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요  약

이 연구는 청소년의 게임 과몰입에 향을 미치는 요인들이 학교 ( · ·고)에 따라 어떠한 

차이가 있는지 살펴보고자 했다. 이를 해 한국콘텐츠진흥원의 게임이용자패  데이터를 활용

했으며, 내 요인(개인  특성), 외 요인(환경  특성), 게임이용 심리변인을 통합 으로 고려

했다. 분석결과, 내 요인  고독감, 자기통제, 게임이용 심리변인  게임리더십, 게임규범성, 

게임효능감은 모든 집단에서 공통 으로 게임 과몰입에 향을 주었으며, 학교 에 따라 게임 

과몰입에 향을 주는 요인들이 차별 인 것으로 확인 다. 이러한 결과는 청소년의 게임 과몰

입에 한 정책을 수립하거나 로그램을 개발하는 데 도움을  수 있을 것이다.

ABSTRACT

The purpose of this study was to examine the differences in the factors that 

determine the game immersion of adolescents by the level of school. The results of this 

research showed that among the internal variables, loneliness, self-control, and among 

the psychological variables, game leadership, game subjective norm, and game efficacy 

played a common role in game addiction in all groups. To be specific the factors 

determining game overflow by the level of the school were identified as discriminatory. 

These findings can help making policies or developing a program on adolescent’s 

overflow.

Keywords : Game Overflow(게임 과몰입), Game Addiction(게임 독), Self-Control(자기 통제),  

                Game Subjective Norm(게임 규범성), Game Efficacy(게임 효능감)
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1. 서  론

세계보건기구(WHO)가 2019년 5월 게임이용장

애(gaming disorder)를 질병으로 분류하는 국제질

병분류 11차 개정안(ICD-11)을 통과시켰다. 독일, 

국 등 유럽국가들은 게임산업 육성정책을 극

으로 펴고 있는 가운데 별다른 입장을 보이지 않

고 있으며, 일본에서도 청소년의 게임 과몰입이 사

회  이슈가 되면서 자율규제를 도입하고는 있으나 

질병코드화에 해 연구의 필요성만 언 될 정도로 

립  태도를 취하고 있다[1].

이와 달리 한국은 이해당사자 간 입장이 첨 하

게 립하고 있는 가운데 논쟁이 뜨겁다. 보건복지

부와 의료계는 청소년의 게임 과몰입에 주목하고 

치료의 필요성을 주장[2,3]하는 반면, 문화체육

부와 게임업계에서는 게임 과몰입은 곧 질병이라는 

주장은 과학  근거가 부족하며 게임산업 활성화를 

심각하게 해하는 것이라며 반박[4]한다.

한국의 게임산업은 62억 달러 규모의 매출액

(2019년 추정치)으로 로벌 시장에서 4 에 올라

섰으며, GDP 비 0.38%로 일본과 함께 가장 높

다는 에서 게임산업의 상이 날로 높아지고 있

다[5,6]. 그러나 한국과 함께 게임산업을 선도하고 

있는 미국, 일본과 달리 한국은 게임 이용에 따른 

사회  문제를 해소하고자 정부 차원에서 다양한 

규제를 실시하고 있다. 컨  셧다운(shut down)

제, 게임시간 선택제, 웹보드 게임규제 등이다.

최근 한국 게임산업의 지속가능성을 확보하기 

해 규제완화와 진흥정책도 균형있게 추진하고자 

노력하고 있다. 일례로 2019년 6월 청소년 셧다운

제의 단계  완화, 결제한도 폐지 등의 규제완화 

정책이 시행 으며, 새로운 게임진흥책을 마련하고 

있는 것으로 발표 다.

한국의 게임 련 정책은 일반 으로 성인에 비

해 자기통제력이 낮은 청소년을 표 으로 시행되고 

있다. 셧다운제는 만 16세 미만, 게임시간 선택제

는 만 18세 미만, 그리고 웹보드 게임규제는 청소

년의 게임 아이템 구매한도를 제한하는 것이다. 청

소년 시기를 법마다 다르게 규정하고 있기 때문

에1) 규제의 상이 되는 연령도 다르다.

게임이용은 스트 스 해소에 도움을 주거나 사

회  교류를 증진시키는 등 정 으로 기여한다. 

이 때문에 교육 으로 활용되기도 한다. 그러나 디

바이스와 시공간의 제약 없이 게임을 이용할 수 

있는 환경이 편재되면서 게임 과몰입· 독이 우려

되기도 한다[7]. 이에 따라 청소년의 게임 과몰입

에 향을 주는 요인들을 밝히고, 이를 방하기 

한 정책  함의를 도출하는 연구들이 진행돼 왔

다. 게임 과몰입의 부정  효과로서의 공격성[8,9], 

게임이용·과몰입· 독에 향을 미치는 요인들

[7,10,11,12]을 밝히거나, 게임 독척도 개발[13,14] 

연구들이 주를 이룬다.

이러한 연구들은 청소년을 상으로 하 으나, 

· ·고등학생 가운데 특정 집단을 특정하여 조사

했거나, 다양한 변인을 통합 으로 고려하지 못한 

측면이 있다. 한 부분의 연구는 동일 시 에서 

데이터를 확보하여 청소년 시기를 구체 으로 나

어 살펴보지 못했다는 한계도 있다. 

본 연구는 청소년의 게임 과몰입에 향을 미치

는 여러 요인들을 검증하는 데 있어 학교 에 따

라 · ·고등학교 시기로 세분화해 살펴보고자 했

다. 청소년기는 아동기에서 성인기로 가는 과도기

로, 신체  변화뿐만 아니라 정서 ·사회  변화도 

경험하게 된다는 특성이 있다. 성인과 달리 가정이

나 학교 등 환경  요소로부터 상당 부분 향을 

받기 때문에[15], 게임 과몰입을 설명하는 데 있어 

학교 별 구분이 필요하다고 단했다. 이를 통해 

청소년의 게임 과몰입을 보다 엄 하게 측하고자 

한다. 이 연구는 청소년의 게임 과몰입을 방하기 

한 정책 , 실무  차원의 논의를 진 시키는 데 

일정 부분 기여할 수 있을 것으로 기 된다.

