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초등학교 고학년의 스트레스 대처행동이

인터넷게임중독에 미치는 영향: 성별차이를 중심으로
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Students’ Internet Game Addiction: Focused on Gender Difference
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ABSTRACT

Purpose: The purpose of this study was to investigate factors predicting internet game addiction in higher grade 
elementary schoolers according to gender. Methods: The participants were 898 elementary school students who 
were in 5th and 6th grade. Data were collected via a structured questionnaire from October 1 to November 20 
2012 and analyzed using descriptive statistics, x2 test and logistic regression with the SPSS/WIN 23.0 program. 
Results: The prevalence rate of internet game addiction group was 8.8% (boys 7.1%, girls 1.7%). In terms of gender 
difference, it was found that girls’ stress coping behaviors were more passive than male students (t=-3.27, p=.001). 
In boys, variables that predicted internet game addiction were aggressive coping, active coping, internet gaming 
hours per day and academic achievements. In girls, variables that predicted internet game addiction were ag-
gressive coping, close friends and academic achievements. Conclusion: The findings from this study indicate 
there is a need to develop positive stress-coping behaviors programs and prevent internet game addiction in higher 
grade elementary school students. 
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서 론

1. 연구의 필요성

학교 및 사회 환경의 급속한 변화와 가족구조의 변화로 인

해 아동들은 다양한 스트레스에 노출되어 있다[1]. 전국 16개 

시 ․ 도 300여개의 초 ․ 중 ․ 고등학생 9,402명을 상으로 2011

년부터 2013년까지 지난 3년간 한국청소년정책연구원에서 한

국 아동 ․ 청소년의 정신건강실태조사를 실시한 결과, 초등학

교에서 고등학교에 이르기까지 우울과 불안, 스트레스, 자살

충동 등 정신건강문제를 경험하고 있으며, 정신건강수준은 전

반적으로 낮은 것으로 보고하였다[2]. 이는 아동들이 미처 준

비가 되기 전에 출세 지향적 ․ 경쟁적인 사회분위기, 물질만능

주의 가치관과 획일적인 교육제도, 핵가족화와 맞벌이 부부의 

증가 등 급속한 환경변화들이 아동들에게 스트레스 요인이 되

며, 새로운 지식의 습득, 욕구의 조정 등에 의해 아동들은 갈등
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을 겪게 되어 정신건강문제를 일으키게 된 것이다[1, 2]. 특히, 

초등학교 고학년은 후기 아동기로 신체적인 변화와 자아정체

감이 형성되는 시기로서 감정의 기복이 심하고 예민한 감수성

으로 인해 혼돈을 겪으며 다양한 변화가 동시에 일어나기 때문

에 심한 스트레스를 경험하게 된다[3]. 아동의 스트레스는 아

동의 성장 및 발달양상에 영향을 줄 수 있으며, 지나칠 경우 개

인의 안녕을 위협할 정도로 영향을 미쳐 신체적, 정신적 질병

을 일으킨다[4]. 그러므로 아동이 지각하고 경험하는 스트레

스에 하여 반응하고 평가되는 스트레스 처행동을 다루는 

것이 중요하다. 

스트레스 처행동은 스트레스에 한 반응으로 직접적, 잠

재적으로 스트레스를 주는 사건이나 상황에 해 개인이 행하

는 모든 반응을 포함한다[5, 6]. 아동은 제한된 경험, 미숙한 인

지 및 사회적 기술, 제한된 운동성을 갖기 때문에 동일한 상황

에서 아동이 사용하는 처행동은 성인과 다르게 질적인 차이

를 갖는다[7]. 이에 아동이 가지고 있는 특수성을 고려하여 다

차원적인 처행동의 접근이 필요하다. 아동의 인지적, 신체

적, 사회적 발달을 적절히 반영하여 다각도로 이해하기 위하

여 스트레스 처행동을 적극적 처행동, 소극 ․ 회피 처행

동, 공격적 처행동, 사회지지 추구적 처행동으로 구분하

였다[5, 8]. 적극적 처행동은 스트레스를 직접적으로 해결하

려는 인지적이고 행동적인 처행동이며, 소극적 처행동은 

스트레스를 직접적으로 해결하기보다 기적이나 신비한 힘으

로 문제를 해결하거나, 이를 유보하거나 스트레스를 부정 또

는 문제 자체를 생각하는 것을 거부하는 행동이다. 공격적 

처행동은 신체나 언어적 공격을 통해 스트레스 유발 문제를 해

결하려는 인지적 행위 및 행동적 행위이며, 사회지지 추구적 

처행동은 다른 사람을 통해 문제를 해결하거나 정서적 위안

을 받으려는 도구적 사회지지 추구와 정서적 사회지지 추구행

동이다[8]. 

