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요 약

본 연구는 충동성, 공격성과 게임중독의 관계에서 대인관계기술의 매개효과를 검증하고 이를 중고등학교급별로

비교분석하고자 하였다. 연구모형을 설정하고 공변량구조분석을 실시한 결과, 첫째, 연구모형에 제시된 5개의 경로

[(충동성→대인관계기술), (충동성→게임중독), (공격성→대인관계기술), (공격성→게임중독), (대인관계기술→게

임중독)] 모두 유의미한 것으로 나타났다. 둘째, 선행변인인 충동성과 공격성은 청소년의 게임중독 경향성을 증가

시키는 유발요인 역할을 하며, 대인관계기술은 청소년의 게임중독 경향성을 감소시키는 억제요인 역할을 하는 것으

로 나타났다. 셋째, 충동성, 공격성과 게임중독 간 관계에서 대인관계기술이 매개변수로 작용하는 것으로 나타났다.

넷째, 학교급별로 나누어 분석한 결과, 중학생들은 대인관계기술의 높고 낮음이 게임중독에 인과적 영향을 미치지

않았고 따라서 매개효과도 입증되지 않은 반면, 고등학생들은 대인관계기술이 게임중독에 영향을 미치며 대인관계

기술의 매개효과도 유의미한 것으로 나타나 게임중독의 예방이나 치료를 위하여 대인관계기술을 증진해주는 개입

방안은 고등학생들에게 특히 효과적일 것으로 나타났다.

Abstract

This study was to verify a related model between among Impulsivity, Aggression, Game

Addiction, and Interpersonal Skills. Aggression was selected as prerequisite variables. And

Interpersonal Skills was selected as a mediated variable. Which affected Game Addiction.

Covariance structure analysis were conducted to test research hypotheses. The results are

summarized as follows. The path coefficients of (Impulsivity→Interpersonal Skills), (Impulsivity→

Game Addiction), (Aggression→Interpersonal Skills), (Aggression→Game Addiction), (Interpersonal

Skills→Game Addiction) were all significant. Second, it was proved that Impulsivity and
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Aggression played as inducting factors to their Game Addiction tendencies, and perceived

Interpersonal Skills played as inhibiting factors which leads to decrease their Game Addiction

tendencies. Third, the mediator effect of perceived Interpersonal Skills in the relation between

Impulsivity, Aggression and Game Addiction was significant. Fourth, divided in school levels by

and the result which analyzes, the middle school students interpersonal skills did not affect in

game addiction. So there was not also a mediating effect. The high student the interpersonal skills

which listens influences in game addiction. And mediating effect of interpersonal skills was.

Therefore for the prevention and a treatment of game addiction the method to raise a interpersonal

skills will be effective in the high students.

▸Keyword :충동성(Impulsivity), 공격성(Aggression), 게임중독(Game Addiction), 대인관계기술

(Interpersonal Skills)

Ⅰ. 서 론

우리나라에 인터넷 상용서비스가 시작된 1994년 이후 전

세계에서 유례를 찾아보기 어려울 정도로 급속한 인터넷의 확

산과 사회변화를 경험하고 있다. 이로 인하여 청소년들의 인

터넷 사용이 증가하게 되었고 인터넷과 관련된 비행, 범죄,

그리고 중독 등이 사회적인 문제화되고 있다.

특히 우리나라 청소년들은 인터넷의 하위요인 중 게임을

가장 많이 사용하며[1], 중요한 놀이수단이다[2]. 인터넷의

하위요인들 중 채팅이나 게임은 다른 요인들에 비해 더 높은

중독성을 가지고 있으며[3], 인터넷을 통한 PC통신이나 게

임 등의 중독적 사용은 성인보다는 사용자의 나이가 어릴수록

더 많은 문제를 경험하는 경향이 있다[4].

그동안게임중독에영향을미치는개인의심리적특성으로여

러요인들이연구되어왔다. 게임중독에빠지기쉬운개인의심리

적 특성으로 충동성[3][5], 공격성[6][7][8][9][10], 문제해결

능력과 의사소통기술의 부족[11], 낮은 자아존중감[6][12], 낮

은 자기통제력[13][14][15][16][46], 고독감[17], 우울증

[6][18], 자기개념의 불일치[18] 등이 규명되었다.

그러나 개인의 심리적 특성과 게임중독의 관계에 대한 선

행연구들을 보면 일관되지 않은 결과를 보이는 변인들도 있

다. 예컨대, 인터넷이나 게임의 사용이 고독감이나 사회적 고

립을 증가시키는가 아니면 감소시키는가에 대해서는 많은 논

란이 있어 왔다. 인터넷이나 게임이 사용이 고독감이나 고립

을 증가시킨다는 주장이 있다[19][20]. 그런가하면 인터넷

이나 게임의 사용이 오히려 외로움이나 고독감을 감소시킨다

는 주장도 있다[21]. 또한 사회적 고립이나 우울과 같은 변인

들은중독의선행변수가아닌결과변수로가정되기도한다[22][23].

충동성과 공격성은 알코올중독이나 약물의존과 같은 물질

남용장애에서도 중요한 변인으로 알려지고 있고[24], 인터넷

중독과 게임중독의 연구에서도 지적되고 있다[25][26]. 게임

중독을 가장 잘 설명해주는 변인은 충동성이고[15] 충동성의

조절이 게임중독을 치료하는 한 가지 방법이 될 수 있다[27].

게임은 공격욕구를 충족시켜주고, 공격성이 높을수록 게임중

독 가능성이 높으며, 게임을 많이 하면 공격성이 증가된다

[8][18][28]. 또한 게임중독의 수준이 높을수록 청소년의 폭

력비행이 증가하기 때문에 적절한 개입이 필요하다[29].

