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요 약

본 연구는 초등학교 5, 6학년 학생들을 대상으로 인터넷 게임중독과 자아통제, 충동성과의 관계를 파악하

여 올바른 인터넷 사용 문화를 장려하고, 과도한 인터넷 사용 방지교육을 위한 기초자료를 제공하고자 시

도되었다. 자료는 2009년 11월 9일에서 11월 30일까지 익산시내 3개 초등학교를 임의로 선정하여 5, 6학년

학생 927명을 대상으로 조사하였다. 자료 분석은 SPSS WIN(12.0 한글판) 프로그램을 이용하여 카이제곱검

정, t-검정, 일원배치 분산분석, 다중회귀분석의 통계적 방법을 이용하였다. 본 연구의 결과로는 대상자의

인터넷 게임중독 정도는 ‘정상’ 483명(54.3%), ‘중독초기’ 363명(40.8%), ‘중독중증’ 43명(4.8%)으로 나타났다.

일반적 특성에 따른 인터넷 게임중독 정도를 분석한 결과 성별(p<0.01)이 유의한 차이가 있었으며 컴퓨터

사용 특성에 따른 인터넷 게임중독 정도는 이용장소(p<0.05), 주요활동(p<0.01), 평일 이용시간(p<0.01), 주

말 이용시간(p<0.01)이 유의한 차이가 있었다. 또한, 인터넷 게임중독과 자아통제와의 관계를 분석한 결과

인터넷 게임중독 경향이 높을수록 자아통제 점수가 낮으며, 자아통제 점수가 높을수록 인터넷 게임중독 경

향이 낮은 것으로 조사되었으며(p<0.01) 인터넷 게임중독과 충동성과의 관계를 분석한 결과 인터넷 게임중

독 경향이 높을수록 충동성 점수가 높은 것으로 조사 되었는데, 이는 충동성 점수가 낮을수록 인터넷 게임

중독 경향이 낮음을 의미한다(p<0.01). 자아통제와 충동성과의 관계를 분석한 결과 자아통제가 낮을수록 충

동성이 높으며, 자아통제가 높을수록 충동성이 낮은 것으로 나타나서 자아통제와 충동성은 서로 반대 개념

인 것을 알 수 있었으며(p<0.01)

인터넷 게임중독과 자아통제, 충동성과의 다중회귀분석 결과 유의한 영향을 주는 변수는 성별(p<0.01),

학교성적(p<0.01), 주요활동(p<0.01), 평일 이용시간(p<0.01), 주말 이용시간(p<0.01), 자아통제(p<0.01), 충동성

(p<0.01)이었다. 여학생보다 남학생이, 학교성적이 높을수록, 주요활동이 비학습관련인 경우, 평일 이용시간이

1시간이상 이용할수록, 주말 이용시간이 2시간이상 많이 이용할수록, 자아통제가 낮을수록, 충동성이 높을수

록, 인터넷 게임중독 경향이 높은 것으로 나타났다.

이상의 결과를 종합해 보면, 인터넷 게임중독 경향이 높을수록 자아통제 정도가 낮게, 충동성 정도는 높

게 나타나고, 인터넷 게임중독 경향이 낮을수록 자아통제 정도가 높게, 충동성 정도는 낮게 나타나는 것을

알 수 있다. 또한 자아통제와 충동성은 상반된 개념으로 자아통제 정도가 높을수록 충동성은 낮아지고 자

아통제 정도가 낮을수록 충동성이 높아짐을 알 수 있다.

