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ABSTRACT
Purpose: This study is a descriptive correlation study to identify how factors such as motivation to learn, school 
adaptation, self-control, and self-esteem influence the degree of Internet game addiction and to provide basic data 
for nursing interventions for male middle school students. 
Methods: The subjects of this study were 418 male students in lst, 2nd and 3rd grade at three middle schools lo-
cated in Ulsan. Data were collected from May 1, 2011 to May 31, 2011 and analyzed through descriptive statistical 
methods, such as the t-test, ANOVA, Sheffe’s test, Pearson correlation coefficient and multiple regression analy-
sis, via SPSS 18.0 program. The study’s structured questionnaire was composed of 25 items of ‘the Motivation 
to Learn Scale’, 41 items of ‘the School Adaptation Scale’, 20 items of ‘the Self-Control Scale’, 10 items of ‘the 
Self-esteem Scale’, and 20 items of ‘the Internet Game Addiction Scale’. 
Results: 163 students (39.0%) belonged to the non-addiction group while 255 students (61.0%) fell into the addic-
tion risk group. The addiction risk group showed a higher degree of addiction than ones in the non-addiction group. 
The addiction risk group’s average scores for motivation to learn, school adaptation, self-control, and self-esteem 
were lower than those of the non-addiction group. The statistically significant factors (p<.05) that increase the 
chance of addiction were grade, family atmosphere, self-control, trading of online game items, and the amount 
of time playing online games. 
Conclusion: On the basis of the findings of this study, it is suggested that; qualitative research on the routes of 
addiction be conducted to find out ways to prevent and nurse addicted students; considering the fact that the aver-
age age of Internet users is getting lower and lower, a study targeting primary school students be implemented; 
since the influences of the variables covered in this study turned out to be relatively low, other factors, especially 
environmental factors, should also be investigated. 
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권남숙 · 이지현

서 론

1. 연구의 필요성

최근 우리나라는 급속한 컴퓨터 보급과 초고속 통신망의 발

달로 컴퓨터 및 인터넷 게임이 청소년들의 여가생활의 중요한 

부분을 차지하고 있다. 국내의 인터넷 보급률은 전체 가구 수

의 79%로 세계 1위이며, 인터넷은 익명성과 즉시성의 특성과 

입시중심의 교육과 성인중심의 문화적 환경으로 청소년이 가

장 쉽고 편리하게 이용할 수 있는 오락이다(오원옥, 2004). 청

소년들은 인터넷을 통한 정보와 통신의 수단으로 유용하게 활

용하는 반면에 인터넷 사용으로 인한 게임, 채팅, 대화방, 음

란물 등 다양한 교류를 하며 기성세대들이 전혀 예상치 못한 

청소년 놀이문화를 만들어 가며 중독 수준의 역기능을 보인다

(오유자, 2004). 과다한 인터넷 사용은 신체 ․정신적으로 미

성숙한 중학생들에게 인터넷 중독의 문제를 유발하는 매우 심

각한 현실이다. 인터넷 중독의 유형은 게임중독, 통신중독, 음

란물중독으로 나누어지나 청소년은 인터넷 사용목적이 대체

로 게임이기 때문에 인터넷 게임중독이 주로 나타난다(배욱

환, 2006). 

인터넷 게임중독은 Young (1999)의 진단기준을 토대로 

중독위험 집단과 폭력게임 중독성향 집단으로 분류할 수 있

다. 윤성일 등(2012)은 아직 자아가 확립되지 않은 청소년기

의 가장 민감한 중학생은 남학생이 여학생 보다 게임을 접하

는 경우가 더 많고, 실제 게임이 주로 남성을 타겟으로 만들어

졌기 때문에 남학생이 여학생보다 중독성향이 높다고 하였다. 

중학생들은 인터넷 중독이 심해질수록 학업성적이나 학습능

력이 떨어지고 있으며 현실세계 속에서의 대인관계 형성의 기

회가 자연히 감소되는 결과로 가상공간 속에서의 대인관계 형

성이 증가한다(김태현, 2003). 특히, 중독이 심해지면 심해질

수록 문제나 갈등을 직접 해결하기보다는 인터넷으로 도피하

는 성향이 증가하므로 남학생의 인터넷 게임중독 성향에 영향

을 미치는 요인을 찾아서 인터넷 게임중독 성향의 해결방안을 

모색하는 것이 중요하리라 본다.

또한 중독성향의 청소년은 강박적으로 인터넷에 매달리게 

되기 때문에 일상생활에 대한 흥미를 잃게 되고 학교성적이 

떨어지고 낙제, 퇴학 등에 이르며 본인의 역할에 대해 무관심

하거나 소홀해지며, 학습에 관심이 낮고 과제 해결능력이 떨

어지며 학교에 흥미를 갖지 못하고 자기를 이해해 주는 인터

넷 세계로 쉽게 몰입하게 된다(한미영, 2006). 학습동기가 낮

으면 결국 학교생활에 부적응하게 되며, 학교생활에 부적응된 

학생은 주위가 산만하고 집중력이 부족하며 교사의 훈육을 거

부하며 방어적인 태도와 학업태만과 실패경험으로 학업성적

이 낮아지며 다른 부적응 행동으로 인터넷 게임에 몰입하며 

빠져들게 된다(이미순 등, 2010). 

한편, 인터넷 게임중독 수준이 높을수록 청소년의 자기통

제력이 상실되고 학교환경에 불만을 가지게 되며, 수업결손 

등으로 교사와의 관계 불안, 소외감, 공격적인 행동 특성으로 

친구들과의 관계가 원만하지 못하고 학교 및 수업에 적응하지 

못하게 된다(박만영, 2004). 학교에 적응하지 못하는 청소년

들은 내 ․외적 갈등으로 인해 자신이 자신의 인지나 정서, 행

동을 마음대로 조절하지 못하면서 인터넷 중독성향을 보이는 

것으로 나타났다(김순주, 2006). 중학생들의 인터넷 중독을 

연구한 이경숙과 조복희(2007)는 중학생의 69.0%가 거의 매

일 인터넷을 사용하고 있으며 과반수 이상이 매일 인터넷을 하

루 평균 4시간 이상 주로 게임을 하며 사용하고 있다고 하였다. 

이는 자기통제력이 높을수록 인터넷 중독 정도가 낮고, 자기통

제력이 낮을수록 현실에서 만족을 찾기보다 가상세계에서 즉

각적 만족을 찾기에 인터넷 게임중독에 쉽게 빠지게 됨을 말한

다. Young (1996)은 인터넷 중독경향을 보이는 자들은 스스

로 인터넷 사용을 통제하거나 조절할 수 없다는 점에서 충동조

절 장애라고 하였다. 인터넷 게임중독은 충동조절의 장애로 자

기통제력과 관련이 되며, 역기능의 양상이 빠른 속도로 증가하

고 더욱 심화되며 성인기로 이어질 가능성이 높고 이어질 경우 

심각하고 다양한 사회문제로 확대될 가능성이 높기 때문에 가

정과 학교 및 사회의 대책 방안이 절실하게 필요하다. 

인터넷은 사회생활에 잘 적응하지 못하거나 대인관계에서 

타인의 인정을 받지 못해서 자아존중감에 상처를 입은 사람에

게 매우 유혹적인 공간이 된다. 자아존중감은 자기 존경과 자

신을 가치 있는 사람으로 생각하는 정도로써 자아존중감이 높

은 사람일수록 자기 자신에 대해서 긍정적이고 자기가 가치 

있다고 생각하며 반면에 자아존중감이 낮은 사람일수록 자기 

자신에 대해서 회의적이며 자기를 무가치한 인물로 보며 자주 

불안을 느끼고, 우울해지며 불행하다고 느끼며, 행동도 불안

정하고 소극적이 된다. 따라서 인터넷 중독은 우울, 불안, 낮

은 자아존중감, 중독 경력이 있는 사람들이 걸릴 확률이 높은 

것으로 나타나며, 대인관계에서 부적응적인 사람의 경우 낮아

진 자아존중감을 회복하기 위해 인터넷에 몰입한다(Young, 

1999). 동시에 이들은 일상의 대인관계는 점점 멀어지고 사회

적으로 고립되는 중독으로 빠져 들게 되는 것이다. 