위험행동의 발달과정에 대하여 Selman 등(1992)은 2개

의 가설적 구조를 제시하고 있다[45]. 충동성이나 억제된 기

질, 심각한 가정 및 사회적 환경에의 노출 등과 같은 위험요

소들이 극단적인 경우에는 위험행동에 직접적인 영향을 미친

다. 그러나 위험요소가 심하지 않은 경우에는 위험행동에 대

한 지식, 관리기술, 개인적 의지와 같은 심리사회적 구성성분

의 매개작용에 의해서 위험행동이 발달한다고 한다. 따라서

본 연구는 Selman 등의 모형에 근거하여 위험행동과 관련하

여 대인관계기술이 관리기술로서 게임중독에 영향을 미치는

요인들과 게임중독 간의 관계에서 매개작용을 할 수 있을 것

이라고 가정하였다.

이시형 등(2000)은 청소년들의 인터넷 이용 후 심리사회

적 변화를 알아본 결과, 인터넷을 이용하기 시작한 후 심리적

적응에 있어서 성별로는 별다른 차이가 없었으나 발달단계별

로는 뚜렷한 차이를 보인다는 것을 발견하였다. 즉, 연령이 높

아질수록 인터넷으로 인한 부정적인 경험정도가 높으며, 고등

학생들 가운데 친구 및 가족으로부터의 고립, 학습에 대한 흥

미 상실, 수면부족으로 인한 건강악화 가능성 등 과도한 인터

넷 이용의 폐해가 두드러지게 나타났다. 특히 인터넷 이용 후

친구관계가 소원해질 가능성이 초등학생에 비해 고등학생이

높은 것으로 분석되었다. 이러한 결과는 나이가 어릴 경우 인

터넷은 친구들과의 관계를 이어주는 매개수단으로 활용될 가
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능성이 높은 반면, 성장할수록 인터넷에의 몰입은 대인관계를

약화시키는 결과를 초래할 가능성이 높음을 시사하는 것이다.

이에 본 연구는 인터넷 이용과 마찬가지로 게임 이용에 있

어서도 발달단계별로 다른 양상을 보이는지 알아보기 위한 탐

색적 연구로서 본 연구에서 제안한 연구모형이 학교급별로 어

떻게 다른 양상을 보이는지 검증해보고자 한다.

본 연구는 게임중독에 빠지기 쉬운 개인의 심리적 특성 중

가장 대표적인 요인인 충동성, 공격성이 게임중독에 미치는

영향을 밝히고자 한다. 또한 충동성, 공격성과 게임중독 간의

관계에서 대인관계기술이 매개역할을 할 수 있는가를 규명하

고자 한다. 그리고 게임중독과 충동성, 공격성 및 대인관계기

술 간의 관계가 학교급별로 어떤차이를 보이는가를 확인하고

자 한다. 그리하여 청소년을 대상으로 한 게임중독 예방 및

개입 프로그램을 구성하는데 유익한 정보와 자료를 제공하는

데에 본 연구의 의의를 둔다.

본 연구에서 설정한 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 충동성, 공격성, 대인관계기술은 청소년의 게

임중독에 유의미한 영향을 미치는가?

연구문제 2. 충동성, 공격성과 게임중독 간 관계에서 대인

관계기술이 매개변인 역할을 하는가?

연구문제 3. 청소년의 게임중독과 충동성, 공격성 및 대인관

계기술간관계모형은중고등학교급별로 어떤차이를보이는가?

II. 이론적 배경

본 연구는 충동성과 공격성을 선행변인으로 하고 대인관계

기술을 매개변인으로 한 모형을 제시하고 이를 검증하고자

[그림 1]과 같은 연구모형을 구성하였다. 각 변인들 간의 관

계를 구체적으로 설명하면 다음과 같다.

충동성

대인기술

공격성

게임중독

그림 1. 연구모형
Figure 1. Research Model

1. 충동성 → 대인관계기술

충동성이 높은 사람은 반항적이고, 화를 잘 내며, 타인에

대한 우호성과 책임성이 적다. 따라서 주위사람들에게 수용되

지 못하여 원만한 대인관계를 이루지 못한다[30]. 박정은

(2000)은 인터넷의 중독적 사용과 관련하여 의사소통을 매

개변인으로 한 연구에서 충동성이 낮을수록 의사소통기술이

높고 경청을 잘하며 표현의 명확성이 높은 것으로 나타났다

[43]. 따라서 본 연구에서도 충동성이 대인관계기술에 부적

인 영향을 미칠 것으로 가정하였다.

2. 공격성 → 대인관계기술

Perry, Williard와 Perry(1990)는 공격성은 타인의 정

서에 대한 공감능력이 부족하여 원만한 대인관계의 유지를 방

해하는 요소로 작용한다고 하였다[42]. 실제로 공격적인 아

동은 대인관계문제에서 덜 효과적이고 공격적인 해결책을 만

들며[31] [32], 비공격적인 아동에 비해 언어적 해결책이 더

적고 비언어적이고 직접적인 행동과 관련된 해결책을 더 많이

생성한다[33][34]. 정은희(2003)는 인터넷 채팅중독 청소

년의 공격성과 대인문제해결능력의 관계를 분석한 연구를 통

해서 공격성이 높을수록 대인문제해결능력이 낮은 것을 밝혀

냈다. 특히 공격성의 하위요인들 중 대인문제해결능력을 가장

잘 예언할 수 있는 요인은 적의성 요인인 것으로 나타나 공격

적인 청소년들은 타인과의 상호작용에 있어 타인의 의도를 적

의적으로 해석하는 경향이 있기 때문에 대인문제해결에 있어

서도 어려움을 겪는다고 할 수 있다[44]. 따라서 본 연구에서

는 공격성이 대인관계기술에 부적인 영향을줄것으로 가정하

고자 한다.

