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청소년의 은둔형 외톨이 성향이 게임중독행태에 미치는 영향

: 가족스트레스의 조절효과분석을 중심으로
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요 약

이연구는청소년의은둔형외톨이가인터넷중독을매개로집단따돌림과대인기피와정서불안증과의관계에서

가족스트레스의조절효과를탐색하여청소년의지원을위한실증적기초자료를제공하기위해수행되었다. 이를위

해 G광역시 지역 고등학교 재학생인 청소년을 대상으로 표본을 추출하여 실증 분석하였다. 분석결과, 고등학생의

은둔형 외톨이가 인터넷게임중독 행태에 미치는 영향력의 관계에서 은둔형 외톨이는 인터넷 게임중독에 영향력이

있는 것으로 분석되었다. 또한 인터넷게임중독 행태가 집단따돌림, 대인기피증, 정서불안에 유의미한 영향을 미치

며, 특히은둔형외톨이성향은대인기피증에가장크게영향력이미치는것으로나타났다. 조절변수로는인터넷게

임중독이 정서불안증에 영향을 미치고 있는 것으로 나타났다. 본 연구에서는 이러한 분석결과를 토대로 청소년의

인터넷 중독과 행태를 예방하기 위한 정책적 시사점을 제시하였다.

▸Keywords :청소년, 은둔형 외톨이, 인터넷 중독, 가족스트레스

Abstract

The purpose of this study is to suggest some policy implications for the youth through empirical

study about the moderating effects of high school students' family stress in the relationship of

Oiettolie propensity and game addiction behaviors including bullies, social phobia and emotional

instability. For the purpose of this study, this study established a causal model about the
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relationships among the research variables through review of previous studies and surveyed high

school students for empirical research.

The results of this study shows that Oiettolie propensity impacts on youth's game addiction and

brings about game addiction behaviors like bullies, social phobia and emotional instability.

Especially, this study shows that Oiettolie propensity impacts on social phobia most. Also, family

stress has a moderating effects for the relationships among the variables. This study presents some

policy implications for the youth.

▸Keywords : Adolescence, Oiettolie, Internet addiction, family stress

I. 서 론

최근청소년들가운데생활의욕을잃거나때로는사회생활

을 단념해 버린 학생들을 쉽게 발견할 수 있다. 이들은 정신

질환의 증상을 보이는 것은 아니지만 분명한 이유도 없이 무

기력하게 하루하루를 보내고 있다. 이는 청소년들이 입시 위

주의교육풍토속에서학업성적과관련된스트레스를많이받

고있음에도, 이를 해소할 수있는 적절한여가 및문화 활동

이제한되어있는현실과관련이있다. 이러한상황에서는청

소년들이 자기만의 공간에서 인터넷을 과도하게 사용하여 중

독에이를가능성이크다〔1］. 국내인터넷보급률은세계적

으로 가장 높은 것으로 알려져 있다. 10대 청소년 대부분은

인터넷을이용하고있으며, 스마트폰, 노트북등을통한청소

년의인터넷이용률은놀랍게증가하고있다. 2012년 9월현

재, 만 12-59세 인구의 87.0%가 무선인터넷서비스를 이용

하고 있고, 이중 10대의 경우에는 93.4%가 ‘무선인터넷 이

용자’인 것으로 나타났다［2］.

이처럼청소년들의과도한인터넷이용은청소년들에게매

우부정적인영향을미치고있다. 청소년의과도한인터넷이

용에따른인터넷중독이초래할수있는치명적인문제가운

데 하나는 자살문제를 들 수 있다. 최근 청소년 연예인들이

인터넷 악플로 고통을 겪다 자살을 선택했던 경우들도 있다.

청소년기에는 신체적으로 뿐만 아니라 정신적인 측면에서도

급격한변화를겪으며성장하므로그시기에는사소한것으로

도상처받기쉽기때문이다. 다양한비행이나정신질환이이

시기에 발생한다는 사실은 청소년기가 얼마나 많은 위험요소

를 내포하고 있는가를 나타내는 근거라 할 수 있다.

따라서 청소년기에는 청소년기의 특성상 은둔형 외톨이처

럼 사회적 문제나 정신적 어려움을 분명히 드러내지는 않았

다해도언제든지같은문제를보일수있는잠재적위험군의

숫자는 엄청나게 많을 것으로 추정된다. 은둔형 외톨이 성향

이있는청소년은비행등밖으로문제를드러내는경우가거

의 없기 때문에 가정이나 학교에서 이들의 문제가 크게 부각

되지못하고조기발견이쉽지않는경향이있다. 외톨이성향

이 있는 청소년들은 여러 가지로 스트레스가 쌓이면 더 이상

대처하지 못하고 집안으로 사회적 철회를 하기 시작한다. 이

들은 한마디로 설명할 수 없을 정도로 다양한 형태의 사회적

철회를 보이게 된다. 인터넷 중독은 청소년의 외톨이 성향과

관련하여발생할수있는대표적인현상이라할수있을것이

다. 그런데 이러한 인과경로에 있어서 가족스트레스는 중요

한조절변수로서역할을할것으로추론된다. 즉, 가족스트레

스가심할경우에는외톨이성향의청소년들의인터넷중독현

상은 더 심각할 것으로 추론된다.