청소년과 중학생을 대상으로 인터넷 게임중독의 실태에 관

하여 연구한 배욱환(2006)은 자아존중감, 가정 내 환경과 학교, 
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친구, 교사의 관계가, 임춘희(2003)는 자존감, 자기효능감, 대

인관계의 심리적 특성과의 관계를 연구하였으며, 인터넷 게임

중독 영향요인을 연구한 오유자(2004)는 자아존중감, 가족관

계 및 대인관계를, 부정민(2007)은 자아존중감, 우울, 대인관계 

및 학교생활을 인터넷 게임중독의 영향요인이라고 하였다. 

이상의 선행연구들을 살펴본 결과, 인터넷 게임중독의 피

해가 곧 폭력 게임으로 인한 것이라고 할 수 있을 정도로 게임

중독이 폭력성으로 인하여 사회적으로 가장 심각한 영향을 끼

치므로 인터넷 게임중독에 관한 연구가 더 절실하다. 그러나 

중학생들의 인터넷 게임중독 정도에 따른 영향요인으로 학습

동기와 학교적응 및 자기통제력과 자아존중감을 살펴 본 연구

가 부족한 실정이었다. 

따라서 본 연구는 남자 중학생의 학습동기, 학교적응, 자기

통제력 및 자아존중감이 인터넷 게임중독 정도에 미치는 영향

을 파악하여 중학생의 인터넷 게임중독 예방프로그램의 개발

에 기초자료를 제공하고자 연구를 시도하였다.

2. 연구목적

본 연구 목적은 일 지역의 남자 중학생의 인터넷 게임중독

의 영향 요인을 파악하기 위함이며, 그 구체적인 목적은 다음

과 같았다. 

대상자의 인터넷 게임중독 성향별 학습동기, 학교적응, 

자기통제력, 자아존중감의 정도를 파악한다. 

대상자의 인터넷 게임중독 성향별 일반적 특성에 따른 인

터넷 게임중독 정도를 파악한다. 

대상자의 인터넷 게임중독 성향별 학습동기, 학교적응, 

자기통제력, 자아존중감의 관계를 파악한다.

대상자의 인터넷 게임중독 성향별 인터넷 게임중독 정도

에 미치는 영향 요인을 파악한다.

3. 용어정의

1) 인터넷 게임중독

(1) 이론적 정의

인터넷 중독은 정보이용자가 지나치게 컴퓨터에 접속하여 

일상생활에 심각한 사회적, 정신적, 육체적 및 금전적 지장을 

받고 있는 상태로 병리적이고 강박적으로 인터넷을 사용하며, 

중단 했을 때 신체적, 심리적으로 불쾌감과 불만족감을 초래

하여 분명하게 사회적, 심리적, 신체적으로 부정적인 영향이 

발생되고 있음에도 불구하고 자기통제력을 상실하고 부적응

적인 인터넷 사용 행동이 지속되는 상태이다(Young, 1999).

(2) 조작적 정의

본 연구에서는 Young (1998)이 개발한 인터넷 게임중독 

측정도구를 정경아(2001)가 번안한 도구를 사용하여 측정한 

점수를 말하며, 점수가 높을수록 인터넷 게임중독 성향이 높

음을 의미한다. 점수에 따라서 20~39.9점인 응답자는 비중독

군, 70점 이상의 중독군을 포함하여 40~100점인 자를 중독성

향군으로 구분하였다.

2) 학습동기

(1) 이론적 정의

학습자 개개인 스스로가 학교학습을 위해서 학교수업과 관

련된 제반활동과 과제에 대해서 주의력집중, 적절성, 신뢰성, 

도전감, 만족감, 기대감, 참여성에 대한 신념과 의욕적인 노력

의 정도이다(김용래, 1993).

(2) 조작적 정의

본 연구에서는 김용래(1993)가 중학생을 대상으로 개발한 

학습동기 측정도구를 개발자가 수정(1995)하고, 보완(2000)

한 측정도구를 사용하여 측정한 점수를 말하며, 점수가 높을

수록 학습동기의 정도가 높음을 의미한다.

3) 학교적응

(1) 이론적 정의

학습자들이 학교의 수업과정과 상황에서 지적, 정의적, 심

리, 운동적 발달을 위해 능동적으로 참여하는 것으로 볼 수 있

으며, 학습자들이 학교에서 접하게 되는 여러 가지 교육적 여

건을 자신들의 요구에 알맞게 변화시키거나 학습자들 스스로

가 학교에서의 모든 여건을 바르게 수용하는 것이다(김용래, 

1993). 

(2) 조작적 정의

본 연구에서는 김용래(1993)가 중학생을 대상으로 개발한 

학교적응 측정도구를 개발자가 수정(1995)하고, 보완(2000)

한 측정도구를 사용하여 측정한 점수를 말하며, 점수가 높을

수록 학교적응의 정도가 높음을 의미한다. 

4) 자기통제력

(1) 이론적 정의

장기적인 만족을 얻기 위해 즉각적인 만족을 주는 행동을 
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자제하는 능력으로 자신이 자신의 인지나 정서, 행동을 조절

할 수 있는 능력으로 보다 크고 장기적인 목표 달성을 위해 일

시적인 충동에 의하거나 즉각적인 만족을 주는 행동을 제지하

고 인내할 수 있는 능력이다(김세영, 2006).

(2) 조작적 정의

본 연구에서는 남현미(1999)가 개발한 자기통제력 측정

도구를 김세영(2006)이 재구성한 것을 사용하여 측정한 점

수를 말하며, 점수가 높을수록 자기통제력 정도가 높음을 의

미한다. 

5) 자아존중감

(1) 이론적 정의

 자신에 대한 긍정적, 부정적 평가와 관련된 것으로서 자기 

자신을 존경하며 가치있는 사람이라고 생각하는 정도이다(박

영욱, 2005).

(2) 조작적 정의

본 연구에서는 Rosenberg (1965)의 자아존중감 측정도

구를 김종범(1999)이 사용한 도구를 사용하여 측정한 점수

를 말하며, 점수가 높을수록 자아존중감 정도가 높음을 의미

한다. 

연구내용 및 방법

1. 연구설계

본 연구는 남자 중학생의 학습동기, 학교적응, 자기통제력, 

자아존중감이 인터넷 게임중독성향에 미치는 영향을 파악하

기 위한 서술적 조사연구이다.

2. 연구대상

본 연구의 대상자는 U광역시 소재 중학교 3개교 1, 2, 3학

년 남학생 450명을 대상으로 조사하였으며, 구체적인 선정기

준은 다음과 같았다.

현저한 정신병리가 없고, 질문지의 내용을 이해하고 응답

할 수 있는 자

연구목적을 이해하고 연구참여에 서면으로 동의한 자

연구 대상자 수는 G*Power 3.1.3 프로그램을 이용하여 유

의수준 ⍺=.05, 효과크기 f=.05, 검정력 1-β=.90일 때 다중

회귀분석의 예측변인 수 10개를 분석하기 위해 425명이 산출

되었으나 탈락률을 고려하여 450명으로 하였으며, 총 450부

를 배부하여 미회수 20부와 부적절한 응답자 12부를 제외한 

418명이 본 연구의 최종 분석대상이 되었다.

3. 연구도구

연구도구는 구조화된 질문지를 사용하였으며, 질문지의 구

성은 인터넷 게임중독 측정도구 20개 문항, 학습동기 측정도

구 25개 문항, 학교적응 측정도구 41개 문항, 자기통제력 측정

도구 20개 문항, 자아존중감 측정도구 10개 문항, 일반적 특성 

20개 문항으로 총 136개 문항으로 구성되었다.