1) <청소년 기본법> 제3조 1항은 9세 이상 24세 이하, <청소년 

보호법> 제2조 1항은 만 19세 미만인 사람, 그리고 게임산업진

흥에 관한 법률 제2조 10항은 18세 미만의 자(<초ㆍ중등교육

법> 제2조의 규정에 의한 고등학교에 재학 중인 학생을 포함)를 

각각 청소년으로 규정하고 있다.
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2. 선행연구 검토

2.1 게임 독과 과몰입의 개념

온라인 게임 독과 과몰입에 한 논의는 인터

넷 독 개념으로부터 시작되어 두 개념은 유사한 

특성을 갖는다. Goldberg[16]는 과도한 인터넷 사

용이 학업 해와 계  장애를 일으킬 가능성이 

높다는 측면에서 인터넷 독을 주장했으며, 

DSM-IV의 약물 독의 개념을 차용하여 이를 개

념화했다. Young[17]도 온라인 과다사용의 독성

을 지 했다. 인터넷 독을 알코올이나 도박 등 

행동조 장애의 한 유형으로 규정했으며, 병  도

박장애 기 을 토 로 인터넷 독을 측정하는 척

도를 개발했다. Griffiths[18] 역시 인터넷 독을 

병  도박과 유사하다고 단하여 성, 기분조

, 내성, 단증상, 갈등, 재발 등 6가지 요소로 

인터넷 독을 악했다.

그러나 Walsh[19]는 독이라는 개념 사용이 

한지에 한 의문을 던졌다. 독은 치료가 요구

되는 병리  을 내재하기 때문에 과도하게 이

용하는 사람을 낙인 을 수 있다고 지 했다. 이에 

일상생활 속에서 나타나는 과다한 이용에 해 ‘

독’ 신 ‘몰입’의 개념을 사용할 것을 제안한다. 

몰입은 실제 사용한 시간보다 시간이 빨리 지났다

고 느끼는 특징이 있다. 몰입이 심하면 시간을 거

의 지각하지 못하며, 다른 일에 집 하지 못하고, 

실 속 자신의 존재를 잊고 인터넷이나 게임에 

빠져 정체성 혼란과 주체성 상실까지 이르게 된다. 

몰입에는 정도의 차이가 있지만 과하면 독까지 

이를 수 있는데, 이를 과몰입이라 할 수 있다.

독과 과몰입은 게임 행 에 한 결과로서 유

사한 의미로 사용된다. 몰입은, 정의 심리학

(positive psychology) 에서 온라인 게임을 하

면서 이용자가 게임에 여되어 이한다는 감정

인 최 인 경험(optimal experience)을 의미한다

[20]. 이러한 몰입이 과도할 경우 강박 으로 의존

하면서 내성이 생기기 때문에 이용시간이 지속 으

로 증가해 정신 , 육체  지장을 받는 상태에 이

르게 된다[21]. 따라서 게임 조 능력이 상실되거

나 내성으로 인한 게임 단증상, 게임에 지나치게 

집착하거나 의존하는 상 등의 문제  징후가 선

행되므로 신체 , 사회 , 정서  문제를 일으키는 

상태인 독[22]과 유사하다고 볼 수 있다.

게임에 과도하게 집 하는 상에 해 독과 

과몰입의 개념이 혼재되어 사용되고 있으나, 독 

신 의존 혹은 과몰입이라는 용어가 더 선호되고 

있는 추세다[23]. 본 연구에서도 질병으로 낙인

을 수 있는 독보다 과몰입 개념을 사용하고자 

한다.

2.2 청소년의 게임 과몰입 측 요인

게임은 발달과정에 있는 청소년이 가장 많은 시

간을 할애하여 이용한다. 게임이용은 스트 스 해

소, 사회성 증진, 교육 등의 정  효과도 있으나, 

상 으로 사고나 의지력이 약한 청소년의 게임이

용은 과몰입으로 이어질 가능성이 있고, 이를 통해 

다양한 사회문제를 야기할 가능성이 높다는 에서

[24], 게임이 청소년에게 미치는 부정  향은 짚

고 넘어가야 할 문제다. 따라서 게임 과몰입에 

향을 미치는 요인을 종합 으로 살펴볼 필요가 있

다. 선행연구를 종합해보면, 청소년의 게임 과몰입

에 향을 미치는 요인들은 개인  특성, 환경  

특성, 게임이용에 한 심리  요인으로 구분된다.

2.2.1 내 요인: 개인의 심리  변인

청소년의 게임 과몰입이나 독에 한 연구에

서는 개인의 심리  변인을 요하게 취 하는 경

향이 있다. 청소년기는 자아발달, 학업 스트 스, 

교우 계 등의 복잡한 상황 속에서 성장하는 시기

이므로 다양한 심리  변인이 고려될 필요가 있기 

때문이다. 그 가운데서도 스트 스, 우울, 불안, 공

격성 등이 주요 변인이다.

스트 스와 게임 이용 사이의 계는 양면 이

다. 게임을 통해 스트 스를 해소할 수도 있지만 

오히려 게임에 과몰입하게 되는 원인이 되기도 한
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다. 독과 비 독 집단 간 스트 스 수 의 차이

를 확인한 Kim과 Kim[25]은 독집단의 스트 스 

수 이 유의미하게 높다는 것을 확인함으로써 스트

스가 게임에 더욱 몰입하게 하여 독에 이르게 

된다는 사실을 검증했다. 심리  변인들도 게임 과

몰입에 향을 미칠 수 있다는 연구들이 상당 부

분 축 돼 있다. 우울은 성별에 계없이 인터넷이

나 게임 독에 향을 미치는 주요 변인이다

[11,17]. 한 공격성과 게임이용 간의 계를 밝힌 

연구들도 있다[8,9].