따라서 이 연구에서는 은둔형 외톨이 성향이 인터넷 중독

에 어떠한 영향을 미치며, 이 과정에서 가족스트레스가 조절

변수로서의역할을하는지에관해검증해봄으로써정책적이

론적 시사점을 도출해 보았다.

Ⅱ. 이론적 검토

1. 은둔형 외톨이

인간은 사회적동물로 혼자 살 수 없는 존재이다. 어떤 형

태로든상호작용하면서살아갈수밖에없다. 그러나현대사회

에서는다른사람들은물론이고심지어는가족과의접촉도피
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하면서 자신의 테두리에서 갇혀 생활하는 소위‘ 은둔형 외톨

이’들이늘고있다. ‘은둔형외톨이에대해서는일본에서처음

으로 논의되어서 ’히키코모리‘라는 용어를 쓰기도 한다[3］.

이 용어는원래어려운정치적상황을피해은둔해지내는정

치인들을지칭하였다. 그러나최근에는 6개월이상을가족이

외 다른 사람들과의 접촉을 거부하고, 자신의 방이나 집에만

틀어 박혀 지내는 사람들을 말한다. 주변인들과 관계를 외면

하고 자신의 공간에서만지냄으로써스트레스를 피하고 ‘안정

을 얻고 있다’는 착각에 빠지게 되는 것이 주요 특징이다.

은둔형 외톨이 경향이 있는 청소년은 밖으로 드러나는 문

제가없는경우가많기때문에자녀의외톨이성향에대해대

부분의부모들은자녀의성격적특성이라고여기는경향이있

다. 그래서그들은시간이지나면나아질것이라고막연한기

대를갖고가볍게여긴다. 그러다가시간이지나문제가점정

악화되어등교거부등의형태로드러나서야비로소관심을갖

기 때문에 장기화되기 쉽다.

2. 인터넷 게임중독

인터넷중독에대해서는다양하게정의되고있다. 처음개

념정의를 시도한 Goldberg(1996)는 DSM-IV(미국 정신의

학회 진단통계편람 4판)의 물질중독 진단기준을 원용하여 인

터넷 중독을 임상학적으로 장애나 고통을 유발하는 비적응적

인터넷 사용형태라고 정의하였다［4］. 또한 Young(1996)

은 DSM-IV의 병적 도박 진단기준을 원용하여 상황에 관계

없이 계속적으로 인터넷을 사용하고자 하는 의존, 사용하지

않으면 나타나게 되는 금단현상, 사용했던 시간보다 더 많은

시간을사용해야만족이생기는내성이동반되는심리적장애

를 인터넷 중독이라고 정의하였다［5］. 그리고

Griffiths(2000)는 인터넷 중독을 기술적인 중독의 한 형태

로인간과기기의상호작용을포함하는비화학적중독, 즉충

동적인 도박과 같은 행위중독으로 정의하였다［6］. 이상에

서 보는 바와 같이 인터넷 중독에 대해서는 대체로 내성, 금

단증상, 일상생활장애와같은특징에동의하고있음을알수

있다. 따라서 인터넷 게임중독은 컴퓨터 게임에 과도하게 빠

져들어정상적인생활을하지못하는것을의미한다. 즉컴퓨

터 게임에 대한 절제력을 상실하여 게임을 자제해야 한다고

생각하면서도자신의의지로절제하지못하는상태를말한다.

국내에서도 인터넷 중독을 ‘인터넷 등의 지나친 이용으로 이

용자가 일상생활에서 쉽게 회복할 수 없는 신체적, 정신적,

사회적 기능의 손상을 입은 상태로 정의하고 있다［7］.

외톨이 아동의 특징이라 할 수 있는 친구 간 상호작용 능

력의 부족, 자신의 감정을 표현하지 않는 성향, 대인관계의

위축 등은 게임에 몰두하게 하는 위험요인이 될 수 있다. 외

톨이 성향을 지닌 아동의 사회적 고립과 위축, 소외, 외로움

등의 심리적 특성이 게임중독을 유발할 것으로 추론할 수 있

다. 권재환(2005)은 대인관계 기술이 부족한 청소년이 그렇

지않은청소년들보다게임중독에빠질위험성이높다고하였

다［8］.