1. 서론
산업화 시대를 거쳐 정보화 시대에 살고 있는 우리

는 인터넷이라는 매체를 떠나서는 단 하루도 견디기

어려울 정도로 인터넷은 이제 직장업무, 학업 뿐 아니

라 가정, 사회 전반에 걸쳐 없어서는 안 되는 필수적

인 통신매체로 자리매김하고 있다. 2009 인터넷 이용

실태 조사에 따르면 만 3세 이상 국민의 인터넷 이용률

은 77.2%이고, 이용자수는 3,658만 명으로 전년대비

0.7%p(39만 명 증가) 증가한 것으로 나타났고, 초등

학생을 비롯한 학생 대부분(99.9%)이 인터넷을 이용

하고 있는 것으로 조사되었다(한국인터넷진흥원,

2009). 2009 인터넷 중독실태조사에 따르면 2009년

인터넷 중독률은 8.5%(약 192만 명)로 전년대비

0.3%p 하락하였고, 전체 연령대 가운데 초등학생 고위

험군이 전년보다 유일하게 늘어났으며 실제로 조사대

상 전체의 1.5%인 33만 8000명이 심각한 중독 상태인
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고위험 사용자로 분류된 가운데 초등학생 고위험군은 8

만 명으로 2008년 4만 1000명 보다 2배 가까이 증가

했다(한국정보화진흥원, 2009). 아동 및 청소년기는 건

강한 정서발달과 인격발달을 지향해야 하는 시기이다.

이 시기에 게임중독은 아동 및 청소년기의 건강한 정

서발달과 인격형성에 치명적인 악 영향을 초래할 수

있다. 또한 어린 사용자일수록 인터넷 게임중독에 더

많은 문제를 가지고 있고(Brenner, 1997), 인터넷 게임

의 역기능 양상이 더욱 심화되고 빠른 속도로 증가하며

의존율이 높은 경향을 보인다. 또한, 발달초기 역기능 폐해

가 성인기로 이어질 경우 심각하고 다양한 사회적 문제로

확대될 가능성이 높기 때문에 가정 및 교육기관과 사

회의 대책 모색이 절실하게 필요하다(이추진, 2007).

인터넷 게임중독과 관련된 선행연구에서 자아통제

력이 낮은 학생이 그렇지 않은 학생보다 더 많은 문

제행동을 일으키며 더 중독적인 경향을 보이고(송원

영, 1998; 안석, 2000; 조해연, 2001; 최희주, 2009;

황수정, 2000) 있으며, 김신정(2002)의 연구에서는 인

터넷 게임에 중독된 사람들의 충동성이 높다는 기존

의 연구 결과와 상반된 결과를 보여주었다. 이송선

(2000)의 연구에서도 게임중독이 높은 집단이 낮은

집단에 비해 꼭 충동성이 높다고 말할 수 없다고 언

급하고 있다. 이러한 점을 고려해 볼 때, 다른 연령대

보다 특히 급속한 증가를 보이는 초등학생들의 인터넷

중독이 심각한 문제로 부각되는 상황에 초등학교 5,

6학년 아동들을 대상으로 인터넷 게임중독과 그들의

심리 정서적 특성 중에서 특히 관련이 깊은 자아통

제, 충동성과의 관계를 연관시켜 볼 필요가 있다고 생

각하여 본 연구를 실시하게 되었다.

2. 연구목적
본 연구의 목적은 초등학교 5, 6학년 학생들을 대상으

로 인터넷 게임중독과 심리 정서적으로 영향력이 많은

자아통제, 충동성과의 관계를 파악하여 올바른 인터

넷 사용 문화를 장려하고 과도한 인터넷 사용 방지

교육을 위한 기초 자료를 제공하기 위한 것이다.

3. 연구대상 및 방법
3.1 연구대상
본 연구는 익산시내 3개 초등학교를 임의로 선정하여

각 학교 5, 6학년 학생 927명을 대상으로 설문을 실시

하였다. 이중 대답이 불성실하거나 중간에서 설문을

중단한 38부를 제외한 889부를 최종 자료분석 자료

로 사용하였다.

3.2 연구방법

조사기간은 2009년 11월 9일에서 11월 30일까지 구

조화된 설문지를 이용하여 실시하였으며, 인터넷 게

임중독에 관한 측정도구는 Young(1996)의 인터넷 중

독에 관한 측정도구를 윤재희(1998)가 번안하고 이소영

(2000)이 게임 상황으로 수정, 재구성한 것을 사용하였

으며 총 20문항으로 각 문항이 5점 척도로 구성되어

있다. 자아통제력을 알아보기 위하여 Gottfredson과

Hirschi(1990)가 사용한 자아통제력 척도와 김현숙(19

98)의 자아통제력 평정척도를 참고로 남현미(1999)가

재구성한 척도를 사용하였다. 총 20문항으로 장기적인

만족을 추구하는 정도에 관한 문항 10개와 즉각적인 만

족을 추구하는 정도에 관한 문항 10개로 구성되어있다.