1) 인터넷 게임중독 측정도구

인터넷 게임중독 측정도구는 Young (1998)이 개발한 인

터넷 게임중독 척도를 정경아(2001)가 번안한 도구를 사용하

였다. 내용은 주로 인터넷과 관련된 강박적 행동, 학업부진, 

역할소홀, 대인관계 문제, 행동상의 문제, 정서상 변화 등을 

포함한다. 본 도구는 총20개 문항의 Likert 5점 척도로 각 문

항은 ‘전혀 그렇지 않다’ 1점, ‘대체로 그렇지 않다’ 2점, ‘약간 

그렇다’ 3점, ‘자주 그렇다’ 4점, ‘항상 그렇다’ 5점으로 배점

하며, 점수 범위는 최저 20점에서 최고 100점이다. 점수가 높

을수록 인터넷 게임중독이 높음을 의미한다. 게임중독 점수가 

20~39.9점인 경우를 비중독군, 40점 이상 100점 미만인 경우

를 중독성향군으로 구분하였다. 도구 신뢰도는 개발당시는 

Cronbach' ⍺=.930이었으며, 본 연구에서는 Cronbach's ⍺
=.940이었다.

2) 학습동기 측정도구

학습동기 측정도구는 김용래(1993)가 중학생을 대상으로 

개발한 학교학습동기 측정도구를 개발자가 수정(1995)하고 

보완(2000)한 학습동기 측정도구를 사용하였다. 본 도구는 4

개 하위영역 즉, 외적 동기, 내적 동기, 수업 동기, 계속 동기로 

구성되어 있다. 총25개 문항의 Likert 5점 척도로 각 문항은 

‘전혀 그렇지 않다’ 1점, ‘조금 그렇다’ 2점, ‘대체로 그렇다’ 3

점, ‘상당히 그렇다’ 4점, ‘매우 그렇다’ 5점으로 배점하며, 점

수 범위는 최저 25점에서 최고 125점이다. 점수가 높을수록 

학습동기가 높음을 의미한다. 도구 신뢰도는 개발당시는 

Cronbach's ⍺=.950이었으며, 본 연구에서는 Cronbach's 

⍺=.952이었다.
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3) 학교적응 측정도구

학교적응 측정도구는 김용래(1993)가 중학생을 대상으로 

개발한 학교적응 측정도구를 개발자가 수정(1995)하고 보완

(2000)한 학교적응 측정도구를 사용하였다. 본 도구는 5개 하

위영역 즉, 환경 적응, 교사 적응, 수업 적응, 친구 적응, 생활 

적응으로 구성되었으며 총41개 문항의 Likert 5점 척도로 각 

문항은 ‘전혀 그렇지 않다’ 1점, ‘가끔 그렇다’ 2점, ‘대체로 그

렇다’ 3점, ‘상당히 그렇다’ 4점, ‘항상 그렇다’ 5점으로 배점

하며, 점수 범위는 최저 41점에서 최고 205점이다. 점수가 높

을수록 학교적응이 높음을 의미한다. 도구 신뢰도는 개발당시

는 Cronbach's ⍺=.930이었으며, 본 연구에서는 Cronbach's 

⍺=.958이었다.

4) 자기통제력 측정도구

자기통제력 측정도구는 남현미(1999)가 개발하고 김세영

(2006)이 재구성한 도구를 사용하였다. 본 도구는 총 20개 문항

의 Likert 5점 척도로 긍정적 자기통제력 10개 문항, 부정적 자

기통제력 10개 문항으로 구성되어 있으며, 각 문항에 대한 응답

들은 ‘전혀 아니다’ 1점, ‘대체로 아니다’ 2점, ‘약간 그렇다’ 3점, 

‘대체로 그렇다’ 4점, ‘매우 그렇다’ 5점으로 배점하며, 점수 범

위는 최저 20점에서 최고 100점이다. 점수가 높을수록 자기통제

력이 높음을 의미한다. 부정적 자기통제력을 나타내는 10문항은 

역환산 처리하였다. 도구 신뢰도는 개발당시 Cronbach's ⍺
=.780이었으며, 본 연구에서는 Cronbach's ⍺=.756이었다.

5) 자아존중감 측정도구

자아존중감 측정도구는 Rosenberg (1965)의 자아존중감 

측정도구를 김종범(1999)이 사용한 것을 사용하였다. 본 도구

는 총 10개 문항의 Likert 5점 척도의 긍정적 자아존중감 5개 

문항, 부정적 자아존중감 5개 문항으로 구성되었다. 각 응답

은 ‘전혀 아니다’1점, ‘대체로 아니다’ 2점, ‘약간 그렇다’ 3점, 

‘대체로 그렇다’ 4점, ‘매우 그렇다’ 5점으로 하며, 점수 범위

는 최저 10점~최고 50점으로 점수가 높을수록 자아존중감이 

높음을 의미한다. 부정적인 문항은 역환산 처리하였다. 도구 

신뢰도는 개발당시는 Cronbach's ⍺=.705, 김종범(1999)의 

연구에서 Cronbach's ⍺=.780, 본 연구에서 Cronbach's ⍺
=.824이었다.

 

4. 자료수집

본 연구의 자료 수집 기간은 2011년 5월 1일 부터 동년 5월 

31일까지이었다. 자료수집 방법과 절차는 연구자가 U광역시 

소재의 3개 중학교를 직접 방문하여 해당 학교장의 승인을 받

은 후 보건교사와 주임교사를 만나 연구의 필요성과 연구목적

을 설명한 후 해당 학급의 교사에게 직접 연구 참여에 서면 동

의를 얻은 학생들에게 설문지를 나누어 주어 작성하게 한 후 

회수하는 방법으로 하였다. 총 450부를 배부하여 미회수 20부

와 부적절한 응답자 12부를 제외한 418명이 본 연구의 최종 

분석대상이 되었다.

5. 자료분석

수집된 자료는 SPSS/ WIN 18.0 프로그램 이용하여 분석하

였다.

대상자의 일반적 특성은 실수와 백분율로 분석하였다.

대상자의 인터넷 게임중독 성향별 학습동기, 학교적응, 

자기통제력, 자아존중감의 정도는 평균, 표준편차, t- 

test로 분석하였다.

대상자의 인터넷 게임중독 성향별 일반적 특성에 따른 인

터넷 게임중독의 정도는 x2-test 로 분석하였다.

대상자의 인터넷 게임중독 성향별 학습동기, 학교적응, 

자기통제력 및 자아존중감 정도간의 관계는 피어슨 상관

관계로 분석하였다.

대상자의 인터넷 게임중독 성향별 인터넷 게임중독 정도

에 미치는 영향 요인은 다중 로지스틱 회귀분석으로 분석

하였다. 

연구결과

1. 대상자의 일반적 특성

인구사회학적 특성에서 학년은 중학교 3학년이 61.5%(257

명)로 가장 많았고, 2학년이 26.6%(111명), 1학년이 12.0% 

(50명)의 순이었다. 종교는 있는 경우가 55.3%(231명)이었

고, 생활수준은 보통인 경우가 70.8%(296명)로 가장 많았고, 

잘사는 경우가 22.5%(94명), 못사는 경우가 6.7%(28명)이었

다. 형제는 2명인 경우가 76.6%(320명)로 가장 많았으며, 3명

이상이 14.1%(59명), 혼자가 9.3%(39명)이었으며, 가족은 

부모님과 함께 사는 경우가 92.6%(387명)로 가장 많았고, 한

부모인 경우가 6.2%(26명), 조부모나 친척과 사는 경우가 

1.2%(5명)이었다. 가족분위기는 화목한 편이 55.7%(233명)로 

가장 많았고, 보통인 경우가 39.5 (165명), 화목하지 않은 편이 
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4.8%(20명)이었다. 학급석차는 21등 이상이 38.5% (1,615명)

로 가장 많았으며, 학업부담감은 부담된다는 경우가 59.1% 

(247명)로 가장 많았고, 취미활동은 TV, 영화, 음악 감상이 

41.1%(172명)로 가장 많았고, 운동이 28.0%(117명), 인터넷 

게임이 22.2%(93명), 독서, 수집활동이 8.6%(36명)이었다

(표 2). 또한, 인터넷 관련 특성에서 주당 게임시간은 10시간

미만인 경우가 66.3%(277명)로 가장 많았고 10~20시간인 경

우가 26.3%(110명), 21시간 이상인 경우가 7.4%(31명)이었

다. 인터넷상 친구 수는 없는 경우가 40.7%(170명)로 가장 많

았고, 일상친구 수는 3명이상인 경우가 55.3%(231명)로 가장 

많았고, 1~2명인 경우가 26.8%(112명), 없는 경우가 17.9% 

(75명)이었다. 게임하는 장소는 거실이나 다른 방의 경우가 

51.0%(213명)로 가장 많았고, 자신의 방이 39.0%(163명), 

PC방이 10.0%(42명)의 순이었다. 게임시작 시기는 초3~4학

년이 32.3%(135명)로 가장 많았고, 즐겨하는 게임은 롤프레

잉게임 44.7%(187명), 리니지게임 24.6%(103명), 스타그래

프트 23.0%(96명), 카터라이터 7.7%(32명)의 순이었다. 아이

템거래는 있는 경우가 56.5%(236명)이었고, 아이템뺏기는 

있는 경우가 21.8%(91명)이었고, 사이버머니가 있는 경우가 

12.0%(50명)으로 나타났다. 심리상태는 우울하지 않은 경우

가 64.8%(271명)로 가장 높았고, 우울한 경우가 16.7%(70

명)이었다. 학교생활 은 즐거운 경우가 63.6%(266명)로 가장 

높았고, 즐겁지 않은 경우가 10.5%(44명)이었다<표 2, 3>. 