3. 인터넷 게임중독의 행태

인터넷 게임중독은 과도한 온라인게임으로 학업이나, 가

정, 대인관계에서 문제를 초래하며, 현실과 가상공간을 구별

하지못하는등의심각한문제를초래한다［9］. 또한인터넷

중독은 청소년이 인터넷을 지나치게 사용함으로써 정신건강

을헤치고, 일상생활을제대로하지못하고, 컴퓨터를사용하

지 못할 경우 심리적불안감, 우울증 등을경험하게 된다. 또

체력저하와 집중력 저하, 학업이나 업무상의 손실, 통신비용

등의경제적지출, 대인관계등에서소외등의문제가일어날

수도 있다［10］［11］.이처럼 인터넷 중독의 행태에 대해

서는 여러 가지를 들 수 있으나, 이 연구에서는 은둔형 외톨

이의 인터넷 중독의 형태를 집단 따돌림과 대인기피 및 정서

불안증으로 구분하여 살펴보면 다음과 같다.

첫째, 집단따돌림이란 많은 학생들이 특정한 학생을 대상

으로 상당기간에 걸쳐언어및 심리적 폭력, 신체적 폭력, 금

품갈취 등 괴롭히는 행위를 말한다. 구본용(1997)은 집단따

돌림을 “두명이상이 집단을 이루어 특정인 혹은특정집단을

그가 소속해 있는 집단속에서 소외시켜 구성원으로서의 역할

수행에제약을가하거나인격적으로무시혹은음해하는언어

적ㆍ신체적 일체의 행위”라고 규정하였다［12］. 이러한 현

상은 대화 거부하기, 약점을 들춰내고 모함하기, 비난하거나

시비걸기, 따돌리려는 대상을 고립시키는 행위, 바보 만들기,

장난을 빙자하여 괴롭히기 등의 형태로 나타난다. 또한 박경

숙(1998)은 ”한 집단의 소속원 중 자기보다 약한 상대를 대

상으로 또는 집단의 암묵적인 규칙을 어긴 자를 대상으로 여

럿이 함께하는 또는 개인이 돌아가며 신체적, 심리적인 공격

을 지속적으로 가하여 반복적으로 고통을 주는 행동“으로 정

의하여 ”암묵적인 규칙을 어긴 자‘라는 개념을 첨가하였다

［13］. 이외에도 Olweus(1994)는 따돌림(bullying)을 한

학생이반복적이고지속적으로한명또는그이상의다른학

생들의 부정적 행위에 노출된 것으로 설명하였다［14］. 이

는따돌림행위가집단에의해서만이아니라개인에의해서도

주도됨을나타낸다. 이때의부정적인행위란타인에게상처를

입히거나 불안을 끼치는 공격행동을 말하는 것으로 언어적,

심리적, 사회적, 신체적공격이포함된다. 따돌림은 대인관계
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[가설1] 고등학생의은둔형외톨이성향은인터넷게임중독에정(+)의

방향으로영향을미칠것이다.

[가설2] 고등학생의은둔형외톨이성향은인터넷게임중독행태인

집단따돌림, 대인기피증, 정서불안증에정(+)의 방향으로

영향을미칠것이다.

[가설3] 고등학생의인터넷게임중독은게임중독행태인집단따돌림,

대인기피증, 정서불안증에정(+)의 방향으로영향을미칠

것이다.

[가설4] 고등학생의은둔형외톨이성향은가족스트레스의정도에따라

인터넷게임중독에미치는영향이다를것이다.

[가설5] 고등학생의은둔형외톨이성향은가족스트레스의정도에따라

인터넷게임중독행태인집단따돌림, 대인기피증,

정서불안증에미치는영향이다를것이다.

[가설6] 고등학생의인터넷게임중독은가족스트레스의정도에따라

인터넷게임중독행태인집단따돌림, 대인기피증,

정서불안증에미치는영향이다를것이다.

표 1 연구가설
Table 1. Research hypothesis

부적응을 일으키는 전형적인 예라고 할 수 있다［15］.

둘째, 대인기피증은 다른 사람들 앞에서 당황하거나 두려

워기피하는현상을말한다. 그이유는다른사람들에게바보

스러워 보이거나 나쁜 인상을 줄까 두려워할 수 있고, 다른

사람들로부터 부정적 평가를 받을까 두려워하여 기피하는 것

이다. 심한경우대인관계뿐만아니라학교생활이나직장생활

에까지지장을줄수있다. 대인기피증은평소에잘하다가도

다른사람이옆에있으면제대로하지 못하는것이특징이다.

이들은다른사람들이자신의행동을관찰하여부정적으로평

가할 수 있다는 생각에 평소 잘하던 행동도 못하는 것이다.

대인기피증은전통적으로타인의시선을많이의식하는유교

문화권인 동양에 많은 것으로 알려져 있다.