인터넷이 보편화되면서 아동은 스트레스를 해소하기 위해 

긍정적인 처행동보다 쉽게 자신을 표현하고 새로운 자신을 

보여줄 수 있는 인터넷게임을 찾는 경향이 있다. 이러한 처

방법은 잠시 스트레스가 해소되기는 하나, 지속되는 인터넷게

임은 결국 성적이 떨어지고 자신감이 저하되며 학업능률과 학

업동기가 약화되어 결국 학교에 부적응하게 된다[9]. 학교의 

부적응은 다시 인터넷게임에 빠지게 되고 이로 인해 전반적인 

생활은 통제력 밖에 있게 되므로 정서적으로 우울해질 수밖에 

없게 되며, 점차 현실적인 문제들에서 도피하게 되고, 문제를 

해결하거나 스트레스를 해소할 수 있는 실제적인 안을 생각

하지 못하게 되어 결국 악순환이 되풀이 되게 된다[10]. 인터넷

게임중독 아동의 경우, 공격성, 충동성, 폭력성, 고립감 및 우

울감 유발, 자아정체성의 상실, 가족 및 친구 등의 인관계 악

화와 같은 문제점이 나타나고 있다[11-14]. 특히 후기 아동기

는 청소년기로 전이가 이루어지는 초등학생들의 개인적 성향

과 특성은 중고등학교 시기까지 연관되므로 아동의 인터넷게

임중독문제는 매우 심각한 부분이다. 

최근에 청소년을 상으로 인터넷게임중독과 관련된 선행

연구를 살펴보면, 인터넷게임중독을 예측하는 요인으로 성별

에 따라 인터넷게임중독이 차이가 있음이 일관되게 보고되고 

있다[15-19]. 또한, 성별에 따라 스트레스 처행동이 달라지

며, 스트레스 처행동에 따라 스트레스가 미치는 영향이 중

재가 되어 스트레스에 하여 적극적인 해결이 될 수도 있으

며, 비효율적인 스트레스 처행동이 인터넷의 병리적 사용으

로 나타났다[20,21]. 그러나 초등학생을 상으로 성별의 차이

에 따른 스트레스 처행동과 인터넷게임중독에 관련된 연구

는 미비한 실정이다. 이에 본 연구는 아동을 상으로 성별에 

따른 스트레스 처행동과 인터넷게임중독 정도를 조사하고, 

인터넷게임중독의 영향요인을 파악하여, 초등학생을 상으

로 성별에 따른 인터넷게임중독 예방과 치료 프로그램 개발을 

위한 방안을 마련하는데 기초자료를 제공하고자 한다. 

2. 연구목적

본 연구의 목적은 초등학교 고학년 학생의 인터넷게임중독 

예방과 치료 프로그램 개발을 위한 기초자료로 성별에 따른 인

터넷게임 관련특성과 스트레스 처행동, 인터넷게임중독 정

도를 파악하고, 이들 간의 관계를 규명하고자하며, 구체적인 

목적은 다음과 같다. 

 성별에 따른 초등학교 고학년 학생의 인터넷 게임 관련 특

성과 인터넷게임중독의 차이를 파악한다. 

 성별에 따른 초등학교 고학년 학생의 스트레스 처행동

과 인터넷게임중독 정도를 파악한다. 

 성별에 따른 초등학교 고학년 학생의 인터넷게임중독에 

영향을 미치는 요인을 파악한다. 

연 구 방 법

1. 연구설계

본 연구는 성별차이를 중심으로 초등학교 고학년 학생의 스

트레스 처행동이 인터넷게임중독에 미치는 영향을 확인하
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는 서술적 비교조사연구이다. 

2. 연구대상 및 윤리적 고려

본 연구의 상자는 G시에 소재한 10개의 초등학교 5, 6학

년을 상으로 하였으며, 자료수집기간은 2012년 10월 1일부

터 11월 20일까지 구조화된 설문지를 이용하였다. 연구 상자

는 편의추출 방법으로 선택하였고, 총 962명의 상자중 불성

실하게 응답한 64부를 제외하고 총 898 (93.3%)의 자료가 수

집되었다. 

연구 상자의 윤리적 고려를 위하여 먼저 초등학교 학교장 

및 담임교사, 보건교사의 협조를 통해 연구의 목적을 설명한 

후 동의를 구하였다. 학생들에게 연구의 목적과 방법, 연구

상자의 권리와 비 보장에 해 설명을 한 후 자발적으로 연구

참여에 동의한 상자에게 서면동의를 받은 후 수행하였다. 

또한, 연구참여를 원하지 않을 경우 어떠한 불이익도 없을 것

과 본인이 원하는 경우 언제든 연구참여를 중단할 수 있고 연

구참여 및 불참은 성적과는 무관함을 설명하였다. 수집된 자

료는 개인 기 이므로 자료 누출 예방을 위해 즉각 코딩되어 

연구목적에 부합된 목적에만 사용할 것을 설명하였다. 설문지 

작성소요시간은 20~25분 정도였다.

