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I. 서    론

1. 연구의 필요성

재 한국사회는 다양한 장소에서 인터넷, 스마트 폰

과 같은 매체 사용이 자유로우며, 이러한 환경의 변화에 

따라 청소년이 인터넷게임에 쉽게 노출될 수 있다(Do & 

Lee 2011; Korean Federation of Science and 

Technology Societies [KSTS], 2012). 최근 2014년 

만 3세 이상 59세 이하 총 18,500명 상으로 실시한 

‘인터넷 독 실태’ 결과에 따르면, 다른 연령층보다도 청

소년(12.5%)이 독 비율이 높고 학년별로는 학생이 

독 험성이 높으며, 독 험성이 높은 군에서 인터

넷게임(35. 6%)을 가장 많이 하는 것으로 나타났다

(National Information Society Agency [NIA], 

2015). 특히, 성장기에 있는 학생은 다른 발달 시기보

다 다양한 사고와 제력이 부족할 수 있으며, 주어진 여

가 시간이 많아 쉽게 인터넷게임에 몰입하여 독 험성

이 높은 시기라 할 수 있다(Kuss, 2013).  

2013년 5월 미국정신의학회에서 정신의학진단편람 

5 (DSM-5: the fifth edition of the diagnostic 

and statistical manual of mental disorder)이 재

정되면서 ‘인터넷게임 장애’(internet gaming disord

er) 진단용어를 사용하여 장애진단기 을 부록에 제시

하 다(American Psychiatric Association, 2013). 

선행 연구에서 흔히 사용한 ‘게임 독’이라는 용어는 

인터넷 독과 동일시되고 있는 경우가 많은데 이는 

청소년들의 경우 인터넷을 사용하는 주된 이유가 온라

인 게임을 이용하기 때문에 ‘인터넷이나 컴퓨터 독’ 

개념에서 유래했다고 볼 수 있다(Korea Creative Co

ntent Agency, 2010). 이에 본 연구에서는 용어의 

혼란을 이고자 인터넷을 이용하여 게임을 병리 으

로 과다하게 사용함으로써 일상 인 생활에 지장을 

래하고 뚜렷한 증상(Lee & Ahn, 2002)을 가지고 있

는 행 독 상을 ‘인터넷게임 독’이라 정의 한다. 

학생 가운데 같은 인터넷게임을 하면서도 어떤 

학생은 독 증상을 보이는 반면 어떤 학생은 학

교, 가정에서 일상생활을 잘 수행한다. 이러한 차이는 

청소년기의 자아 형성과 하게 연결되어 있는 자기 

효능감과 연 성이 있다. 자기 효능감은 자신의 능력과 

효율성에 한 자신감을 말하는 동시에 특정 행동을 

수행할 수 있는가에 한 개인의 신념(Bandura, 199



●한국보건간호학회지 제29권 제3호●

442

7)으로 도 과 변화를 겪는 청소년기에 스스로 상황을 

극복할 수 있고, 주어진 과제를 수행하는데 주요역할을 

한다. 자기 효능감과 인터넷게임 독 련 선행연구

인, Lee (2005)  Lee와 Bang (2012) 연구에서 

인터넷게임에 독되지 않은 청소년은 자기효능감이 

높게 나타났다. 그러므로 자기 효능감은 도 과 변화를 

겪는 청소년기에 반드시 다루어져야 할 심리  변인이

라 여겨진다.  

한편, Lin, Ko와 Wu (2008)의 연구에서 자기 효

능감이 낮은 청소년이 실에서 부족했던 자신감을 인

터넷게임을 통해 보상 받고자 인터넷게임에 몰입하게 

되고, 과도한 몰입은 자기 조 력을 잃어 독이라는 

문제를 낳게 된다고 주장하 다. Kim과 Suh (2006) 

연구에서도 자기 조 력은 인터넷 혹은 게임 독 상

을 강화시킨다고 하 다. 한 Do와 Lee (2011)의 

연구에서도 자기 조 력에 실패할 경우 게임 독에 

향을 미치는 변인임을 보고하 다. 즉, 자기 조 력이 

낮은 청소년은 인터넷 사용시간이 길고, 유혹에 빠지기 

쉽고, 거 을 잘 못하며, 기다리거나 오랜 시간을 요하

는 목표를 설정하지 못하고 즉각 으로 해결하려는 모

습을 보인다(Song & Oh, 1999). 이러한 에서 자

기 조 력은 게임 독 상과 같은 문제행동에 향을 

미치는 요한 매개요인으로 살펴보는 것은 의미가 있다.

