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청소년의 게임이용시간과 자기통제의 관계에서

적응적 게임활용의 종단적 매개효과*

 진   병   준1)                  이   지   혜†

본 연구는 청소년의 게임이용시간과 자기통제의 시간에 따른 변화와 적응적 게임활용이 지니는 종단적 

매개효과를 검증하기 위하여 잠재성장모형을 활용하였다. 적응적 게임활용의 종단매개효과 검증을 위하여 

한국콘텐츠진흥원에서 주최한 2019 게임이용자패널연구 학술대회 참여를 통해 제공받은 청소년 863명의 

게임이용자패널조사 4개년 응답자료를 활용하였다. 본 연구모형을 분석하기 위하여 SPSS 21.0과 Mplus 

6.12를 활용하여, 각 변인의 시점별 정규성을 확인 후 상관분석, 종단적 매개분석을 순차적으로 실시하였

다. 연구결과를 요약하면 다음과 같다. 첫째, 잠재성장모형을 분석한 결과, 게임이용시간과 적응적 게임활

용, 자기통제는 모두 시간에 따라 선형적으로 성장하였다. 둘째, 측정된 변인들의 초기치와 변화율 간 관

계를 분석한 결과 게임이용시간이 자기통제에 미치는 직접적인 영향은 유의하지 않았으나 적응적 게임활

용을 통해 자기통제에 정적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 지속적인 적응적 게임활용은 자

기통제수준을 높이는 것으로 확인되었다. 셋째, Sobel 검증 결과, 적응적 게임활용의 초기치와 변화율 모두 

완전 매개효과를 갖는 것으로 나타나 종단매개효과가 유의함을 확인하였다. 본 연구는 청소년의 자기통제 

수준이 게임이용시간과 적응적 게임활용의 변화양상에 따라 변화를 보이는 종단적 과정을 통해 적응적 

게임활용의 중요성을 확인하였다.

주요어 : 게임이용시간, 적응적 게임활용, 자기통제, 다변량잠재성장모형, 종단적 매개효과
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현대사회에서 핸드폰, 컴퓨터, 인터넷이 없

는 생활은 상상하기 어려운 일이 된 것처럼 

게임은 청소년 문화에서 중요한 부분을 차지

하고 있다. 2019 청소년통계(여성가족부, 2019)

에 따르면, 청소년들의 인터넷 사용 빈도가 

하루에 1회 이상인 경우가 10대의 경우 98.1%

였으며, 2020 청소년통계(여성가족부, 2020)에

서는 코로나 여파 이후로 사회적 거리두기로 

인한 대면활동 감소가 청소년의 인터넷 사용

량을 10시간 이상 증가하였다고 보고하였다.

최근 경향을 고려하면, 게임은 청소년들의 

주요 여가 수단으로 볼 수 있다. 한국콘텐츠

진흥원의 2019년 및 2020년 게임이용자 실태

조사에 따르면 청소년들 사이에서 게임 비사

용자의 비율은 22.9%에서 20.1%로 줄어드는 

경향을 보여 대부분의 학생들이 게임을 접하

는 것으로 나타났다. 또한, 실태조사 결과에 

따르면 청소년 게임 사용자들은 게임을 하는 

이유를 게임 자체가 재미있어서(44.6%), 스트

레스를 풀기 위해서(16.3%), 남은 시간을 보내

기 위해서(15.1%)라고 언급하며 게임이 하나

의 여가문화로서 기능하고 있다는 것을 보여

주었다.

코로나19 확산 이후, 게임은 사회적 거리두

기를 준수하며 비대면으로 즐길 수 있는 대표

적 여가활동으로서 긍정적 측면이 조명되었다. 

코로나19 이전에도 게임은 청소년들에게 온라

인게임은 사회적 상호작용과 사회적 관계를 

형성하는 매체로 활용될 수 있다고 하였으며

(Olson, Kutner, & Warner, 2008), 코로나 이후 

게임이 사회적 거리두기로 인한 스트레스와 

우울감을 극복하기 위한 수단으로 활용된다고 

언급하는 연구(김미경, 강효순, 2021)가 제시되

었다. 또한, 사회적 거리두기 상황에서 메타버

스를 통한 비대면 사회적 교류가 확대되었다. 

이러한 흐름에 발맞춰 여성가족부는 청소년의 

심야 게임을 금지하는 강제 셧다운제를 2022

년부터 폐지하도록 하여 사회적으로도 게임을 

건전한 여가문화로 보는 관점을 지지하고 인

식개선의 필요성을 제기하였다.

이에 게임을 바라보는 관점의 변화가 필요

한 시점이나 지금까지 게임 관련 연구들은 게

임의 부정적인 영향을 주로 다루고 있다. 이

소영과 권정혜(2001)는 게임을 중독적으로 사

용하는 청소년은 더 충동적이고 문제해결에 

대한 유능성이 떨어진다는 연구결과를 보고하

였다. 또한, 민다경, 송인한과 이한나(2014)는 

인터넷게임 과몰입은 우울감을 증가시킴으로

써 자살 생각을 증가시킨다는 연구결과를 보

고하였다. 즉, 게임은 게임이용자의 정서 및 

행동에 부정적인 영향을 미치므로 게임이용시

간에 대한 통제가 필요하다는 관점이다. 이러

한 연구들은 게임의 부정적인 측면에 초점을 

두고 게임의 병리적 영향을 강조해왔다.

그러나 한국콘텐츠진흥원의 게임이용에 대

한 인식 및 행동진단 모델 연구(2009)에 따르

면 게임의 기능을 역기능과 순기능 각각의 독

립된 측면으로 구분할 수 있다. 게임은 현대 

한국 사회에서 청소년들의 여가문화 대부분을 

차지하고 있는 요소이므로 게임을 무조건 금

지하기보다 게임의 순기능적인 부분은 촉진시

켜 학습 게임을 확충하는 등의 환경 차원의 

개입과 게임이용시간을 적절히 조절할 수 있

게 하는 개인 차원의 교육이 필요할 것이다. 

특히 대체로 게임을 무조건 금지하는 것을 덕

목으로 보았던 부모 세대에 비해 자녀 세대에

서는 게임을 상대적으로 긍정적으로 바라보는 

관점을 볼 수 있다. 김지연과 도영임(2014)의 

연구에서는 청소년 세대는 부모 세대에 비해 

게임에 대한 긍정적인 인식을 보이며 사회성 
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훈련, 폭력성 해소 등의 유익한 효과가 있다

고 인식하였다.