3. 연구도구

1) 인터넷 게임 중독

인터넷게임중독은 인터넷 게임 사용시간 증가로 인하여 신

체적 정신적으로 불안감을 초래하거나 일상생활에 부정적 영

향을 유발하는 것으로, 현실세계보다는 게임속의 가상세계를 

지향하며 스스로 자신의 게임행동을 통제하기 힘들거나 습관

적으로 지속하게 되는 경향성이다[22]. 인터넷게임중독 측정도

구는 Korea Internet & Security Agency [22]에서 아동을 

상으로 개발한 도구를 사용하였다. 본 도구는 총 20문항으로 게

임지향적 생활(6문항), 내성과 통제력 상실(7문항), 금단과 정

서경험(7문항)의 하위영역으로 구성되었다. 각 문항은 4점 

Likert 척도로 점수가 높을수록 인터넷게임중독 수준이 높은 

것을 의미한다. 또한, 본 도구는 척도에서 게임중독 분류기준 

점수를 이용하여 총점 35점 이하를 ‘일반사용자’, 35점~45점을 

‘잠재적 위험사용자’, 46점 이상을 ‘고위험사용자’로 분류하여 

사용한다. 본 연구에서는 35점 이하는 일반군, 35점 이상인 잠

재적 위험 사용자와 고위험 사용자를 중독위험군로 분류하였

다. 본 도구의 신뢰도는 Lee [23]의 연구에서 Cronbach's ⍺는 

.92였고, 본 연구에서 Cronbach's ⍺는 .95였다. 

2) 스트레스 대처행동

스트레스 처행동은 개인이 스트레스를 유발하는 사건 속에

서 자신의 감정을 처리하여 자신을 보호하기 위해 취해진 응

행동을 말한다[5]. 아동의 스트레스 처행동은 Min과 Yoo [7]

가 개발한 도구를 사용하여 측정하였다. 본 도구는 총 20문항으

로 적극적 처행동(5문항), 소극적 처행동(5문항), 공격적 

처행동(5문항), 사회지지 추구적 처행동(5문항)의 하위영역으

로 구성되었다. 각 문항은 4점 Likert 척도로 점수가 높을수록 

처행동의 수준이 높은 것을 의미한다. 본 도구의 신뢰도는 원도

구[8]에서 Cronbach's ⍺는 .81이었고, 본 연구에서 Cronbach's 

⍺는 .88이었다. 

4. 자료분석

수집된 자료는 SPSS/WIN 23.0 프로그램을 이용하여 분석

하였다. 성별에 따른 일반적 특성과 인터넷 게임 관련 특성은 

실수와 백분율, x2 test로 구하였다. 성별에 따른 인터넷 중독 

여부에 따른 각 변수의 차이를 분석하기 위해 상자의 일반적 

특성, 게임 관련 특성 등 범주형 변수는 x2 test를 실시하였다. 

x2 test 분석결과를 토 로 혼란 변수를 통제한 후 인터넷게임

중독에 영향을 미치는 요인을 파악하기 위하여 로지스틱 회귀

분석을 실시하였다. 

연 구 결 과

1. 대상자의 일반적 및 성별에 따른 인터넷게임 관련 

특성의 차이

본 연구 상자의 성별에 따른 일반적 특성 및 인터넷게임 

관련 특성의 차이는 Table 1에 제시되었다. 상자의 일반적 

특성을 살펴보면, 연구 상자의 학년은 5학년이 65.8%, 6학년

이 34.2%였으며, 가까운 친구가 있는 경우가 71.7%였다. 학업

성취수준정도는 중간 65.4%, 높음 25%, 낮음 9.6% 순이었다. 

경제적 상태는 69.7%가 보통으로 가장 많았다. 

성별에 따라 차이가 나타난 인터넷게임 관련 특성으로는 여

가활동종류(x2=105.92, p<.001), 일일 인터넷게임 사용시간

(x2=133.46, p<.001), 인터넷 사용 장소(x2=70.43, p<.001), 

인터넷게임 사용 이유(x2=41.66, p<.001), 그리고 인터넷게임

중독집단(x2=31.30, p<.001)으로 나타났다(Table 2). 
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Table 1. General Characteristics of the Subjects by Gender (N=898)

Characteristics Categories
Boys (n=481) Girls (n=417) Total (N=898)

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

Grade 5th 
6th 

305 (34.0)
176 (19.6)

286 (31.8)
131 (14.6)

591 (65.8)
307 (34.2)

Close friends Yes
No

428 (47.7)
53 (5.9)

395 (44.0)
22 (2.4)

823 (71.7)
75 (8.3)

Academic 
achievements

High
Medium
Low

137 (15.3)
304 (33.9)
40 (4.5)

87 (9.7)
283 (31.5)
47 (5.1)

224 (25.0)
587 (65.4)
87 (9.6)

Economic status High
Medium
Low

153 (17.0)
319 (35.5)
 9 (1.0)

105 (11.7)
307 (34.2)
 5 (0.6)