자기통제는 자신의 행동이나 정서를 원하는 로 

조 하는 능력을 말한다. 청소년은 게임할 때 일정 

시간이 넘어가도 이를 쉽게 단하지 못하는 경향

이 있기 때문에 과몰입을 설명하는 유의미한 변인

이다. 실제로 청소년의 자아 통제력이 낮을수록 게

임의존도, 몰입이 높다는 연구결과가 다수 있다

[7,26]. 그리고 자존감은 자신에 한 정 혹은 부

정  평가와 련된 것으로 인터넷 독에 한 

설명력이 확인된 바 있다[27]. 자존감은 게임 독

에 직 인 향을 미치진 못하나[28], 낮은 자존

감을 갖는 청소년은 실생활보다 게임과 같은 가상

세계에서의 교류나 성취감을 얻는 것을 더 선호할 

수 있다고 단할 수 있기 때문에 여타 다른 심리

 변인들과 함께 고려할 필요가 있다고 본다.

2.2.2 외 요인: 사회·환경  변인 

청소년의 게임 과몰입에 한 연구들은 부모 혹

은 친구와의 소통과 련한 변인들을 요하게 다

왔다. 가족 는 친구와의 친 한 계나 정서  

지지는 청소년의 정신건강에 유익하며 게임의 부정

 향으로부터 보호하는 데 요한 기능을 한다.

가족과 련한 선행연구에서 활용하는 변인들은 

부모-자녀간의 의사소통, 부모 애착, 부모의 학업

기 , 부모 감독, 양육태도, 갈등, 부모의 학력 등

이 있다[10,11,29,30,31]. 이들 요인들은 청소년의 

게임 과몰입과 독을 설명하는 주요 변인으로 다

수의 연구들에서 검증돼 왔다. Ju와 Jwa[31]는 부

모의 학력, 부모의 직업 유무, 가족 응집력, 가족 

응력, 부모와의 의사소통 등이 게임 과몰입에 미

치는 향을 확인했다. Kim과 Kim[10]은 부모와 

련된 요인에 을 두었는데, 부모의 양육태도, 

부모 감독, 부모와의 의사소통, 부모의 학업기  

등이 게임 과몰입에 유의미한 향을 미친다는 것

을 검증했다. Lee[30]는 부모와의 의사소통과 부모

의 통제가 게임 과몰입 정도를 높인다는 사실을 

밝혔다. 이밖에도 부모감독[29], 가족 간 친 감과 

부모의 학력[11]이 주요한 측변인으로 확인 다.

청소년 시기는 학교에서 부분의 시간을 보내

기 때문에 친구들과의 친 감, 사회  지지, 교우

계뿐만 아니라 교사의 지지, 학교 응[11,12,32] 

등도 게임 과몰입에 향을 미치는 요인이라 할 

수 있다. 래집단에 소속된다는 것은 정체성 확인

뿐만 아니라 사회  지지와 안정감을 갖게 한다. 

자아성장, 여가활동 등 여러 면에서 향을 미치기 

때문에 청소년 시기에 래집단은 매우 요하다

[11].

이처럼 청소년들이 실제로 많은 시간을 보내는 

학교와 가정에서의 계가 요하다는 에서 커뮤

니 이션  정서  지지 등의 변인을 고려할 필

요가 있을 것이다.

2.2.3 게임이용에 한 심리 변인 

정보통신기술의 발달로 컴퓨터가 아닌 다른 디

바이스를 통해 언제 어디서든 게임하는 것이 가능

해졌다. 인터넷 게임은 컴퓨터와 단방향 인 계

를 갖는 일반 인 인터넷 사용과 달리, 게임 속 가

상공간을 통해 타인과 커뮤니 이션하는 공간이다

[7]. 한 게임 내 퀘스트, 벨 등의 목표를 달성

하고 성장하는 스토리를 기반으로 하기 때문에 캐

릭터와 자신을 동일시하여 캐릭터에 애착을 갖거나 

게임에 몰입하게 된다. 이러한 커뮤니 이션은 게

임 안에서 뿐만 아니라 게임 밖, 즉 온라인 커뮤니

티나 SNS를 통해서도 이 지기 때문에, 게임이라

는 공통 심사를 갖고 끊임없이 타인과 소통한다
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는 특징이 있다.

따라서 게임을 이용하면서 개인이 느끼는 심리

 요인도 게임 과몰입을 측할 수 있는 주요 변

인이 될 수 있다. 자기 효능감은 어떠한 목표에 도

달할 수 있는 자신의 능력에 한 믿음으로[33], 

여러 연구에서 게임 과몰입과 독을 설명하는 변

인으로 사용 다[7,21]. Kim 등[34]의 연구에서도 

자기 효능감을 게임에 용하여 가상공간에 한 

지각수 이나 활용여부를 측정했다. 본 연구에서도 

게임 이용 환경에서 느끼는 개인의 심리  요인으

로 활용하기 해 게임 효능감이라 명명하고 이를 

통해 게임 과몰입을 측하고자 한다.

한 게임 이의 특성을 고려하여 주  규

범과 리더십 개념을 차용했다. 주  규범은 주변 

사람들이 개인의 행동이 올바른지를 단하는 정도

에 한 자신의 믿음이다[35]. 여럿이 함께하는 게

임의 경우 타인의 시선을 의식하는 경향이 있다. 

