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Ⅰ. 서  론

우리나라를 비롯한  세계에서 인터넷의 발달

과 함께 인터넷이 우리 생활의 일부분으로 되면

서 온라인 게임은 남녀노소 연령을 불문하고 높

은 인기를 끌고 있다. 게임이 많은 사람에게 향

력이 있는 매체가 되면서 다양한 역에서 게임 

독 상과 련된 역기능이 발생하고 있다. 특

히 등학생부터 고등학생까지의 인터넷 사용자 

 약 95%이상이 게임이나 오락을 하면서 게임 

독 문제가 심각하게 나타나고 있다. 특히 게임 

독과 련한 여러 사례가 신문과 방송에 연일 

보도되고 있는 을 볼 때, 그 심각성을 더 이상 

간과할 수 없는 상황에 왔음을 알 수 있다.[1]

정부는 한국 정보문화 진흥원을 심으로 인터

넷 독 방교육  문상담 활동을 운 하여 

왔다. 그러나 재 심각한 수 으로 지 되고 있

는 것으로 특히, 청소년들의 인터넷 게임 과다이

용을 방지할 법  제도  장치는 마련되지 못하

고 있다. 해외에서는 일부 국가에서 법 인 근거

로 인터넷 독 방정책을 추진 인 사례가 있

다. 국의 경우 1회 인터넷 게임 이용을 5시간 

이내로 이기 해 피로도 시스템 등을 마련하

여 시행 에 있고 우리나라도 엔씨소 트가 <아

이온>에 일종의 ‘피로도 시스템’을 도입했다. 엔

씨소 트는 2009년 1월 30일부터 오 한 테스트 

서버에 휴식을 취할수록 경험치 등의 추가이익을 
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요  약

본 연구는 학교 1학년 신입생들의 온라인 게임 사용실태 경향을 악하고 요인에 따른 게임 

독 계를 분석하여 게임 독을 발생시키는 주요한 원인에 한 처 방안을 제시하고자 한다. 게

임 독 하  변인들 간의 계에 해 분석한 결과 성별이 남자일수록 게임 독이 심하고, 1회 이

용시 게임 시간이 길면 내성 통제력 상실정도, 게임 독 정도가 높음을 알 수 있었고, 한 고 험

군 일수록 신체 정신  문제가 심각한 것으로 나타났다. 유아, 아동, 청소년뿐만 아니라 학생과 성

인을 비롯한  연령을 상으로 국의 상담기  확   방교육을 한 게임 련 척도를 개발

할 것을 제안한다.

ABSTRACT

The purpose of this study is to suggest a countermeasure against a major cause that leads to game

addiction, by grasping tendency of the actual condition for the online game use in freshmen for university

and by analyzing relationship of game addiction according to factors. As a result of analyzing on relationship

among sub-variables for game addiction, it could be known that the more men in gender leads to the more

serious game addiction and that the longer game time given using once leads to the higher level in control

loss and game addiction. Also, it was indicated that the more in group with high risk leads to the more

serious in physical and mental problem. There is a suggestion that a scale related to game is developed for

the expansion in counseling institution nationwide and for the preventive education targeting all the ages

including undergraduates and adults as well as small children and children.
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주는 시스템인 ‘휴식의 기운’을 추가했다. <아이

온>에 용되는 ‘휴식의 기운’은 <리니지2>에 있

는 ‘활력 시스템’과 비슷한 형태로 구 될 정이

다. 엔씨소 트는 재 <아이온>과 <리니지> <리

니지2>에 유 들의 과몰입을 막기 한 조치로 

게임에 속하면 강제로 경고 문구를 보여주고 

있다.  이후 매 시간마다 게임 이용 시간을 보

여줘 고객들이 인식할 수 있도록 하고 있다. 물론 

이 사례들이 한 기  효과를 거둘 수 있을지

는 아직 미지수이나, 인터넷의 보 과 활용을 비

롯하여 과다이용의 부작용에 응하는 데에는 선

진 으로 응해 온 우리나라의 경우, 지  이 시

이 이 같은 제도  과제를 검토해야할 단계에 

이르 다고 단된다.[2]

이에 본 연구는 학교 1학년 신입생들의 온라

인 게임 사용실태 경향을 악하고 요인에 따른 

게임 독 계를 분석하여 게임 독을 발생시

키는 주요한 원인에 한 처 방안을 제시하고

자 한다.

Ⅱ. 연구 방법  제한

본 연구는 학교 1학년 신입생들이 등학교 

때부터 고등학교 때까지의 온라인 게임 사용 정

도  요인별 온라인 게임 독 경향을 알아보기 

한 것으로 연구의 모집단은 충청남도에 소재하

고 있는 4개 학에 재학 인 1학년 신입생 243

명을 상으로 설문조사를 실시하 다. 설문지는

2009년 3월에 2주에 걸쳐 총 260부를 배포하 으

나 247부가 회수 되었다. 그 에서 불성실 하거나 

일 성이 없다고 단되는 설문을 제외하고 총 

243부를 분석 하 다.