청소년 상 인터넷게임 독에 향을 미치는 요인 

 정서  특성을 살펴보면, 학생들의 내재  요인으로 

우울, 불안, 무망감 등이 연 성이 높다고 밝 진 바 

있다(Kim, Lee, Kang, & Chung, 2013). 여기서 

무망감은 미래에 한 부정 인 신념이 무기력을 유발

하여 삶을 회피하게 하고 결국 게임이라는 가상의 공

간을 선택하게 하며 게임에 과도하게 몰입하면 결국 

게임 독을 유발할 수 있다(Jang et al., 2004). Jeo

ng (2001)의 학생 908명 상 연구에서 게임 독 

집단에서 스트 스 사건을 많이 경험하고, 무망감이 높

은 경우 게임에 과도하게 몰입할 가능성이 높다고 하

다. 그리고 Jang 등(2004)의 ․ 학생 상의 인

터넷게임 독 심층면  결과 공격성, 무망감 등이 게

임 독을 가 시키는 요인이므로 인터넷게임 독은 

심리  측면의 근이 요하다고 하 다. 그러나 자기 

효능감과 인터넷게임 독의 계에서 무망감의 매개

효과를 분석한 연구는 미흡하다고 단된다. 그러므로 

인터넷게임 연령이  더 낮아지는 실을 고려하여 

학생 상으로 무망감을 인터넷게임 독과의 추가

인 매개변인으로 가정해 볼 수 있다. 

이와 같은 결과들을 종합해 볼 때, 인터넷게임 독

을 하나의 변인으로 설명하는 것은 한계가 있다. 따라

서 본 연구는 자기 효능감과 인터넷게임 독의 인과

계를 밝힌 선행 연구를 기반으로 학생 상으로 

개인  요인인 자기 조 력 그리고 심리  요인인 무

망감을 매개변인으로 설정하여 매개 효과를 검증하고자 

시도되었고, 기존 연구와 차별성을 악하고자 하 다.

2. 연구 목  

본 연구의 구체 인 목 은 다음과 같다.

∙청소년의 자기 효능감, 자기 조 력, 무망감, 인터넷

게임 독 수 을 확인한다. 

∙청소년의 자기 효능감, 자기 조 력, 무망감, 인터넷

게임 독의 상 계를 확인한다. 

∙청소년의 자기 효능감이 인터넷게임 독에 미치는 

직 , 간 효과  총 효과와 매개 변인효과를 분석

한다. 

Ⅱ. 연구 방법 

1. 연구 설계 

본 연구는 학생의 자기 효능감이 인터넷게임 독과

의 계에서 자기 조 력과 무망감이 매개효과가 있는지

를 검증하는 상 성 조사연구이다. 

2. 연구 상  자료수집 방법

본 연구의 상은 G시 소재 본 연구에 참여하기로 수

락한 학교들 , 학교 규모와 시설, 치가 비슷한 곳에 

치한 B, S 2개 학교 2학년 470명을 편의 표집 하

다. 상자 선정은 각 학교 리자와 담당 교사에게 본 연

구의 목 과 내용에 해 설명한 후 자료수집에 한 승

인을 얻은 후 이루어졌고,  학부모 동의는 학교 가정 통신

문을 통해 2학년 담임교사가 학부모 동의서를 받았다. 설

문에 앞서 상자에게 재차 연구의 목 과 방법, 연구에 
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강제로 참여하지 않아도 되는 , 상자의 익명성, 비

