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ABSTRACT 
Objective：The purpose of this study was to investigate the relationship between the pattern of computer 

game play and emotional and behavioral characteristics of 5th and 6th grade elementary school children in 
Jeonju city. 

Methods：Fifth and sixth graders from two elementary schools (N=413, M=214, F=199) were chosen 
to participate in this study. The participants completed self-report questionnaires designed by the authors, 
and were also evaluated based on a computer game addiction scale, state-trait anxiety inventory for children, 
children’s depression inventory and Piers-Harris children’s self-esteem scale. The parents of the participants 
determined the disruptive behavior rating scale of the participants. 
Results：Positive links were reported between the pattern of computer game play (years of computer game 

experience, average length of each computer game play session, average time spent on computer game play 
per day, and average frequency of computer game play per week) and scores of computer game addiction 
scale. In addition, significant correlation was found between the internalized problems of children (trait anx-
iety, state anxiety, depression, and self-esteem), and computer game addiction scale score, among both sexes 
(p<0.01). There were significant correlations between game addiction scale score and inattention (p<0.01) 
as well as total attention deficit hyperactivity disorder (ADHD) score (p<0.05) in girls. 
Conclusion：Our findings suggest that computer game addiction is related to symptoms of internalizing, 

particularly to the trait anxiety. Significant positive correlations between game addiction scale score and ex-
ternalized behavioral problems were found only in girls. (Anxiety and Mood 2008;4(2):135-141) 
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서     론 
 

인터넷의 보급과 함께 컴퓨터는 소아청소년의 학업, 놀

이, 대인관계에 있어 가장 핵심적인 역할을 담당하게 되었

다. 특히, 컴퓨터를 이용한 게임은 소아청소년들 사이에 급

속하게 확산되어 이제는 놀이문화의 중심이 되었다. 국내 

보고에 따르면 전 국민의 75%가 인터넷을 사용하며 중고

생의 91.3%가 인터넷을 이용하는 것으로 나타났다.1 최근 

실시된‘PC이용 실태에 대한 설문조사’ 결과에서는, 응답자

의 44.1%가 컴퓨터이용의 주된 목적이 컴퓨터 게임을 하

기 위해서라고 답했다.2  

이처럼 소아청소년의 컴퓨터와 인터넷 사용이 급증하면
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서 다양한 문제점이 등장하게 되었는데, 특히 사회적 위축, 

가족 간의 갈등, 학업 능력 저하, 재정적 문제 등이 심각

한 것으로 알려져 있다.3 

비디오나 컴퓨터를 이용한 게임이 소아청소년의 정서나 

행동에 어떤 영향을 미치는지에 대해 많은 연구들이 진행

되었다. 비디오게임에 관한 초기 연구들에서는 주로 비디

오게임이 소아청소년의 공격적 행동과 관련된다는 연구들

이 많았다. 즉, 폭력적인 비디오게임이 학령전기 아동의 공

격 행동을 증가시키고,4 하루 한 시간 이상 비디오 게임을 

하는 청소년이 그렇지 않은 군에 비하여 더 많은 ADHD 

증상을 보이며,5 비디오 게임 점수와 고등학생의 공격성향 

간에 정적인 비례관계가 있다는 것이다.6 Irwin과 Gross7

는 초등학교 2학년 아동을 대상으로 한 연구에서 공격적인 

게임을 하는 남자 아이가 그렇지 않은 아이들보다 공격적

인 언어와 행동을 더 많이 보인다고 보고했다. 

게임연구소2가 만 9세부터 만 39세 이하의 남녀 1,000

명을 대상으로 시행한 조사에서는, 9세에서 24세까지 소아

청소년 인구의 평균 게임 시간은 1시간에서 2시간 사이인

데, 연령대가 낮아질수록 하루 평균 2시간 이상 게임이용

자 비율이 증가한다고 하였다. 특히 9~14세 인구에서는 

하루 평균 2시간 이상 게임을 하는 비율이 29%로 가장 높

았는데, 72.9%가 컴퓨터로 주로 하는 일이 게임이라고 답

했다. 