그리고 연구 상자의 요인별 게임 독 자가진

단을 하기 해 측정문항은 5  척도(1=  그

지 않다, 2= 별로 그 지 않다. 3= 보통이다,

4= 약간 그 다, 5= 매우 그 다)로 평정하 다.

게임 독과 련하여 학교 신입생들의 요인별 

온라인 게임 독 경향을 알기 하여 독 수

의 분포를 고려하여 일반 으로 문제 행동 진단 

검사에서 통계 으로 채택되는 기 을 결정하는 

상  평가 방식에 기 하여 기 을 설정하 다.

본 연구 기 은 선행연구(강민철, 오익수, 2001;

김청택외 2002)에서 고 험 사용자군 4∼5% 이

하, 잠재  험사용자군 12.9%∼18.7%, 일반사용

자 70∼83%의 구성 비율을 기 하 다.

통계처리는 SPSS/WIN 통계 로그램 12.0을 활

용하 으며 분석방법은 다음과 같다. 첫째, 본 연

구에 사용된 척도의 신뢰도 검사를 해 

Cronbach′s α를 사용하 다. 둘째, 연구 상자의 

일반 인 특성, 온라인 게임 련 사항과 게임

독 자가진단에 해 빈도, 백분율, 평균, 표 편차

와 같은 기술통계방법을 사용하 다. 셋째, 온라

인게임에 한 인식의 차이를 살펴보기 해서와 

게임 독 정도에 따라 집단 간의 차이 검증인 교

차분석을 실시하 다. 넷째, 연구 상자의 일반

인 특성과 게임 독의 차이를 알아보기 해 

t-test, One way Anova를 사용하 다. 다섯째, 일

반  사항과 게임 독과의 계는 단순상 계

분석(Pearson's Correlation Analysis)으로 분석하

다. 여섯째, 본 연구의 실증분석은 모두 유의수

 p<.05, p<.01, p<.001 에서 검증하 다.

연구의 제한 으로는 다음과 같다. 첫째, 설문

상자가 충남에 소재한 학의 일부 신입생을 

상으로 조사한 결과이기 때문에 국의 학교 

신입생에게 일반화하는 데는 무리가 있다. 따라서 

더 많은 연구 상자를 표본으로 하여 연구를 확

한다면 더 유용한 연구가 될 것이다. 둘째 본 

연구 기 은 고 험 사용자군 4∼5% 이하, 잠재

 험사용자군 12.9%∼18.7%, 일반사용자 70∼

83%의 구성 비율을 기  하 으나 본 연구에서는 

고 험군을 4-5%로 나 지 못한 것은 한 수가 

7%이상이 되어 그 다는 것을 밝 둔다.

Ⅳ. 요인별 온라인 게임 독 경향 실태 조사

본 장에서는 학교 1학년 신입생들의 온라인 

게임 사용정도  요인별 온라인 게임 독 경향

을 알아보기 해 다음과 같이 분석하 다.

성별에 따라서는 남자가 56.4%로 여자의 43.6%

보다 약간 높게 나타났고 온라인 게임 이용 정도

에 해 살펴보면 하루가 25.1%로 매일 이용한다

는 응답이 25.1%로 가장 높게 나타났고 다음으로 

1주일에 한번 6.2%, 한달에 한번 1.6%, 6개월에 

한번 0.4% 순으로 나타났다. 1회 게임 이용시간

은 31분-1시간이 13.6%로 응답이 가장 높았고 1-2

시간이 12.3%, 2시간 이상이 11.1%, 30분 이하가 

9.5% 순으로 나타났다. 온라인 게임을 처음 한 

때에 해 살펴보면 등학교 시기에 온라인 게

임을 처음 했다는 응답이 부분이었다.

빈도 퍼센트

롤 잉게임
(리니지, WOW, 바람의 나라 등)

49 20.2

략시물 이션게임
(스타크 트, 워크 트 등) 29 11.9

1인칭 슈 게임
(스페셜포스, 서든데스 등)

38 15.6

액션/슈
(카스, 스트리트 이더 등)

8 3.3

스포츠/ 이싱
(카트라이더, 리스타일, 피 등) 39 16.0

퍼즐
/보드(퀴즈퀴즈, 테트리스 등)

35 14.4

고스톱/포커
(바둑, 고스톱, 포카 등)

10 4.1

기타 35 14.4

합계 243 100.0

<표1> 평소 즐기는 온라인 게임의 종류
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<표1>에서 보는 바와 같이 평소 즐기는 온라인 

게임의 종류에 해 살펴보면 롤 잉게임이 

20.2%로 가장 높게 나타났고 다음으로 스포츠/

이싱이 16.0%, 1인칭 슈 게임이 15.6%등의 순으

로 평소 롤 잉, 스포츠/ 이싱 게임을 즐긴다

는 응답이 부분을 차지하 다.