충동성 수준 측정을 위해 Barratt Impulsiveness Sc

ale Ⅱ판은 Barratt(1985)이 충동성 성격특질을 정신

측정학적 방법을 도입하여 연구 제작한 심리검사의

일종이다. 이를 이현수(1992)가 우리말로 번역한 것으

로, 인지충동성, 운동충동성, 무계획충동성을 측정하며

총 23개의 문항으로 구성되었다. 본 연구의 자료는 S

PSS WIN(12.0 한글판) 프로그램을 이용하여 분석하

였으며, 조사 대상자의 일반적 특성과 컴퓨터 사용

특성, 일반적 특성에 따른 인터넷 게임중독 정도, 컴

퓨터 사용 특성에 따른 인터넷 게임중독 정도, 일반

적 특성에 따른 자아통제 정도, 컴퓨터 사용 특성에

따른 자아통제 정도, 일반적 특성에 따른 충동성 정

도, 컴퓨터 사용 특성에 따른 충동성 정도, 인터넷

게임중독과 자아통제와의 관계, 인터넷 게임중독과

충동성과의 관계, 자아통제와 충동성과의 관계는 빈도

분석 및 교차분석을 실시하였다. 일반적 특성에 따른

인터넷 게임중독 점수 분포와 컴퓨터 사용 특성에

따른 인터넷 게임중독 점수 분포, 일반적 특성에 따

른 자아통제 총점, 컴퓨터 사용 특성에 따른 자아통

제 총점, 일반적 특성에 따른 충동성 하위영역의 점

수분포, 컴퓨터 사용 특성에 따른 충동성 하위영역

의 점수분포는 평균과 표준편차를 산출하였으며, t-

검정 및 일원배치 분산분석을 사용하였다. 자아통제,

충동성, 인터넷 게임중독에 영향을 미치는 변수를

알아보기 위해 다중회귀분석을 실시하였다.

4. 연구결과  
본 연구 조사 대상자의 일반적 특성을 살펴보면 전

체 연구대상자 889명 가운데 남학생이 430명(48.4%)

여학생이 459명(51.6%)이었으며, 학년별로는 5학년

528명(59.4%), 6학년 361명(40.6%)이었다. 학교성적

분포를 살펴보면 ‘상’인 경우 296명(33.3%), ‘중’인

경우 417명(46.9%)이었고, ‘하’인 경우 176명(19.8%)

이었다. 아버지 학력은 고졸이하는 509명(57.3%), 대
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변 수*† B
표준오차(

SE)
β p-값

인터넷 게임중독 점수 -0.271 0.019 -0.483 0.000

학교성적 -1.878 0.374 -0.144 0.000

성별 -2.323 0.581 -0.125 0.000

주말 이용시간 -1.030 0.393 -0.085 0.009

[표 21] 자아통제를 종속변수로 한 다중회귀분석 결과

변 수
*†

B S.E β p-값

인터넷 게임중독 점수 0.250 0.016 0.472 0.000

학교성적 2.847 0.352 0.233 0.000

성별 1.606 0.541 0.092 0.003
*충동성(점수가 높을수록 충동조절이 안 되는 것임), 인터넷 게임중

독 점수(점수가 높을수록 인터넷 게임중독 수준이 심한 상태임), 학교

성적(잘함=1, 보통=2, 못함=3), 성별(남=1, 여=2).

†단계선택을 하여 통계적으로 유의한 차이가 있는 변수만 정리함.