전체 인구 중에서 컴퓨터게임을 가장 많이 하는 연령대

가 9~14세의 아동들이라는 점은 시사하는 바가 크다. 즉, 

학령기 아동들의 컴퓨터나 인터넷 이용목적이 주로 게임이

라는 점은, 학령기 아동에서는 인터넷 중독에 대한 연구보

다는 컴퓨터게임 중독에 대한 연구가 보다 시급함을 의미

한다. 인터넷이나 컴퓨터게임이 정신건강에 미치는 영향에 

대해 많은 국내 연구가 진행되었지만, 주로 성인이나 중고

등학생 들을 대상으로 하고 있어 학령기 아동에 대한 연구

는 상대적으로 적은 실정이다. 초등학교 4학년 남녀아동을 

대상으로 했던 한 연구에서 비디오 게임을 많이 하는 아동

들이 더 충동적이며 특히 여아가 남아에 비해 비디오게임

을 오래 경험 할수록 더욱 충동적인 것으로 나타났다.8 또 

다른 연구에서는 전자게임에 오래 몰두한 학생들이 가족관

계나 친구관계가 긍정적이지 못하고, 신체적인 문제의 호

소가 많았으며, 게임을 하기전보다 게임을 하고 난 다음에 

더 불안하고 초조해진다는 연구가 있었다.9 이송선10의 연

구에서는 초등학교 5, 6학년과 중학교 2학년을 대상으로 

게임중독점수가 높은 집단과 낮은 집단으로 구분하여 심리

적인 특성을 비교했는데, 충동성, 대인불안, 공격성에서 서

로 차이가 있다고 보고했다.  

그러나 이전의 많은 연구들은 주로 일반적인 심리성향을 

평가하는 도구를 이용하여 게임의 영향을 평가한 경우가 

많았다. 따라서 현재 정신과 임상에서 널리 사용되고 있는 

척도들을 활용하여 컴퓨터게임 중독 성향을 보이는 아동의 

정신병리를 보다 직접적으로 살펴보는 연구가 필요하다 할 

것이다. 

이번 연구에서는 학령기 컴퓨터게임 중독과 관련된 정신 

병리학적 측면을 내재화, 외현화 증상을 포함하여 보다 구

체적으로 살펴보고자 한다.  

특히 이번 연구에서는 초등학교 고학년 아동만을 대상으

로 했는데, 그 이유는 다음과 같다. 첫 번째, 전술한 바와 

같이 초등학교 고학년 시기와 청소년기는 컴퓨터 게임을 

가장 많이 하는 시기이므로, 이시기 아동의 게임 이용 양

상과 정신병리 간의 관련성을 살펴보는 것이 중요하다. 두 

번째, 초등학교 고학년은 아동기에서 청소년기로 이행하는 

과도기적 시기로, 이전까지 지녀왔던 아동기 발달문제가 

사춘기의 신체적, 심리적 변화를 맞이하면서 장차 심각한 

정신 병리로 이어질 가능성이 높은 시기이다. 세 번째, 청

소년기 정신 병리와 컴퓨터 게임의 관련성을 살펴본 연구

는 많았지만 초등학교 고학년을 대상으로 한 연구는 상대

적으로 부족한 실정이다. 이번 연구를 통해 얻어진 자료는, 

학령전기나 초등학교 저학년, 또는 청소년기를 대상으로 

하는 다른 연구들과 비교하는 데도 유용하게 사용될 수 있

을 것이다. 

 

방법 및 대상 
 

연구대상 

전북 전주시 소재 초등학교 두 곳의 5학년, 6학년 학생을 

조사 대상으로 선정했다. 대상 인원은 총 413명으로 학년

별 분포를 보면 5학년은 216명이었고 6학년은 197명이었

다. 이 중 남학생은 214명이었으며 여학생이 199명이었다. 

 

평가 도구 

 

게임 이용 양상 설문지 

게임이용의 빈도, 시간, 장소, 게임 이용의 경력, 게임을 

즐기는 이유, 아동의 게임에 대한 인식, 부모의 게임에 대

한 인식, 게임의 부정적인 영향 등에 대해 자체 제작한 설

문지를 사용하여 평가했다. 

 

게임 중독 척도 

이송선10에 의해 신뢰도(Cronbach’s α=.88)가 보고
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된 15문항 게임 중독 자가보고 척도를 사용했다. 이 척도

는 Likert식 4점 척도로서 0점에서 45점 범위로 평가된다. 