2. 대상자의 인터넷 게임중독 성향별 관련 변수들의 정도

대상자는 총418명이었으며, 그 중 비중독군은 163명

(39.0%)이며, 중독성향군은 255명(61.0%)이었고, 대상자의 

인터넷 게임중독 성향별 중독 정도는 중독성향군의 평균이 

52.54±10.88점으로 비중독군의 평균 29.93±6.37점보다 통

계적으로 유의하게(t=-24.020, p<.001) 높게 나타났다<표 

1>. 대상자의 학습동기 정도는 중독성향군의 평균이 68.70± 

16.55점으로 비중독군의 평균 75.46±21.91점보다 통계적으

로 유의하게 낮게 나타났다(t=3.581, p=.001). 이를 하위영

역별로 살펴보면, 외적동기는 중독성향군의 평균은 23.58± 

5.69, 비중독군의 평균은 25.93±7.66이며, 내적동기는 중독

성향군의 평균은 18.25±5.08, 비중독군의 평균은 20.33± 

6.45이며, 수업동기는 중독성향군의 평균은11.20±3.35, 비

중독군의 평균은 12.30±3.84이며, 계속동기는 중독성향군의 

평균15.66±4.48, 비중독군의 평균은 16.89±5.57로 나타났

다. 또한 대상자의 학교적응 정도는 중독성향군의 평균이 

118.54±26.25점으로 비중독군의 평균은 129.52±30.61점

보다 통계적으로 유의하게 낮게 나타났다(t=3.904, p<.001). 

이를 하위영역별로 살펴보면, 환경적응은 중독성향군의 평균

은 24.77±7.779, 비중독군의 평균은 27.23±8.44이며, 교사

적응은 중독성향군의 평균은 25.45±7.489, 비중독군의 평균

은 27.03±8.90이며, 수업적응은 중독성향군의 평균은 23.06 

±5.75, 비중독군의 평균은 25.02±7.22이며, 친구적응은 중

독성향군의 평균은 23.99±5.61, 비중독군의 평균은 26.52± 

6.89이며, 생활적응은 중독성향군의 평균은 21.25±4.93, 비

중독군의 평균은 23.70±5.60로 나타났다. 대상자의 자기통

제력 정도는 중독성향군의 평균은 65.10±8.21점으로 비중독

군의 평균은 69.58±9.52점보다 통계적으로 유의하게 낮게 

나타났다(t=4.934, p<.001). 이를 하위영역별로 살펴보면, 

긍정적 자기통제력에서는 중독성향군의 평균이 30.37±5.93, 

비중독군의 평균은 32.19±7.25이며, 부정적 자기통제력에서

는 중독성향군의 평균이 34.72±6.41, 비중독군의 평균은 

37.39 ±7.09로 나타났다. 한편 대상자의 자아존중감 정도는 

중독성향군의 평균은 34.64±5.98점으로 비중독군의 평균은 

36.99 ±6.23점보다 통계적으로 유의하게 낮게 나타났다

(t=3.852, p<.001). 이를 하위영역별로 살펴보면, 긍정적 자

아존중감은 중독성향군의 평균이 18.11±3.76점, 비중독군의 

평균은 18.98±4.03점이며, 부정적 자아존중감에서는 중독성

향군의 평균이 16.52±3.16점, 비중독군의 평균은 18.01± 

3.61점으로 나타났다<표 1>.

3. 대상자의 일반적 특성에 따른 인터넷 게임중독 정도

대상자의 일반적 특성에 따른 인터넷 게임중독 정도가 통계

적으로 유의한 차이를 나타낸 변수는 학년(x2=22.795, p< 

.001), 형제(x2=6.649, p=.036), 가족분위기(x2=8.373 p= 

.015), 취미활동(x2=8.152, p=.043), 주당 평균 게임시간

(x2=22.412, p<.001), 아이템거래(x2=4.924, p=.026)이었

다. 이를 구체적으로 살펴보면, 학년에 따른 인터넷 게임중

독 정도는 중학교 1학년은 비중독군이 14.0%, 중독성향군이 

86.0%이었고, 2학년은 비중독군이 31.5%, 중독성향군이 

68.5%, 3학년은 비중독군이 47.1%, 중독성향군이 52.9%로 

나타났다. 형제수에 따른 인터넷 게임중독 정도는 혼자인 경

우는 비중독군이 28.2%, 중독성향군이 71.8%이었고, 2명인 

경우가 비중독군이 37.8%, 중독성향군 62.23%, 3명이상이 

비중독군이 52.5%, 중독성향군이 47.5%로 나타났다. 가족분

위기에 따른 인터넷 게임중독 정도는 화목한 편인 경우는 비
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<표 1> 대상자의 인터넷 게임중독 집단별 관련 변수들의 정도 (N=418)

구분 (문항수) 하위요인 (문항수)
비중독군 (n=163) 중독성향군 (n=255)

t p
M±SD M±SD

인터넷 게임중독 (20) 전체 29.93±6.37 52.54±10.88 -24.020 ＜.001

학습동기 (25) 전체
 외적동기 (8)
 내적동기 (7)
 수업동기 (4)
 계속동기 (6)

 75.46±21.91
25.93±7.66
20.33±6.45
12.30±3.84
16.89±5.57

68.70±16.55
23.58±5.69
18.25±5.08
11.20±3.35
15.66±4.48

 3.581
3.585
3.653
3.103
2.489

＜.001
＜.001
＜.001

.002

.013

학교적응 (41) 전체
 환경적응 (9)
 교사적응 (9)
 수업적응 (8)
 친구적응 (8)
 생활적응 (7)

129.52±30.61
27.23±8.44
27.03±8.90
25.02±7.22
26.52±6.89
23.70±5.60

118.54±26.25
24.77±7.77
25.45±7.48
23.06±5.75
23.99±5.61
21.25±4.93

3.904
3.053
1.954
3.067
4.102
4.688

＜.001
.002
.051
.002

＜.001
＜.001

자기통제력 (20) 전체
 긍정통제 (10)
 부정통제 (10)

69.58±9.52
32.19±7.25
37.39±7.09

65.10±8.21
30.37±5.93
34.72±6.41

5.103
2.792
3.971

＜.001
.005

＜.001

자아존중감 (10) 전체
 긍정자존 (5)
 부정자존 (5)

36.99±6.23
18.98±4.03
18.01±3.61

34.64±5.98
18.11±3.76
16.52±3.16

3.852
2.233
4.414

＜.001
.026

＜.001

*p＜.05, **p＜.01, ***p＜.001.

중독군이 44.6%, 중독성향군이 55.4%, 화목하지 않는 편은 비

중독군이 20.0%, 중독성향군이 80.0%로 나타났다. 취미활동

에 따른 인터넷 게임중독 정도는 비중독군에서 독서, 수집활동

은 58.3%, 운동은 비중독군이 41.9%, TV, 영화 및 음악감상

은 33.7%, 인터넷 게임은 비중독군이 37.6%이었고, 중독성향

군에서 독서, 수집활동이이 41.7%, 운동은 58.1%, TV, 영화 및 

음악감상은 66.3%, 인터넷 게임이 62.4%로 나타났다. 주당 

평균 게임시간이 10시간 이상인 경우는 비중독군은 24.4%, 

중독성향군은 75.6%이었으며, 아이템거래를 하는 경우는 비

중독군은 43.6%, 중독성향군은 56.4%이었다<표 2, 3>.