Baek[36]의 연구에서도 게임 규범성이 게임 몰입

의 측변인으로 검증 다. 게임 내 의사결정, 그

룹을 이끌어가는 능력으로 정의[37]되는 게임 리더

십은 게임의 정  효과에 한 연구에서 사용

다. 주로 게임이용에 한 개인 , 환경  요인들

과 게임 리더십과의 상 계를 살펴보는 경향이 

있다. 따라서 게임 규범성과 게임 리더십이 게임 

과몰입에 향을  것이라 단하여 이를 활용하

여 분석하고자 한다.

연구문제: 청소년의 게임 과몰입에 향을 미치

는 요인들은 무엇이며, 학교 ( · ·고)에 따라 어

떠한 차이가 있는가?

3. 연구방법

3.1 분석자료

한국콘텐츠진흥원 게임이용자 패 조사 데이터 

 2016년 상반기 조사 데이터를 활용했으며, 이를 

해 사 에 해당 기 의 승인을 얻었다. 게임이용

자 패 조사(코호트조사)는 청소년의 게임 과몰입 

원인을 지속 으로 추 하기 해 2014년부터 매

번 상·하반기에 실시돼 왔다.2) 수도권에 거주하는 

학생과 학부모를 패 로 하나, 여기서는 연구목

에 따라 학생 조사 데이터를 분석했다. 표본은 학

령 환기와 연령별 성비가 고려 다. 이 자료에는 

게임이용행  변화, 미디어 이용행 , 개인 속성, 

심리 요인 등이 포함돼 있어 청소년의 게임 과몰

입 향 요인을 다각도로 분석하는 데 합하다고 

단했다.

응답자의 성별 분포는 남성 477명(49.3%), 여성 

491명(50.7%), 학교 별 분포는 등학생(6학년) 

345명(35.6%), 학생(3학년) 333명(34.4%), 고등

학생(3학년) 290명(30.0%)이다. 통계 분석을 해 

SPSS 22가 사용 다.

3.2 주요변인 측정

3.2.1 게임 과몰입

게임 과몰입은 인터넷 독척도[17]를 게임에 맞

게 변용해 “게임 때문에 다른 일을 게을리한다”, 

“게임 때문에 학교생활에 문제가 있다”, “게임이 

없으면 지루하고 허 해진다” 등 20개 문항을 5  

척도(1: 거의 아니다 ～ 5: 매우 그 다)로 측정했

다(α = .97). 모든 문항에 한 측정치를 합산해 

평균한 값을 게임 과몰입 지표로 활용했다(M = 

2.18, SD = 0.88).

3.2.2 내 요인: 개인  특성

개인  특성은 고독감, 우울감, 공격성, 자기통제

성, 자존감으로 나 어 측정했다. 먼  고독감은 

다른 사람들과의 교류가 부족하여 오는 불안정한 

심리를 말한다. 사람들은 군가와 함께 있을 때조

차 외로움을 느끼는 경우도 있다는 에서, 사회  

2) 게임이용자 패널 연구에 대한 구체적인 설명은 한국콘텐츠진흥

원 게임이용자패널·자가진단 웹페이지를 참조하길 바란다: 

http://www.kocca.kr/gameguide/contents.do?menuNo=203705



38 ❙ Journal of Korea Game Society 2020 Feb; 20(1): 33-46

― 청소년의 게임 과몰입 향요인에 한 연구 : 학교 ( ․ ․고)에 따른 차이를 심으로 ―

계의 양  부분보다 질  부분과 연 된 개념이

라 할 수 있다[38]. 여기서는 UCLA 외로움 척도

(UCLA loneliness scale)[39] 가운데 “어려울 때 

나를 도와  사람이 없다”, “외로움을 느낀다”, “내

가 의지할 상 가 있다(R)” 등 10개 문항을 선별

하고 번안하여 4  척도(1:  아니다 ～ 4: 매

우 그 다)로 측정했다(α = .92). 모든 문항에 한 

측정치를 합산해 평균한 값을 고독감 지표로 활용

했다(M = 1.59, SD = 0.56).

우울감은 슬픔, 흥미나 즐거움 상실, 죄책감, 낮

은 자존감, 수면장애, 식욕부진, 피로감, 집 력 감

소와 같은 증상을 특징으로 하는 정신질환이다. 여

기선 미국국가정신건강연구소(National Institute 

of Mental Health)에서 개발한 우울증 자가진단척

도(CESD, the Center for Epidemiological 

Studies-Depression Scale)를 한국복지패 조사에

서 11문항으로 축약한 CESD-11을 사용했다. “상

당히 우울했다”, “잠을 설쳤다”, “사람들이 나를 싫

어하는 것 같았다” 등 11문항을 4  척도(0: 극히 

드물다 ～ 3: 부분 그랬다)로 측정했다(α = .86). 

모든 문항에 한 측정치를 합산해 평균한 값을 

우울감 지표로 활용했다(M = 0.41, SD = 0.45).

공격성은 타인에게 해를 가하고자 하는 분명한 

의도를 가진 행동으로[40], BPAQ-SF(The 

Short-Form Buss-Perry Aggression 

Questionnaire)를 사용했다. “나는 다른 사람과 의

견 충돌이 잦다”, “때로 나는 이유 없이 갑자기 화

가 난다”, “나는 화나는 것을 통제하는데 어려움을 

겪는다” 등 12개의 문항을 5  척도(1:  그

지 않다 ～ 5: 매우 그 다)로 측정했다(α = .91). 

모든 문항에 한 측정치를 합산해 평균한 값을 

공격성 지표로 활용했다(M = 2.05, SD = 0.73).