Young11이 표준편차를 적용하여 게임 중독 여부를 나눈 점

을 참고하여, 이번 연구에서는 대상자의 게임 중독 점수 

분포의 표준편차에 따라 4개 그룹으로 나눠 대상자의 특

성을 평가했다. 

 

한국판 소아 상태 특성 불안 척도(State-Trait Anxiety 

Inventory for Children：STAI-C) 

Speilberger12의 성인용 불안 척도를 아동들이 이해하기 

쉬운 형태로 변형시킨 것으로 Cho와 Choi13가 신뢰도와 

타당도를 검증했고, 각각 20개의 문항으로 구성되어 있다. 

각 항목에 대해 3점 척도로 측정하며 점수가 높을수록 불

안의 정도가 큰 것으로 평가한다. 

 

한국판 소아 우울 척도(K-CDI) 

8~13세 소아에게 사용하기 위해 Kovac과 Beck14이 개

발한 Children Depression Inventory(CDI)의 한국판으

로 Cho와 Lee15가 신뢰도와 타당도를 검증했다. 총 27개 

문항으로 구성되어 있으며, 지난 2주 동안의 자신을 잘 나

타내주는 정도를 0, 1, 2점의 점수로 평정했고 각 문항에 

대한 개인의 평정치를 합산한 총점이 우울 정도를 나타낸

다. 총점의 범위는 0~54점이며 점수로 높을수록 우울 정

도가 심하고, 다양한 우울 증상을 보이는 것으로 평가한다. 

 

한국판 피어스-해리스 소아 자기-개념 척도(Piers-

Harris Children’s Self-esteem Scale) 

Kim 등16이 신뢰도와 타당도를 검증했다. 소아의 자기개

념 척도로서 8~18세 소아청소년에게 적용되는 80문항으로 

구성되었다. 긍정적인 방향으로 대답을 하는 경우 1점씩 점

수 얻게 되어 0~80점의 점수 분포를 이르고 점수가 높을수

록 자신에 대하여 긍정적으로 평가하고 있음을 의미한다. 

 

DSM-IV에 의한 파탄적 행동 평가척도(DBDS：Dis-
ruptive behavior disorder scale according to DSM-

III-R/DSM-IV ) 

Cho17가 DSM 척도에 근거해 개발한 것으로 부모 평가 

척도로 Disruptive behavior disorder에 속하는 3개질환

인“주의력결핍과잉행동장애(ADHD)”,“행실장애(CD)”, 

“적대적 반항장애(ODD)”의 진단기준을 부모들이 평가할 

수 있도록 총 36문항으로 구성되어 있는데, ADHD 14문항, 

CD 13문항, ODD 9문항으로 구성되어 있다. 국내 연구에

서는 신뢰도와 타당도 모두 만족할만한 수준이었다.18  

연구절차 

전북 전주시 소재 초등학교 두 곳의 초등학교 교사와 학

부모들에게 이 연구의 목적을 설명한 후 동의를 얻어 시행

했다. 학부모들에게 파탄적 행동평가척도를 배부한 후 수

거했고 이와 동시에 학생들이 교사로부터 설문지 작성에 

대한 설명을 듣고 컴퓨터 게임 이용실태 설문지와 컴퓨터 

게임 중독 척도, STAI-C, K-CDI, 한국판 피어스-해리스 

소아 자기-개념 척도를 작성토록 하였다. 

 

통계 분석 

게임 양상, 게임 중독, 정신 병리 간 관계는 SPSS 10.0 

영문 version을 이용하여 분석했다. 컴퓨터 게임 관련 이

용 양상은 빈도 분포 분석을 사용했다. 컴퓨터 이용 양상

과 관련된 남녀 성차를 분석했는데, 명명 변인과 서열 변인

은 χ2검증을 이용하여 분석했으며, 등간 척도와 비율 변

인은 상관계수 γ을 구했다. 집단 간 차이를 알아보기 위해 

F 검증을 실시했고, 구체적인 비교를 알아보기 위해 Scheffe 

사후 검증을 실시했다. 중독 경향 유무에 따른 정신 병리의 

차이 비교는 t검증을 사용했다. 

 

결     과 
 

초등학생의 컴퓨터 게임 이용 실태와 남녀의 차이 

남녀 학생 모두 게임에 노출된 기간이 길수록, 1회 게임

시간이 길수록, 하루 평균 게임 시간이 길수록, 주간 게임 

빈도가 잦을수록 게임중독척도 점수가 높았다. 