3. 충동성 → 게임중독

게임을 중독적으로 사용하는 사람들은 더 충동적이고참을

성이 없다[3][14][15][26]. 충동성과 게임중독은 상호작용

효과가 있으며 충동성 조절이 게임중독을 치료하는 한 가지

방법이 될 수 있다[27]. 이와 같이 선행연구들은 충동성과 게

임중독을 정적인 관계가 있는 것으로 보고 있으며, 충동성 조

절이 게임중독 치료의 한 가지 방법임을 시사하고 있다. 따라

서 본 연구에서도 충동성이 강할수록 게임중독의 경향도 강해

질 것으로 가정하고자 한다.

4. 공격성 → 게임중독

공격성과 게임과의 관계를 다룬 연구들 중 정화이론을 근
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거로 한 연구를 제외한 대부분의 연구들은 공격성과 게임중독

은 정적 상관이 있으며, 공격성이 높은 사람들이 게임중독 성

향이 높다는 것에 의견을 같이 하고 있다[18][28]. 이와 같

이 게임은 청소년들의 공격욕구를 충족시켜주는 매체이고, 공

격적 성향을 증가시킨다. 특히 청소년의 게임중독은 공격성에

직접적인 영향력을 주는 것으로[8], 공격성이 높을수록 게임

중독 가능성이 높다는 연구들에 근거하여 공격성이 강한 청소

년일수록 게임중독의 경향도 강해질 것으로 가정하고자 한다.

5. 대인관계기술 → 게임중독

사회적으로 고립되고 내향적인 경우 인터넷에 중독 될 가

능성이 크다[35]. 게임을 과도하게 사용하는 사람들은 사회

적으로 미숙하고 사람들을 직접 만나고 관계를 맺는 능력이

떨어지는 10대의 남자아이들이 많고, 친구관계에서의 대인불

안이 높을수록 중독정도가 높은 경향이 있다[36][37][38].

이와 같이 대인관계기술이 부족한 청소년들은 그렇지 않은 청

소년들보다 게임중독에 빠질 위험성이 높다. 또한 게임중독에

빠져실제 사회생활을 소홀히 할 경우에도점점대인관계기술

이 떨어지고 사회생활에서 어려움이 생길 가능성이 높다. 따

라서 본 연구에서는 대인관계기술이 낮을수록 게임중독 가능

성이 높을 것이라고 가정하고자 한다.

Ⅲ. 방법 및 절차

1. 연구대상 및 절차

본 연구의 대상자는 G광역시와 J도에 소재한 중학교 16개

교, 고등학교 16개교씩 총 32개 중·고등학교의 재학생이다.

각 학교에서 1학년과 2학년 각 1학급씩 선정하여 설문조사를

실시하였다. 총 2,314명의 설문지가 회수되었으며, 결측치가

많거나 성실하게 응답하지 않았다고 판단되는 설문지 47부와

다변량 정규분포를 위협하는 극단적인 응답치 70부를 제외시킨

2,197명의 자료를 최종적으로 사용하였다. 남학생이 1,096명

(49.9%), 여학생이 1,101명(50.1%)이었고, 학교급별로는

중학생이 1,122명(50.2%), 고등학생이 1,074명(49.8%)

이었다.

2. 측정도구

2.1 충동성 검사

이현수(1992)가 번안한 Barratt 충동성 검사 Ⅱ판의 23

문항을 사용하였다[39]. 이 검사는 인지충동성 6문항, 운동

충동성 8문항, 무계획충동성 9문항의 세 가지 하위 요인으로

‘전혀 그렇지 않다’(1점)에서 ‘항상 그렇다’(4점)까지의 Likert

식 4점척도로 구성되어 있어서점수가 높을수록 충동성이 높

은 것을 의미한다. 검사 계발시의 신뢰도 계수(Cronbach's

α)는 .81이었고, 본 연구에서 산출된 신뢰도는 .79였다.

2.2 공격성 검사

Buss와 Perry(1992)의 공격성 척도 29문항을 사용하였

다[40]. 신체적 공격성 9문항, 언어적 공격성 5문항, 분노 7

문항, 적개심 8문항의 네 가지 하위요인으로 구성되어 ‘전혀

그렇지 않다’(1점)에서 ‘매우 그렇다’(5점)까지의 Likert식 5

점척도로 구성되어 있어서점수가 높을수록 공격성이 높음을

의미한다. Buss와 Perry(1992)가 보고한 신뢰도 계수

(Cronbach's α)는 .89였고, 본 연구에서 산출된 신뢰도는

.84였다.

2.3 대인관계기술 척도

Bienvenu(1971)의 대인간 의사소통 척도를 기초로 하여

김현진(2002)이 재구성한 13문항을 사용하였다[41]. 이 척

도는 ‘전혀 그렇지 않다’(1점)에서 ‘매우 그렇다’(5점)까지의

Likert식 5점 척도로 구성되어 있어서 점수가 높을수록 대인

관계기술이 높은 것을 의미한다. 김현진(2002)의 연구에서

신뢰도 계수(Cronbach's α)는 .65였고, 본 연구에서 산출된

신뢰도는 .73이었다.

2.4 게임중독 척도

이형초(2001)의 게임중독 척도 20문항을 사용하였다. ‘전

혀 그렇지 않다’(1점)에서 ‘매우 그렇다’(5점)까지의 Likert

식 5점척도로 구성되어 있어서점수가 높을수록 게임중독 정

도가 심함을 의미한다. 척도에 대한 주축요인분석(principal

axis factor analysis)을 실시한 결과, 3개의 요인(몰입 및

대인관계문제, 부적응 정서와 행동, 학업태도 저하)이 추출되

었다. 이형초(2001)의 연구에서 신뢰도 계수(Cronbach's

α)는 .93이었고, 본 연구에서 산출된 신뢰도는 .93이었다.