게임의 긍정적인 영향을 조명하는 연구들

도 꾸준히 제시되고 있다. 게임이용자가 게

임과의 상호작용 과정에서 주의집중 능력의 

향상과 공간 시각화 능력의 개발에 긍정적인 

영향을 미친다는 연구(Greenfield, deWinstanley, 

Kilpatrick & Kaye, 1994)가 있었으며, 장재홍

(2005)은 청소년들이 게임을 통해 즐거움과 흥

미, 도전정신을 함양시킬 수 있다는 결과를 

언급하였다. 유승호(2001)는 게임이 자신감과 

집중력, 외국어 실력 향상과 관련이 있다고 

하였다. 또한, 게임과 사회적 관계에 대한 연

구로는 일정 정도 게임을 이용하는 청소년들

이 전혀 하지 않는 청소년들보다 학교생활, 

정신건강, 자긍심, 친구 관계, 약물사용, 부모

에 대한 순종 등의 차원에서 보다 양호한 행

동을 보인다는 연구결과가 보고되었다(Durkin 

& Barber, 2002). 그리고 Lee와 Peng(2006)의 연

구에서는 감정의 정화와 주의력 결핍 아동 등

의 집단 교육, 전반적 인지능력, 자기효능감, 

사회성과 같은 영역에서 긍정적인 효과를 보

인다는 연구결과가 보고되었다. 이와 같은 게

임사용의 긍정적 영향에 관한 연구결과들은 

청소년들의 게임사용을 새로운 관점으로 조망

해야 할 필요성을 제기하며, 활용하는 방식에 

따라 게임은 긍정적 결과도 야기할 수 있다고 

주장한다. 이에 게임이용시간과 긍정적 결과

와의 관계를 설명할 수 있는 매개연구가 필요

한 시점이다.

현재까지 연구의 흐름은 게임이용시간을 부

정적으로만 바라보는 연구가 많았다(박주연, 

김희화, 2013; Hur, 2006). 그러나 최근 연구에

서는 게임이용 혹은 인터넷 사용시간의 증가

를 단순히 부정적으로 바라보는 인식에 대해 

비판적인 입장을 취하는 관점들이 생기기 시

작하고 있다(백지숙, 2005; 김동하, 엄명용, 

2016; Greitemeyer & Osswald, 2009). 게임이용시

간이 꾸준히 증가하고 있는 추세는 거스를 수 

없는 현상이며(한국교육개발원, 2016; 여성가

족부, 2019), 게임이용시간을 감소시키는 개입

을 통해 게임과몰입으로 인한 문제들을 해결

하고자 하는 시도들은 큰 효과를 보지 못하고 

있다(전종수, 2014; 김유나, 이환수, 2014). 따

라서 게임이용시간을 감소시키려 노력하기보

다 증가하는 게임이용시간을 적응적으로 활용

하도록 하는 개입과 대책이 필요한 실정이다. 

게임이용시간이란 온라인 및 콘솔 게임을 

포함한 모든 게임의 정량적 이용 형태를 의미

한다. 게임이용시간을 기존 연구에서는 크게 

두 가지로 측정(평정)하고 있다. 첫 번째로는 

게임과몰입(게임중독)등 인터넷 과다사용을 측

정하는 척도의 점수를 기준으로 하는 방법들

(배경희, 2003; 박승민, 송수민, 2010)이 있다. 

이런 접근은 게임의 부정적인 영향을 측정하

기 위해 해당 척도들을 활용하여 게임이용시

간을 측정한다. 두 번째로 일정 기간 동안 게

임이용빈도 혹은 게임이용시간을 기준으로 측

정하는 방법(정지혜, 박주희, 임양미, 2014; 조

영기, 2009)이 있다. 이런 접근은 첫 번째 방

법보다는 게임의 영향을 중립적으로 측정하기 

위해 게임이용시간 자체를 측정한다.

다음으로 게임이용이 단순히 부정적이기만 

한 것이 아니라 긍정적인 작용을 할 수 있음

에 대해 앞서 설명하였다. 게임의 긍정적인 

영향을 설명하는 적응적 게임활용(Adaptive 

Game Use)은 게임을 통해 긍정적 심리 및 행

동 경험이 발현되는 정도를 의미한다(최훈석, 

김교헌, 용정순, 김금미, 2009). 즉, 개인이 게

임 활동을 통해 경험하는 적응적인 정서 및 
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행동을 의미한다. 적응적 게임활용 수준이 높

을수록 외로움을 덜 느끼고, 사회적 지지를 

추구하고, 높은 낙관성을 보이는 반면, 중독적 

게임이용 수준이 높을수록 ADHD, 우울, 외로

움을 크게 느낀다는 결과가 나왔다. 중독적 

게임이용 수준이 높아질 때와 적응적 게임활

용 수준이 높아질 때 나타나는 서로 대비되는 

결과는 적응적 게임활용과 중독적 게임이용

은 다른 차원의 개념임을 의미한다(최훈석 외, 

2009). 이희경(2003)의 연구에서도 게임중독과 

게임몰입에 영향을 미치는 변인들에 차이가 

있다고 언급하고 있다.

선행연구들은 ‘게임몰입’, ‘게임의 긍정적인 

영향’ 혹은 ‘친 사회적 게임’과 같은 용어를 

사용하여 게임에 대한 적응적인 측면을 다루

는 연구들을 진행해왔다. Csikszentmihalyi(1975, 

1990)에 의하면, 몰입감이란 스스로 좋아서 하

게 되는 어떤 일이나 놀이, 또는 어떤 활동에 

집중하여 즐기게 될 때 느끼게 되는 긍정적 

정서 및 의식의 상태를 의미한다고 하였는데, 

이러한 몰입감이 게임에도 적용된 상태를 게

임몰입이라 할 수 있다. Saleem, Anderson과 

Gentile(2012), Narvaez, Mattan, MacMichael과 

Squillace(2008)의 연구에서 친 사회적인 비디오

게임은 공격적인 사고와 감정, 행동을 줄이고, 

긍정 정서(즐거움, 편안함)와 타인을 돕는 행

동을 증가시켰다. 또한, Gentile et al.(2009)은 

청소년의 지속적인 친 사회적인 비디오게임의 

사용 효과를 알아보기 위해 나이와 국가별로 

각각 세 집단으로 연구대상을 설정하여 연구

한 결과, 지속적으로 친 사회적인 비디오게임

을 사용한 집단이 협동심과 공감 능력, 남을 

돕는 행동이 증가함을 보고하였다. 국내 연구

에서도 인터넷 게임을 통한 성취가 자기효능

감에 정적으로 유의미한 영향을 미친다는 연

구결과가 있었다(김태연, 이순형, 2011). 이와 

같은 연구결과들을 종합해 보면 게임이용 자

체보다는 어떻게 게임을 활용하는가가 게임으

로 인한 부정적 또는 긍정적인 결과를 결정하

는 중요한 요인이라고 볼 수 있다.

게임이용과 관련된 논문들에서 주로 활용되

고 있는 자기통제는 Bandura(1982)의 상호작용

적 결정주의 이론에 근거한다. 이론에 따르면, 

인간의 행동은 환경뿐만 아니라 스스로에 대

한 평가로부터도 영향을 받는다. 즉, 개인이 

자기비판, 평가적 비교, 목표설정과 같은 개인 

내적인 단서와 환경적 단서를 함께 조합하여 

자신의 행동을 변화 및 수정할 수 있다는 것

이다.