자기통제성은 즉각 으로 만족할 수 있지만 상

으로 가치가 낮은 선택과 만족은 지연되지만 

향후 더 큰 가치를 획득할 수 있는 선택이 충돌하

는 상황에서 후자를 선택하는 것을 말하며, 

Tangney et al.[41]가 개발한 자기통제척도(BSCS, 

The Brief Self Control Scale)를 활용했다. “나는 

유혹에 쉽게 넘어가지 않는다”, “때때로 재미에 빠

져 해야 할 일을 마치지 못하는 경우가 있다”, “나

는 종종 다른 해결 방법들을 생각해 보지 않고 행

동한다” 등 13개 문항을 5  척도(1:  그 지 

않다 ～ 5: 매우 그 다)로 측정했다(α = .82). 모

든 문항에 한 측정치를 합산해 평균한 값을 자

기통제성 지표로 활용했다(M = 3.19, SD = 0.54).

자존감은 자신에 한 부정  혹은 정  평가

와 련된 것으로, 자기존경의 정도와 자신을 가치 

있는 사람으로 생각하는 정도를 의미한다[42]. 여

기서는 로젠버그의 자존감 척도(The Rosenberg 

Self Esteem Scale)를 사용했다. “나는 부분의 

사람들이 하는 것만큼 할 수 있다”, “ 반 으로 

나는 내 자신에 만족한다”, “나는 때때로 내가 쓸

모없음을 확실히 느낀다” 등 10개 문항을 4  척

도(0:  아니다 ～ 3: 매우 그 다)로 측정했다

(α = .86). 측정치를 합산해 평균한 값을 자존감 

지표로 활용했다(M = 2.04, SD = 0.50).

3.2.3 외 요인: 환경  특성

부모-자녀 간 의사소통은 자녀의 사회심리  발

달 특성에 향을 미칠 수 있는 변수로, 양육과 생

활지도를 하는 데 있어서의 내․외  태도나 행동

을 포 하는 모든 방식의 의사소통을 의미한다[43]. 

“부모님과 나는 서로를 잘 이해하는 편이다”, “부

모님과 나는 무엇이든 허물없이 이야기하는 편이

다”, “부모님과 나는 화를 자주 나 는 편이다”

의 3개 문항을 5  척도(1:  그 지 않다 ～ 

5: 매우 그 다)로 측정했다(α = .88). 모든 문항에 

한 측정치를 합산해 평균한 값을 부모-자녀 간 

의사소통 지표로 활용했다(M = 3.85, SD = 0.81).

교우지지는 아동의 발달을 돕는 래 사이의 

로, 충고, 애정, 칭찬, 인정 등의 정서  지원이다

[44]. Lee[44]가 개발한 래 계 척도 가운데 정

서  지지에 해당하는 9개 문항  3개 문항을 선

별하여 “내가 슬  때 친구들이 로해 다”, “내

가 잘했을 때 친구들이 칭찬한다”, “내 친구들은 
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나의 좋은 을 알아 다”를 4  척도(1:  그

지 않다 ～ 4: 늘 그 다)로 측정했다(α = .91). 

모든 문항에 한 측정치를 합산해 평균한 값을 

교우지지 지표로 활용했다(M = 3.18, SD = 0.59).

학교 내 스트 스는 학업과 교우 계로 나 었

다. Kim과 Chon[45]이 개발한 생활 스트 스 척

도에서, 학업 요인 10개 문항 가운데 4개 문항(α = 

.73), 교우 계 요인 9개  3개 문항(α = .82)을 

선별해 3  척도(0 =  아니다 ～ 2 = 자주 그

다)로 측정했다. 각각에 해당하는 문항에 한 

측정치를 합산해 평균한 값을 학업에 한 스트

스(M = 0.72, SD = 0.50)와 교우 계에 한 스트

스(M = 0.20, SD = 0.37) 지표로 활용했다.

3.2.4 게임이용에 한 심리 변인

게임 리더십은 게임 상황에서 발휘되는 리더십

으로, Jang과 Ryu[46]가 변  리더십 질문지

(MLQ, Multifactor Leadership Questionnaire)[47]

를 기반으로 개발한 30개 문항  “게임 속의 미

션을 해결하기 해 다 함께 노력하는 것이 요

하다는 것과 의 목표에 해 자주 이야기하는 

편이다”, “나는 이기기 해서 게임 속의 미션을 

해결할 수 있는 새로운 방법을 추천하거나 제시하

는 편이다”, “다른 원(게임 속에서 함께 게임을 

하는 사람들이나 친구)들과 지내며 그들이 스스로

에 한 자부심을 가질 수 있도록 돕는 편이다” 

등 15개 문항을 선별하여 5  척도(1:  아니다 

～ 5: 매우 그 다)로 측정했다(α = .98). 모든 문

항에 한 측정치를 합산해 평균한 값을 게임 리

더십 지표로 활용했다(M = 2.47, SD = 1.05).

게임 규범성은 주변 사람들이 자신에 해 특정 

행동을 수행하기 원하는 정도에 한 믿음을 의미

하는 주  규범의 개념[35]을 게임 상황에 용

한 것이다. “내 친구들은 내가 게임하는 것을 좋아

할 것이다”, “내 친구들은 나에게 게임하는 것을 

권한다”, “친구들과 함께 모이면 부분 게임을 한

다” 등 4개 문항을 7  척도(1:  아니다 ～ 7:

매우 그 다)로 측정했다(α = .86). 모든 문항에 

한 측정치를 합산해 평균한 값을 게임 규범성 지

표로 활용했다(M = 4.15, SD = 1.47).

게임 효능감은 게임에서 자신이 얼마나 유능한

지 단하고 게임 내에서 특정 이를 수행할 

수 있는지에 한 신념을 말한다[33]. Ryu[33]의 

12개 문항 가운데 “나는 다른 사람들보다 게임을 

잘한다”, “게임에서 하려고 마음 먹은 것은 부분 

해낼 자신이 있다”, “게임에서 나는 능력 있는 사

람이다” 등 9개 문항을 선별하여 5  척도(1:  

아니다 ～ 5: 매우 그 다)로 측정했다(α = .89). 