3. 분석방법

본 연구는 공변량구조모형(covariance structure modeling)

분석을 위해 LISREL 프로그램을 이용하여 가설 검정과 연구

모형의 부합도를 검증하였다. 공변량구조분석은 자료분석시

상관행렬과 공분산행렬을 이용할 수 있는데, 본 연구에서는

변인들의측정척도가 각기 다르고 변인들 간의 관계를 이해하

는데 목적이 있어서 상관행렬을 이용하여 분석하였다.

모델의 부합도를 측정하기 위하여 NNFI(Non-Normed

Fit Index), CFI(Comparative Fit Index), RMSEA(Root
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표 1. 측정변수들간의상관행렬
Table 1. Correlation Matrix between Measurement Variable

     y1         y2         y3         y4         y5         x1        x2        x3        x4        x5        x6        x7

 y1

 y2

 y3

 y4

 y5

 x1

 x2

 x3

 x4

 x5

 x6

 x7

  1.00000 

  0.60594   1.00000

 -0.16885  -0.19325   1.00000 

 -0.07129  -0.09745   0.69980   1.00000 

 -0.11412  -0.14241   0.56194   0.64901   1.00000

 -0.25989  -0.23611   0.05056   0.05724   0.09642   1.00000   

 -0.20543  -0.17745   0.19549   0.23820   0.20773   0.37861   1.00000   

 -0.31374  -0.29946   0.13563   0.11083   0.14290   0.51874   0.49659   1.00000

 -0.03036  -0.04368   0.21238   0.24595   0.14651   0.10373   0.24918   0.13527   1.00000

  0.05623   0.03127   0.17546   0.20122   0.08103   0.02024   0.20768   0.04067   0.42337   1.00000

 -0.01406  -0.03306   0.16735   0.21730   0.13413   0.19667   0.36344   0.16110   0.54020   0.43410   1.00000

 -0.05729  -0.00462   0.17085   0.24606   0.14336   0.18727   0.29635   0.14192   0.37699   0.29843   0.43449   1.00000

 M  13.08      16.96     12.63     19.52       6.65     15.92      13.14     21.86      23.03     11.97     18.38     21.82

 SD   2.34       2.76      5.36       7.41       3.07      2.92       3.13      3.70       6.02      3.80       5.12      5.48

주. y1:대인관계기술1, y2:대인관계기술2, y3:게임중독1(몰입 및 대인관계문제), y4:게임중독2(부적응 정서와 행동), y5:게임중독

3(학업태도 저하), x1:충동성1(인지충동성), x2:충동성2(운동충동성), x3:충동성3(무계획충동성), x4:공격성1(신체적 공격성), 

x5:공격성2(언어적 공격성), x6:공격성3(분노), x7:공격성4(적개심)

Mean Square Error of Approximation), SRMR(Standardized

Root Mean Square Residual), CN(Critical Number)

등 다중 통계치들을 사용하여 부합도를 검증하였다.

충동성의 측정변수들은 인지충동성, 운동충동성, 무계획충

동성 요인으로, 공격성의 측정변수들은 신체적 공격성, 언어

적 공격성, 분노, 적개심 요인으로, 게임중독의 측정변수들은

몰입 및 대인관계문제, 부적응 정서와 행동, 학업태도 저하

요인으로 구성되어 있으며, 이들 측정변수들은 각 측정문항들

을 합한 값을 사용하였다. 대인관계기술 척도는 요인부하량이

가장 높은 문항과 가장 낮은 문항을 평균하고 그 다음 높은

문항과 낮은 문항을 평균하여 최종적으로 2개의 측정변수를

구성하여 분석에 이용하였다.

Ⅳ. 결 과

1. 연구모형의 검증

본 연구의 연구모형은 4개의 하위 척도(대인관계기술, 게

임중독, 충동성, 공격성)로 구성된 12개의 측정변수들이 포함

되었다. <표 1>에제시된바와같이연구모형에포함된변인들

간에 상관이 .70 이상인 변인이 없어서, 연구변인들 간의 다

중공선성(multicollinearity)의 문제는 없는 것으로 보인다.

일반적으로 측정된 변수들의 왜도(skewness)가 -2보다

작거나 +2보다 클 때 정규분포의 가정을 위반한 것으로 가정

되는데, 본 연구에서 측정된 변수들의 첨도(kurtosis)와 왜

도가 모두 2 이하로서 정규분포를 하고 있어서 최대가능법

(maxium likehood estimation)을 사용하였다.

<표 2>에 제시된 바와 같이 본 연구에서 설정한 연구모형

은 NNFI는 .909, CFI는 .932로서 기준치인 .90 이상이며,

RMSEA는 .058로서 허용치인 .08 이하이며, SRMR은

.047로서 허용치인 .05 이하이며, CN은 351.61로서 이 값

이 200 이상이면 가설적 모형이 공변량구조를 적절하게 산출

하였음을 의미하는 것으로, 본 연구의 연구모형은 충분한 적

합도를 가지고 있다고 볼 수 있다.

표 2. 예측모형의부합도
Table 2. Fit Measures of Prediction Model

χ2 df NNFI CFI RMSEA SRMR  CN

연구

모형
1438.13*** 173 .909 .932 .058 .047 346.86

주. *p<.05 **p<.01 ***p<.001

92 韓國컴퓨터情報學會 論文誌(2010. 10.)

충동성
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그림 2. 연구모형의표준화된구조계수
Figure 2. Standardized Structure Coefficient of Research Model

연구모형의 구조경로에 대한 분석결과가 [그림 2]와 <표

3>에 제시되어 있다. 본 연구모형에 제시된 5개의 경로 모두

유의미한 것으로 나타났다. <표 3>에 제시된 바와 같이 연구

에서 설정한 각 내생변인들의 다중상관자승(squared multiple

correlation; SMC)은 대인관계기술이 .37, 게임중독이 .50

으로 나타났다. 따라서 본 연구의 내생변인들 중 대인관계기

술보다 게임중독이 본 연구에서 설정한 외생변인들에 의해서

많은 영향을 받음을 시사한다.