258 (28.7)
626 (69.7)
14 (1.6)

Table 2. Differences in Internet Gaming-related Characteristics by Gender (N=898)

Characteristics Categories
Boys (n=481) Girls (n=417)

x2 (p)
n (%) n (%)

Free time Internet game
Outdoor
Exercise
Watching TV
Etc

163 (33.9)
110 (22.9)
 74 (15.4)
 89 (18.5)
45 (9.3)

 62 (14.9)
129 (30.9)
12 (2.9)

141 (33.8)
 73 (17.4)

105.92
(＜.001)

Internet gaming hours 
per day

＜1 hour
1~2 hour
≥3 hour

193 (40.1)
198 (41.2)
 90 (18.7)

326 (78.2)
 69 (16.3)
23 (5.5)

133.46
(＜.001)

Internet access locations Home
PC room
Etc

384 (79.8)
 75 (15.6)
22 (4.6)

382 (91.6)
 1 (0.6)
22 (7.8)

70.43
(＜.001)

Reason for 
internet game use

Fun
To relieve stress
Etc

310 (64.4)
160 (33.3)
11 (2.3)

270 (64.7)
 99 (22.8)
 52 (12.5)

41.66
(＜.001)

Internet game 
addiction group

General user group
Potential risk group
High risk group

411 (85.4)
36 (7.5)
34 (7.1)

402 (96.4)
 8 (1.9)
 7 (1.7)

31.30
(＜.001)

2. 성별과 일반적 특성, 인터넷게임 관련에 따른 인터넷

게임 중독의 차이

남학생의 경우, 인터넷게임중독 여부에 따른 일반적 및 인

터넷게임 관련 특성의 차이를 분석한 결과, 학업성취수준정도

가 중독위험군에서 보통 71.4%, 낮음 17.2%, 높음 11.4%를 차

지하였으며, 일반군은 높음이 31.4%로 나타났다(x2=16.92, 

p<.001). 여가시간에는 중독위험군의 52.9%가, 일반군에서

는 30.7%가 인터넷게임을 하는 것으로 유의미한 차이를 보였

다(x2=14.00, p=.007). 일일인터넷 게임시간에서는 중독위험

군의 48.6%가 3시간 이상 사용하였으나 일반군에서는 13.6%

로 나타나 유의미한 차이를 보였다(x2=48.03, p<.001).

여학생의 경우, 인터넷게임중독 여부에 따른 일반적 및 인터

넷게임 관련 특성의 차이를 분석한 결과, 남학생과 동일하게 중

독위험군과 일반군의 학업성취수준정도(x2=7.63, p=.022), 일

일인터넷 게임시간(x2=13.98, p=.001)에 유의미한 차이를 보였

다. 또한 가까운 친구가 없음이 중독위험군이 20%, 일반군은 

4.7%로 유의미한 차이가 나타나 유의미한 차이를 보였다(x2= 

6.75, p=.038)(Table 3).
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Table 3. Differences in Internet Game Addiction by Gender (N=898)

Variables Categories

Boys (n=481) Girls (n=417)
GG

(n=411)
RG

(n=70) Total
x2 (p)

GG
(n=402)

RG
(n=15) Total

x2 (p)
n (%) n (%) n (%) n (%) n (%) n (%)

Grade 5th 
6th 

260 (62.3)
151 (36.7)

45 (64.3)
25 (35.7)

305 (63.4)
176 (36.6)

0.03
(.869)

277 (68.9)
125 (31.1)

 9 (60.0)
 6 (40.0)

286 (68.6)
131 (31.4)

0.53
(.572)

Close friends Yes
No

367 (89.5)
 44 (10.7)

61 (87.1)
 9 (12.9)

411 (85.4)
 70 (14.6)

0.28
(.542)

383 (95.3)
19 (4.7)

12 (80.0)
 3 (20.0)

395 (94.7)
22 (5.3)

6.75
(.038)

Academic 
achievements

High
Medium
Low

129 (31.4)
254 (61.8)
28 (6.8)

 8 (11.4)
50 (71.4)
12 (17.2)

137 (28.5)
304 (63.2)
40 (8.3)

16.92
(＜.001)

 85 (21.1)
275 (68.4)
 42 (10.5)

 2 (13.3)
 8 (53.3)
 5 (33.4)

 87 (20.9)
283 (67.9)
 47 (11.3)

7.63
(.022)

Economic
status

High
Medium
Low

137 (33.3)
267 (65.0)
 7 (1.7)

16 (22.9)
52 (74.2)
2 (2.9)

153 (31.8)
319 (66.3)
 9 (1.9)

3.27
(.195)

105 (26.1)
292 (72.6)
 5 (1.3)

0 (0.0)
 15 (100.0)

0 (0.0)

105 (25.2)
307 (73.6)
 5 (1.2)

5.58
(.062)

Free time Internet game
Outdoor
Exercise
Watching TV
Etc

126 (30.7)
 99 (24.1)
 66 (16.1)
 78 (19.0)
 42 (10.1)