<그림1>에서 우리나라의 온라인 게임 독 문

제가 심각한 정도에 해 살펴보면 매우 심각하

다와 심각하다는 응답이 약 67%로 높게 나타나 

온라인 게임 독 문제의 심각성을 반 하고 있

다.

<그림1> 우리나라 온라인 게임 독 문제의 심각성

<표2>에서 보는 바와 같이 온라인 게임 독을 

비롯한 인터넷 독 문제에 한 정부의 응 정

책에 해 알고 있는지 여부에 해 살펴보면 

 알지 못한다의 부정 인 응답이 약 87%로 높

게 나타났다.

빈도 퍼센트

매우 잘 알고 있다 9 3.7

조 알고 있다 20 8.2

잘 알지 못한다 98 40.3

알지 못한다 116 47.7

합계 243 100.0

<표2 > 온라인 게임 독을 비롯한 인터넷 독 문제

에 한 정부의 응 정책에 해 알고 있는지 여부

<표3>에서 보는 바와 같이 온라인 게임 독을 

발생시키는 가장 요한 원인에 해 살펴보면 

스스로의 인터넷 사용조 력 부족(통제력부족)이 

39.1%로 가장 높게 나타났고 다음으로 한 여

가활동 부족이 16.5%, 흥미롭고 다양한 인터넷 콘

텐츠(게임, 커뮤니티 등)가 15.2%등으로 스스로의 

인터넷 사용조 력 부족과 한 여가활동 부족

이 온라인 게임 독을 발생시키는 가장 요한 

원인이라는 응답이 과반수 이상을 차지하 다.

인터넷 독문제 응을 한 정부의 정책  

가장 필요하다고 생각하는 것을 순 별로 가 치

를 주어 알아본 결과 인터넷 독 문제 해결을 

빈도 퍼센트

스스로의 인터넷 사용조 력
부족(통제력부족)

95 39.1

흥미롭고 다양한 인터넷 콘텐츠
(게임, 커뮤니티 등)

37 15.2

외로움 달래고 인터넷을 통한
인 계 욕구충족 27 11.1

한 여가활동 부족 40 16.5

인터넷콘텐츠 사업자들에 한 규제
부족

2 .8

가족이나 주변의 통제 부족 2 .8

다른 스트 스 해소(학업, 인 계
등)방법 부족

34 14.0

기타 6 2.5

합계 243 100.0

<표3> 온라인 게임 독 발생의 가장 요한 원인

한 상담기  확 가 301 으로 가장 높은 수

를 받았고 인터넷 독에 한 방교육이 288 ,

인터넷 독자들을 한 문 치료 병원 설립이 

210  순으로 나타나 인터넷 독 문제 해결을 

한 상담기  확 와 인터넷 독에 한 방

교육을 가장 필요로 하는 것으로 나타났다.

요인별 게임 독 자가 진단을 통해 분석한 결

과는 다음과 같다. 신체 정신  문제 차이 검증에 

해 살펴보면 성별에 따라서는 남자가 여자보다  

높이 나타나 신체 정신  문제가 더 심각한 것으

로 나타났으며 통계 으로도 유의미한 차이를 보

다.(p<.01) 1회 이용 시 게임이용시간이 길수록 

신체 정신  문제가 심각한 것으로 나타났으며 

통계 으로도 유의미한 차이를 보 다.(p<.01) 평

소 즐기는 온라인게임의 종류에 따라서는 롤

잉게임이 19.82 으로 신체 정신  문제가 다른 

게임보다 더 심각한 것으로 나타났으며 통계 으

로도 유의미한 차이를 보 다.(p<.05) 내성 통제

력 상실 차이 검증 한 성별에 따라서는 남자가 

28.59 , 여자가 20.08 으로 여자보다 남자가 내

성 통제력 상실 정도가 더 높게 나타났으며 통계

으로도 유의미한 차이를 보 다.(p<.001) 1회 

이용 시 게임이용시간이 길수록 내성 통제력 상

실 정도가 높게 나타났으며 통계 으로도 유의미

한 차이를 보 다.(p<.01) 평소 즐기는 온라인게

임의 종류에 따라서는 롤 잉게임이 28.69 ,

략시뮬 이션게임이 28.55 으로 내성 통제력 

상실 정도가 다른 게임보다 더 높게 나타났으며 

통계 으로도 유의미한 차이를 보 다.(p<.001)