자기통제(Self-Control)란 사회적, 물리적으로 

다양한 상황에서 적응적인 방식으로 자신의 

행동, 감정, 사고를 조절하는 능력으로(Kim, 

Murry & Brody, 2001), 이후의 더 큰 가치 선택

을 위해 현재의 순간에 느낄 만족감을 지연시

키는 것을 의미한다(Kirk & Logue, 1996; 정태

근, 2005). Kaler와 Kopp(1990)는 자기통제의 개

념을 현재의 만족과 즐거움을 이후에 보다 크

고 장기적인 목표 달성을 위해 단기적인 만족

을 지연시키는 능력으로 설명하였다. 또한, 정

영숙(1994)은 자기통제를 개인 및 사회적인 측

면에서 바라보았는데, 바람직한 결과를 얻을 

수 있는 행동과 그 행동을 방해하는 요인이 

존재할 때 방해하는 요인을 억제하고 바람직

한 결과를 얻기 위한 행동을 유지하는 것으로 

보았다. 즉, 자기통제는 미래에 얻게 될 더 큰 

가치를 위하여 현재의 만족은 보류할 수 있는 

능력으로 정의할 수 있다. 선행연구에서 자기

통제는 게임의 문제적 이용을 결정하는 핵심

적인 변인이며, 게임이용시간과 자기통제간의 

관계는 부적인 관계를 보인다고 하였다. 즉, 



진병준․이지혜 / 청소년의 게임이용시간과 자기통제의 관계에서 적응적 게임활용의 종단적 매개효과

- 335 -

게임이용시간이 높을수록 게임이용자는 낮은 

자기통제를 보인다는 것을 의미한다(장예빛, 

2017; 황수정, 2001; 진영희, 2002; 조영기, 

2009; 송남옥, 2004). 그러나 대부분의 연구들

에서는 게임이용시간을 Young의 인터넷중독 

척도와 같은 게임의 부정적인 관점에서 측정

되었으며, 게임이용시간 자체를 측정하더라도 

게임이용시간의 수준을 중독과만 관련지었다. 

게임 및 인터넷에 대한 부정적인 관점인 과몰

입을 다룬 기존 연구는 부적응적 게임활용과 

자기통제 간의 유의한 상관을 보고하고 있다. 

박승민과 송수민(2010)은 중학생을 대상으로 

인터넷 중독 수준에 따라 높은 집단과 낮은 

집단으로 나누어 자기통제의 수준의 차이를 

살펴본 결과 인터넷 중독 수준이 높은 집단이 

인터넷 중독 수준이 낮은 집단보다 자기통제

가 유의하게 낮다는 결과를 보고하였다. 개인

적인 수준에서 게임과몰입(게임중독)과 자기

통제의 관계를 연구한 제승희(2016), 김여진

(2011)의 연구에서도 게임과몰입(게임중독)과 

자기통제 간의 관계가 부적으로 나타났다. 현

대사회에서 게임이 청소년의 여가문화로 자리

를 잡은 만큼 게임이용시간 자체는 문제가 아

니지만, 게임의 활용방식은 고려하지 않고 중

독이라는 부정적인 관점에서만 게임이용시간

을 측정하는 것은 게임이용 자체를 부정적으

로 바라보도록 작용할 수 있을 것이다.

연령증가에 따른 자기통제능력의 변화는 다

소의 개인차가 있다(박현수, 정혜원, 2013). 청

소년기에서의 다양한 환경적 요인과 교육 등

의 경험이 자기통제의 변화에 영향을 미치며

(김영민, 임영식, 2014), 자기조절에 대한 성공 

경험을 통하여 강화된다고 하였다(Florez, 2011; 

Zimmerman, 2000). 따라서, 본 연구에서는 자

신의 의도 하에 게임을 긍정적으로 활용하는 

적응적 게임활용이라는 변인을 자기통제능력

에 대한 매개변인으로 설정하였다.

본 연구는 게임 이용시간이 어떻게 개인의 

적응적 특성과도 관련될 수 있을지 살펴보기 

위해 변인 간의 관계를 매개변인으로 설명하

는 연구를 실시하고자 하였다. 매개연구를 실

시하기 위하여 변인 간의 관계를 살펴보았으

며, 매개연구가 성립하기 위한 조건 중, 예측

변인과 준거변인 간의 관계에 대한 실증적인 

연구결과가 필연적으로 요구되는 것은 아니라

는 선행연구(서영석, 2010; Kenny, Kashy & 

Bolger, 1998)에 따라 예측변인과 매개변인, 매

개변인과 종속변인의 관계를 위주로 선행연구

를 검토하였다. 적응적 게임활용과 게임이용

시간, 자기통제 각 변인 간의 관계를 살펴보

면 먼저, 적응적 게임활용은 게임이용시간과 

정적으로 유의미한 관계를 보인다. 적응적 게

임활용은 일정량의 게임이용시간을 전제로 하

기 때문이다. 서준호와 이희경(2012)은 게임이

용시간은 게임몰입과 게임중독 모두를 측정하

는데 사용되는 공변인이라 주장하였다. 또한, 

게임의 문제적 이용과 비문제적 이용 모두 게

임이용량과 정적인 관계에 있다는 보고도 있

다(Collins, Freeman & Chamarro-Premuzic, 2012).

적응적 게임활용과 중독적 게임사용(중독, 

과몰입)은 서로 대비되는 개념이라는 것을 고

려해 보았을 때 적응적 게임활용은 중독적 게

임사용(중독, 과몰입)과는 반대로 자기통제와 

정적인 관련이 있을 것으로 예상된다. 여러 

선행논문들에서 적응적 게임활용이 자기통

제에 미치는 긍정적인 영향에 대해 이미 언

급하였다(김광용, 부정민, 2006; Gabbiadini & 

Greitemeyer, 2017). 김광용과 부정민(2006)은 게

임 이용양상에 따라 고몰입-저중독, 고몰입-고

중독, 저몰입-고중독, 저몰입-저중독의 네 집단
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으로 분류하였는데 이중 적응적 게임활용

의 모습을 보이는 고몰입-저중독 집단에 해

당하는 대상들은 다른 집단에 비하여 높은 

자기통제 수준을 보였다. 또한, Gabbiadini와 

Greitemeyer(2017)는 전략적 비디오게임 내에서 

목표를 달성하기 위해 장기적으로 자원의 계

획과 관리가 필요하다는 특성이 있다고 하였

다. 또한, 전략적 비디오게임은 일상생활에서 

자기 규제능력과 긍정적인 관계가 있음을 보

고하였으며, 특히 전략적 비디오게임은 청소

년의 자율 규제능력의 발달을 돕기 위한 방법

으로 활용될 수 있다고 하였다. 이에 본 연구

에서는 적응적 게임활용이 게임이용시간과 자

기통제의 관계를 종단적으로 매개할 것이라 

예상하였다(그림 1). 

한편, 지금까지 게임의 순기능적인 측면에

서의 종단적인 연구는 찾아보기 어렵다(김동

하, 2018; 박승민, 김은하, 2009). 대부분의 기

존 연구는 게임이용시간이 많을수록 부적응 

행동으로 여겨왔다. 그러나 게임의 순기능에 

대한 연구들은 게임을 어떻게 활용하느냐에 

따라 게임이용시간이 미치는 영향이 다를 수 

있음을 시사하였다.

따라서 본 연구는 청소년기의 게임 이용시

간이 게임에서 경험하는 적응적인 정서 및 행

동경험(적응적 게임활용)을 매개하여 자기통제

에 미치는 종단적인 영향을 알아보고자 한다.

본 연구의 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 게임이용시간, 적응적 게임활

용, 자기통제의 발달적 변화는 어떠한가?

연구문제 2. 게임이용시간, 적응적 게임활

용, 자기통제 변화 간의 구조적 관계는 유의

한가?

연구문제 3. 적응적 게임활용은 게임이용시

간과 자기통제 간의 관계를 종단적으로 매개

하는가?