37 (52.9)
11 (15.7)
 8 (11.4)
11 (15.7)
3 (4.3)

163 (33.9)
110 (22.9)
 74 (15.4)
 89 (18.5)
45 (9.4)

14.00
(.007)

 57 (14.2)
127 (31.6)
11 (2.7)

138 (34.3)
 69 (17.2)

 5 (33.4)
 2 (13.3)
1 (6.7)

 3 (20.0)
 4 (26.6)

 62 (14.9)
129 (30.9)
12 (2.9)

141 (33.8)
 73 (17.5)

7.53
(.111)

Internet gaming 
hours per day

＜1 hour
1~2 hour
≥3 hour

175 (42.6)
180 (43.8)
 56 (13.6)

18 (25.7)
18 (25.7)
34 (48.6)

193 (40.1)
198 (41.2)
 90 (18.7)

48.03
(＜.001)

318 (79.1)
 65 (16.2)
19 (4.7)

 8 (53.3)
 3 (20.0)
 4 (26.7)

326 (78.2)
 68 (16.3)
23 (5.5)

13.98
(.001)

Internet access 
locations

Home
PC room
Etc

330 (80.3)
 63 (15.3)
18 (4.4)

54 (77.2)
12 (17.1)
4 (5.7)

384 (79.8)
 75 (15.6)
22 (4.6)

0.43
(.805)

368 (91.5)
 1 (0.2)
33 (8.3)

14 (93.3)
0 (0.0)
1 (6.7)

382 (91.6)
 1 (0.2)
44 (8.2)

0.09
(.959)

Reason for 
internet game 
use

Fun
To relieve stress
Etc

265 (64.5)
135 (32.8)
11 (2.7)

45 (64.2)
25 (35.8)
0 (0.0)

310 (64.4)
160 (33.3)
11 (2.3)

2.02
(.364)

261 (64.9)
 89 (22.0)
 52 (13.1)

 9 (60.0)
 6 (40.0)
0 (0.0)

270 (64.7)
 95 (22.8)
 52 (12.5)

4.02
(.134)

GG=general group; RG=risk group.

3. 성별에 따른 스트레스 대처행동과 인터넷게임중독의 

차이

연구 상자들의 성별에 따른 스트레스 처행동과 인터넷

게임중독 정도의 차이는 Table 4와 같다. 인터넷게임중독은 

남학생(M=9.28)이 여학생(M=7.65)보다 높게 나타났으며 통

계적으로 유의한 차이가 있었다(t=9.02, p<.001). 스트레스 

처행동의 하위영역인 소극적 처행동에서 여학생(M=9.64)

이 남학생(M=8.99)보다 높게 나타났으며, 유의한 차이가 있

었다(t=-3.27, p=.001).

4. 성별에 따른 인터넷게임중독 영향요인

일반군과 중독위험군의 각 특성의 차이를 x2 test로 분석한 

결과, 남학생의 경우 학업성취수준, 일일인터넷 게임시간, 여

가시간이, 여학생의 경우 학업성취수준, 일일인터넷 게임시

간, 가까운 친구의 유무에서 유의한 차이가 있었다. 

이 결과를 토 로 각 변수가 인터넷게임중독에 영향을 미치

는 정도를 알아보기 위한 로지스틱 회귀분석 결과는 Table 5

와 같다. 가능한 혼란변수를 통제한 후, 남학생의 인터넷게임

중독에 미치는 각 변수를 알아본 결과 회귀모형은 유의한 것으

로 나타났으며(x2=85.44, p<.001), 모형의 설명력을 나타내는 

Cox & Snell의 결정계수는 16.3%, Nagelkerke의 결정계수도 

28.9%의 설명력을 보여주고 있다. 남학생은 스트레스 처행

동 중 적극적 처행동과 공격적 처행동, 학업성취수준, 일

일인터넷 사용시간이 유의하게 나타났다. 남학생의 인터넷게

임중독의 가장 큰 영향을 미치는 요인은 공격적 처행동

(B=-0.84)으로 남학생의 인터넷게임 중독위험군이 일반군에 

비해 적극적 처행동이 .43배 높은 것으로 나타났다. 