  

 게임에 노출된 기간  

노출된 기간이 1년 미만인 경우보다 1년 이상인 경우에

서 높은 게임중독척도 점수를 보였는데, 남녀 학생 모두 게

임을 한 지 1년 미만인 경우보다 2~3년 된 경우에 게임중

독척도 점수가 유의하게 높았다(남：F=3.31, p<0.01；여 

F=4.02, p<0.01). 

 

1회 게임시간(Table 1)  

남녀 학생 모두 1시간 미만인 경우보다 1시간 이상 게임

을 하는 경우 게임중독척도 수치가 유의하게 높았다(남：

F=19.44, p<0.01；여：F=13.55, p<0.01).  

  

하루 평균 게임 이용시간(Table 2)  

남학생의 경우 1시간 미만인 경우보다 1시간 이상을 하

게 되면 게임중독척도 점수가 유의하게 높았다(F=16.97； 

p<0.01). 한편, 여학생의 경우에는 하루에 조금이라도 게
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임을 하는 경우가 전혀 하지 않는 경우보다 게임중독척도 

점수가 유의하게 높았다(F=22.80；p<0.01). 

 

주간 게임 빈도(Table3)  

남학생의 경우에는 일주일에 1~2번 게임을 하는 경우

보다 일주일에 5번 이상 하는 경우에 유의하게 게임중독

척도 점수가 유의하게 높았다(F=18.45；p<0.01). 여학

생의 경우에도 마찬가지로 일주일에 1~2번 게임을 하는 

경우보다 5번 이상 하는 경우에 게임중독척도 점수가 유

의하게 높았다(F=17.18；p<0.01).  

 

게임 중독과 정신 병리와의 관계(Table 4) 

여학생은 게임중독 척도와 특성불안(p<0.01), 상태불안

(p<0.01), 우울(p<0.01), 주의산만(p<0.01), 주의력결핍 

과잉행동장애(ADHD) 전체 점수(p<0.05)와 통계적으로 

유의한 정적 상관을 보였다. 남학생의 경우, 게임 중독척도

는 특성불안(p<0.01), 상태불안(p<0.01), 우울(p<0.01)

과 통계적으로 유의한 정적 상관을 보였다. 남학생과 여학

생 모두에서 게임중독 척도 점수와 자존감은 통계적으로 

유의하게 부적 상관을 보였다(p<0.01).  

 

고     찰 
 

이번 연구에서는 게임에 노출된 기간, 1회 게임 지속 시

간, 하루 평균 게임 이용 시간, 1주 동안의 게임 빈도 등 

모든 척도에서 남녀에서 유의한 차이를 보였는데 남학생이 

여학생보다 더 오랜 시간 동안 컴퓨터 게임을 하고 있는 

것으로 나타났다. 이러한 이유로는 컴퓨터를 사용하는 목

적이 성별에 따라 유의하게 차이가 났기 때문으로 추정되

는데(p<0.01：본문 결과에서는 이를 제시하지 않았음.), 

남학생은 주로 게임을 하기 위해 컴퓨터를 사용하고, 여학

생의 컴퓨터 사용 목적은 게임보다는 주로 전자메일 교환

이기 때문일 것으로 여겨진다. 전체 연구 대상에서 게임 중

독 척도 평균 점수는 남학생이 여학생보다 유의하게 높게 

나타났다(p<0.01：본문 결과에서는 이를 제시하지 않았

음.). 이러한 결과는 청소년을 대상으로 한 기존의 연구 결

과들과 일치하는 것이다.19-21,23-24 

성별에 따른 게임 양상과 게임중독 척도 점수 사이의 관

Table 1. Average length of each computer game session and distributions of computer game addiction scale scores 

Female Male Length  
(hours) -2 SD -1 SD +1 SD +2 SD Total 

(%) 
Post hoc 

test -2 SD -1 SD +1 SD +2 SD Total 
(%) 