표 3. 연구모형의구조경로
Table 3. Path of Research Model

경로 표준화 비표준화 표준오차 t

충동성→대인관계기술

공격성→대인관계기술

-.40

.22

-.33

.18

.03

.03

-10.71***

6.97***

충동성→게임중독

공격성→게임중독

대인관계기술→게임중독

.10

.17

-.06

.08

.14

-.06

.03

.02

.03

2.95***

6.15***

-1.94*

주. *p<.05 **p<.01 ***p<.001

연구모형의 직접효과, 간접효과, 총효과를 내생변수를 중

심으로살펴본 결과가 <표 4>에 제시되어 있다. 각 변인의 직

접효과는총효과 중에서 모형에서 다른 변인들의 영향을받지

않는 독자적인 부분이며, 각 변인의 간접효과는 총효과 중에

서 모형에서 다른 변인들에 의해서 매개되는 부분이다.

충동성은 직접 게임중독 경향성을 증가시키거나(.10), 대

인관계기술을 감소시켜서 게임중독 경향성을 간접적으로 증

가시키는 방식으로[(-.40)×(-.06)=.02] 게임중독 경향성을

강화시키는 효과가 있는 것으로 나타났다(.12). 공격성은 직접

게임중독 경향성을 증가시키나(.17), 대인관계기술을 증가시켜서

게임중독 경향성을 간접적으로 완화시켜서[(.22)×(-.06)=

-.01] 게임중독 경향성을 강화시키는 효과가 있는 것으로 나

타났다(.16).

표 4. 연구모형의효과계수
Table 4. Effects Coefficient of Research Model

경로 직접효과(t) 간접효과(t) 총효과(t)

충동성→대인관계기술

공격성→대인관계기술

-.40

(-10.71)***

.22

(6.97)***

-.40

(-10.71)***

.22

(6.97)***

충동성→게임중독

공격성→게임중독

대인관계기술→게임중독

.10

(2.95)***

.17

(6.15)***

-.06

(-1.94)*

.02

(2.28)***

-.01

(-2.18)**

.12

(5.18)***

.16

(6.18)***

-.06

(-1.94)*

주. *p<.05 **p<.01 ***p<.001

결국 청소년들의 게임중독에 미치는 순효과는 충동성이

.12, 공격성이 .16으로 나타나서 청소년의 게임중독 경향성

을 증가시키는 유발요인 역할을 하는 것으로 보인다. 대인관

계기술은 청소년의 게임중독 경향성을 감소시키는 억제요인

역할을 하는 것으로 보이며, 충동성, 공격성과 게임중독 간

관계에서 매개변수로 작용하는 것으로 나타났다.

2. 학교급별 비교

이시형 등(2000)은 청소년들의 인터넷 이용 후 심리사회

적 변화를 알아본 결과, 인터넷을 이용하기 시작한 후 심리적

적응에 있어서 성별로는 별다른 차이가 없었으나 발달단계별

로는 뚜렷한 차이를 보인다는 것을 발견하였다. 즉, 연령이 높

아질수록 인터넷으로 인한 부정적인 경험정도가 높으며, 고등

학생들 가운데 친구 및 가족으로부터의 고립, 학습에 대한 흥

미 상실, 수면부족으로 인한 건강악화 가능성 등 과도한 인터

넷 이용의 폐해가 두드러지게 나타났다. 특히 인터넷 이용 후

친구관계가 소원해질 가능성이 초등학생에 비해 고등학생이

높은 것으로 분석되었다. 이러한 결과는 나이가 어릴 경우 인

터넷은 친구들과의 관계를 이어주는 매개수단으로 활용될 가

능성이 높은 반면, 성장할수록 인터넷에의 몰입은 대인관계를

약화시키는 결과를 초래할 가능성이 높음을 시사하는 것이다.

이에 본 연구는 인터넷 이용과 마찬가지로 게임 이용에 있

어서도 발달단계별로 다른 양상을 보이는지 알아보기 위하여

하나의 탐색적 연구로서 본 연구에서 제안한 연구모형이 학교

급별로 어떻게 다른 양상을 보이는지 검증해보고자 한다.

2.1 중학생 집단에 대한 연구모형의 검증

<표 5>에제시된바와같이중학생집단의연구모형에대한

부합도 지수들을 살펴보면, NNFI는 .906, CFI는 .928로서

기준치인 .90 이상이며, RMSEA는 .057로서 허용치인 .08

이하이며, SRMR은 .049로서 허용치인 .05 이하이며, CN은
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313.34로서 기준치인 200 이상으로서, 본 연구에서 설정한

연구모형은 충분한 적합도를 가지고 있다고 볼 수 있다.

표 5. 예측모형의부합도(중학생집단)
Table 5. Fit Measures of Prediction Model(Middle School
Students)

χ2 df NNFI CFI RMSEA SRMR  CN

연구모형 816.89*** 176 .906 .928 .057 .049 313.34

주. *p<.05 **p<.01 ***p<.001

충동성

대인기술

공격성

게임중독

언어적
공격성

적개심

인지
충동성

무계획
충동성

부적응
정서와 행동

운동
충동성

분노
신체적
공격성

.17

.56

.62.68

.13

.63

-.02

몰입 및
대인관계문제

학업태도
저하

.84
대인기술1

대인기술2

.50

.71

.82

.62.76.70

.76

.76

.78

-.42

.19

그림 3. 연구모형의표준화된구조계수(중학생집단)
Figure 3. Standardized Structure Coefficient of Research
Model(The Groups of Middle School Students)

중학생 집단을 대상으로 한 예측모형의 구조경로에 대한

분석결과가 [그림 3]과 <표 6>에 제시되어 있다. 연구모형에

제시된 5개의 경로 중 (대인관계기술 → 게임중독) 경로를 제

외한 4개의 경로가 유의미한 것으로 나타났다. 연구에서 설정

한 각 내생변인들의 다중상관자승(squared multiple correlation;

SMC)은 대인관계기술이 .37, 게임중독이 .50으로 나타났

다. 따라서 본 연구의 내생변인들 중 대인관계기술보다 게임

중독이 본 연구에서 설정한 외생변인들에 의해서 많은 영향을

받음을 시사한다.