보장, 상자에게 설문지 응답을 원치 않을 경우 언제든

지 철회할 수 있음을 설명하고 연구에 한 자발 인 동

의를 받은 후 자료를 수집하 다. 사 에 학부모 동의를 

받지 못한 상자 9명이 자발 으로 연구 참여를 희망하

여 담임교사가 개별면담을 실시하 고 그 결과 상자가 

인터넷게임 독 수를 알고자 연구 참여를 희망하 음

을 알게 되었다. 본 연구자가 해당 학부모에게 이 사실을 

화로 알렸고, 학부모는 상자의 설문 참여는 동의하

으나 자료가 연구에 활용되는 것을 원치 않았다. 따라서 

설문종료 후 해당 상자와 학부모에게 인터넷게임 독 

수를 알리고 자료는 분석에서 제외하 다. 

본 연구의 자료수집기간은 2013년 10월 7일부터 10

월 28일까지이었으며, 자료 조사는 본 연구자와 연구에 

해 사 에 교육 받은 정신보건 간호사 1인, 임상심리사 

1인, 상담 심리사 1인으로 구성된 연구보조원들이 실시

하 다. 연구 상자의 수는 G power 3.1 분석 로그

램을 이용하여 가장 표본 수가 요구되었던 상 계 양측 

검정에서 유의수 (ɑ)= .05, 효과크기(f)=.25, 검정력

(1-β)=.95 로 197명으로 나타났다. 하지만 본 연구 

상 학교에서 2학년 학생 원이 연구 참여를 희망하여 

수 조사하 다. 본 연구 상자는 학부모의 동의를 받

지 못한 9명과 무망감을 묻는 문항에 성실히 응답하지 않

은 3명을 분석에서 제외하여, 총 458명이었다. 참여 

상자에게 연구 참여에 따른 소정의 보상을 제공하여 동기

부여를 하 고, 학교 측의 요청에 의해 자료 수집이 종료

된 후 인터넷게임 독 방 로그램 교육을 실시하 다.

3. 연구 도구 

1) 자기 효능감

자기 효능감은 개인이 어떤 행동이나 활동을 성공 으

로 수행할 수 있는 자신의 능력에 한 신념(Hong, 

1995)을 가리키는 것을 말하며, 본 연구에서는 Hong 

(1995)이 번안하고 신뢰도와 타당도를 마친 척도를 사

용하 다. 본 도구는 23문항으로 구성된 5  척도로써, 

수의 범 는 23 에서 115 까지이며, 수가 높을수

록 자기 효능감이 높은 것을 의미한다. Hong (1995)의 

연구에서 Cronbach's α값이 .85이었고, 본 연구에서 

.88이었다.

2) 자기 조 력

자기 조 력은 자신이 자신의 인지나 정서, 행동을 

원하는 로 조 할 수 있음을 의미하며(Song & Oh, 

1999), 본 연구에서는 Song과 Oh (1999)가 제작한 

척도를 사용하 다. 본 도구는 21개의 문항으로 구성

된 5  척도로써, 수의 범 는 21 에서 105 까지

이며, 수가 높을수록 자신의 인지나 정서, 행동을 원

하는 로 조 할 수 있음을 의미한다. Song과 Oh 

(1999)의 연구에서 Cronbach's α값이 .82이었고, 

본 연구에서는 .82이었다.  

3) 무망감

무망감은 자신 혹은 구에게도 정 인 사건이 일어

나지 않으며, 그것을 변화시키기 해 아무것도 할 수 없

다는 부정 인 생각(Abela, Gagnon, & Auerbach, 

2007)을 의미하며, 본 연구에서는 NIA (2005)이 개발

한 도구를 사용하 다. 본 도구는 6문항으로 구성된 5  

척도로써, 수의 범 는 6 에서 30 까지이며, 수가 

높을수록 무망감이 높음을 의미한다. NIA (2005)의 연

구에서 Cronbach's α값이 .77, 본 연구에서 .80이었다.

4) 인터넷게임 독

인터넷게임 독은 게임을 병리 으로 과다하게 사용

하는 정도를(Lee & Ahn, 2002) 의미하며, 본 연구에

서는 Lee와 Ahn (2002)이 개발한 도구를 사용하 다. 