셋째, 불안이란 억압되고 긴박한 상황에서 야기되는 것으

로 대상이 분명하지 않은 공포나 심리적 불편과도 같이 개인

에게 나타나는 부정적 정서 상태를 말한다. 즉, 자기 마음속

으로 부터의 일어나는 알 수 없는 위험에 대한 반응이라 할

수있다. 박영희(2001)는 불안을, 스트레스에대한반응으로

주관적으로경험하는정서상태이며, 긴장, 걱정그리고임박

한위협에대한두려움등이외적인위협에의해서라기보다는

내적인 조절능력의 상실되어 마음속으로부터 발생하는 막연

한 감정이라고 하였다. 또한 적정수준의 불안은 각성을 통해

불안을 일으킨 상황에 직면하게 하고, 경우에 따라서는 동기

요인이되기도하지만, 계속적인불안은일상생활에서장애를

일으킬 수 있다〔16］.

4. 가족스트레스

스트레스의 개념에 대해서는 여러 가지로 정의되고 있는

데, 일반적으로 스트레스란 유기체의 적응과 조절에 가해진

압력이나 외부의 요구적인 힘을 말한다. 황영숙(1997)은 스

트레스를 생활사건에서 생겨나는 압박감으로 적정수준의 스

트레스는 일상생활의 원동력으로 작용하지만, 적정수준을 초

과하는 스트레스가 지속될 경우에는 심리적·신체적으로 해를

끼치고일상생활에도해로운결과를초래한다고하였다. 또한

예측할수없는상황이나익숙하지못한상황, 집중적으로발

생하는 상황, 그리고 회피할 수 없는 필연적인 상황 등에서

많은 스트레스를 받게 된다고 하였다［17］. 청소년의 스트

레스는새로운성장과발달에따른결과로써긴장과스트레스

가 초래되며, 성장과정에서 필요한 새로운 경험을 할 경우에

도 스트레스가 발생한다. 오늘날 청소년들은 성적과 입시에

대한 강박관념, 자신의 외모, 부모님의 기대 등 자신들을 압

박하는 모든 것에 대해 해소할 만한 적절한 수단이나 시간,

공간 등을 가지고 있지 못해 과중한 스트레스에 시달리고 있

다. 청소년들에게가족들, 특히 부모의기대는스트레스의커

다란 원인이 되고 있다. 청소년기는 어느 시기보다도 스트레

스를경험할가능성이높고그성격도독특하다고할수있다.

Ⅲ. 연구방법

1. 연구모형

본 연구는 고등학생의 인터넷 게임중독과 행태에 미치는

영향요인에대해분석한다. 독립변수로서은둔형외톨이성향

을선정하였으며, 매개변수로인터넷게임중독, 종속변수로는

게임중독 행태를 선정하였다. 그리고 이들 변수 간의 인과관

계에있어서가족스트레스는중요한영향을미칠것으로추론

되어 조절변수로 선정하였다. 이들 변수 간의 인과관계를 바

탕으로 연구모형을 도시하면 <그림 1>과 같으며, 이 연구의

가설은 <표 1>과 같다.

그림 1. 연구모형
Fig. 1. Research model

2. 연구가설
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3. 변수의 조작적 정의

3.1 은둔형 외톨이

은둔형외톨이는이시형(2000)이제작한척도를사용하였

다. 친구관계에서 친구가 없는 것과 친구들로부터 소외와 외

로움 등과 같이 5점 척도로 12개의 설문항목으로 구성하였

다. 신뢰도는 내적 일관성을 고려한 Cronbach ⍺계수가
.947로 나타났다［18］.

3.2 인터넷 게임중독

인터넷게임중독은공부를하려고하면게임생각에집중이

안 되며, 게임을 하기 전보다 모든 학업에 불성실해지고, 게

임 때문에 부모님으로부터 자주 혼난다. 등과 같이 5점 척도

로 9개의 설문항목으로 구성하였다. 신뢰도는 내적 일관성을

고려한 Cronbach ⍺계수가 .902로 나타났다.
3.3 인터넷 게임중독 행태

첫째, 집단따돌림은 친구들이 시켜서 억지로 심부름을 한

적이있고, 여러 사람이있는곳에서는먹고마시기가거북하

고, 친구들이 모두 나를 적대시하는 것을 느낀 적이 있으며,

친구들이내물건을빼앗아장난을치는일이있다등과같은

5개의 설문항목으로 5점 척도로 측정하였다. 신뢰도는 내적

일관성을 고려한 Cronbach ⍺계수가 .864로 나타났다.
둘째, 대인기피증은혼자서 집을나서기가 두려우며, 낯익

은 것들도 생소하거나 비현실적으로 느껴지고, 늘 혼자 있고

싶어지는지의 여부 등의 5개의 설문항목으로 측정하였다. 신

뢰도는 내적 일관성을 고려한 Cronbach ⍺계수가 .834로
나타났다.