경로 표준화 비표준화 표준오차 t

충동성→대인관계기술

공격성→대인관계기술

-.42

 .19

-.33

 .16

.04

.03

 -7.73***

  4.56***

충동성→게임중독

공격성→게임중독

대인관계기술→게임중독

 .13

 .17

-.02

 .11

 .14

-.03

.04

.03

.04

  2.79***

  4.32***

-.55

주. *p<.05 **p<.01 ***p<.001

표 6. 연구모형의구조경로(중학생집단)
Table 6. Path of Research Model(Middle School Students)

본 예측모형에서 충동성과 공격성 모두 대인관계기술에 영

향을 미치는 것으로 나타났으며, 충동성(β=-.42, p<.001)

은 중학생 집단의 대인관계기술을 떨어뜨리고, 공격성(β

=.19, p<.001)은 중학생 집단의 대인관계기술을 올려주는

직접효과가 있는 것으로 나타났다.

예측모형에서 게임중독에 영향을 미치는 변인은 충동성과

공격성이었으며, 충동성(β=.13, p<.001), 공격성(β=.17,

p<.001)은 중학생 집단의 게임중독 경향성을 증가시키는 직

접효과가 있는 것으로 나타났다. 그러나 전체 집단 검증에서

유의미한 것으로 나타났던 대인관계기술에서 게임중독으로

가는 경로(β21=-.02, t=-.55)는 중학생 집단에서는 유의

미하지 않은 것으로 나타났다.

본 예측모형은 충동성과 공격성이 대인관계기술을 매개로

하여 게임중독을 간접적으로 유발하기도 하고 직접 게임중독

을 유발하기도 하는 대인관계기술의 부분매개모형이다. 그러

나 외생변인들과 게임중독간의 관계에서 대인관계기술의 매

개효과는 나타나지 않았다.

2.2 고등학생 집단에 대한 연구모형의 검증

<표 7>에제시된바와같이고등학생집단의연구모형에대

한 부합도 지수들을 살펴보면, NNFI는 .916, CFI는 .933으

로서 기준치인 .90 이상이며, RMSEA는 .057로서 허용치인

.08 이하이며, SRMR은 .050으로서 허용치인 .05 이하이며,

CN은 301.47로서 기준치인 200으로서, 본 연구에서 설정한

연구모형은 충분한 적합도를 가지고 있다고 볼 수 있다.

χ2 df NNFI CFI RMSEA SRMR  CN

연구모형 797.13*** 176 .916 .933 .057 .050 301.47

주. *p<.05 **p<.01 ***p<.001

표 7. 예측모형의부합도(고등학생집단)
Table 7. Fit Measures of Prediction Model(High School Students)

충동성

대인기술

공격성

게임중독

언어적
공격성

적개심

인지
충동성

무계획
충동성

부적응
정서와 행동

운동
충동성

분노
신체적
공격성

.18

.54

.69.60

.10

.67

-.08

몰입 및
대인관계문제

학업태도
저하

.89
대인기술1

대인기술2

.50

.74

.81

.57.77.67

.75

.72

.85

-.39

.22

그림 4. 연구모형의표준화된구조계수(고등학생집단)
Figure 4. Standardized Structure Coefficient of Research

Model(The Groups of High School Students)
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고등학생집단을 대상으로 한 예측모형의 구조경로에 대한

분석결과가 [그림 4]와 <표 8>에 제시되어 있다. 연구모형에

제시된 5개의 경로 모두 유의미한 것으로 나타났다.

<표 8>에 제시된 바와 같이 연구에서 설정한 각 내생변인

들의 다중상관자승(squared multiple correlation; SMC)

은 대인관계기술이 .33, 게임중독이 .50으로 나타났다. 따라

서 본 연구의내생변인들 중 대인관계기술보다 게임중독이 본

연구에서 설정한 외생변인들에 의해서 많은 영향을받음을 시

사한다.

표 8. 연구모형의구조경로(고등학생집단)
Table 8. Path of Research Model(High School Students)

경로 표준화 비표준화 표준오차 t

충동성→대인관계기술

공격성→대인관계기술

-.39

 .22

-.35

 .19

.04

.04

 -8.08***

  5.25***

충동성→게임중독

공격성→게임중독

대인관계기술→게임중독

 .10

 .18

-.08

 .08

 .15

-.08

.04

.03

.04

  2.30***

  4.91***

-2.20**

주. *p<.05 **p<.01 ***p<.001

예측모형에서 충동성과 공격성 모두 대인관계기술에 영향

을 미치는 것으로 나타났으며, 충동성(β=-.39, p<.001)은

고등학생 집단의 대인관계기술을 떨어뜨리고, 공격성(β

=.22, p<.001)은 고등학생 집단의 대인관계기술을 올려주

는 직접효과가 있는 것으로 나타났다.

게임중독에 영향을 미치는 변인은 충동성과 공격성이었으

며, 충동성(β =.10, p<.001), 공격성(β =.18, p<.001)은

고등학생 집단의 게임중독 경향성을 증가시키고, 대인관계기

술(β=-.08, p<.001)은 고등학생 집단의 게임중독 경향성을

감소시키는 직접효과가 있는 것으로 나타났다.