본 도구는 25문항의 5  척도의 도구로써, 수의 범

는 25 에서 125 까지이며, 수가 높을수록 인터넷게

임 독이 심각함을 의미한다. Lee와 Ahn (2002)의 연

구에서 Cronbach's α 값이 .93이었고 본 연구에서는 

.95이었다. 

4. 자료분석 방법

수집된 자료는 SPSS 20.0 로그램을 이용하여 분

석하 다. 일반  특성과 측정변인들의 빈도, 백분율, 

평균, 평 평균  표 편차는 기술통계를 이용하 고, 

인터넷게임 독에 따른 측정변인들의 차이검정은 

t-test를, 변수간의 상 계를 알아보기 해 Pearson's 

correlation coefficient를 이용하여 분석하 다. 매개

효과 분석은 표본의 크기와 정규분포에 향을 받지 
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Table 1. General Characteristics of the Participants         (N=458)

Characteristics Categories n %

Gender
Male 288 62.9

Female 170 37.1

Live with parents
Yes 399 87.2

No  59  12.8

Economic status

Wealthy 265 57.9

Moderate 184 40.1

Poor  9  2.0

Academic achievement

High grades  42  9.2

Middle grades 367 80.1

Low grades  49 10.7

Relationship with peer

Good 334 72.9

Ordinary 119 26.0

Poor  5  1.1

Satisfaction on school life

Very satisfied 249 54.4

Fairly satisfied 165 36.0

Somewhat satisfied  44  9.6

Conversation with father

Adequacy 209 45.6

Ordinary 204 44.6

Inadequacy  45  9.8

Communication with mother

Adequacy 333 72.7

Ordinary 109 23.8

Inadequacy  16  3.5

않는 Preacher와 Hayes (2008)가 제시한 SPSS 

Macro방법을 사용하여 부트스트래핑(bootstrapping)

을 활용하 다. 최근에는 매개효과의 통계  유의성 검

정보다 매개효과의  값을 나타내는 효과크기를 

제시하는 추세이다(Preacher & Hayes, 2008). 왜

냐하면 으로 사용되고 있는 Sobel 검증(Z 검증) 

등에서 매개효과의  효과 크기가 작아도 표 오

차의 크기가 매우 작을 경우 통계 으로 유의미하게 

나오는 경우가 종종 있기 때문이다(Hur, 2013). 부트

스트래핑은 일종의 통계  모의실험 차로 규모의 

가상  무선표본을 만들어서 체 매개변인에 한 총 

간 효과를 검증하거나 각 매개변인에 한 효과크기

와 통계  유의성을 확인할 수 있는 장 이 있다

(Preacher & Hayes, 2008). 본 연구에서는 간 효

과를 확인하기 해 5,000개의 부트스트랩 표본을 지

정하 고, 이를 95% 신뢰구간으로 분석하 다. 간

효과 추정값은 95% 신뢰구간이 0을 포함하지 않을 경

우, 간 효과는 .05수 에서 통계 으로 유의하다고 

단하 다. 

Ⅲ. 연구 결과 

1. 상자의 일반  특성 

상자의 일반  특성은 Table 1과 같다. 상자의 

성별은 남 62.9%, 여 37.1%, 동거 상태는 부모님과 

함께 동거 87.2%, 기타 12.8%이었고, 경제  상태는 

상 57.9%,  40.1%, 하 2.0%순이었다. 학업성취 

성취 수 은 상 9.2%,  80.1%, 하 10.7%이었고, 

교우 계는 좋음 72.9%, 보통 26.0%, 나쁨 1.1%이

었다. 학교생활 만족도는 좋음 54.4%, 보통 36.0%, 

하 9.6%이었다. 부와의 화 정도 자주 45.6%, 보통 

44.6%, 자주 하지 않음 9.8%, 모와의 화 정도는 

자주 72.7%, 보통 23.8%, 자주 하지 않음 3.5%이

었다.  