 

4. 대상자의 인터넷 게임중독 집단별 관련 변수들 간의 관계

대상자의 인터넷 게임중독 성향별 관련 변수들 간의 상관관

계를 분석한 결과, 비중독군은 인터넷 게임 중독과 자기통제

력(r=-.223, p<.01)만이 통계적으로 유의하게 나타났으며, 

학습동기, 학교적응, 자아존중감과는 통계적으로 유의한 관계

를 나타내지 않았다. 그러나 인터넷 게임중독성향군은 인터넷 

게임중독 관련 변수들의 관계에서 인터넷 게임 중독과 학습동

기(r=-.149, p<.05), 인터넷 게임 중독과 학교적응(r=-.159, 

p<.05), 인터넷 게임 중독과 자기통제력(r=-.239, p<.01), 

인터넷 게임 중독과 자아존중감(r=-.233, p<.01)이 통계적

으로 유의하게 나타났다. 또한, 하위영역인 외적동기와 수업

동기, 수업적응과 친구적응 및 생활적응, 긍정통제와 부정통

제, 긍정자존과 부정자존의 영역에서 통계적으로 유의하게 나

타났다. 따라서 대상자의 인터넷 게임중독 성향군의 학습동기

와 학교적응, 자기통제력 및 자아존중감의 정도가 낮을수록 

인터넷 게임중독 정도가 높은 것으로 나타났다<표 4>.

 

5. 대상자의 인터넷 게임중독 여부와 관련된 변수들 간의 

영향요인

회귀분석의 가정을 검정하기 위해 다중공선성을 검증한 결

과 VIF가 모두 1.000~1.025로 10보다 작아 다중공선성에는 

문제가 없는 것으로 나타났다. 또한 Durbin-Watson 값이 

1.858~2.050로 오차의 자기상관(독립성)의 문제가 없는 것으

로 나타났다. 공차한계는 0.975~1.000로 0.1이상을 보였고, 

VIF 값은 잔차의 가정을 충족하기 위한 검정결과 회귀표준화 

잔차의 정규 P-P 도포에서 모두 선형성이 확인되었고, 산점도

에서 잔차의 분포가 0을 중심으로 고르게 퍼져 있으며, 잔차의 

평균이 0.001, 표준편차는 0.47 이하의 범위에 있어 오차항의 

정규성 및 등분산성이 확인되었다. 따라서 회귀식의 가정(다

중공선성, 잔차, 특이값 진단)을 충족하여 회귀분석의 결과를 

신뢰할 수 있다고 판단하였다. 따라서 이상의 결과를 가지고 
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<표 2> 대상자의 일반적 특성에 따른 인터넷 게임중독의 정도 (N=418)

특성 구분 n (%)

비중독군
(n=163)

중독성향군
(n=255)

전체
x2 p

n (%) n (%) n (%) 

학년 중1
중2
중3

 50 (12.0)
111 (26.6)
257 (61.5)

  7 (14.0)
 35 (31.5)
121 (47.1)

 43 (86.0)
761 (68.5)
136 (52.9)

 50 (100.0)
111 (100.0)
257 (100.0)

22.795 ＜.001

종교 있다
없다

231 (55.3)
187 (44.7)

 99 (42.9)
 64 (34.2)

132 (57.1)
123 (65.8)

231 (100.0)
187 (100.0)

3.237 .072

생활수준 잘 사는 편
보통이다
못 사는 편

 94 (22.5)
296 (70.8)
28 (6.7)

 34 (36.2)
113 (38.2)
 16 (57.1)

 60 (63.8)
183 (61.8)
 12 (42.9)

 94 (100.0)
296 (100.0)
 28 (100.0)

4.275 .118

형제 혼자
2명
3명 이상

39 (9.3)
320 (76.6)
 59 (14.1)

 11 (28.2)
121 (37.8)
 31 (52.5)

 28 (71.8)
199 (62.2)
 28 (47.5)

 39 (100.0)
320 (100.0)
 59 (100.0)

6.649 .036

가족1)

(n=415)
부모님
편부모
조부모,친척

387 (92.6)
26 (6.2)
 5 (1.2)

154 (39.8)
  6 (23.1)
  3 (60.0)

233 (60.2)
 20 (76.9)
  2 (40.0)

387 (100.0)
 26 (100.0)
  5 (100.0)

3.800 .150

가족분위기 화목한 편
보통이다
화목 않는 편

233 (55.7)
165 (39.5)
20 (4.8)

104 (44.6)
 55 (33.3)
  4 (20.0)

129 (55.4)
110 (66.7)
 16 (80.0)

233 (100.0)
165 (100.0)
 20 (100.0)

8.373 .015

학급석차1)

(n=414)
1~10등
11~20등
21등 이상

137 (32.8)
120 (28.7)
161 (38.5)

 59 (43.1)
 46 (38.3)
 58 (36.0)

 78 (56.9)
 74 (61.7)
103 (64.0)

137 (100.0)
120 (100.0)
161 (100.0)

1.573 .455

학업부담1)

(n=415)
부담된다
보통이다
부담되지않음

247 (59.1)
121 (28.9)
 50 (12.0)

 94 (38.1)
 46 (38.0)
 23 (46.0)

153 (61.9)
 75 (62.0)
 27 (54.0)

247 (100.0)
121 (100.0)
 50 (100.0)

1.171 .557

취미활동1)

(n=408)
독서, 수집활동
운동
TV영화음악감상
인터넷 게임

36 (8.6)
117 (28.0)
172 (41.1)
 93 (22.2)

 21 (58.3)
 49 (41.9)
 58 (33.7)
 35 (37.6)

 15 (41.7)
 68 (59.1)
114 (66.3)
 58 (62.4)

 36 (100.0)
117 (100.0)
172 (100.0)
 93 (100.0)

8.152 .043

합계 163 255
1)무응답 제외함.

대상자의 인터넷 게임중독에 영향을 미치는 예측요인을 분석

하기 위해 일반적인 특성을 단계적 다중회귀분석으로 분석하

였다. 단계적 다중회귀분석에서 연속변수가 아닌 독립변수는 

더미변수 처리하였는데, 학년은 3학년은 0으로, 1, 2학년은 1

로, 2, 3학년은 0으로, 1학년은 1로, 가족분위기는 화목하거나 

보통인 경우를 0, 화목하지 않은 경우를 1로, 학습동기와 학교

적응, 자기통제력 및 자아존중감은 평균이상인 경우는 각각 0, 

평균미만인 경우는 각각 1로 처리하였다. 대상자의 인터넷 게

임중독 여부의 관련 요인에 대한 상대위험도를 파악하기 위하

여 단변량 분석에서 유의하게 나타난 학년, 가족분위기, 학교

적응, 자기통제력을 다변량 분석에 포함시켰다. 즉 다변량 분

석에서는 중학교 2학년의 경우가 3학년의 경우보다 인터넷 게

임중독이 될 확률 5.586배, 1학년의 경우는 3학년의 경우보다 

2.025배로 높게 나타났다. 가족분위기는 화목하지 않은 경우

가 화목한 경우 보다 인터넷 게임중독이 될 확률이 3.904배로, 

보통인 경우는 화목한 경우 보다 인터넷 게임중독이 될 확률

이 1.699배로 나타났다. 한편, 자기통제력의 점수가 낮은 경

우가 높은 경우보다 인터넷 게임중독이 될 확률이 2.001배로 

높게 나타났으며, 아이템거래는 하는 경우는 안하는 경우보다 

인터넷 게임중독이 될 확률이 1.879배로 높게 나타났고, 인터

넷 게임을 10시간 이상 게임을 하는 경우가 10시간 미만 게임

을 하는 경우보다 인터넷 게임중독이 될 확률이 2.935배로 높

게 나타났다<표 5>.
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<표 3> 대상자의 일반적 특성에 따른 인터넷 게임중독의 정도 (N=418)