모든 문항의 측정치를 합산해 평균한 값을 게임 

효능감 지표로 활용했다(M = 2.52, SD = 0.81).

4. 연구결과

4.1 주요변인 간 상 계  다 공선성 검증

청소년의 게임 과몰입에 한 회귀분석을 실시

하기에 앞서 주요변인 간의 상 계를 분석했다. 

[Table 1]과 같이 일부 변인들 간 유의미한 상

계가 있는 것으로 나타났다. 그러나 다 공선성

(multicollinearity) 검정결과 회귀모델에 투입한 변

인들 사이에 두드러진 문제는 없었다. 모든 변인의 

분산팽창인자(VIF)의 범 는 기 값 10보다 작은 

1.35 ～ 2.35로 나타나 다 공선성 문제는 없는 것

으로 단했다.

4.2 게임 과몰입에 향을 미치는 요인

4.2.1 청소년의 게임 과몰입 향 요인

청소년의 게임 과몰입에 향을 주는 요인들을 검

증하기 해 계  회귀분석(hierarchical regression 

analysis)을 실시했다. 인구사회학  변인인 성별을 통제

변인으로 설정하여 투입하고, 이어 개인  특성 변인(내

요인), 환경  특성 변인(외 요인), 그리고 게임이용에 

한 심리 변인을 순차 으로 투입한 결과 [Table 2]와 같다.
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최종모델(모델 4)을 살펴보면, 개인  특성의 모

든 변인들이 게임 과몰입에 유의한 향을 미치는 

것으로 나타났다. 고독감(β = .19, p ＜ .01), 공격성

(β = .06, p ＜ .10), 자존감(β = .08, p ＜ .05)은 정

 향을, 우울감(β = -.07, p ＜ .05)과 자기통제성

(β = -.25, p ＜ .001)은 부  향을 미쳤다. 환경  

특성으로서 소통 련 변인들이 유의한 향을 주

었다. 즉 부모와의 의사소통(β = -.05, p ＜ .05)과

교우지지(β = -.08, p ＜ .01)는 부  향을, 학업 

스트 스(β = .05, p ＜ .10)는 제한  수 에서 정

 향을 미치는 것으로 나타났다. 마지막으로 게

임이용 심리 변인들 모두 게임 과몰입에 유의한 

향을 주었다. 게임효능감(β = .27, p ＜ .001), 게

임리더십(β = .16, p ＜ .001), 그리고 게임규범성(β 

= .14, p ＜ .001)은 정  향이 있었다.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

1. Loneliness -

2. Depression  .56** -

3. Aggressiveness  .56**  .53** -

4. Self-control -.43** -.41** -.58** -

5. Self-esteem -.56** -.51** -.51**  .53** -

6. Communication with parent -.35** -.26** -.29**  .31**  .47** -

7. Friendship support -.48** -.23** -.30**  .28**  .42**  .33** -

8. Stress about study  .37**  .37**  .39** -.47** -.43** -.24** -.24** -

9. Stress about friendship  .58**  .46**  .46** -.30** -.39** -.18** -.35**  .38** -

10. Game leadership  .19**  .11**  .26** -.19** -.15** -.09** -.13**  .13**  .15** -

11. Game subjective norm  .09**  .05**  .21** -.18** -.03  -.07* -.06 .05 .06  .51** -

12. Game efficacy  .19**  .15**  .28** -.18** -.13** -.10** -.11**  .15**  .15**  .64** .58**

주: N = 968
*p ＜ .05. **p ＜ .01.

[Table 1] Correlation

Model 1 Model 2 Model 3 Model 4

Gender (0 = Female, 1 = Male) .33***  .31*** .30*** .07*

Intrapersonal 

variables

Loneliness  .26*** .24*** .19**

Depression -.07* -.06 -.07*

Aggressiveness  .14*** .14*** .06†

Self-control -.33*** -.31*** -.25***

Self-esteem .07* .12** .08*

External 

variables

Communication with parent -.06 -.05*

Friendship support -.04 -.08**

Stress about study .05 .05†

Stress about friendship -.02 -.02

Psychological 
variables to game 

use

Game leadership .16***

Game subjective norm .14***

Game efficacy .27**

  .11 .38 .39 .55

  - .27 .01 .16

Model F(df1, df2) 120.23(1, 958)*** 98.08(5, 953)*** 60.16(4, 949)*** 88.23(3, 946)***

주: N = 968
†p ＜ .10. *p ＜ .05. **p ＜ .01. ***p ＜ .001.

[Table 2] Summary of Hierarchical Regression Analysis for Variables Predicting Game Overflow
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4.2.2 학교 별 게임 과몰입 향 요인 비교

청소년의 게임 과몰입에 향을 미치는 요인이 

학교 ( · ·고)에 따라 어떠한 차이가 있는지 살

펴본 결과는 [Table 3]과 같다.

먼 , 등학생은 개인  특성 요인 가운데 자기

통제(β = -.28, p ＜ .001)가 부 인 향을 미치

는 것으로 확인되었다. 환경  특성 요인 가운데서

는 부모와의 의사소통(β = -.09, p ＜ .01)과 교우

지지(β = -.10, p ＜ .01)가 게임 과몰입에 부  

향을 미쳤다. 게임 심리 변인은 게임 리더십(β = 

.16, p ＜ .01), 게임 규범성(β = .15, p ＜ .01), 

게임 효능감(β = .22, p ＜ .001)이 정 인 향을 

주었다. 한편, 고독감(β = .10, p < .10)과 교우

계 스트 스(β = -.09, p ＜ .10)는 제한 인 수

에서 향을 미치는 것으로 나타났다.