셋째, 정서불안은신경이예민하고마음의안정이안되며,

사소한일에도짜증이나며, 공부를하려면하면집중이되지

않는 것 등의 5개 항목에 대해 5점 척도로 측정하였다. 신뢰

도는 Cronbach ⍺계수가 .880로 나타났다.
3.4 가족스트레스

가족스트레스는 부모님은 나의 성적에 기대정도, 학업성

적 때문에 부모님에게 혼 난 적이 있는지의 여부, 부모님이

공부하라고강요하는지의여부, 학업성적때문에부모님과갈

등이 자주 발생하는지의 여부 등의 5개의 설문항목으로 측정

하였다. 신뢰도는내적일관성을고려한 Cronbach ⍺계수가
.887로 나타났다.

Ⅲ. 실증 분석

1. 표본의 특성

이 연구는 G광역시에소재하는일반계고등학교와특성화

고 고등학교를 학생들을 대상으로 할당추출방법으로 표본을

추출하였다. 설문조사는 2013년 10월에 이루어졌으며 총

375부가회수되었으며, 이중부실한 13부를제외하고, 최종

적으로 362부를 분석하였다. 이 연구에서 분석한 표본의 특

성은 <표 2>와 같다.

변수 구분 빈도(명) 비율(%)

성별

남학생 261 72.1

여학생 101 27.9

합 계 362 100.0

학년

1학년 115 31.8

2학년 247 68.2

합 계 362 100.0

학교유형

일반계 196 54.1

특성화고 166 45.9

합 계 362 100.0

게임장소

자기집 264 72.9

친구집 3 .8

PC방 86 23.8

기 타 9 2.5

합 계 362 100.0

게임횟수

거의하지않는다 139 38.4

1주일에 1-2일 88 24.3

1주일에 3-4일 48 13.3

1주일에 5-6일 34 9.4

거의 매일한다 53 14.6

합 계 362 100.0

게임시간/1

주

2시간미만 173 47.8

2시간 이상-3시간미만 67 18.5

3시간 이상-4시간미만 34 9.4

4시간 이상-5시간미만 23 6.4

5시간 이상 64 17.7

결측값 1 .3

합 계 362 100.0

<표 2> 응답자의특성
Table 2. Characteristics of respondents

2. 측정도구 검증

이연구에서는타당도를측정하기위하여요인분석을실시

하였다. 분석결과, 외톨이 성향, 게임중독, 가족스트레스의 3

개 변수들에 대한 요인분석에서 KMO(Kaiser-Meyer-

Olkin)는 0.920이고,  값은 7034.012, df는 325, 유의

확률은 0.000으로, 27개의 요인이 전체적으로 타당성이 있
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는 것으로 나타났다. 신뢰도 분석결과 은둔형 외톨이 성향,

인터넷 게임중독, 가족스트레스 등 3개의 측정항목에 대한

Cronbach α계수가 모두 0.6이상으로 나타나 측정항목들은

신뢰할 수 있는 것으로 나타났다.

종속변수의타당도분석을위해요인분석을실시한결과에

서도, KMO(Kaiser-Meyer-Olkin)는 0.881이고, 값은

3220.502, df는 105, 유의확률은 0.000으로, 15개의요인

이 전체적으로 타당성이 있는 것으로 나타났다. 신뢰도 분석

결과, 집단따돌림, 대인기피증, 정서불안증 등 3개의 측정항

목에대한 Cronbach α계수가모두 0.6이상으로나타나, 이

연구에서요인들의측정을위해구성하는항목들은신뢰할수

있는 것으로 나타났다.

3. 연구모형의 검증

3.1 변수 간 상관관계분석

이 연구의 주요 구성개념들의 인과관계를 검증하기 위한

사전 절차로서 은둔형 외톨이, 인터넷 게임중독, 가족스트레

스, 집단따돌림, 대인기피증, 정서불안증등 6개변수들간의

상관관계분석을실행하였다. 변수간상관관계분석결과 <표

3>에서 보는 바와 같이 변수들 간의 유의한 상관관계가 있는

것으로 분석되었다. 특히 Person상관계수는 은둔형 외톨이

성향과 대인기피증(r=.578)이 가장 높게 나타났고, 은둔형

외톨이와 집단따돌림(r=.533), 대인기피증과 정서불안증

(r=.461), 집단따돌림과 대인기피증(r=.404) 순으로 높은

상관관계가 있는 것으로 나타났다.