Post hoc 
test 

Nonea 10 04 01 1 016 (08.2) a<e 03 1 - - 04 (01.9) a<c,d,e 

<1b 33 65 13 2 113 (57.7) b<c,e 10 33 13 03 059 (27.8) b<c,d,e 

1-2c 07 25 15 6 053 (27)0 b<c 06 45 47 19 117 (55.2) a,b<c<e 

2-3d 03 02 02 3 010 (05.1) NS - 08 08 06 022 (10.4) a,b<d<e 

>3e - - 01 3 4 (2) a,b<e - - 02 08 010 (04.7) a,b,c,d<e 

Tota (%) 53 (27) 96 (49) 32 (16.3) 15 (7.7) 196 (100)  19 (9) 87 (41) 70 (33) 39 (17) 212 (100)  

χ2 63.61** 72.57** 

F 13.55** 19.44** 
NS：not significant. *：p<.05 based on chi-square test；SD：standard deviation of computer game addiction scale scores, **：p<.01 
based on ANOVA 
 
Table 2. Average time spent on computer game play per day and distributions of computer game addiction scale scores 

Female Male Time spent 
(hours) -2 SD -1 SD +1 SD +2 SD Total  

(%) 
Post hoc 

test -2 SD -1 SD +1 SD +2 SD Total  
(%) 

Post hoc 
test 

Nonea 22 08 - - 30 (15.2) a<b,c,d 05 04 01 01 011 (05.2) a<c,d,e 

<1b 27 58 11 3 99 (50.3) a<b,c 11 34 17 06 068 (31.9) b<c,d,e 

1-2c 03 24 18 6 51 (25.9) a,b<c 01 42 44 14 101 (47.4) a,b<c<e 

2-3d 01 07 01 4 13 (6.6) a<d 02 05 08 07 022 (10.3) a,b<d 

>3e - - 02 2 4 (2)0 NS - 02 01 08 011 (05.2) a,b,c<e 

Total (%) 53 (26.9) 97 (49.2) 32 (16.2) 15 (7.6) 197 (100)  19 (8.9) 87 (40.8) 71 (33.3) 36 (16.9) 213 (100)  

χ2 88.24* 68.47* 

F 22.80** 16.97** 
NS：not significant. *：p<.05 based on chi-square test；SD：standard deviation of computer game addiction scale scores, **：p<.01 
based on ANOVA 
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계를 살펴보면, 남녀 학생 모두 게임에 노출된 기간이 길

수록, 하루 게임 시간이 길수록, 1주 동안의 게임 빈도가 

높을수록, 1회 게임 지속 시간이 길수록 게임 중독 가능성

이 높아지는 것으로 나타났다. 특히, 하루 게임 사용시간에 

있어 남아의 경우 한 시간 까지는 게임 중독 점수가 높지 

않았으나 여아의 경우에는 일단 게임에 노출된 경우에는 

그렇지 않은 경우보다 아동의 게임 사용시간과 상관없이 

게임중독 척도가 높았다. 남학생들과 달리 대다수 여학생

들이 주로 컴퓨터로 인터넷 메신저나 메일 교환을 위해 컴

퓨터를 사용한다는 점에 비춰볼 때, 이는 일단 컴퓨터 게

임을 이용하는 여학생의 경우에는 오히려 남학생보다 심각

한 중독 성향을 가질 수 있음을 시사한다. 

게임중독 척도 점수와 불안, 우울과의 관련성을 살펴보면, 

남녀 학생 모두 게임중독 척도 점수와 특성불안(p<0.01), 

상태불안(p<0.01), 우울(p<0.01)에서 통계적으로 유의한 

연관을 보였고 남학생의 경우에는 정서와 관련된 모든 척

도에서 여학생보다 높은 상관성을 보였다(Table 4). 이러

한 결과는 게임 중독군이 우울감과 불안감을 더 많이 호소

한다는 기존의 연구들11,19,24,28과 일치하는 소견인데, 특히 

이번 연구에서는 전체 학생의 특성불안 척도 점수와 게임

중독척도 점수 간의 연관성이 가장 높았다는 점이 흥미롭

다. 특성불안이 상태불안과 달리, 외적인 위협에 대처하는 

개인적 차이를 결정하는 요소로서 일생동안 변하지 않고 

일정한 양상을 지닌다는 점을 고려한다면 특성불안이 게임

중독이나 게임중독 경향을 보일 수 있는 아동군을 구별해

내는 데 사용될 수 있음을 시사하며 향후 이에 관한 추가

적인 연구가 필요할 것이다. 