여학생의 인터넷게임중독에 미치는 각 변수를 알아본 결과 

회귀모형은 유의한 것으로 나타났으며(x2=32.31, p=.001), 

모형의 설명력을 나타내는 Cox & Snell의 결정계수는 7.5%, 
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Table 4. Differences in Coping Behavior and Internet Game Addiction by Gender (N=898)

Variables Categories
Boys (n=481) Girls (n=417)

 t    p
M±SD M±SD

Coping 
behavior

Active coping
Inactive coping
Aggressive coping
Pursuit of social support
Total

11.29±4.34
8.99±3.04
8.98±3.40
8.97±3.35
9.51±2.72

11.52±3.80
9.64±2.86
8.49±2.99
9.28±3.31
9.73±2.44

-0.84
-3.27
1.36

-1.42
-1.30

.403

.001

.174

.157

.196

Internet 
game 
addiction

Game-oriented living
Loss of tolerance and control
Forbidden and emotional experience
Total

7.71±2.84
6.80±4.15
9.48±3.56
9.28±3.13

6.80±1.98
8.34±2.66
7.80±2.33
7.65±2.08

5.47
9.71
8.22
9.02

＜.001
＜.001
＜.001
＜.001

Table 5. Factors of Internet Game Addiction by Logistic Regression Analysis (N=898)

Variables Categories B SE Sig. OR 95% CI Adj. OR 95% CI

Boys
(n=481)

(Constant) 1.60 1.28 ＜.001 4.92

Coping 
behavior

Active coping
Inactive coping
Aggressive coping
Pursuit of social support

0.65
-0.39
-0.84
-0.35

0.33
0.34
0.24
0.36

.047

.248
＜.001

.323

1.94
0.73
0.43
0.66

1.03~3.67
0.38~1.41
0.27~0.69
0.33~1.31

1.91
0.68
0.43
0.70

1.01~3.63
0.35~1.31
0.24~.69
0.35~1.42

Academic 
achievements 

Low 
Medium
High 

0.34
1.30

0.44
0.57

.441

.026

1.00
1.40
3.43

0.60~3.25
1.15~10.22

1.40
3.52

0.60~3.30
1.16~10.66

Free time Etc
Internet game
Outdoor
Exercise
Watching TV

-0.28
0.23

-0.00
0.04

0.69
0.73
0.77
0.74

.691

.754

.996

.960

1.00
0.76
1.28
1.02
1.07

0.20~2.95
0.31~5.28
0.23~4.57
0.25~4.50

0.76
1.26
0.99
1.04

0.20~2.96
0.30~5.22
0.22~4.48
0.25~4.40

Internet gaming 
hours per day

≥3 hour
1~2 hour
＜1 hour

1.65
1.36

0.37
0.38

＜.001
＜.001

1.00
3.62
4.89

1.73~7.57
2.43~9.85

5.19
3.89

2.53~10.63
1.83~8.25

Girls
(n=417)

(Constant) 1.87 2.14 ＜.001 6.51

Coping 
behavior

Active coping
Inactive coping
Aggressive coping
Pursuit of social support

0.42
-0.45
-1.49
-0.17

0.62
0.61
0.48
0.71

.504

.460

.001

.809

1.46
0.63
0.22
0.87

0.45~4.80
0.19~2.06
0.09~.53
0.22~3.43

1.52
0.64
0.23
0.84

0.45~5.11
0.19~2.11
0.09~0.54
0.21~3.41

Close friends No
Yes 2.07 0.87 .017

1.00
7.88 1.44~43.03 7.93 1.45~43.34

Academic 
achievements 

Low 
Medium
High 

1.65
1.86

0.72
1.00

.022

.064

1.00
5.20
6.34

1.28~21.16
0.91~44.46

5.19
6.39

1.27~21.12
0.90~45.56

Internet gaming 
hours per day

≥3 hour
1~2 hour
＜1 hour

1.19
1.66

0.97
0.82

.220

.042

1.00
3.28
5.24

0.49~21.91
1.06~25.88

3.27
5.25

0.48~20.82
1.04~24.68

OR=odds ratio, CI=confidence interval; Adj.=adjusted; Adjusted for grade, internet access locations, reason for internet game use.

Nagelkerke의 결정계수도 28%의 설명력을 보여주고 있다. 

여학생은 스트레스 처행동 중 공격적 처행동, 가까운 친

구의 유무가 유의하게 나타났다. 여학생의 인터넷게임중독의 

가장 큰 영향을 미치는 요인은 가까운 친구(B=2.07)로 여학생

의 인터넷게임 중독위험군이 일반군에 비해 가까운 친구가 있

는 경우 7.93배 높은 것으로 나타났다. 
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논 의

인터넷 보급률의 증가로 인터넷 사용이 보편화되었고, 인터

넷을 통하여 시공간을 초월하여 사람들과 의사소통과 새로운 

정보를 교환하는 등 다양한 생활의 편리를 가져왔으나, 인터

넷 사용에 한 역기능이 사회적 문제로 나타나기 시작하였다. 

특히 인터넷게임사용의 저연령화와 더불어 인터넷게임중독

에 한 치료를 시행하는 청소년들이 증가하는 추세이다. 이

에 본 연구에서는 초기 청소년기인 초등학교 5 ․ 6학년 학생을 

성별에 따른 스트레스 처행동이 인터넷게임중독에 미치는 

영향을 확인하기 위하여 시행되었다. 