변 수
은둔형

외톨이

인터넷

게임중독

집단

따돌림

대인

기피증

정서

불안증

가족

스트레스

은둔형

외톨이
1.00

인터넷

게임중독
.333** 1.00

집단따돌림 .533** .398** 1.00

대인기피증 .578** .219** .404** 1.00

정서불안증 .330** .121** .323** .461** 1.00

가족

스트레스
.150** .242** .294** .133** .297** 1.00

 : p ≤ .05,  p ≤ .01

<표 3> 변수간상관관계
Table 3. Correlations among variables

3.2 연구모형 검증

이연구는연구모형과가설을검증하기위해AMOS 19.0

을 이용하여 구조방정식모형 분석을 실시하였다. <표 4>에서

보는 바와 같이 연구모형 적합도는 카이제곱 값()이

1858.739, 자유도(df)는 587, 에대한p값은0.000으로

나타났다. 다른 적합지수로 절대적합지수GFI, 증분적합지수

NFI, IFI, TLI, CFI와 간명적합지수AGFI 등이 모두 1에

가까우며, RMR(원소간평균차이)값이 0.043으로 .005보다

작게 나타났으며, RMSEA(근차평균제곱근차이) 값은

0.077로 0.08보다 작게 나타났다.

구분
절대적합지수 증대적합지수

간명적

합지수

χ2 (p) df GFI RMSEA RMR NFI IFI CFI AGFI

적합지수

1858.

739

(.000)

587 .907 .077 .043 .904 .905 .912 .901

최적기준 - - .9 이상 .08 이하 .05이하 .9 이상 .9 이상

<표 4> 연구모형의적합도지수
Table 4. fit index of research model

4. 연구가설 검증

고등학생의은둔형외톨이성향이인터넷게임중독행태에

미치는 영향에 대한 검증결과는 <표 5>와 같다.

첫째, “고등학생의 은둔형 외톨이 성향은 인터넷 게임중독

에정(+)의 방향으로영향을미칠 것이다.” 라는 <가설 1>은

고등학생의 은둔형 외톨이 성향은 표준화계수 .355, C.R.

5.706, p값 .000로 나타나, 인터넷 게임중독에 유의미한 영

향을미치고있는것으로나타났다. 즉고등학생의은둔형외

톨이 성향이 높을수록 인터넷 게임중독의 정도가 높음을 알

수 있다.

둘째, “고등학생의 은둔형 외톨이는 인터넷 게임중독 행태

에정(+)의 방향으로영향을미칠 것이다.” 라는 <가설 2>에

서고등학생의은둔형외톨이는인터넷게임중독행태인집단

따돌림(표준화계수 .505, C.R. 7.986, p값 .000), 대인기

피증(표준화계수 .674, C.R. 8.898, p값 .000), 정서불안

증(표준화계수 .376, C.R. 5.564, p값 .000) 등으로 나타

나 게임중독행태에 유의미한 영향을 미치고 있음을 알 수 있

다. 따라서 고등학생의 은둔형 외톨이 성향은 게임중독 행태

인 집단따돌림, 대인기피증, 정서불안증 등에 직접적인 영향

을미치고 있음을 알수있다. 특히 은둔형외톨이성향은대

인기피증에 가장 크게 영향력이 미치는 것을 알 수 있다.

셋째, “고등학생의 인터넷 게임중독은 인터넷 게임중독 행

태에 정(+)의 방향으로 영향을 미칠 것이다.” 라는 <가설 3>

은 인터넷 게임중독 행태인 집단따돌림(표준화계수 .255,

C.R. 4.854, p값 .000)에는 유의미한 영향을 미치고 있는

것으로 나타났고, 대인기피증(표준화계수 .030, C.R. .612,
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p값 .540)과 정서불안증(표준화계수 .027, C.R. .453, p값

.650)에는 유의미한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다.

따라서 고등학생의 인터넷 게임중독은 집단따돌림에는 직접

적인 영향을 미치지만 대인기피증과 정서불안증에 대해서는

유의미한 영향을 미치지 않음을 알 수 있다.

이상에서 이 연구의 변수 간 인과관계는 고등학생의 은둔

형외톨이성향은인터넷게임중독에유의미한영향을미치고

있으며, 또한 인터넷 게임중독행태인 집단따돌림, 대인기피

증, 정서불안증에도 직접적인 영향을 미치고 있는 것으로 나

타났다. 그리고 이 연구에서 매개변수로 선정한 고등학생의

인터넷 게임중독은 인터넷 게임중독 행태 가운데서 집단따돌

림에만 유의미한 영향을 미치고 있는 것으로 나타났다. 이러

한 변수간 인과관계를 도시하면 다음 <그림 2>와 같다.