남학생과 달리 여학생에서는 정서척도뿐만 아니라 부주

의척도(p<0.01)나 ADHD 전체척도 점수도(p<0.05) 컴퓨

터 중독과 관련되어 있었다. 이는 주의집중력 문제가 컴퓨

터 게임 중독의 위험 요인으로 작용할 가능성에 대해 언급

했던 기존의 연구들과 어느 정도 일치하며,24-27 초등학교 

4학년 남녀아동을 대상으로 했던 연구에서 여아가 남아에 

비해 비디오게임을 오래 경험 할수록 더욱 충동적이라는 

보고와 유사하다.8 그러나 성별과 무관하게 높은 게임 중

독점수가 공격성이나 충동성과 연관이 된다고 보고했던 연

구들과는 차이가 있다.21,29 이번 결과를 명확하게 해석하기

는 어려우나, 컴퓨터게임과 정신병리 간의 상호관련성을 설

명하는 기전이나 역치(threshold)가 남녀 간에 차이가 있

을 수 있음을 시사한다. 그러나 이번 연구가 부모의 주관적

인 판단만으로 아동의 행동을 평가했다는 점, 객관적인 척

도나 전문가의 면접 등을 함께 사용하지 못했다는 점, 다른 

교란변인을 통제하지 못했다는 점 등을 고려할 때 향후 추

가적인 연구를 통해 이를 보완해야 할 것이다. 

남녀 모두 게임중독 척도 점수가 높을수록 자존감은 유

의하게 낮아지는 것으로 나타났다(p<0.01). 이는 게임을 

포함한 인터넷 중독과 낮은 자아존중감과의 연관성에 대해 

언급한 Kim,20 Young11의 연구와 비슷한 결과이며, 인터넷 

Table 4. Correlation coefficients between computer game ad-
diction scale score and emotional and behavioral disorder rat-
ing scale score 
Variables Male Female Total 

Inattention -.110** -.233** -.208** 

Hyperactivity -.043** -.040** -.099** 

Impulsivity -.030** -.086** -.086** 

ADHD -.089** -.183** -.181** 

ODD -.003** -.015** -.041** 

CD -.023** -.034** -.061** 

Depression -.463** -.299** -.354** 

State-anxiety -.538** -.291** -.296** 

Trait-anxiety -.404** -.265** -.401** 

Self-esteems -.461** -.331** -.378** 
ADHD：total score of attention deficit hyperactivity disorder sub-
scale, ODD：oppositional defiant disorder subscale score, CD：
conduct disorder subscale score. *：p<.05, **：p<.01 
 

Table 3. Average frequency of computer game play per week and distribution of computer game addiction scale scores 

Female Male Frequency 
per week 
(days) -2 SD -1 SD +1 SD +2 SD Total  

(%) 
Post hoc 

test -2 SD -1 SD +1 SD +2 SD Total 
(%) 

Post hoc 
test 

0-1a 26 17 02 - 045 (22.8) a<c,d,e 7 08 05 01 21 (09.9) a<d,e 

1-2b 15 28 05 1 049 (24.9) b<d,e 8 26 11 02 47 (22.2) b<d,e 

3-4c 06 33 11 2 052 (26.4) a<c 2 27 20 06 55 (25.9) c<e 

5-6d 03 10 07 4 024 (12)0 a,b<d 2 18 18 10 48 (22.6) a,b<d<e 

7e 03 09 07 8 027 (13.7) a,b<e - 08 16 17 41 (19.3) a,b,c,d<e 

Total (%) 53 (26.9) 97 (49.2) 32 (16.2) 15 (7.6) 197 (100)  19 (9) 87 (41) 70 (33) 36 (17) 212 (100)  

χ2 66.66* 57.19* 

F 17.18** 18.45** 
NS：not significant. *：p<.05 based on chi-square test；SD：standard deviation of computer game addiction scale scores, **：p<.01 
based on ANOVA 
 



 
 
 
 
 
컴퓨터 게임과 소아정신병리 

Anxiety and Mood ■ Volume 4, No 2 ■ October, 2008 140

중독군과 비중독군간에 자아존중감의 유의한 차이가 없다

는 Kim 등30의 연구와는 차이를 보인다.  