특성 구분 n (%)

 비중독군
(n=163)

중독성향군
(n=255)

전체
(N=418)  x2 p

n (%) n (%) n (%)

주당 평균 
게임시간

10시간 미만
10시간 이상

262 (62.7)
156 (37.3)

125 (47.7)
 38 (24.4)

137 (52.3)
118 (75.6)

262 (100.0)
156 (100.0)

22.412 ＜.001

인터넷상 친구수 없음
1~2명
3명 이상

170 (40.7)
 91 (21.8)
157 (37.6)

 57 (33.5)
 44 (48.4)
 62 (39.5)

113 (66.5)
 47 (51.6)
 95 (60.5)

170 (100.0)
 91 (100.0)
157 (100.0)

 5.500 .064

일상의 친구수 없음
1~2명
3명 이상

 75 (17.9)
112 (26.8)
231 (55.3)

 31 (41.3)
 40 (35.7)
 92 (39.8)

 44 (58.7)
 72 (64.3)
139 (60.2)

 75 (100.0)
112 (100.0)
231 (100.0)

 0.746 .689

게임장소 자신의방
거실이나 다른 방
PC방

163 (39.0)
213 (51.0)
 42 (10.0)

 63 (38.7)
 86 (40.4)
 14 (33.3)

100 (61.3)
127 (59.6)
 28 (66.7)

158 (100.0)
213 (100.0)
 42 (100.0)

 0.745 .689

게임시작시기 초등입학 전
초 1~2
초 3~4
초 5 이후

 77 (18.4)
120 (28.7)
135 (32.3)
 86 (20.6)

 33 (42.9)
 47 (39.2)
 48 (35.6)
 35 (40.7)

 44 (57.1)
 73 (60.8)
 87 (64.4)
 51 (59.3)

 77 (100.0)
120 (100.0)
135 (100.0)
 86 (100.0)

 1.260 .739

즐겨하는 게임 스타그래프트
리니지게임
카터라이터
롤플레잉게임

 96 (23.0)
103 (24.6)
32 (7.7)

187 (44.7)

 42 (43.8)
 42 (40.8)
 10 (31.3)
 69 (36.9)

 54 (56.3)
 61 (59.2)
 22 (68.8)
118 (63.1)

 96 (100.0)
103 (100.0)
 32 (100.0)
187 (100.0)

 3.732 .443

아이템 거래 있음
없음

236 (56.5)
182 (46.2)

103 (43.6)
 60 (33.0)

133 (56.4)
122 (67.0)

236 (100.0)
182 (100.0)

 4.924 .026

아이템 뺏기 있음
없음

 91 (21.8)
327 (78.2)

 37 (40.7)
126 (38.5)

 54 (59.3)
201 (61.5)

 91 (100.0)
327 (100.0)

 0.135 .713

사이버머니 있음
없음

 50 (12.0)
368 (88.0)

 20 (12.3)
143 (38.7)

 30 (11.8)
225 (61.1)

 50 (100.0)
368 (100.0)

 0.024 .877

우울의 심리상태 우울하다
보통
우울하지 않다

 70 (16.7)
 77 (18.4)
271 (64.8)

 21 (30.0)
 33 (42.9)
109 (40.2)

 49 (70.0)
 44 (57.1)
162 (59.8)

 70 (100.0)
 77 (100.0)
271 (100.0)

 3.035 .219

학교생활의 
즐거움

즐겁다
보통
즐겁지 않다

266 (63.6)
108 (25.8)
 44 (10.5)

109 (41.0)
 42 (39.5)
 12 (27.3)

157 (59.0)
662 (61.1)
321 (72.7)

266 (100.0)
1,084 (100.0)

 44 (100.0)

 2.982 .225

고 찰

본 연구는 남자 중학생의 인터넷 게임중독 성향에 따른 집

단을 분류하고, 인터넷 게임중독의 영향요인을 규명하기 위

하여 시도하였고, 본 연구결과를 중심으로 논의하면 다음과 

같다.

첫째, 남자 중학생의 인터넷 게임중독 정도는 전체 평균이 

42.73점으로 전체 평균 점수로 본다면, 중독위험집단의 초기 

군으로 볼 수 있겠다. 이를 게임중독의 성향에 따라 집단을 구

분하면 40점 미만인 비중독군이 39.0%이었고, 40점 이상인 

인터넷 게임중독성향군이 61.0%이었다. 이러한 결과는 같은 

도구를 사용하여 중학생을 대상으로 인터넷 중독을 조사한 한

미영(2006)의 연구에서 47.63점으로 나타난 결과와 유사하였

고, 남자 중학생을 대상으로 인터넷 게임중독을 조사한 윤성

일 등(2012)의 연구에서 일반군이 51.6%, 중독위험군이 48.4%

로 나타난 결과보다 본 연구대상자의 중독성향군이 높게 나타

나서 차이가 있었다. 이러한 차이는 인터넷 게임중독을 조사

한 대상자와 측정도구의 차이로 이해된다. 조사대상자가 본 

연구는 U광역시 소재 남자 중학생을 대상으로 한 반면에 윤성

일 등(2012)의 연구는 군소재지 지역아동센터에 다니는 남자 
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<표 4> 대상자의 인터넷 게임중독 성향별 인터넷 게임중독 
관련 변수 간의 상관관계 (N=418)

변수
비중독군 (n=163) 중독성향군 (n=255)

   r   r 

학습동기
외적동기
내적동기
수업동기
계속동기

-.140
-.096
-.177*
-.124
-.129

-.149*
-.194**
-.090
-.136*
-.098

학교적응
환경적응
교사적응
수업적응
친구적응
생활적응

-.128
-.022
-.105
-.195*
-.064
-.170*

-.159*
-.080
-.058
-.167**
-.156**
-.212**

자기통제력
긍정통제
부정통제

-.223**
-.215**
-.080

-.239**
-.164**
-.155**

자아존중감
긍정자존
부정자존

-.103
-.128
-.035

-.233**
-.143*
-.271**

*p＜.05, **p＜.01, ***p＜.001.

<표 5> 대상자의 인터넷 게임중독 여부와 관련된 변수들 간의영향요인 (N=418)

구분 B SE Wals df p Exp (B)
Exp (B) 95% Cl

하한 상한

학년 (중학교 3학년) 
학년 (중학교 2학년)
학년 (중학교 1학년) 

1.720
0.705

.446

.263

19.176
14.877
 7.172

2
1
1

＜.001
＜.001
 .007

5.586
2.025

2.331
1.208

13.387
 3.393

가족분위기 (화목한 편)
가족분위기 (보통인 편)
가족분위기 (화목하지 않은 편)

0.512
1.362

.235

.611

 8.354
 4.744
 4.977

2
1
1

 .015
 .029
 .026

1.699
3.904

1.053
1.180

2.646
12.920

자기통제력 (평균 미만) 0.694 .225  9.494 1  .002 2.001 1.287  3.111

아이템거래 (하는 경우) 0.631 .234  7.266 1 .007 1.879 1.188 2.973

게임시간 (주당 10시간 이상) 1.077 .245 19.350 1 ＜.001 2.935 1.817 4.742

중학생을 대상으로 하였기 때문에 본 연구대상자들이 인터넷

을 접속하기가 용이할 수 있었고, 인터넷 게임중독 측정기준

을 본 연구는 40점 이상을 기준으로 하였기에 높게 나타난 결

과로 여겨진다. 따라서 인터넷 게임중독 정도를 비교하려면 

연구대상자와 측정도구를 동일하게 하고 비교하는 추후연구

로 비교연구가 필요하다고 본다. 한편, 남자 중학생의 인터넷 

게임중독 정도는 비중독군이 29.93점, 중독성향군이 51.24점

으로 나타나 중독위험집단이 비중독집단보다 유의하게 인터

넷 게임중독 정도가 높게 나타났다. 이러한 결과는 중 ‧고등학

생의 인터넷 게임중독과 관련 변인을 연구한 전영자와 서문영

(2006)의 연구에서 중독군이 비중독군보다 높게 나타난 결과

와 비슷하였다. 