[표 22] 충동성을 종속변수로 한 다중회귀분석 결과

졸 이상은 380명(42.7%)으로 나타났다. 어머니 학력은

고졸이하는 596명(67.0%), 대졸 이상은 293명(33.0%)

으로 나타났다. 부모직장은 두분 모두 직장이 있는

경우는 566명(63.7%), 기타 323명(36.3%)으로 나타

났다. 가정 경제수준은 ‘잘산다’ 100명(11.2%), ‘보통

이다’ 743명(83.6%), ‘가난하다’ 46명(5.2%)으로 나타

났다(표 4)

변 수 남 여 계 p-값*

학년 0.744

5학년 253(58.8) 275(59.9) 528( 59.4)

6학년 177(41.2) 184(40.1) 361( 40.6)

학교성적 0.754

상 143(33.3) 153(33.3) 296( 33.3)

중 206(47.9) 211(46.0) 417( 46.9)

하 81(18.8) 95(20.7) 176( 19.8)

아버지 학력 0.327

고졸이하 250(58.1) 259(56.4) 509( 57.3)

대졸이상 180(41.9) 200(43.6) 380( 42.7)

어머니 학력 0.346

고졸이하 285(66.3) 311(67.8) 596( 67.0)

대졸이상 145(33.7) 148(32.2) 293( 33.0)

부모직장 0.301

두분 모두

있음
278(64.7) 288(62.7) 566( 63.7)

기타 152(35.3) 171(37.3) 323( 36.3)

가정 경제수

준
0.746

잘산다 47(10.9) 53(11.5) 100( 11.2)

보통이다 363(84.4) 380(82.8) 743( 83.6)

가난하다 20( 4.7) 26( 5.7) 46( 5.2)

계 430(48.4) 459(51.6) 889(100.0)
*카이제곱 검정에 의함

 [표 4] 조사대상자의 일반적 특성  
단위: 명(%)

변비 여부에 영향을 미치는 요인을 분석하기 위하

여 로지스틱 회귀분석을 실시한 결과 성, 학년, 거주

지역이 통계적으로 유의한 변수로 도출되었다.

변수 회귀계수 표준오차 p-값 교차비
95%

신뢰구간

성별 0.56 0.21 0.008 1.75 1.16-2.65

학년 0.50 0.21 0.019 1.65 1.08-2.50

거주지역 0.41 0.21 0.050 1.51 1.00-2.26

어머니직장여부 0.10 0.22 0.650 1.10 0.72-1.70

운동여부 0.50 0.35 0.158 1.65 0.82-3.29

음료하루3컵이상 0.35 0.32 0.279 1.42 0.75-2.68

스트레스여부 0.12 0.39 0.767 1.12 0.52-2.42

식사주식 -0.73 0.79 0.356 0.48 0.10-2.26

[표 3] 자가보고에 의한 변비여부 관련 로지스틱 회귀분석 

자아통제에 영향을 미치는 관련요인을 알아보고자

자아통제를 종속변수로 하고 대상자의 일반적 특성

과 컴퓨터 사용 특성 중 유의한 변수인 성별, 학교

성적, 어머니 학력, 이용장소, 주요활동, 평일 이용시

간, 주말 이용시간과 인터넷 게임중독 점수를 독립

변수로 한 다중회귀분석을 실시한 결과, 인터넷 게

임중독 점수가 낮을수록, 학교성적이 높을수록, 여학

생보다 남학생이, 인터넷 게임을 1시간미만으로 적게

이용할수록 자아통제가 더 잘 되고 있는 것으로 나타

났다(표 21).

충동성을 종속변수로 하고 대상자의 일반적 특성

과 컴퓨터 사용 특성 중 유의한 변수인 성별, 학교성

적, 아버지 학력, 가정 경제수준, 이용장소, 주요활동,

평일 이용시간, 주말 이용시간과 인터넷 게임중독 점

수를 독립변수로 한 다중회귀분석을 실시한 결과, 인

터넷 게임중독 점수가 높을수록, 학교성적이 낮을수

록, 남학생보다 여학생이 충동성이 높은 것으로 나

타났다(표 22).