그림 1. 연구모형
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방  법

연구대상

본 연구는 한국콘텐츠진흥원의 2019 게임이

용자 패널데이터 중 하반기에 조사된 데이터

를 활용하였다. 해당 데이터는 서울, 경기, 인

천 지역의 약 1600가구에서 추출한 초등학교 

4학년(초기 청소년)과 중학교 1학년(초기 청소

년), 고등학교 1학년(후기 청소년) 2000명을 대

상으로 2013년부터 4년간 측정하였다. 데이터

의 수집은 연구 대상자들에게 설문지를 배포

하고 조사원이 방문하여 설문지를 수거하는 

방식으로 진행이 되었다. 해당 패널데이터는 

한국콘텐츠진흥원의 2019 게임이용자 패널연

구 학술대회 참여를 통해 제공받았다. 게임은 

청소년기 전반에 걸쳐 높은 빈도로 이용하는 

여가활동이기 때문에 본 연구에서는 청소년기

를 세부적으로 구분하지 않고, 청소년기에 해

당하는 연령대 전체를 활용하여 자료를 수집

하였다. 연구대상은 4차년도까지 중도탈락하

지 않은 조사대상자 863(남: 431, 여: 432)명이

다. 해당 페널데이터에서는 Young척도(Young, 

1996)를 수정하여, 65점 이상을 타겟군(과물입)

으로 선정하였다(게임이용자 패널 1차년도 연

구, 2017). 이에 본 연구에서는 일반 게임활용

군의 게임이용 변화양상을 살펴보고자 2019 

게임이용자 패널데이터에서 사용한 기준으로 

부적응적 게임활용군에 해당하는 Young척도 

65점 이상을 제외하고 분석하였다. 1차년도를 

기준으로 학년은 4학년 307명(35.6%), 중학교 

1학년 326명(37.8%), 고등학교 1학년 230명

(26.7%)이다.

측정도구

게임이용시간

게임이용시간은 최근 3개월간 하루 평균 게

임이용시간, 온라인 게임이용시간, 모바일 게

임이용시간 3문항으로 구성되었으며, 본 연구

에서는 하루 평균 게임이용시간을 사용하였다. 

해당 문항은 9점 Likert 척도로 ‘안 한다’ 1점

에서 ‘30분 미만’ 2점, ‘30분~1시간 미만’ 3점, 

‘1~2시간 미만’ 4점, ‘2~3시간 미만’ 5점,. 

‘3~4시간 미만’ 6점, ‘4~5시간 미만’ 7점, 

‘5~6시간 미만’ 8점, ‘6시간 이상’ 9점으로 평

정하였고 점수가 높을수록 게임이용시간이 많

음을 의미한다. 설문 문항은 ‘(최근 3개월중) 

하루 평균 게임이용시간은 어느 정도입니까?’

이다.

적응적 게임활용

적응적 게임활용은 최훈석 외(2009)가 개발

하고 한국콘텐츠진흥원(2011)의 2011 게임이용

자 종합실태조사에서 사용된 게임선용 진단척

도(Adaptive Game Use Scale)로 2019 게임이용자 

패널조사에서 측정하였다. 이 척도는 개인의 

게임활용 능력이 아닌 게임을 하면서 느끼는 

적응적인 정서 및 행동을 의미한다. 척도는 

총 21문항으로 활력 경험, 생활경험 확장, 여

가선용, 게임몰입, 자긍심 경험, 통제력 경험, 

사회적 지지망 유지 및 확장의 각 하위요인 

별로 3문항씩으로 이루어져 있다. 각 질문에 

대한 응답은 ‘전혀 아니다’ 0점에서 ‘매우 그

렇다’ 3점으로 평가하는 Likert 척도이며, 점수

가 높을수록 게임을 긍정적으로 사용하는 것

을 의미한다. 설문 문항은 ‘게임으로 인해 내 

생활에 생기가 있다’, ‘게임으로 인해 내 생활

이 활기차다’, 등으로 구성되어 있다. 본 연구

에서의 신뢰도는 각 시점별로 1차 .95, 2차 

.96, 3차 .97, 4차 .97 이었다.
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자기통제

자기통제는 Tangney 등(2004)이 개발한 척도

인 BSCS(Brief Self-Control Scale)를 사용하였다. 

해당 척도는 총 13문항으로 ‘전혀 그렇지 않

다’ 1점에서 ‘매우 그렇다’ 5점의 Likert 척도

이며, 점수가 높을수록 자기통제를 잘하는 것

을 의미한다. 설문 문항은 ‘나는 유혹에 쉽게 

넘어가지 않는다’, ‘나는 장기 목표에 맞춰서 

일을 효과적으로 진행할 수 있다’, ‘때때로 재

미에 빠져서 해야 할 일을 마치지 못하는 경

우가 있다’ 등으로 구성되어 있다. 본 연구에

서의 신뢰도는 1차 시점 .67, 2차 시점 .70, 3

차 시점 .70, 4차 시점 .70으로 확인되었다.

연구절차

본 연구는 게임이용시간, 적응적 게임활용, 

자기통제의 시간에 따른 변화를 확인하고 적

응적 게임활용의 종단적 매개효과를 검증하

기 위해 잠재성장모델링(Latent Growth Curve 

Modeling: LGCM)을 적용하였다. 본 연구의 자

료는 SPSS 21.0, Mplus 6.12를 이용하여 다음과 

같이 분석하였다.

첫째, 각 측정도구의 내적 합치도 계수를 

검토하여 신뢰도를 검증하였다.

둘째, 연구대상자들의 인구통계학적 특성

을 살펴보고 변인들의 정규성을 확인하기 위

해 평균과 표준편차, 왜도, 첨도 등 기초통계 

분석을 실시하였다. 측정변인의 결측치는 잠

재성장모형에서 결측치 처리방법을 언급한 

Enders(2010)에 따라 완전정보최대우도법(FIML: 

Full Information Maximun Likehood)을 통해 추정

하였다.

셋째, Pearson 적률상관분석을 실시하여 측

정변인 간 상관을 확인하였다.

넷째, 측정변인인 게임이용시간, 적응적 게

임활용, 자기통제의 시간에 따른 변화양상을 

검토하기 위하여 잠재성장모델링(Latent Growth 

Curve Modeling: LGCM)을 사용하였다. 잠재성

장모델링은 적어도 3번 이상의 시점에서 측정

된 패널자료 혹은 종단자료를 대상으로 개인 

수준 및 집단에서의 변화의 수준을 추정하는 

분석법이다(Duncan & Duncan, 2004). 잠재성장

모형은 초기치와 변화율의 두 가지 잠재변인

으로 구성된다. 1차 측정 시점의 값을 초기치

라 하며 초기치는 절편이라고도 불린다. 1차 

측정 시점 이후의 측정값이 감소하거나 증가

하는 정도의 수준을 변화율이라 정의한다. 1

차 측정 시점의 초기치는 절편이므로 모든 초

기치의 요인적재량 값은 1의 고정값을 부여한

다(배병렬, 2001). 잠재변인이 선형으로 성장할 

경우 시간에 따라 측정된 순서로 0, 1, 2, 3등

으로 고정된 값을 설정하며 첫 시점에서의 요

인적재량은 0이다.