본 연구 상자 중 인터넷게임중독의 분류기준인 36점 이상

인 잠재적 위험사용자는 전체 9.4%, 고위험사용자는 8.8%로 

조사되었다. 전국단위 초등학교 4~6학년 실태조사를 실시한 

결과 인터넷게임 중독군이 약 10%로 보고되어 본 연구와 유사

한 결과이다[24]. 이러한 결과는 점차 인터넷 이용률이 증가하

고 인터넷을 시작하는 연령도 낮아져 유치원 시기부터 인터넷

을 사용하고 있는 것을 추측해 볼 때, 점차 초등학생의 인터넷

게임에 한 중독률이 높아질 것이 판단된다. 이에 올바른 인

터넷사용과 인터넷게임중독 예방을 초등학생부터 시작하여

야 하며, 중독수준이 높은 초등학생을 상으로 조기선별하여 

관리가 필요할 것으로 사료된다. 성별에 따른 차이는 남학생 

7.1%, 여학생 1.7%로 유의한 차이를 보여주었으며, 이는 선행

연구[14, 21]와 일치하는 것으로 남학생이 여학생에 비해 인터

넷게임중독 정도가 더 심각함을 의미한다. 남학생의 경우 몰

입과 중독성이 강한 게임과 오락 활동을 많이 이용하여 인터넷

게임 중독률이 높게 나타났을 것으로 사료된다. 이에 인터넷

게임 중독 예방 및 치료에 있어서 성별에 한 책이 마련되

어야 한다. 

성별에 따른 스트레스 처행동과 인터넷게임중독 차이를 

파악한 결과, 스트레스 처행동 중 소극적 처가 유의한 차

이가 나타났으며, 남학생에 비해 여학생의 정도가 높게 나타

났으며, 선행연구[25]와 유사한 결과이다. 소극적 처행동은 

스트레스를 부정하거나 생각하는 것을 거부하는 행동으로 남

학생은 활동적이며 적극적인 성향이, 여학생은 감정에 민감하

고 소극적이거나 수동적인 성향이 바람직한 것으로 학습되어 

영향을 미친 것으로 판단된다. 

남학생의 인터넷게임중독에 영향을 미치는 요인이 공격적 

처행동, 적극적 처행동, 학업성취수준, 일일인터넷 사용

시간으로 나타났다. 여학생은 공격적 처행동, 학업성취수

준, 가까운 친구의 유무가 변인으로 나타났다. 인터넷게임중

독에 영향을 미치는 첫 번째 요인은 스트레스 처행동의 하부

요인인 공격적 처행동으로 선행연구[21,26]와 유사하게 나

타났다. 이러한 결과는 상자들이 스트레스를 인지하게 될 

때, 스트레스를 회피하거나 유보하는 것이 아니라 인터넷게임

을 이용하여 스트레스를 적극적으로 반응 및 해결하고, 인터

넷 게임이라는 비효율적인 스트레스 방법으로 공격성을 만족

시키기 위하여 인터넷게임에 몰입하는 것으로 사료된다. 다시 

말해, 인터넷 게임을 통하여 신체나 언어적 표현을 공격적으

로 하고 스트레스를 해소하여 흥분이나 만족감, 통쾌감을 느

껴 인터넷게임중독을 높이게 되는 것이다[21]. 스트레스 상황

에서 공격적으로 처행동을 한다는 것은 사회적으로 바람직

하지 않은 행동이며, 인터넷게임을 통하여 스트레스를 해결하

는 것은 부정적인 스트레스 해소방법이다. 이에 스트레스 유

발 시, 스트레스 요인에 하여 직접적으로 인지하고 적극적

으로 처할 수 있는 방법에 한 교육 및 상담 프로그램이 필

요하다. 인터넷게임중독에 영향을 주는 공통적인 다른 요인으

로 학업성취수준으로 나타났으며, 선행연구[25, 28]와 유사하

다. 그러나 기존의 선행연구와는 달리 본 연구에서는 성적이 

낮을수록, 인터넷게임중독 정도가 낮아지는 것으로 나타났다. 