다음으로 학생은 등학생에 비해 상 으로 

다양한 요인이 게임 과몰입에 향을 미치는 것으

로 나타났다. 즉 개인  특성 요인은 공격성을 제

외한 변인들이 유의미한 향을 주었다. 고독감(β 

= .22, p ＜ .001)과 자존감(β = .13, p ＜ .05)은 

정  향을, 자기통제(β = -.31, p ＜ .001)는 부

 향을 미쳤으며, 우울감(β = -.09, p ＜ .10) 

역시 제한 인 수 에서 부  향을 미치는 것으

로 나타났다. 한편, 환경  특성 요인은 어떤 변인

도 유의미한 향을 미치지 않았다. 한 게임 심

리 변인은 게임 리더십(β = .16, p ＜ .01), 게임 

효능감(β = .29, p ＜ .001), 게임 규범성(β = .09, 

p ＜ .10)이 각각 향을 미치는 것으로 나타났다.

마지막으로 고등학생은 개인  특성 요인에서 

자존감을 제외한 변인들이 유의미한 향을 미치는 

것으로 확인 다. 즉 고독감(β = .26, p ＜ .001)과 

공격성(β = .11, p ＜ .10)이 정  향을 미쳤다. 

한편, 우울감(β = -.16, p ＜ .01)과 자기통제(β = 

-.20, p ＜ .001)는 부 인 향을 미쳤다. 환경  

특성 요인에서는 교우지지(β = -.10, p ＜ .01)가 

부  향을, 학업 스트 스(β = .09, p ＜ .05)가 

정  향을 주는 것으로 나타났다. 게임 심리 변

인은 게임 리더십(β = .13, p ＜ .05), 게임 규범성

(β = .19, p ＜ .001), 게임 효능감(β = .27, p ＜ 

.001)의 정  향이 확인 다.

Elementary school Middle school High school

Gender(0 = Female, 1 = Male) .05 .12* .05

Intrapersonal 

variables

Loneliness .10† .22*** .26***

Depression .02 -.09† -.16**

Aggressiveness .02 .01 .11†

Self-control -.28*** -.31*** -.20***

Self-esteem .01 .13* .07

External 

variables

Communication with parent -.09* -.02 -.05

Friendship support -.10* -.01 -.10*

Stress about study .04 .04 .09*

Stress about friendship -.09† -.02 .04

Psychological 
variables to game 

use

Game leadership .16** .16** .13*

Game subjective norm .15** .09† .19***

Game efficacy .22*** .29*** .27***

  .57 .53 .61

Model F(df1, df2) 33.09(3, 328)*** 27.74(3, 317)*** 33.86(3, 273)***

주: n(E)= 345, n(M) = 333, n(H) = 290
†p ＜ .10. *p ＜ .05. **p ＜ .01. ***p ＜ .001.

[Table 3] Comparing to Results of Hierarchical Regression Analysis for

Variables Predicting Game Overflow according to the Level of School (final model)
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5. 결론  논의

WHO가 게임이용장애를 질병으로 분류하는 국

제질병분류 11차 개정안을 통과시킴에 따라 한국 

사회에서 이를 둘러싸고 논란이 지속되고 있다. 이

러한 시 에서 게임이용장애를 의미하는 게임 과

몰입이나 독에 한 연구와 진 된 논의가 충분

히 이 져야 할 필요성이 있을 것이다. 본 연구는 

청소년의 게임 과몰입을 측하는 변인들을 다각

도로 살펴보고자 했다. 특히 조사 상인 청소년을 

학교 에 따라 · ·고등학생 집단으로 세분화해 

개인  특성과 같은 내 요인, 환경  특성과 같은 

외 요인, 그리고 게임이용에 한 심리 변인을 통

합 으로 고려하여 검증했다. 이는 게임 과몰입을 

방하기 한 로그램 개발 혹은 략을 세우는 

데 요한 함의를  수 있을 것이라 기 된다. 분

석에 따른 주요 발견은 다음과 같다.

첫째, 개인  특성 가운데 고독감과 자기통제, 

게임이용 심리 변인 가운데 게임 리더십, 게임 규

범성, 게임 효능감은 학교 에 상 없이 게임 과몰

입에 향을 주는 것으로 나타났다. 구체 으로 살

펴보면 청소년은 사회  계에서 양 , 질  차원

에서 외로움을 느낄 경우 게임에 더 몰입하는 경

향이 있다는 것이다. 사회 으로 고립된 사람이 인

터넷에 더 몰입하며, 특히 10  남성의 경우 이러

한 경향이 두드러지는데[18], 온라인 게임에서도 

이와 유사하게 나타나는 것이다. 즉 청소년은 실

에서의 사회  계에 한 불만이나 불안을 게임

을 통해 보완하는 방식으로 리만족하거나 충족

시키는 것으로 유추해볼 수 있을 것이다.

청소년기는 게임 속 캐릭터를 실의 나와 동일

시하는 경향이 있는데[48], 게임에 한 인식이 

정 일수록, 게임상에서 스스로의 리더십을 높게 

평가할수록 게임에 더욱 몰입하게 된다. 한 게임 

효능감이 높을수록, 즉 게임에서 자신이 더 유능하

게 이한다고 생각할수록 게임에 더 몰입하는 

것으로 나타났다. 이러한 결과는 부분의 집단에

서 과몰입을 측하는 주요변인으로 확인 다.

자기통제의 향 역시 기존 연구결과와 결을 같

이 한다[7,26]. 스스로에 한 통제력이 낮을수록 

게임이용을 쉽게 단하지 못하기 때문에 게임에 

과몰입하게 될 수 있다는 것이다. 게임 과몰입에 

향을 미치는 다른 변인들과 비교하여 살펴보면, 

고등학생보다 · 학생의 경우 자기통제의 향

이 가장 큰 것으로 나타났다. 다시 말해, 자기통제

의 높고 낮음이 모든 청소년 집단에서 게임 과몰

입에 향을 주는 요인이지만, 특히 낮은 연령 에

서 요한 측변인임을 시사하는 결과다.