본 연구모형은 Mplus 6.12로 각 변인의 성

장을 확인한 후, 종단적 매개모형을 검증하였

다. 모형의 적합도 검증은 카이자승() 검증

이 사례 수에 민감하게 반응한다는 단점을 보

완하기 위해 사례 수에 민감하지 않은 모형 

적합도 지수인 CFI, TLI, RMSEA를 카이자승

()과 함께 사용하였다. CFI, TLI의 양호한 적

합도 기준은 .90이상, RMSEA는 .08 이하로 설

정하였다(홍세희, 2000).

다섯째, Sobel 검증을 통해 적응적 게임활용

의 종단적 매개효과의 유의성을 확인하였다. 

Sobel 검증은 매개효과의 통계적 유의도를 확

인하기 위해 구간추정(interval estimation)에 근

거한 검증방법이다. Sobel 검증은 정규분포를 

가정하므로 데이터의 정규분포를 먼저 확인하

여야 한다. 데이터의 정규분포를 확인한 이후 
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2단계의 회귀분석을 실시하는데 첫 번째 단계

로 예측 변인과 매개 변인간의 경로가 통계적

으로 유의하여야 한다. 두 번째 단계로 매개 

변인과 준거 변인간의 경로가 통계적으로 유

의해야 한다. 이후 각 경로에서 산출된 비표

준화계수와 표준오차를 방정식에 대입하여 산

출된 Z값이 1.96보다 크거나 –1.96보다 작으

면 영가설이 기각되므로 매개효과는 통계적으

로 유의한 것으로 판단된다(Sobel, 1982; Baron 

& Kenny, 1986).

결  과

기술통계 및 상관분석

본 연구에서 사용된 변인의 평균과 표준편

차, 왜도와 첨도를 살펴보면 표 1과 같다. 게

임이용시간의 평균은 4개년 동안 3.47-3.76의 

사이에 분포하였고 적응적 게임활용의 평균은 

4개년 동안 1.05-1.16의 사이에, 자기통제는 

2.83-2.88사이에 분포하였다. 모든 연구변인의 

왜도는 -.65-.88사이에, 첨도는 -.89-2.35사이에 

분포하였다. 정규성을 가정하기 위하여 왜도

는 절대값 2, 첨도는 절대값 7을 각각 넘지 

않아야 한다(Curran, West & Finch, 1996). 따라

서 본 연구에서 사용한 변인들은 정규성을 위

배하지 않았음을 확인할 수 있다.

본 연구에서는 게임이용시간, 적응적 게임

활용, 자기통제 간의 상관분석을 실시하였다. 

게임이용시간과 적응적 게임활용의 상관관계

를 살펴보면, 모든 시점의 게임이용시간과 모

든 시점의 적응적 게임활용은 r=.20-.43의 범

위에서 유의한 정적 상관관계를 보였다(p<.01). 

게임이용시간과 자기통제의 상관관계를 살펴

보면 1차 시점의 게임이용시간은 자기통제의 

1차 시점(r=.11, p<.01), 2차 시점(r=.09, p<.01), 

4차 시점(r=.12, p<.01)에서 2차 시점의 게임이

변인 평균 표준편차 왜도 첨도

게임이용시간T1 3.469 1.650 .884 .807

게임이용시간T2 3.657 1.784 .809 .518

게임이용시간T3 3.761 1.659 .872 .720

게임이용시간T4 3.744 1.726 .674 .518

적응적 게임활용T1 1.052 .642 .000 -.888

적응적 게임활용T2 1.122 .669 -.001 -.725

적응적 게임활용T3 1.157 .693 -.125 -.852

적응적 게임활용T4 1.147 .727 .034 -.804

자기통제T1 2.834 .454 -.472 2.810

자기통제T2 2.867 .438 -.650 1.688

자기통제T3 2.859 .441 -.334 2.349

자기통제T4 2.887 .440 -.424 1.585

표 1. 주요 연구변인의 기술통계 (N=863)
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용시간은 자기통제의 2차 시점(r=.08, p<.01), 

3차 시점의 게임이용시간은 자기통제의 3차 

시점(r=.10, p<.01), 4차 시점(r=.09, p<.01), 4

차 시점의 게임이용시간과 자기통제의 4차 시

점(r=.17, p<.01)은 유의한 정적 상관관계를 보

였으며, 나머지 시점 간 관계는 유의하지 않

았다. 모든 시점의 적응적 게임활용과 모든 

시점의 자기통제는 r=.12-.26의 범위에서 유의

한 정적 상관관계를 보였다(p<.01).

무성장모형과 선형성장모형

연구모형을 분석하기 전 모형에 포함된 측

정변인의 시간에 따른 성장 여부를 판단하기 

위하여 게임이용시간, 적응적 게임활용, 자기

통제 각각의 무성장모형과 선형성장모형을 비

교하였다. 이들 모형은 그림 2와 같다.

잠재성장모델링 분석 결과, 표 3에 나타난 

바와 같이 게임이용시간과 적응적 게임활용, 

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨ ⑩ ⑪ ⑫

 1. 게임이용시간T1 1

 2. 게임이용시간T2 .521** 1

 3. 게임이용시간T3 .427** .523** 1

 4. 게임이용시간T4 .410** .429** .583** 1

 5. 적응적 게임활용T1 .314** .244** .195** .230** 1

 6. 적응적 게임활용T2 .272** .401** .324** .294** .566** 1

 7. 적응적 게임활용T3 .247*** .320** .408** .316** .472** .661** 1

 8. 적응적 게임활용T4 .239*** .265** .301** .427** .434** .553** .674** 1

 9. 자기통제T1 .107** .019 .055 .029 .253** .191** .145** .129** 1 　 　 　

10. 자기통제T2 .093** .075* .011 .023 .172** .239** .156** .145** .437** 1 　 　

11. 자기통제T3 .031** .027 .100** .034 .124** .183** .257** .181** .351** .498** 1 　

12. 자기통제T4 .115** .047 .092** .116** .178** .145** .222** .262** .339** .409** .500** 1

p*<.05, p**<.01, p***<.001 

주. 1. 게임이용시간T1, 2. 게임이용시간T2, 3. 게임이용시간T3, 4. 게임이용시간T4, 5. 적응적 게임활용T1, 6. 적응적 게

임활용T2, 7. 적응적 게임활용T3, 8. 적응적 게임활용T4, 9. 자기통제T1, 10. 자기통제T2, 11. 자기통제T3, 12. 자기통제

T4

표 2. 주요변인간의 상관

그림 2. 무성장모형(왼쪽)과 선형성장모형(오른쪽)
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자기통제는 모두 선형성장모형이 무성장모형

보다 더 우수한 적합도 수치를 나타냈다. 이

를 통해 모든 연구변인은 시간에 따라 변화함

을 알 수 있다.

이러한 결과는 게임이용시간과 적응적 게임

활용, 자기통제는 무성장모형보다 선형 잠재

성장모형을 선택하는 것이 더 적합하다는 결

론에 도달하게 하였으며, 표 4와 같이 선형성

장 모형에서 연구에 사용되는 변인들의 초기

치의 평균과 분산, 변화율의 평균과 분산이 

유의하다는 것을 확인하였다. 