인터넷 게임중독을 종속변수로 하고 대상자의 일

반적 특성과 컴퓨터 사용특성 중 유의한 변수인 성

별, 학교성적, 이용장소, 주요활동, 평일 이용시간,

주말 이용시간과 자아통제, 충동성을 독립변수로 한

다중회귀분석을 실시한 결과, 여학생보다 남학생이,

학교성적이 높을수록, 주요활동이 비학습관련인 경우,

평일 이용시간이 1시간이상 이용할수록, 주말 이용시

간이 2시간이상 많이 이용할수록, 자아통제가 낮을수

록, 충동성이 높을수록, 인터넷 게임중독 경향이 높은

것으로 나타났다(표 23).
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변 수*† B
표준오차(

SE)
β p-값

성별 -7.399 0.854 -0.224 0.000

학교성적 -1.558 0.588 -0.068 0.008

주요활동 5.923 0.981 0.168 0.000

평일 이용시간 4.432 0.561 0.216 0.000

주말 이용시간 2.515 0.633 0.117 0.000

자아통제 -0.422 0.062 -0.245 0.000

충동성 0.327 0.069 0.174 0.000

[표 23] 인터넷 게임중독을 종속변수로 한 다중회귀분석 결과

5. 고찰 
오늘날 인터넷은 우리생활의 필수적인 도구의 역

할을 하고 있으며 다양한 정보의 혜택과 생활의 편

리함을 누리게 해주고 모든 영역에서 그 파급효과가

날로 증가되고 있는 상황이다.

인터넷 게임중독은 컴퓨터 게임을 절제하지 못하

고 과도하게 빠져들어 중독적인 증상이 나타나는 것

(이유경, 2002; 한경아, 2003)이며 온라인게임에 몰두

하는 시간이 많고 이로 인해 일상생활에 지장을 초

래하는 상태이다(노운정, 2004). 본 연구는 초등학교

5, 6학년 학생들을 대상으로 인터넷 게임중독과 심

리 정서적으로 영향이 많은 자아통제, 충동성과의

관계를 파악하여 올바른 인터넷 사용문화를 장려하

고 과도한 인터넷 사용 방지 교육을 위한 기초 자료

로 사용하고자 시도하였다. 인터넷 게임중독과 자아

통제, 충동성과의 관계를 살펴보기 위해 인터넷 게임

중독을 종속변수로 한 다중회귀분석 결과 여학생보다

남학생이, 학교성적이 높을수록, 주요활동이 비학습관

련인 경우, 평일 이용시간이 1시간이상 이용할수록,

주말 이용시간이 2시간이상 많이 이용할수록, 자아통

제가 낮을수록, 충동성이 높을수록, 인터넷 게임중독

경향이 높은 것으로 나타났다.

학교성적이 높을수록 인터넷 게임중독 경향이 높은

것으로 나타났는데, 이는 기존 연구결과(김미현,

2005; 이정숙, 2004)와는 상반된 결과를 보였다. 또한

자아통제가 낮을수록, 충동성이 높을수록, 인터넷 게

임중독 경향이 높은 것으로 나타났는데, 컴퓨터 게임

중독 정도는 자아통제력이 낮은 아동일수록 중독정도

가 높아진다는 선행연구(김종원, 2002; 송원영, 1998;

심란희, 2004; 최은희, 2004) 결과와 일치하며 충동성

이 낮은 아동일수록 컴퓨터 게임 몰입 정도가 낮아진

다는 박성혜(2001), 윤재희(1998), 이은희(2007)와도

일치하는 것으로 자아통제와 충동성은 인터넷 게임중

독에 많은 영향을 미치고 서로 반대되는 개념으로 자

아통제가 낮을 경우 충동성이 높아지고, 자아통제가

높을 경우 충동성이 낮아지는 것을 알 수 있다. 이는

더 큰 만족을 위해 자아통제를 하는 아동보다 즉각적

인 만족을 얻기 위해 충동적인 아동들이 인터넷 게임

중독에 빠지기 쉽다는 것을 의미한다. 그러므로 아동

의 인터넷 게임중독을 예방하기 위해서는 자아통제력

의 향상과 충동성 조절을 위한 프로그램 개발 및 적

용이 필요하다고 할 수 있다.
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