가 설
경로계수 표준

오차
C.R.(t) p

채택

여부비표준화 표준화

1
은둔형외톨이→

인터넷게임중독
.325 .355 .057 5.706 .000** 지지

2

1) 은둔형외톨이→

집단따돌림

2) 은둔형외톨이→

대인기피증

3) 은둔형외톨이→

정서불안증

.571

.730

.419

.505

.674

.376

.072

.082

.075

7.986

8.898

5.564

.000**

.000**

.000**

지지

지지

지지

3

1) 인터넷게임중독

→집단따돌림

2) 인터넷게임중독

→대인기피증

3) 인터넷게임중독

→정서불안증

.315

.036

.032

.255

.030

.027

.069

.058

.072

4.584

.612

.453

.000**

.540

.650

지지

기각

기각

<표 5> 가설검증결과
Table 5. The test results of hypothesis

*: p≤0.05, **: p≤0.01

1.  : p ≤ .05,  p ≤ .01, 경로계수, 유의확률
2. loner: 은둔형 외톨이, toxic: 인터넷 게임중독 , group: 집단따
돌림, phobia: 대인기피증, fever: 정서불안증

<그림 2> 연구모형검증결과
FIgure 2 The test results of research model

5. 가족스트레스의 조절효과 검증

고등학생의은둔형외톨이성향이인터넷게임중독과게임

중독행태에 미치는 영향은 가족스트레스 정도에 따라 차이가

있는지에대한 <가설 4>, <가설 5>, <가설6>까지조절효과분

석을 검증한 결과는 <표 6>과 같다.

첫째, 고등학생의 은둔형 외톨이 성향이 인터넷 게임중독

(표준화경로계수 : 높음 .416, 낮음 .232)에 미치는 영향이

가족스트레스에 따라 유의미한 차이가 있는지를 살펴보기 위

해 가족스트레스의 조절효과를 분석해 보았다. 즉, 제약모형

의△χ² 값이 2.214이며, p값은 .037로나타나은둔형외톨

이성향은가족스트레스정도에따라인터넷게임중독에미치

는 영향은 차이가 있는 것으로 나타났다. 즉, 은둔형 외톨이

성향이 인터넷 게임중독에 미치는 영향은 가족스트레스가 낮

은 경우보다는 높은 경우에 더 높게 나타남을 알 수 있다.

둘째, 고등학생의 은둔형 외톨이 성향이 게임중독행태에

미치는 영향이 가족스트레스에 따라 차이가 있는지를 검증하

기 위해 가족스트레스의 조절효과를 분석하였다. 분석결과,

집단따돌림의 경우에는 경로계수가 가족스트레스 높은 경우

와낮은경우 각각 .490, .552, 제약모형의△χ² 값이 .05

이며, p값은 .832로 나타나은둔형외톨이 성향이집단따돌

림에미치는영향은가족스트레스에따라차이가없는것으로

나타났다. 대인기피증의 경우에는 경로계수가 가족스트레스

가 높은 경우와 낮은 경우 각각 .640,와 .700, 제약모형의

△χ² 값이 .23이며, p값은 .631로 나타나은둔형외톨이성

향이 대인기피증에 미치는 영향은 가족스트레스에 따라 차이

가 없는 것으로 나타났다. 그리고 정서불안증의 경우에도 경

로계수가 가족스트레스가 높은 경우와 낮은 경우 각각 .335,

.346 △χ²값이 .24이며, p값은 .624로 나타나 은둔형 외톨

이성향이정서불안에미치는영향은가족스트레스에따라차

이가 없는 것으로 나타났다.

셋째, 고등학생의인터넷게임중독이집단따돌림(표준화경

로계수 : 높음 .200, 낮음 .268), 대인기피증(표준화경로계

수 : 높음 .077, 낮음 .049)에 미치는 영향은 가족스트레스

에따라유의미한차이가없는것으로나타났다. 그러나인터

넷 게임중독이 정서불안증에 미치는 영향은 경로계수가 가족

스트레스가 높은 경우와 낮은 경우 각각 .154, .115이었고,

제약모형의 △χ² 값이 5,102이며, p값은 .024로 나타나 은

둔형외톨이성향은가족스트레스정도에따라인터넷게임중

독에 미치는 영향은 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

즉, 인터넷게임중독이집단따돌림에미치는영향은가족스트

레스를적게받는집단보다는더많이받는집단에서더높게
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나타나고 있음을 알 수 있다.