실세계 회피 차이 검증에 해서 살펴보면 성

별에 따라서는 남자가 실세계 회피 정도가 더 

높게 나타났으며 통계 으로도 유의미한 차이를 

보 다.(p<.001) 평소 즐기는 온라인 게임의 종류

에 따라서는 롤 잉게임이 12.00 , 략시뮬

이션게임이 10.97 으로 실세계 회피 정도가 다

른 게임보다 더 높게 나타났으며 통계 으로도 

유의미한 차이를 보 다.(p<.05)
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고 험군
잠재
험군

일반사
용자

체 χ 2(p)

남
14 28 95 137

9.068*
(.011)

73.7% 73.7% 51.1% 56.4%

여
5 10 91 106

26.3% 26.3% 48.9% 43.6%

체
19 38 186 243

100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

<표4> 성별에 따른 독 정도

*p<.05

<표4>의 성별에 따른 독정도를 살펴보면 남

자는 고 험군과 잠재  험군이 각각 73.7%로 

일반사용자의 51.1%보다 높았고 여자는 일반사용

자가 48.9%로 고 험군, 잠재  험군의 각각 

26.3%보다 높게 나타나 여자보다 남자가 고 험

군과 잠재  험군의 비율이 높게 나타났으며 

통계 으로도 유의미한 차이를 보 다.(p<.05)

신체정신
문제

내성통제
력상실

실세계
회피

게임 독

신체정신
문제

1

내성통제
력상실

.803(**) 1

실세계
회피

.711(**) .785(**) 1

게임 독 .912(**) .964(**) .866(**) 1

<표5> 게임 독 하 변인들간의 계

<표5>에서 보는 바와 같이 게임 독 하 변인

들간의 계에 해 살펴보면 내성 통제력 상실

과 게임 독과는 r=.964(p<.01)의 정 인 계를 

보여 상  값이 가장 높게 나타났고 신체 정신  

문제와 내성 통제력 상실과는 r=.803(p<.01), 실

세계 회피와는 r=.711(p<.01), 게임 독과는 

r=.912(p<.01)의 정 인 상 계를 보 다. 내성 

통제력 상실과 실세계 회피와는 r=.785(p<.01)

의 정 인 상 계를 보 고 실세계 회피와 

게임 독과는 r=.866(p<.01)의 정 인 상 계를 

보 다.

독 정도에 따른 게임 독 차이 검증에 해 

살펴보면 신체 정신  문제의 경우와 내성 통제

력 상실의 경우에는 독 정도가 심할수록 높게 

나타났으며 통계 으로도 유의미한 차이를 보

다.(p<.001) 실세계 회피의 경우에도 고 험군

이 20.79 , 잠재  험군이 14.00 , 일반사용자

가 8.17 으로 독 정도가 심할수록 실세계 회

피 정도가 높게 나타났으며 통계 으로도 유의미

한 차이를 보 다.(p<.001) 게임 독 체의 경우

에는 고 험군이 99.21 , 잠재  험군이 80.71

, 일반사용자가 42.68 으로 독 정도가 심할

수록 게임 독 체가 높게 나타났으며 통계 으

로도 유의미한 차이를 보 다.(p<.001)

Ⅴ. 결  론

게임 독 하  변인들 간의 계에 해 분석

한 결과 성별이 남자일수록 게임 독이 심하고,

1회 이용시 게임 시간이 길면 내성 통제력 상실

정도, 게임 독 정도가 높음을 알수 있었고, 한 

고 험군 일수록 신체 정신  문제가 심각한 것

으로 나타났다.

온라인 게임 독을 발생시키는 가장 요한 원

인에 해서는 스스로 인터넷 사용 조 력이 부

족하다고 나타났으며 온라인 게임 독문제에 

해서도 매우 심각하다고 생각하고 있었다. 가장 

많이 사용하는 게임으로는 롤 잉게임으로 가

장 독성 있는 게임으로 나타났다.

온라인 게임과 인터넷 독문제를 한 정부의 

정책에는 상담기 의 확 와 방교육, 문 치료 

병원 설립이 가장 필요한 것으로 나타났다. 온라

인 게임 독에 한 부분의 연구는 온라인 게

임 독을 인터넷 독과 그 하  개념으로서의 

부분 게임 이용시간, 내성과 단 증상, 그리고 

이에 따른 부정  향과 같은 독으로 인한 문

제 과 결과 그리고 독의 원인만을 다루었을 

뿐 온라인 게임 독 자체에 한 연구는 미미하

다. 그리고 온라인 게임이 남녀노소 연령을 불문

하고 이용되는 상황에서 유아 아동  청소년, 성

인 등을 한 인터넷 독척도는 있어도 온라인 

게임 련 척도는 유아, 아동, 청소년 등으로 게

임 연령을 한정시키고 있다. 유아, 아동, 청소년뿐

만 아니라 학생과 성인을 비롯한  연령을 

상으로 국의 상담기  확   방교육을 

한 게임 련 척도와 로그램을 개발할 것을 제

안한다.
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