게임이용시간 초기치의 평균과 분산은 각각 

3.51, 1.62로 유의(p<.001)하기 때문에 첫 측

정 시점에서 연구대상자들의 게임이용시간에 

개인차가 존재한다. 게임이용시간 변화율의 

평균과 분산은 각각 .093, .14로 유의하다

(p<.001). 즉, 학년이 올라갈수록 게임이용시간

의 수준이 증가하며, 게임이용시간의 변화 정

도에는 개인차가 존재한다고 볼 수 있다. 또

한, 게임이용시간의 초기치와 변화율 간 상관

은 -.34로 유의하며(p<.001), 이러한 결과는 게

임이용시간의 초기 수준이 높은 연구대상자들

은 게임이용시간의 변화의 증가폭이 낮은 것

을 의미한다.

변인 평균 분산
초기치와

변화율간 상관

게임 이용시간
초기치 3.512*** 1.620***

-.340***

변화율  .093***  .139***

적응적 게임활용
초기치 1.073***  .254***

-.153*

변화율  .031***  .024***

자기통제
초기치 2.839***  .098***

-.366***

변화율 .015*  .008***

p*<.05, p**<.01, p***<.001

표 4. 선형성장 모형의 초기치와 변화율의 평균, 분산, 상관

변인  2 df TLI CFI RMSEA RMSEA CI

게임

이용시간

무성장  26.619*** 5 .974 .978 .071 .046~.098

선형성장  94.133*** 8 .935 .913 .112 .092~.132

적응적

게임활용

무성장  41.873*** 5 .974 .969 .092 .068~.119

선형성장 141.845*** 8 .929 .905 .139 .120~.160

자기통제
무성장  15.112*** 5 .983 0.986 .048 .022~.077

선형성장  45.230*** 8 .961 0.949 .073 .053~.095

p*<.05, p**<.01, p***<.001 

표 3. 무성장모형과 선형선장모형의 모델적합도 비교
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적응적 게임활용 초기치의 평균과 분산은 

각각 1.07, .25로 유의하기(p<.001) 때문에 처음 

측정 시점에서 연구대상자들의 적응적 게임활

용의 수준에 개인차가 존재한다는 것을 의미

한다. 적응적 게임활용 변화율의 평균과 분산

은 각각 .03, .02로 유의하다(p<.001). 학년이 

올라갈수록 적응적 게임활용의 수준이 증가하

며, 적응적 게임활용의 변화 정도에 개인차

가 존재한다. 또한, 적응적 게임활용의 초기

차와 변화율 간 상관은 -.15로 유의하며

(p<.05), 이러한 결과는 적응적 게임활용초기 

수준이 높은 연구대상자는 증가폭이 낮은 것

을 의미한다.

자기통제의 경우 초기치의 평균과 분산은 

각각 2.84, .10으로 유의(p<.001)하기 때문에 처

음 측정 시점에서 연구대상자들의 자기통제의 

수준에는 개인차가 존재한다는 것을 의미한다. 

자기통제 변화율의 평균과 분산은 각각 .02, 

.01로 유의하다(p<.001). 이는 학년이 올라갈수

록 자기통제의 수준이 증가하며, 자기통제의 

변화 정도에는 개인차가 존재한다고 볼 수 있

다. 또한, 자기통제의 초기차와 변화율 간 상

관은 -.37로 유의하며(p<.001), 이러한 결과는 

자기통제의 초기 수준이 높은 연구대상자는 

증가폭이 낮은 것을 의미한다.

연구모형 검증

연구모형에 대한 자료의 적합성을 확인하

기 위해 적합도 지수를 검토한 결과는 표 5와 

같다. CFI, TLI, RMSEA는 양호한 적합도를 보

였다.

연구결과는 그림 3과 표 6의 결과와 같다. 

게임이용시간의 초기치는 적응적 게임활용 초

기치에 정적으로 유의한 영향을 미치지만(β

=.57, p<.001), 게임이용시간의 초기치가 적응

적 게임활용의 변화율에 정적인 영향을 미치

나 유의하지 않았다. 게임이용시간의 변화율

은 적응적 게임활용의 변화율에 정적으로 유

의한 영향을 미쳤다(β=.73, p<.001). 적응적 게

임활용은 게임이용에 기반하기 때문에 게임이

용시간과 관계가 높으며, 게임이용시간이 증

가할 때 적응적 게임활용 역시 함께 증가한다

는 것을 의미한다. 적응적 게임활용의 초기치

는 자기통제의 초기치에 유의한 정적 영향을 

미치지만(β=.45, p<.001), 적응적 게임활용의 

초기치는 자기통제의 변화율에 유의하지 않은 

부적인 영향을 미쳤다. 적응적 게임활용의 변

화율은 자기통제의 변화율에 정적으로 유의한 

영향을 미쳤다(β=.62, p<.001). 이러한 결과는 

적응적 게임활용이 초기의 높은 자기통제와 

관련된 변인임을 의미하며, 적응적 게임활용

의 수준이 증가할수록 자기통제 수준이 높아

지는 것을 나타낸다. 게임이용시간의 초기치

는 자기통제의 초기치에 부적인 영향을 미치

나 유의하지 않았고, 게임이용시간의 초기치

는 자기통제의 변화율에 유의하지 않은 정적 

영향을 미쳤다. 게임이용시간의 변화율은 자

2 df TLI CFI RMSEA RMSEA C.I

294.653*** 55 .922 .935 .071 .063~.079

p*<.05, p**<.01, p***<.001

표 5. 최종모형의 적합도



진병준․이지혜 / 청소년의 게임이용시간과 자기통제의 관계에서 적응적 게임활용의 종단적 매개효과

- 343 -

기통제의 변화율에 유의하지 않은 부적 영향

을 미쳤다. 결국, 단순 게임이용시간 수준은 

자기통제 수준의 변화에 영향을 미치지 않는

다는 것을 의미한다.

그림 3. 적응적 게임활용의 종단적 매개효과

step path B S.E β

1단계: 

Game Usage→Self-contrl

GUI→SelfCI -.028 .017 -.112

GUI→SelfCC .005 .007 .066

GUC→SelfCC -.055 .047 -.224

2단계: 

Game Usage→Adaptive Game Use

GUI→AGUI .221 .019 .566***

GUI→AGUC .013 .008 .115

GUC→AGUC .295 .040 .730***

Adaptive Game Use→Self-control

AGUI→SelfCI .288 .042 .451***

AGUI→SelfCC -.037 .019 -.201

AGUC→SelfCC .374 .116 .621***

※ Game Usage Intial value=GUI, Self-control Intial value=SelfCI, Adaptive Game Use Intial value=AGUI, Game 

Usage Change rate=GUC, Self-control Change rate=SelfCC, Adaptive Game Use Change rate=AGUC

표 6. 모형의 경로
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다변량 잠재성장모형을 활용한 매개효과 검증

최종 분석과정에서 적응적 게임활용이 청소

년의 게임이용시간과 자기통제의 관계에서 매

개효과의 유의성을 살펴보았다. 게임이용시간

의 초기치는 적응적 게임활용의 초기치와 변

화율을 매개로 하여 자기통제의 초기치와 변

화율에 간접적인 영향을 미칠 것으로, 게임이

용시간의 변화율은 적응적 게임활용의 변화율

을 매개로 자기통제의 변화율에 간접적인 영

향을 미칠 것으로 가설을 설정하였다. Sobel 

검증방법을 활용하여 매개효과의 유의성을 검

증하였으며, 결과는 표 7에 제시하였다.