가설

비제약모형

제약모형 차이

여부
경로계수 C.R p

높음 낮음 높음 낮음 높음 낮음 χ²/df △χ² p

4
은둔형외톨이→

인터넷게임중독
.416 .232 4.58 2.78 .000 .005

2979.01

2/1175
2.21.037 있음

5

1) 은둔형외톨이

→집단따돌림

2)은둔형외톨이

→대인기피증

3)은둔형외톨이

→정서불안증

.480

.640

.335

.552

.700

.346

5.22

6.09

3.53

5.83

6.08

3.71

.000

.000

.000

.000

.000

.000

2976.84

3/1175

2977.02

8/1175

2977.03

8/1175

.05

.23

.24

.832

.631

.624

없음

없음

없음

6

1) 인터넷게임중독

→집단따돌림

2) 인터넷게임중독

→대인기피증

3) 인터넷게임중독

→정서불안증

.200

.077

.154

.268

.048

.115

2.43

1.06

1.72

3.48

.749

1.42

.015

.286

.084

.000

.454

.155

2976.99

2/1175

2978.47

5/1175

2981.89

9/1175

.19

1.67

5.10

.659

.195

.024*

없음

없음

있음

<표 6> 가족스트레스조절효과검증
Table 6. the moderating effects of family stress

1.  : p ≤ .05,  p ≤ .01
2. 비제약모형(자유모형): χ²: 2976.498, df: 1174, p= .000

Ⅴ. 분석결과 논의 및 시사점

이 연구에서는 고등학생의 은둔형 외톨이 성향이 인터넷

게임중독과 게임중독행태에 미치는 영향에 대해 실중분석을

하였다. 그리고 이들 변수 간 관계에서 가족스트레스가 어떠

한 영향을 미치는지를 살펴보기 위해 가족스트레스의 조절효

과를 분석하였다. 본 연구의 분석결과의 함의를 제시하면 다

음과 같다.

첫째, 연구가설 검증결과 고등학생의 은둔형 외톨이 성향

은 인터넷 게임중독과 게임중독행태에 유의미한 영향을 미치

고 있는 것으로 나타났다. 이러한 분석결과는 외톨이 성향이

심할수록인터넷게임중독에빠지는경우가많으며, 게임중독

행태인 집단따돌림, 대인기피증, 정서불안증 등이 심해짐을

의미하는것이다. 따라서고등학생의은둔형외톨이성향은가

정이나 학교에서 성격상의 문제로 생각하고 가볍게 다뤄서는

안 되는 심각한 문제임을 의미한다고 본다. 대체적으로 은둔

형 외톨이 성향은 학교나 가정에서 눈에 띄는 문제행동을 저

지르지않기때문에가볍게여길수있다는점에서이연구의

결과는 시사하는 바가 크다고 본다.

둘째, 인터넷 게임중독이 인터넷 게임중독 행태에 미치는

영향에서는 집단 따돌림의 경우에만 유의미한 영향을 미치고

있는것으로나타났다. 이러한분석결과는고등학생의인터넷

게임중독으로인하여학교에서따돌림의대상이될수있음을

의미하는 것이다. 이것은 인터넷 중독에 빠졌다는 이유로 따

돌림의 대상이 되기보다는 인터넷 중독에 빠질 경우 교제가

어려운 행태를 보이게 된데서 비롯된 결과가 아닌가 생각된

다.

셋째, 가족스트레스의 조절효과 분석결과에서는 고등학생

의 은둔형 외톨이 성향이 인터넷 게임중독에 미치는 영향이

가족스트레스 정도에 따라 차이가 있는 것으로 나타났다. 이

러한분석결과는가족스트레스가심할경우외톨이성향의청

소년은 인터넷 게임중독에 빠지는 가능성이 높음을 의미하는

것이다. 그리고인터넷게임중독이인터넷게임중독행태에미

치는 영향에 있어서는 정서불안증의 경우에 가족스트레스의

조절효과가 있는 것으로 나타났다. 이러한 분석결과는, 가족

스트레스가 많을 경우 인터넷 게임중독으로 인한 정서불안이

더심해짐을의미하는것이다. 따라서가족스트레스는은둔형

외톨이 성향과 인터넷 게임중독, 그리고 인터넷 게임중독과

정서불안증사이의관계에서부정적인영향을미치고있어유

의해야 할 중요한 변수임을 시사해 주는 것이다.

넷째, 은둔형 외톨이성향에따른인터넷게임중독과게임

중독행태 문제는 특별히 관심을 가져야 할 중요한 과제라는

것이다. 인터넷중독에대해정부의노력과관심은고무적이

지만아직치료적전문성면에서미흡한것으로보인다. 현재

인터넷중독문제를해결하기위해실시되고있는프로그램의

종류와 방법은 인터넷 중독 예방 교육, 집단상담 프로그램,

부모교육, 시간조절 프로그램 등을 들 수 있다. 이런 프로그

램들에서인터넷중독과중독행태의관계를다룬내용들은찾

아보기 어렵다. 중독행태의 문제는 정신적 문제에 해당하는

심각한 징후라고 할 수 있기 때문에, 기존의 인터넷 중독 예

방과 치료를 위한 프로그램에서 중독행태의 문제를 포함하여

접근할 필요가 있다.

다섯째, 이 연구에서보여준인터넷중독과 우울의연결고

리를 염두에두고, 정책과프로그램을 강구할것을 제안한다.

이를 위해 인터넷 중독을 다루는 기관과의 연계를 구축하고,

상호 교류와 협력을 통해 청소년의 인터넷 중독과 행태를 효

과적으로 예방할 수 있는 사업을 추진하여야 할 것이다.
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