예측모형의 직접효과, 간접효과, 총효과를 내생변수를 중

심으로살펴본 결과가 <표 9>에 제시되어 있다. 각 변인의 직

접효과는총효과 중에서 모형에서 다른 변인들의 영향을받지

않는 독자적인 부분이며, 각 변인의 간접효과는 총효과 중에

서 모형에서 다른 변인들에 의해서 매개되는 부분이다.

충동성은 게임중독 경향성을 직접 증가시키거나(.10), 대

인관계기술을 감소시켜서 게임중독 경향성을 간접적으로 증

가시키는 방식으로[(-.39)×(-.08)=.03] 게임중독 경향성을

강화시키는 효과가 있는 것으로 나타났다(.13). 공격성은 직

접 게임중독 경향성을 증가시키나(.18), 대인관계기술을 증

가시켜서게임중독경향성을간접적으로완화시켜서[(.22)×(-.08)

=-.02] 게임중독 경향성을 강화시키는 효과가 있는 것으로

나타났다(.16).

결국 청소년들의 게임중독에 미치는 순효과는 충동성이

.13, 공격성이 .16으로 나타나서 청소년의 게임중독 경향성

을 증가시키는 유발요인 역할을 하는 것으로 보인다. 대인관

계기술은 청소년의 게임중독 경향성을 감소시키는 억제요인

역할을 하는 것으로 보이며, 충동성, 공격성과 게임중독 간

관계에서 매개변수로 작용하는 것으로 나타났다.

표 9. 연구모형의효과계수(고등학생집단)
Table 9. Effects Coefficient of Research Model(High School
Students)

경로 직접효과(t) 간접효과(t) 총효과(t)

충동성→대인관계기술

공격성→대인관계기술

-.39
 (-8.08)***

 .22
  (5.25)***

-.39
(-8.08)***

 .22
  (5.25)***

충동성→게임중독

공격성→게임중독

대인관계기술→게임중독

 .10
 (2.30)**

 .18
 (4.91)***

-.08
(-2.20)**

  .03
  (2.15)**

 -.02
 (-2.02)**

 .13  
 (3.63)***

 .16  
 (4.61)***

-.08
(-2.21)**

주. *p<.05 **p<.01 ***p<.001

Ⅴ. 논의 및 결론

본 연구는 충동성, 공격성, 대인관계기술이 게임중독에 미

치는 영향을 밝히고, 충동성, 공격성과 게임중독 간의 관계에

서 대인관계기술이 매개변인 역할을 할 수 있는가를 검증하고

자 하였다. 그리고 이러한 결과는 학교급별로 어떤 차이를 보

이는가를 확인해보고자 하였다. 본 연구를 통하여 얻어진 결

과를 토대로 논의하면 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서는 청소년들의 충동성이 대인관계기술에

부적으로 유의미한 영향을 미치고 있는 것으로 나타났다. 즉,

충동성이 높은 청소년들일수록 대인관계기술이 부족한데, 그

것은 충동적인 사람은 반항적이며, 화를 잘 내고, 타인에 대한

우호성과 책임성이 적고, 자기통제력이 부족하기 때문에 주위

사람들에게 수용되지 못하여 원만한 인간관계를 이루지 못한

다는 것이다. 이것은 Peters와 Bernfeld(1983)의 연구와 일

치하는 것이다. 인터넷의 중독적 사용과 관련하여 충동성이 의

사소통에 영향을 미치는 영향력을 연구한 박정은(2000)의 연

구에서도 충동성이 낮을수록 의사소통기술이 높은 것으로 나

타났는데 이 결과도 본 연구와 일치한다고 볼 수 있다.

둘째, 본 연구에서는 청소년들의 공격성이 대인관계기술에

정적으로 유의미한 영향을 미치고 있는 것으로 나타났다. 이
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것은 공격성이 높은 청소년들일수록 대인관계기술이 더 높아

짐을 의미한다. 이것은 공격성이 타인의 정서에 대한 공감력

이 부족하여 원만한 대인관계의 유지를 방해하는 요소로 작용

한다는 Perry, Williard와 Perry(1990)의 연구와 반대되는

결과이다. 그리고 공격적인 아동은 대인관계문제에서 덜 효과

적이고 공격적인 해결책을 사용하며, 비공격적인 아동에 비해

언어적 해결책이 더 적고 비언어적이고 직접적인 행동적 해결

책을 더 많이 사용한다는 선행연구들과도 반대되는 것이다

[31][32][33][34][44]. 그러나 인터넷의 중독적 사용과 관

련하여 의사소통을 매개변인으로 한 박정은(2000)의 연구와

는 부분적으로 일치되었다. 박정은의 연구에서는 의사소통기

술의 세 가지 하위영역인 경청, 자기노출, 표현의 명확성으로

나누어 분석한 결과, 공격성이 높은 사용자들은 의사소통의

명확성이 높게 나타났다. 본 연구의 결과는 차후의 연구를 통

하여 보다 명확하게 규명될 필요가 있다고 본다. 그러나 박정

은의 연구결과와 일치한 해석으로 수용하는 것이 한국적인 문

화의 맥락에서 타당하다고 생각된다.

셋째, 청소년들의 충동성이 게임중독에 부적으로 유의미한

영향을 미치고 있는 것으로 나타났다. 이것은 충동성이 강한

청소년들일수록 게임중독 경향이 더 강해진다는 것을 의미한

다. 이러한 결과는 신준섭, 이충환(2010), 오대연(2001),

조해연(2001), Armstrong, Phillips와 Saling(2005), Egli

와 Meyers(1984), Griffiths(1991) 등의 연구결과와 일치

한다. 이와 같은 많은 연구들이 게임중독을 설명해주는 변인

으로 충동성을 꼽고 있고, 충동성과 게임중독은 상호작용효과

가 있으며, 충동성은 조절능력의 상실에 따른 결과이므로 충

동성의 조절이 게임중독을 예방하고 치료하는 한 가지 방법이

될 수 있음을 시사하는 것이다.