둘째, 학교 에 따라 게임 과몰입을 측하는 

변인들에 차이가 있다는 것을 발견했다. 등학생

은 환경  특성과 같은 외 요인인 부모와의 의사

소통과 교우지지의 향이 확인 다. 즉 부모와의 

의사소통이 을수록, 교우지지가 낮을수록 게임 

과몰입이 높아질 가능성이 높다는 것이다. 청소년 

시기에 가족  친구와의 계가 요하다는 것은 

앞서 언 한 여러 선행연구들을 통해 밝 졌는데

[7,10,11,12,29,30,31,31] 이들과 유사한 맥락에서 

논의될 수 있을 것이다.

학생의 경우 다른 사람들과의 계나 과업과 

같은 외 요인으로부터 비롯되는 환경  특성 변

인의 향은 발견되지 않았으나, 자기 자신의 심리

 내 요인인 개인  특성 변인  우울감과 자

존감의 향이 확인 다. 먼 , 우울감의 정도가 

낮을수록 게임에 과몰입할 가능성이 높다는 결과

이다. Cho[7]는 학교 1학년 남학생을 상으로 

하여 게임 독 측요인을 살펴본 결과, 심리  요

인, 계  요인 등이 요하다는 사실을 밝혔는

데, 본 연구에서도 이와 유사한 결과로 나타났다. 

인구사회학  변인으로서 성별의 향은 학생에

만 확인 는데, 여학생보다 남학생의 게임 과몰입

이 더 높았다. 이는 남자 학생의 인터넷 독 경

향이 높다는 기존의 연구결과[49]가 게임에 있어서

도 동일하게 나타나는 것으로 해석해 볼 수 있을 

것이다. 한 ·고등학교의 남학생이 여학생보다 

인터넷 게임 독 수가 높다는 연구결과[11]도 이

를 부분 으로 뒷받침해  수 있을 것이다.
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자존감 한 게임 과몰입을 측하는 변인으로 

나타났는데, 이는 학생 시기에서만 확인 다. 청

소년의 발달과정에서 자아 정체성에 한 요성

이 강조되면서 자존감이 요한 변인으로 취

으나[50], 다른 연구들에서는 자존감이 게임 과몰

입에 직 인 향을 미치지 못한다는 상반된 결

과[11,28]도 있다.

고등학생의 경우 개인의 심리  특성과 련된 

변인들과 타인과의 계나 과업과 같은 외 요인

으로부터 비롯되는 환경  변인들이 게임 과몰입

을 설명하는 측변인으로 검증 다. 구체 으로 

제한 인 수 에서 공격  성향을 지닌 개인이 게

임과 같은 미디어에 더 끌린다는 선택가설을 확인

했다. 게임은 실에서 실행하지 못하는 다양한 욕

구들을 실 가능하게 해주는 가상의 공간으로 특

히 공격  성향을 리만족 시켜주는 특징을 가진

다. 연구결과, 고등학생의 경우 공격 인 성향일수

록 게임에 과몰입할 가능성이 높았다. 이러한 결과

는 기존의 연구결과[51]와도 일치하는 부분이다. 

한 우울감이 높을수록 게임에 과몰입하는 경향

이 나타났다. 이는 선행연구들[7,11]을 지지하는 결

과로 청소년의 게임 과몰입을 설명함에 있어 우울

감 변인의 향력을 재확인했다.

외 요인 가운데 교우지지와 학업 스트 스가 

과몰입에 유의미하게 향을 미치는 것으로 확인

다. 등학생과 동일하게 교우지지가 낮을수록 

게임에 과몰입할 가능성이 높다는 것이다. 한편 다

른 집단과 달리 학업에 한 스트 스를 많이 받

을수록 게임에 더 과몰입하는 것으로 나타났다. 고

등학생의 경우 학진학을 앞두고 있어 체로 불

안하고 성 에 민감할 수밖에 없기 때문에 게임 

과몰입으로 해소하고자 하는 경향이 반 된 것으

로 보인다.

정리해보면, 등학생의 게임 과몰입 문제를 해

결하기 해선 부모와의 의사소통이나 교우지지와 

같은 계  측면을 개선하기 한 노력에 집 할 

필요가 있을 것으로 단된다. 반면, 학생은 외

요인보다 내 요인이 게임 과몰입에 미치는 

향이 크기 때문에 우울감이나 자존감 등을 회복할 

수 있는 방안과 연계해서 살펴볼 필요가 있을 것

이다. 고등학생은 학입시를 앞두고 있어 정신 , 

육체 으로 스트 스를 받는 시기이기 때문에 다

양한 내 , 외 요인들이 게임 과몰입에 향을 미

칠 수 있어 우울감이나 공격성과 같은 내 요인 

외에도 학업 스트 스나 교우지지 등을 개선할 수 

있도록 략을 수립하는 것이 필요할 것이다.

본 연구는 청소년의 게임 과몰입을 측하기 

해 여러 변인을 종합 으로 고려하면서 학교 별

로 세분화하여 검증하여 그 차이를 밝힘으로써 보

다 구체 인 정책 로그램을 마련하는 데 도움을 

 수 있을 것으로 생각된다.

그러나 본 연구는 여러 변인을 통합 으로 고려

하다보니 보다 세부 으로 살펴보지 못한 한계가 

있다. 를 들어, 부모와의 의사소통 변인에 해

서도 기존 연구에서 요하게 취 된 양육태도, 

재의도, 부모학력 등 하 변인에 해 각각 고려할 

수도 있었을 것이다. 분석 상도 각 학교 별로 모

든 학년을 포 하지 못했다. 이러한 한계는 추후 

보완될 필요가 있을 것이다.
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