적응적 게임활용의 매개효과에 대해 정리하

면 다음과 같다. 첫째, 게임이용시간의 초기치

가 적응적 게임활용의 초기치를 매개로 하여 

자기통제의 초기치에 미치는 간접효과를 살펴

본 결과, 간접효과는 통계적으로 유의하였으

며(Zab=5.907, p<.001), 정적으로 유의하였다(β

=.26, p<.001). 이때 게임이용시간 초기치가 

자기통제 초기치에 미치는 직접효과가 유의하

지 않았다(β=-.03, p>.05). 따라서 적응적 게임

활용 초기치는 게임이용시간 초기치와 자기통

제 초기치의 관계를 완전매개하였다. 둘째, 게

임이용시간 변화율이 적응적 게임활용 변화율

을 매개로 하여 자기통제 변화율에 미치는 간

접효과를 살펴본 결과, 간접효과는 통계적으

로 유의하였으며(Zab=2.954, p<.01), 정적으로 

유의하였다(β=.45, p<.01). 이때 게임이용시간 

변화율이 자기통제 변화율에 미치는 직접효과

가 유의하지 않았다(β=-.06, p>.05). 따라서 적

응적 게임활용 변화율은 게임이용시간 변화율

과 자기통제 변화율의 관계를 완전매개하였다. 

셋째, 게임이용 시간 초기치가 적응적 게임활

용의 초기치를 매개로 하여 자기통제 변화율

에 미치는 간접효과는 통계적으로 유의하지 

않았으며(Zab=-1.920, p>.05), 게임이용 초기치

가 적응적 게임활용의 변화율을 매개로 하여 

자기통제 변화율에 미치는 간접효과는 통계적

으로 유의하지 않았다(Zab=1.451, p>.05).

논  의

본 연구는 청소년의 게임이용시간, 적응적 

게임활용, 자기통제의 종단적 변화와 적응적 

게임활용의 종단매개효과를 검증하고자 한국

콘텐츠진흥원의 2019 게임이용자패널 4개년 

매개효과 경로 B S.E β p Zab

GUI→AGUSI→SelfCI .064 .011 .255 .000 5.907***

GUI→AGUSI→SelfCC -.008 .004 -.114 .065 -1.920

GUI→AGUSC→SelfCC .005 .005 .071 .170 1.451

GUC→AGUSC→SelfCC .110 .071 .453 .005 2.954**

p*<.05, p**<.01, p***<.001, Game Usage Intial value=GUI, Self-control Intial value=SelfCI, Adaptive Game Use 

Intial value=AGUI, Game Usage Change rate=GUC, Self-control Change rate=SelfCC, Adaptive Game Use Change 

rate=AGUC

표 7. 다변량 잠재성장모형의 매개효과 검증
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자료를 분석하였다.

연구결과 첫째, 청소년의 게임이용시간과 

적응적 게임활용, 자기통제의 시간에 따른 변

화양상을 살펴본 결과, 해당 변인들은 모두 

선형으로 성장하였으며, 초기치와 변화율의 

상관은 모두 부적 방향으로 유의하였다. 이것

은 각 변인의 초기치 수준에는 차이가 있지만 

결국 차이가 수렴하는 방향으로 변화한다는 

것이다. 초기치 수준이 낮으면 변화의 폭이 

크기 때문에 시간이 지날수록 수치가 가파르

게 증가하며, 초기치 수준이 높으면 변화의 

폭이 작기 때문에 시간이 지날수록 수치가 완

만하게 증가한다. 따라서 게임이용시간의 편

차는 시간이 지날수록 차이가 줄어든다. 즉, 

누구든 어느 정도는 게임을 하는 결과가 나타

나기 때문에 게임에 대한 통제보다는 게임을 

적응적으로 활용할 수 있도록 교육하는 것이 

필요하다. 또한, 게임이용시간과 적응적 게

임활용, 자기통제의 초기치와 변화율의 분산

이 통계적으로 유의하였다. 이는 획일화된 

개입보다 개별적 개입이 중요하다는 것을 

시사한다.

청소년의 게임이용시간이 시간에 따라 증가

한다는 본 연구결과는 선행연구들과 일관되어 

게임이용시간 자체가 증가하는 것이 큰 문제

라고 보기에는 어려움이 있다. 본 연구 결과

와 유사하게 한국교육개발원(2016)의 연구보고

서에서도 중학교로 진학하면서 게임사용 시간

이 늘었다고 하였으며, 해외 연구에서도 8-18

세의 청소년의 비디오게임 사용시간이 꾸준히 

증가한다고 하였다(Rideout, Foehr & Roberts, 

2010). 게임은 청소년들의 문화이자 놀이 및 

주요 여가이기에 게임 시간이 증가하는 양상

은 국내외로 자연스러운 현상이다.

자기통제가 시간에 따라 증가한다는 본 연

구결과는 한국청소년패널조사(KYPS)의 중학교 

2학년 패널을 활용한 이완희(2012) 및 김영민

과 임영식(2014)의 연구결과와 유사하다. 청소

년의 자기통제 수준이 시간에 따라 증가하는 

양상은 전두엽의 발달로 인해 목표설정, 자기 

모니터링, 문제해결전략 등 인지적 능력의 향

상(Demetriou, 2000)과 학년이 높아질수록 학

업에 몰두해야 하는 시간이 늘어나며 주의집

중과 같은 인지적인 능력이 향상함으로 나타

난 결과로 여겨진다. 본 연구의 적응적 게임

활용과 자기통제 각각의 변화율은 서로 정적

으로 유의한 관계였으므로, 이 두 변인이 함

께 반응하여 높아질 수 있을 것으로 추측할 

수 있다.

둘째, 게임이용시간, 적응적 게임활용, 자기

통제의 변화간의 구조적 관계를 살펴본 결과 

먼저, 게임이용시간의 초기치는 적응적 게임

활용의 초기치에, 게임이용시간의 변화율은 

적응적 게임활용의 변화율에 정적으로 유의한 

영향을 미쳤으나 게임이용시간의 초기치가 적

응적 게임활용의 변화율에 미치는 영향은 유

의하지 않았다. 적응적 게임활용과 중독적 게

임사용은 시간을 사용한다는 전제는 동일하기 

때문에 이러한 결과가 나온 것으로 해석할 수 

있다. 게임이용시간의 초기치와 변화율이 적

응적 게임활용의 초기치와 변화율 각각에 유

의한 정적 영향을 미친 결과는 게임이용시간

과 적응적 게임활용의 관련성이 높다는 한국

콘텐츠진흥원(2011), 최훈석 외(2009)의 연구결

과와 게임몰입과 게임이용시간의 유의한 영향

에 대해 연구한 윤수연과 김은정(2005)의 연구

와 일관되었다. 이 결과는 단순히 게임이용시

간을 줄이는 것보다는 게임이용의 부적응적 

결과를 가져올 수 있는 요소들(게임의 유형, 

내용, 사용 방식과 양상)에 대한 주의가 필요
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하다는 것을 시사한다. 다음으로 적응적 게임

활용의 초기치는 자기통제의 초기치에 적응적 

게임활용의 변화율은 자기통제의 변화율에 정

적으로 유의한 영향을 미쳤다. 그러나 적응적 

게임활용의 초기치가 자기통제의 변화율에 미

친 영향은 유의하지 않았다. 적응적 게임활용

의 초기치와 변화율이 자기통제의 초기치와 

변화율 각각에 유의한 영향을 미친 결과는 게

임 선용 집단이 게임 행동조절을 부적응 집단

에 비하여 높은 수준을 유지하며, 통제력의 

수준이 높다는 결과(한국콘텐츠진흥원, 2009)

와 높은 수준의 게임몰입은 높은 수준의 자기

통제과 관련된다는 선행연구(서준호, 이희경, 

2012)와 유사하였다. 즉, 적응적 게임활용의 

수준의 증가는 스스로 게임을 적절하게 사용

한다는 것을 의미하므로 자기통제와 정적 관

계를 보이는 것으로 여겨진다.