넷째, 청소년들의 공격성이 게임중독에 정적으로 유의미한

영향을 미치고 있는 것으로 나타났다. 이것은 공격성이 높은

청소년들일수록 게임중독 경향이 더 높아짐을 의미하는 것으

로, 김유정(2002), 박은리(2001), 오윤선(2008), 한상훈,

왕소정(2009), Buchman(1996) 등의 연구와 일치하는 것

이다. 인터넷 게임의 폭력성은 게임을 과다하게 사용하게 하

여 자기통제력을 상실하게 만든다[16]. 이와 같이 게임은 청

소년들의 공격욕구를 충족시켜주며, 현실에서 충족하지 못한

공격적 성향을 대리만족시켜주는 매체이기 때문에 공격성이

높은 청소년들일수록 게임중독 가능성이 높다고 할 수 있다.

다섯째, 본 연구에서는 청소년들의 대인관계기술이 게임중

독에 부적으로 유의미한 영향을 미치고 있는 것으로 나타났

다. 이것은 대인관계기술 수준이 높은 청소년들일수록 게임중

독 경향이 더 약해짐을 의미한다. 이러한 결과는 컴퓨터나 게

임중독에 빠지게 되는 사람들의 전형적인패턴은 사회적 기술

이 부족한 10대 남자들이며, 인터넷이나 게임이 실생활에서

대인관계가원만하지못한사람들에게중독의유인자극이될수

있다고 한 하지현(2000), Rheingold(1993), Young(1996)의

연구와 일치하는 것이다. 또한 김현진(2002), 박정은(2000),

이시형 등(2000), 이형초(2001) 등의 연구결과와도 일치한

다. 대인관계기술이 부족한 청소년들은 그렇지 않은 청소년에

비해 게임중독에 빠질 가능성이 높다는 것이 다시 한번확인

된 것이다.

여섯째, 본 연구에서 선정한 변인인 충동성, 공격성과 게

임중독 간 관계에서 대인관계기술이 매개변수로 작용하는 것

으로 나타났다. 이것은 위험요소와 위험행동을 매개하는 심리

사회적 구성성분 중 관리기술이 위험행동에 대처할 수 있는

가장 구체적 전략이라고 하는 Selman 등(1992)이 제시한

위험행동의 발달적 모형이 청소년의 게임중독 상황에도 적용

될 수 있음을 시사하며, 대인관계기술의 증진이 최근 청소년

의 심각한 문제행동으로 대두되고 있는 게임중독을 예방하고

치료할 수 있는 전략으로서도 인정될 수 있다고 하겠다.

일곱째, 학교급별 공변량구조분석 결과, 다른 경로는 비슷

한 양상을 보였으나 대인관계기술에서 게임중독으로 가는 경

로는 고등학생 집단에서만 유의미한 결과를 보였다. 대인관계

기술에서 게임중독으로 가는 경로를 살펴보면, 중학생들은 대

인관계기술의 높고 낮음이 게임중독에 인과적 영향을 미치지

않았고 따라서 매개효과도 입증되지 않았다. 그런데 고등학생

들은 대인관계기술이 게임중독에 영향을 미치며 대인관계기술

의 매개효과도 고등학생 집단에서만 유의미하였다. 따라서 게

임중독의 예방이나 치료를 위하여 대인관계기술을 증진해주는

개입방안은 고등학생들에게 특히 효과적이라고 풀이된다.

본 연구의 결과를 토대로 하여 몇 가지 제언을 하면 다음

과 같다. 첫째, 본 연구는 다른 연령층에 비해 게임 이용자의

비율이 두드러지게 높은 중·고등학교 청소년을 대상으로 이루

어졌다. 인터넷의 확산으로 게임문화가 보편화된현실을 감안

해볼 때 다양한 계층이나 연령층에 대한 후속연구가 필요하

다. 둘째, 게임중독 관련변인간의 인과관계의 효과를 추정하

기 위해서는종단적 연구가 더 바람직한만큼 본 연구에서 제

안한 게임중독 관계모형의 재확인을 위한종단적 연구의 시도

가 필요하다고 본다.

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 G광역

시와 J도 주요 도시의 중·고등학교에 재학 중인 청소년을 대

상으로 이루어졌기 때문에 소도시 이하의 중·고등학교에 재학

중인 청소년들의 특성을 망라하지는 못한다고 볼 수 있으며,

연구결과를 다른 지역 및 다른 연령층까지 일반화하는 데는

96 韓國컴퓨터情報學會 論文誌(2010. 10.)

제한이 있다. 둘째, 본 연구는 횡단적 자료를 사용하여 분석

한 결과이기 때문에 본 연구에서 가정한 변인 간의 인과관계

를 설정하는 데는 제한점이 따른다.

위와 같은 제한점에도 불구하고 본 연구는 게임중독의 예

방 및 개입 전략에 중점을 두어야 할 부분 좀 더 명확히 밝히

기 위해서 청소년의 게임중독에 영향을 미치는 충동성 및 공

격성과 게임중독 간 의 관계에서 대인관계기술이 매개변인의

역할을 할 수 있다는 것을 밝힘으로써 청소년의 게임중독을

효과적으로 예방하고 치료하기 위해서는 대인관계를 증진시

킬 수 있는 프로그램의 개발 및 실시의 필요성을 제시하였다

는데 의의를 둔다. 또한 게임중독의 예방이나 치료를 위한 개

입 방안은 청소년의 발달단계나 학교급에 따라 달리 적용해야

함을 밝힌 점에 의의를 둔다.

오늘날의 청소년들에게 있어서 게임은 중요한 문화적 도구

(cultural tool)로 자리 잡고 있다. 본 연구의 결과는 청소년

게임중독을 효과적으로 예방하고 개입할 수 있는 프로그램의

개발이나 개인상담시에 활용될 수 있을 것으로 기대한다.
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