최근 부분의 초등학교의 교육과정이 결과중심의 지필고사

가 아닌 학생의 학습과 성장을 돕는 수행평가 중심으로 결과보

다는 과정을 중요시하는 절 평가로 이루어지고 있다. 본 연

구의 학업성취수준의 정도는 본인이 주관적으로 지각하는 성

적으로 상자가 인지하는 학업성취수준과 실제의 학업성취

수준과는 차이가 있어 정확한 평가를 하기에 어려움이 있을 것

으로 사료된다. 이에 추후 정확하고 객관적인 학업성취도와 

관련하여 인터넷게임중독과의 관계를 분석할 필요가 있다. 남

학생의 경우, 일일 인터넷게임 사용시간이 인터넷게임중독의 

주요 변인으로 나타났으며, 선행연구에서도 인터넷게임중독

의 특징은 게임사용시간 정도와 접한 관련이 있는 것으로 나

타났다[27,28]. 그러나 본 연구에서 일일인터넷 게임 사용시간

이 1시간 미만군에서도 높은 관계가 나타난 것은 이미 인터넷

게임사용이 많아 부모나 교사로부터 통제를 받고 있는 것으로 

사료된다. 이에 일일인터넷게임 사용시간 뿐만 아니라 인터넷

게임을 시작한 시기, 인터넷게임 사용시간 통제 여부 등 인터

넷게임 사용시간에 한 구체적인 변수를 추가로 조사할 필요

가 있겠다. 여학생의 경우, 가까운 친구의 유무가 인터넷게임

중독의 주요 변인으로 나타났는데, 여학생은 남학생에 비해 

친구 관련 스트레스에 더 민감하고 또래에 한 의존도가 높아 

가까운 친구에 영향을 많이 받게 된다[29]. 여학생은 가까운 친

구가 인터넷게임을 하게 될 경우, 인터넷게임 자체의 재미보
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다는 인터넷게임을 통해 친구들과 함께 어울리려는 욕구를 충

족하게 되고 이러한 특성이 인터넷게임중독을 높이는데 영향

을 주었다고 사료된다. 따라서 인터넷게임중독을 예방하기 위

하여 성별의 차이를 고려해야 하는데, 남학생은 하루 인터넷 

게임 사용시간에 한 규칙을 세워 1일 사용시간을 지킬 수 있

도록 지도하며, 조절할 수 있는 능력을 키워주어야 할 것이다. 

여학생은 현실에서의 친구와 어울릴 수 있는 프로그램과 사회

적 동기를 충족시켜주며, 스트레스 상황에서 또래와 함께 긍

정적인 방법으로 문제를 해결해갈 수 있는 기회를 제공해야 할 

것이다. 

초등학교 시기는 논리적, 추상적 사고가 가능해지는 시기이

며, 자아가 성숙되는 초기단계로 외부에 한 반발보다는 흡

수력이 높아 교육의 효과가 높다[25]. 초등학생이 경험할 수 있

는 스트레스 환경을 조절해주며, 가상공간의 게임이 아닌 현

실생활에서 스트레스를 적극적으로 해소하기 위한 흥미 있는 

놀이수단이나 건전한 오락 활동, 건강한 스트레스 처행동에 

한 교육 및 다양한 스트레스 해소 프로그램이 필요하다. 또

한, 인터넷 이용은 불가피한 상황으로 초등학생을 상으로 

인터넷 사용에 한 규범 및 규칙들을 교육하며, 이에 따라 스

스로 조절할 수 있는 자기강화교육이 중요하다. 더 나아가 초

등학생의 남녀 간 스트레스 처행동이 다름을 고려하여 성별

에 맞는 프로그램 개발 및 스트레스 처행동모델의 개발이 필

요할 것으로 사료된다. 

본 연구는 10개의 초등학교 고학년인 5,6학년 898명을 상

으로 진행한 연구로 의미 있는 자료이나 본 연구의 상자들은 

일반군에 비해 중독위험군의 수가 적으며 표본을 선택함에 있

어 전국단위의 초등학생이 아닌 특정도시에 한정된 상자를 

선정하였으므로 확  해석하기에는 제한점이 있다. 향후 연구

에서는 다양한 지역, 도시 및 수도권 지역의 상자와 비교

하거나 인터넷게임 고위험군을 상으로 반복 연구를 수행할 

것을 제안한다. 또한, 점차 낮아지고 있는 인터넷 사용연령을 

고려하여 초등학교 저학년을 상으로 한 연구도 이루어져야 

할 것을 제안한다. 

결 론

본 연구는 초등학교 고학년을 상으로 성별에 따른 인터넷

게임중독 정도를 조사하고, 인터넷게임중독과 스트레스 처

행동과의 관계 및 영향요인을 확인하여 인터넷 중독예방과 치

료 프로그램의 기초자료로 활용하고자 시도되었다. 초등학교 

5, 6학년을 898명을 상으로 인터넷게임중독, 스트레스 처

행동 등으로 구성된 구조화된 설문지를 이용하여 자기보고식 

설문조사를 실시하였다. 

본 연구결과를 요약해보면, 성별에 따라 인터넷게임중독은 

남학생이 여학생보다 높게 나타났으며, 스트레스 처행동 중 

여학생이 남학생에 비해 소극적 처행동을 많이 사용함을 알 

수 있었다. 남학생의 인터넷게임중독에 영향을 미치는 요인이 

공격적 처행동, 적극적 처행동, 학업성취수준, 일일인터

넷 사용시간으로, 여학생은 공격적 처행동, 가까운 친구의 

유무가 변인으로 나타났다. 따라서 초등학생을 상으로 하는 

인터넷게임중독 예방 프로그램 개발 및 교육에는 성별, 스트

레스 처행동 정도의 차이를 감안하여야 함을 확인하였다. 

본 연구는 초등학생의 인터넷게임중독 예방을 위한 간호중재 

개발을 위한 기초자료로 활용될 수 있을 것으로 사료된다. 
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