둘째, 남자 중학생의 학습동기, 학교적응, 자기통제력, 자

아존중감의 집단별 정도는 중독성향군단의 평균이 비중독군

의 평균보다 통계적으로 유의하게 낮게 나타났고, 학습동기 

정도는 평균이 71.65점으로 중간 정도로 나타났다. 이러한 결

과는 중학생의 인터넷 중독과 학습동기 및 학교생활적응의 관

계를 연구한 김순주(2006)의 연구에서 학업성적이 높은 경우

에 인터넷 중독이 낮고 학습동기가 낮을수록 인터넷 중독이 

높은 것을 보인 결과와 일치하였다. 이는 학습에서 느끼지 못

한 성취감이나 만족감을 얻기 위해 게임에 몰입하게 되는 것

이다. 따라서 학습동기에 높일 수 있도록 학업 성취감과 만족

감을 얻을 수 있는 다양한 프로그램 적용이 필요하리라 본다.

남자 중학생의 학교적응 정도는 평균이 123.35점으로 중간 

정도로 나타났다. 이러한 결과는 같은 도구를 사용하여 중학

생의 인터넷 중독과 학교적응의 관계를 연구한 김순주(2006)

의 연구에서 인터넷 중독이 높을수록 학교생활 부적응을 일으

킨다는 결과와 일치하였다. 따라서 학습동기를 잃고 학교생활

에 부적응하는 남자 중학생들에게 인터넷 게임중독에 대한 자

기관리 및 대안활동 찾기, 장래 희망을 갖게 하여 보다 적극적

인 학교적응을 할 수 있도록 도와주는 프로그램 적용이 필요

하리라 본다.

남자 중학생의 자기통제력 정도는 평균이 66.96점으로 중

간 정도로 나타났다. 이는 같은 도구를 사용하여 연구한 전영

자와 서문영(2006)의 연구에서 나타난 자기통제력 평균과 거

의 일치하였다. 즉 중학생의 인처넷 중독이 자기통제력의 상

실에서 오는 것이라는 것이다. 따라서 현실세계에서의 활동에 

관심과 흥미를 갖고, 현실세계에서 진지한 자기탐색과 자기통
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제를 할 수 있는 프로그램이 필요하다고 하겠다. 남자 중학생

의 자아존중감이 평균이 35.60점으로 나타난 결과는 같은 도

구를 사용하여 중학생의 인터넷 중독과 관련 요인을 연구한 

한미영(2006)의 연구결과와 유사하였다. 따라서 자기통제력

과 자아존중감을 높이는 프로그램을 개발하여 교육에 활용한

다면 인터넷 게임중독을 줄이는데 도움이 되리라 생각한다.

셋째, 대상자의 일반적 특성에 따른 인터넷 게임중독 정도

는 학년, 형제, 가족분위기, 취미활동에서 통계적으로 유의한 

차이가 있는 것으로 나타났다. 학년은 중학교 1학년이 가장 높

았고, 2학년, 3학년의 순으로 나타났다. 이러한 결과는 중학생

의 인터넷 중독의 사회적 지각에 관해 연구한 김순주(2005)의 

연구에서도 1학년이 인터넷 게임을 하는 비율이 가장 높게 나

타난 결과와 유사하였다. 이는 학년이 올라갈수록 게임을 적

게 하는 반면 입시위주의 교육환경에서 학업에 대한 부담감으

로 학습에 열중하는 것으로 사료된다. 형제는 혼자의 경우가 

가장 높게 나타나 혼자 있는 시간이 많을수록 게임을 많이 하

는 것으로 외로움도 게임을 하게 되는 요인이 된다는 것을 알 

수 있었다. 가족분위기는 화목하지 않을수록 게임을 많이 하

는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 중학생의 부모애착과 스

트레스가 인터넷 게임중독에 미치는 영향을 연구한 윤성일 등

(2012)의 연구에서 인터넷 게임중독 위험군이 일반군보다 부

모애착의 하위영역으로 부모와 신뢰감이 낮게, 부모와 소외

감이 높게 나타난 결과와 유사하였다. 따라서 건전한 취미 활

동과 여가생활을 통하여 혼자 있는 시간을 긍정적으로 활용

하도록 함이 도움이 될 것이며, 화목한 가족분위기를 위하여 

부모 역할의 중요함을 재인식할 수 있도록 함이 필요하다고 

사료된다. 

넷째, 남자 중학생의 인터넷 게임중독 집단별 학습동기의 

상관관계는 학습동기 평균 점수를 기준으로 평균미만인 경우

와 평균이상인 경우로 비교해 보았을 때, 학습동기는 통계적

으로 유의하지 않았다. 이러한 결과는 인터넷 중독과 학습동

기와의 관련성을 연구한 박만영(2005)의 연구에서 중학생의 

인터넷 중독 집단별 학습동기와 상관관계는 통계적으로 유의

하게 나타났으며, 김세영(2006)의 연구에서는 인터넷 중독 수

준에 다른 학업 성취도에는 유의미한 차이가 있다는 결과로 

나타났고, 중학생들의 학습동기와 인터넷 중독과의 관계를 연

구한 박종주(2003)의 결과에서도 역상관관계로 통계적으로 

유의하게 나타나, 학습동기가 낮을수록 인터넷 중독경향이 높

은 것으로 나타났으며, 김순주(2006)의 연구에서도 역상관관

계로 통계적으로 유의하게 나타나 본 연구결과와 차이가 있는 

것으로 나타났다. 이러한 결과로 본 연구의 상관관계에서는 

유의하지 않았지만, 집단별 관련 변수의 정도에서 비중독집단

의 평균과 중독위험집단의 평균을 비교해 보았을 때, 통계적

으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타나서 유사한 결과를 나

타내었다. 학습동기가 낮을수록 인터넷 중독 경향이 높은 것

으로 알 수 있다. 따라서 남자 중학생의 인터넷 게임중독을 감

소시키기 위하여 스스로 공부할 수 있는 자기주도형 학습을 

강화하는 프로그램이 도움이 되리라 본다. 남자 중학생의 인

터넷 게임중독 집단별 학교적응의 상관관계는 학교적응은 통

계적으로 유의하게 나타났다. 이러한 결과는 중학생의 인터넷 

중독과 학교생활 적응과의 관련성을 연구한 박만영(2005)의 

연구에서 인터넷 게임중독과 학교생활 적응의 관계가 유의하

게 나타난 결과와 일치하였다. 이는 학교생활 적응 정도가 낮

을수록 인터넷 게임중독 정도가 높게 나타나는 결과와 일치하

였다. 따라서 남자 중학생의 인터넷 게임중독을 감소시키기 

위하여 가정과 학교가 협력하여 현실세계와 사이버 세계에서 

건강하게 성장할 수 있도록 하며, 자녀의 인터넷 사용에 대한 

부모교육 프로그램도 학교적응력을 높이는데 도움이 될 것으

로 사료된다. 

남자 중학생의 인터넷 게임중독 집단별 자기통제력의 상관

관계는 통계적으로 유의하게 나타났다. 이러한 결과는 청소년

의 게임 이용요인과 게임몰입과 게임중독에 미치는 영향을 연

구한 이희경(2003)의 연구에서 게임몰입과 게임중독에 자기

통제력이 통계적으로 유의하게 영향을 미치는 것으로 나타난 

결과와 중 ․고등학생의 인터넷 중독과 관련 변인을 연구한 전

영자와 서문영(2006)의 연구에서 인터넷 중독과 자기통제력

은 유의하게 나타난 결과와 청소년의 인터넷 중독현상과 자기

통제의 구조적 경로모형을 연구한 박재성(2004)의 연구에서 

자기통제력과 인터넷 중독 정도가 유의하게 나타난 결과와 일

치하였다. 이는 인터넷 게임중독이 자기통제의 실패로 충동장

애를 초래하므로 쉽게 중독에 빠지게 만든다는 결과라고 할 

수 있다. 따라서 남자 중학생의 인터넷 게임중독을 감소시키

기 위하여 자기통제력을 높여 줄 수 있는 자기통제력 강화 프

로그램의 개발과 적용이 가장 필요하리라 본다. 