이전에 Young11이 시행했던 방법처럼, 게임중독 척도 점

수 분포를 기준으로 해서 중독 경향성이 있다고 추정되는 

상위 1표준편차 이상인 표본 51명과 나머지 집단에서 무

작위로 추출된 표본 사이에 정신병리 임상척도 점수가 유

의하게 다른지를 비교했는데, 게임중독 척도 점수가 높은 

집단은 나머지 집단에 비해, 상태불안 및 특성불안 척도, 우

울척도가 더 높았고, 자존감은 더 낮게 나타났는데(p<0.05： 

본문 결과에서는 이를 제시하지 않았음), 이는 본문에서 기

술했던 상관분석 결과와 일치했다. 

이번 연구는 초등학교 5학년과 6학년을 대상으로 하였

는데, 초등학교 고학년이 장차 청소년기로 이어지는 과도기

적 기간이며 많은 아동들의 사춘기가 시작되는 시기라는 점

에서 청소년기 연구와 연속선상에 있다 할 것이다. 또한 초

등학교 고학년은 게임이용 양상이나 정신병리에 대한 조

사에서 초등학교 저학년 아동들에 비해 비교적 정확한 자

기보고가 가능한 시기라는 점도 특기할 만하다. 특히 불안

이나 우울과 같은 내재화 증상의 평가에서는 자기보고 방

식의 척도가 부모나 제삼자에 의한 평가보다 효과적인 평

가도구라고 할 수 있을 것이다. 이번 연구를 통해 아동기 

게임중독의 양상과 정신병리 간의 관련성을 파악할 수 있

었으며, 이는 향후 아동과 청소년기 게임중독을 예방하기 

위한 연구로 이어지는 계기가 될 수 있을 것이다. 

이번 연구의 제한점으로 다음과 같은 사항들을 고려해 

볼 수 있다. 우선 이번 연구에서 사용한 게임중독 척도와 

일부 임상 척도가 아직 표준화되지 못했다는 것이다. 그러

나 이번 연구에서 사용된 우울, 불안 척도는 실제로 임상

에서 사용되고 있는 것들이고 특히 파탄적 행동척도의 경

우에는 현재 정신과 영역에서 가장 기본적인 진단 지침이

라 할 수 있는 DSM 진단체계에 근거한 평가 척도이므로 

향후 임상에 바로 적용할 수 있고 추가적인 임상연구와도 

쉽게 연계하여 비교할 수 있다는 장점도 지니고 있다. 두 

번째로 게임의 구체적인 종류와 내용에 대해서는 조사하지 

않았고 대상군의 또래관계나 사회적 기능 수행과 컴퓨터 

게임 간의 관련성 등에 대해서도 조사하지 못했다. 세 번

째로, 결과 해석에 교란 변인으로 작용할 수 있는 부모의 

맞벌이 양상, 교육 수준, 직업 등과 같은 사회경제적 요인

을 통제하지 못했다. 아울러 앞서 언급했듯이 이번 연구에

서는 자가보고 척도나 부모보고 척도만을 사용해서 게임중

독이나 정신병리 정도를 측정했기 때문에, 객관적인 척도

의 사용이나 정신과 전문의 면접에 의한 평가를 이용한 추

가적인 연구를 통해 이를 보완해야 할 것이다. 

요약하면, 남학생과 여학생 모두 게임을 시작한 기간이 

오래될수록, 1회 게임 시간과 하루 게임 시간이 길수록, 게

임을 하는 빈도가 높을수록, 아동의 게임 중독 척도에서 높

은 점수를 보였다. 남학생은 게임 양상의 전반적 측면에서 

여학생에 비해 심각한 양상을 보였다. 남학생과 여학생 모

두 게임양상과 게임 중독척도 간에 통계적으로 유의한 상

관이 있었으며, 게임중독 척도가 높을수록 특성불안을 비

롯한 불안척도나 우울척도가 높게 나타났고 반대로 자존감

은 유의하게 낮았다. 남학생이 정서적인 척도에서 여학생보

다 게임중독척도와 높은 상관성을 보인 것에 반해, 여학생

의 경우에는 정서적인 척도뿐만 아니라 주의력결핍 과잉행

동 증상과 같은 행동 문제와 컴퓨터 게임 중독 척도가 서

로 관련되는 것으로 나타났다.  
 

중심 단어：컴퓨터 게임·게임 중독·불안·우울·주의력

결핍과잉행동장애. 
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