셋째, 게임이용시간과 자기통제의 변화에서

의 관계를 적응적 게임활용의 변화가 매개하

는지 살펴본 결과, 적응적 게임활용의 초기치

는 게임이용시간의 초기치와 자기통제의 초기

치와의 관계에서 정적으로 유의한 완전 매개

효과가 나타났으며, 적응적 게임활용의 변화

율은 게임이용시간의 변화율과 자기통제의 변

화율의 관계에서 정적으로 유의한 완전 매개

효과가 나타났다. 본 결과는 지금까지 게임이

용시간의 수준이 자기통제에 부적인 영향을 

미친다고 보고된 연구들과는 상반된 결과였다

(안세근, 조정희, 2007; 제승희, 2016). 이러한 

결과는 적응적 게임활용과 중독적 게임사용

(게임과몰입, 게임중독)을 구분할 필요가 있음

을 시사하며, 게임을 어떻게 사용하는지가 더 

중요하다고 할 수 있다. 따라서 일반적인 게

임사용군 청소년들이 과몰입군이 되기 전에 

게임의 적응적 사용을 위한 예방적 교육과 개

입이 필요하다. 이러한 개입은 청소년들의 

자기통제 수준을 높일 수 있을 것으로 여겨

진다. 실제로 게임을 이용한 교육프로그램도 

운영되고 있다. Fu, Burns, Gomes, Savignac and 

Constantino(2019)는 초등학생을 대상으로 12주

간 활동적인 비디오게임을 활용한 프로그램을 

실시한 결과 아동들의 신체적, 정신적 건강이 

향상되었다. 또한, 게임 소프트웨어를 역사 과

목에 적용한 활용한 수업은 대학생의 학습 성

과, 흥미 및 동기와 협동심을 향상시켰다고 

보고되었다(Felszeghy et al., 2019). 초등학생에

서 대학생까지의 광범위한 교육대상 모두에게 

게임은 적응적으로 활용될 수 있다.

본 연구의 한계점과 제언은 다음과 같다.

첫째, 청소년이 이용하는 게임의 특성 및 

형태(장르, 난이도, 개인 및 멀티플레이)와 게

임이용동기는 게임이용시간 및 활용방식과 밀

접하게 관련되지만, 본 연구는 패널데이터의 

한계로 연구 대상자들이 사용하는 게임과 관

련된 복합적 상황들을 파악하는데 어려움이 

있었다. 후속연구에서 게임의 유형(모바일, 온

라인, 콘솔) 및 특성(장르, 난이도, 개인 및 멀

티플레이)에 따른 복합적 특성들을 고려한 연

구를 한다면 게임이용시간과 적응적 게임활용

의 관계를 구체적으로 밝힐 수 있을 것이다.

둘째, 연구에 사용된 패널데이터가 서울, 경

기, 인천 지역을 대상으로 진행되었다는 점에

서 일반화에 어려움이 존재하고, 조사된 지역

별 특성을 알 수 없었다는 한계가 있다. 또한, 

잠재성장모형에 필요한 표본 개수의 한계로 

초, 중, 고등학생을 구분하여 응답특성을 살펴

보지 못하였다. 후속연구에서는 조사 지역을 

확장하거나 표본을 늘려서 연구를 진행한다면 

연구결과의 폭넓은 일반화가 가능하며, 적응

적 게임활용의 지역적 특성 또는 학교급별 특
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성에 대한 정보도 얻을 수 있을 것이다.

셋째, 본 연구는 게임의 적응적인 측면에 

초점을 맞추기 위하여 게임과몰입 수준이 매

우 높은 대상자는 제외하여 실제로 상담적 개

입이 시급한 대상은 다루지 못했다. 후속연구

에서는 본 연구결과가 과몰입군에도 일반화되

는지 확인할 필요가 있다.

넷째, 본 연구는 적응적 게임활용을 매개변

인으로 자기통제와의 관련성을 살펴보았다. 

이 두 변인의 관련성을 확인할 수 있었기에, 

후속 연구에서는 자기회귀교차지원모형을 활

용하여, 적응적 게임활용과 자기통제와의 관

계가 시간의 경과에 따라 나타나는 관계의 크

기 변화와 방향성을 확인할 수 있는 연구를 

진행할 필요가 있을 것이다.

다섯째, 게임이용에 영향을 주는 부모-자녀 

및 또래관계를 고려하여 연구하지 못했다는 

한계가 있다. 추후 게임이용시간과 관련된 사

회 관계적 변인도 연구에서 고려한다면 적응

적 게임활용의 매개효과를 보다 정밀하게 확

인할 수 있을 것이다.

여섯째, 본 연구 변인 중 자기통제의 신뢰

도가 1차년도 .67, 2차년도~4차년도 .70으로 1

차년도에서 다소 낮은 신뢰도를 보였다는 단

점이 있다. 이에 후속연구에서는 자기통제 측

정에 있어서 신뢰도를 저해하는 요인을 고려

할 필요가 있을 것이다.
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The Longitudinal Mediation Effect of Adaptive Game Use on the

Relationship of Adolescents’ Game Usage and Self-control

 Byung Jun Jin1)                    Ji Hae Lee2)

1)Daejeon․Sejong Tobacco Control Center
2)Department of Education, Chonnam National University

This study used a latent growth curve models(LGCM) to examine longitudinal changes in youth’s game 

usage, self-control and the longitudinal mediation effect of adaptive game use in the relationship between 

game usage and self-control. A four-year longitudinal data of 863 adolescents from the Game User Panel 

Survey, provided through participation in the 2019 Game User Panel Research Conference hosted by the 

Korea Creative Contents Agency, was used to verify the longitudinal mediation effect of adaptive game 

use. SPSS 21 was used to verify the normality of variables from each wave, and to conduct correlation 

analysis. Mplus 6.12 was used to verify the longitudinal mediation effect. The results are as follows. First, 

game usage, self-control and adaptive game yielded linear temporal growth. Second, latent growth curve 

models showed that the direct effect of game usage on self-control was insignificant, but game usage had 

a significant indirect effect on self-control through adaptive game use. Continuous adaptive gaming 

increased self-control. Third, sobel test results showed that both the initial value and change rate of 

adaptive game use had a full-mediation effect, confirming the longitudinal mediation effect. This study 

verified the longitudinal change of self-control affected by change in game usage and adaptive game use.

Key words : Game Usage, Adaptive Game Use, Self-control, Latent Growth Model, Longitudinal Mediation Effect