한편 남자 중학생의 인터넷 게임중독 집단별 자아존중감의 

상관관계는 통계적으로 유의하게 나타났다. 

인터넷 중독 수준이 자아존중감에 미치는 효과를 연구한 

Kim (2008)의 연구에서 인터넷 중독 수준이 자아존중감에 매

우 유의하게 효과가 있다고 한 결과는 본 연구결과와 일치하

였다. 이러한 결과는 청소년의 인터넷 중독과 자아존중감의 

관계를 연구한 도금혜와 이지민(2011)의 연구에서 인터넷 중

독과 자아존중감이 역상관을 나타내며 인터넷 중독은 자아존
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중감에 직접적인 효과를 미치는 것으로 나타난 결과와 중학생

의 학교생활스트레스와 자존감이 인터넷 게임중독에 미치는 

영향을 연구한 윤성일 등(2012)의 연구에서 인터넷 게임중독 

위험군이 일반군보다 자아존중감이 낮았다고 한 결과와 일치

하였다. 이는 자아존중감이 높을수록 인터넷 게임중독 경향이 

감소함을 의미한다고 하겠다. 따라서 남자 중학생의 인터넷 

게임중독의 감소를 위하여 자아존중감을 향상시키는 프로그

램개발이 필요하리라 본다.

다섯째, 남자 중학생의 인터넷 게임중독 영향하는 요인은 

학년, 가족분위기, 자기통제력, 아이템거래 및 게임시간 등이

었다. 본 연구에서 1학년 남자 중학생이 인터넷 게임을 하는 

비율이 가장 높게 나타난 결과는 중학생의 인터넷 게임중독에 

미치는 영향을 연구한 윤석일 등(2012)의 연구에서도 1학년 

중학생이 인터넷 게임을 가장 많이 하는 것으로 나타난 결과

와 일치하였다. 이러한 결과는 초등학교 때부터 인터넷 사용

량이 증가한 학생이 학업 부담이 가장 적은 중학교 1학년 시기

에 인터넷 게임을 가장 많이 하는 것으로 생각해 볼 수 있고 학

년이 올라갈수록 입시위주의 환경에서 학업에 대한 부담으로 

게임을 하는 비율이 줄어드는 것으로도 볼 수 있겠다. 또한 남

자 중학생의 인터넷 게임중독 영향요인으로 가족분위기는 가

족분위기가 화목하지 않을수록 게임을 많이 하는 것으로 나타

났으며, 이는 청소년의 인터넷 중독 관련요인을 연구한 전영

자와 서문영(2006)의 연구에서 가족응집력과 가족의 의사소

통이 유의한 요인으로 나타난 결과와 유사하였다. 또한, 청소

년들의 인터넷 중독관련 요인으로 Lam, Peng, Mai와 Jing 

(2009)는 가족에게 불만족한 경우가 만족한 경우보다 통계적

으로 인터넷 중독이 2.4배 더 발생한다고 하였고, 가족이 애정

적이며, 자녀의 미래에 낙관적인 견해를 가지고, 가족 내 의사

소통이 적절하게 이루어지는 가정의 자녀는 중독이 적게 나타

난다고 하였다. 한편, 청소년의 부모의 모니터링과 여가활동이 

인터넷 중독에 미치는 효과를 연구한 Lin, Lin과 Wu (2009)는 

청소년들의 일상생활에 부모가 참여적이고 지지적인 부모 모

니터링과 지도하에 가족과 함께 여가시간에 참여하는 하는 경

우는 인터넷 중독을 줄이는데 가장 큰 효과를 나타낸다고 하

였다. 결과적으로 가족분위기가 청소년의 인터넷 중독에 유의

한 영향요인이며, 가족분위기가 중학생의 인성발달에 중요한 

환경적 요인임을 알 수 있고, 인터넷 게임중독 학생일수록 가

족과 대화나 접촉보다 즉각적으로 게임에 몰입하는 경향이 높

은 것으로 나타났다. 따라서 중학생들에게 가족관계를 높이는 

가족분위기가 중요함을 다시 한 번 인식시켜 주는 것이라 하

겠다. 

남자 중학생의 인터넷 게임중독 영향하는 요인으로 자기통

제력은 Iskender와 Akin (2011)의 연구에서 내적 ‧외적 통제

력이 인터넷 중독에 영향요인으로 나타난 본 연구결과와 유사

하였다. 특히, 백지은(2009)의 연구에서 초등학생의 경우 인

터넷 중독 성향에 자기통제력은 인터넷 게임중독의 영향요인

으로 가장 큰 영향을 주는 것으로 나타났다. 이에 비해 여학생

의 경우는 유의한 상관이 없는 것으로 나타나 본 연구의 결과

와 일치하였다. 따라서 남자 중학생의 인터넷 게임중독을 감

소시키기 위하여 자기통제력 강화 프로그램이 가장 필요하리

라 본다. 이상의 결과를 살펴볼 때, 남자 중학생의 인터넷 게임

중독의 영향요인은 학년, 가족분위기, 학교적응, 자기통제력

으로 나타났으므로 학년별 특기적성 교육 활성화 등으로 학교

적응력을 높이는 방안과 화목한 가족분위기를 위한 부모교육 

프로그램 실시와 자기통제력을 강화하는 간호중재 예방 프로

그램이 매우 중요하다고 할 수 있겠다. 

결론 및 제언

본 연구는 남자 중학생의 인터넷 게임중독의 정도에 따른 

영향요인을 파악하기 위해 시도된 서술적 조사연구로서 U광

역시 소재 중학교 남학생 418명을 대상으로 하였다. 자료수집 

기간은 2011년 5월 1일 부터 동년 5월 31일까지이었으며, 자

료수집 방법은 연구자가 U광역시 소재 중학교의 학교장 승인

을 받은 후 보건교사와 주임교사를 만나서 연구목적을 설명한 

후 참여 서면동의서를 얻은 학생들에게 설문지를 나누어 준 

후 회수하였다. 대상자 중 비중독군은 163명(39.0%)이며, 중

독성향군은 255명(61.0%)이었다. 인터넷 게임중독 정도는 

중독성향군이 비중독군보다 높았으며, 중독성향군은 비중독

군보다 학습동기, 학교적응, 자기통제력, 자아존중감이 유의

하게 낮게 나타났다. 인터넷 게임중독 성향과 유의한 상관관

계가 있는 변수는 학습동기, 학교적응, 자기통제력, 자아존중

감이었다. 인터넷 게임중독 여부에 영향요인은 학년, 가족분

위기, 자기통제력, 아이템거래 및 게임시간으로 나타났으며, 

중학교 2학년은 3학년보다 5.58배로, 가족분위기가 화목하지 

않은 경우가 화목한 경우 보다 3.90배로, 자기통제력이 낮은 

경우가 높은 경우보다 2.00배로, 아이템거해를 하는 경우가 

안하는 경우보다 1.87배로, 게임을 10시간 이상하는 경우가 

10시간 미만하는 경우보다 2.93배로 인터넷 게임의 중독성향

의 위험이 높게 나타났다. 결론적으로 인터넷 게임의 중독성

향군은 비중독군에 비하여 인터넷 게임중독 정도가 높고, 자

기통제력이 낮으며, 중학교 2학년이, 가족분위기가 화목하지 
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일 지역 남자 중학생의 인터넷 게임중독성향의 영향 요인: 학습동기, 학교적응, 자기통제력, 자아존중감을 중심으로

않은 경우에, 아이템거래를 하는 경우가, 주당 게임을 10시간 

이상하는 경우가 인터넷 게임중독 정도가 높게 나타났다. 본 

연구결과를 토대로 다음과 같이 제언하고자 한다.

첫째, 인터넷 게임중독을 가진 중학생들이 어떤 경로를 통

하여 중독의 경향까지 빠져 드는지를 살펴봄으로써 이를 예방

하고 간호할 수 있는 질적 연구를 할 것을 제언한다. 

둘째, 인터넷 게임중독의 영향요인으로 나타난 변수 이외

에 다른 관련요인을 찾아보는 것이 중요하다고 본다. 특히 환

경적 요인을 고려하여야 할 것으로 본다.
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