2. 상자의 자기 효능감, 자기 조 력, 무망감, 

인터넷게임 독 수

상자의 자기 효능감 평균은 75.59  평균평 은 
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Figure 1. Multiple Mediation Bootstrap Analysis of Relationships between 

Self Efficacy and Internet Game Addiction as Mediated by Self 

Regulation and Hopelessness

Table 2. Descriptive Statistics of Study Variables  (N=458)

Variables M±SD Weighted M±SD Weighted range

Self efficacy 75.59±10.30 3.29±.45 2.09-4.52

Self regulation 65.76± 8.72 3.13±.42 2.05-4.24

Hopelessness 14.43± 4.02 2.40±.67 1.00-4.67

Internet game addiction 42.39±12.43 1.70±.50 1.00-3.92

Table 3. Correlations of Variables  (N=458)

 
1

r(p)

2

r(p)

3

r(p)

4

r(p)

1. Self efficacy -

2. Self regulation .618(<.001) -

3. Hopelessness -.452(<.001) -.349(<.001) -

4. Internet game addiction -.327(.<.001) -.299(<.001) .248(<.001) -

3.29 으로 나타났으며, 자기 조 력 평균은 65.76  

평균평 은 3.13으로 나타났다. 무망감 평균은 14.43

 평균평 은 2.40 , 인터넷게임 독 평균은 

42.39  평균평 은 1.70 이었고, 3개의 변수 평균

평 이 2  이상으로 나타났다<Table 2>.

3. 변인간의 상 계

상자의 자기 효능감, 자기 조 력, 무망감, 인터

넷게임 독간의 상 계 분석을 실시한 결과는 table 

3과 같다. 인터넷게임 독은 자기 효능감(r=-.327, 

p=<.001), 자기 조 력(r=-.299, p=<.001), 무망

감(r=.248, p=<.001)과 유의한 계가 있었다. 

한 자기 효능감은 자기 조 력(r=.618, p=<.001)과 

무망감(r=-.452, p=<.001)과 유의한 계가 있었다

<Table 3>.

4. 상자의 자기 효능감이 인터넷게임 독과

의 계에서 직 , 간   총 효과에 한 

다 매개효과 분석

본 연구의 다 매개 효과 결과는 Table 4와 같고, 

모형에 한 분석 결과는 Figure 1로 나타내었다. 자

기 효능감은 자기 조 력에 미치는 직 효과(B=.52, 

p=<.001)가 있었으며, 무망감(B=-.18, p=<.001)

과도 직 효과를 나타냈었다. 각 매개변인이 인터넷게
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Table 4. Multiple Mediation Effects for Internet Game Addiction  (N=458)

Variables B t p

Effects of self efficacy on mediators

  Self regulation  .52  16.7693 <.001

  Hopelessness -.18 -10.8261 <.001

Effects of mediators on internet game addiction 

  Self regulation -.21  -2.5824  .010 

  Hopelessness .35   2.3038  .022 

Total effect of self efficacy on internet game addiction 

  Self efficacy -.39 -7.3882 <.001

Remaining direct effect of self efficacy on internet game addiction 

  Self efficacy -.23 -3.1785   .002

Variables Estimate SE
95% CIs

LL UL

Indirect effects of self efficacy on internet game addiction via mediators (bootstrap results)

  Total indirect effects -.17* .05 -.27 -.08

  Self regulation -.11* .04 -.20 -.03

  Hopelessness -.06* .03 -.12 -.01

Adj R
2
=12.66 F=23.08 (p=<.001) 

CI=confidence interval; LL=lower limit; UL=upper *p<.05

임 독에 미치는 직 효과에서는 자기 조 력(B=-.2

1, p=.010)과 무망감(B=.35, p=.022)이 직 효과

가 있었다. 청소년의 자기 효능감이 인터넷게임 독에 

미치는 총 효과(B=-.39, p<.001)를 분석한 결과 통

계 으로 유의하게 나타났다. 한 자기 효능감이 인터

넷게임 독에 미치는 직  효과 즉, 모든 매개변인들

의 효과를 통제한 상태에서 남아 있는 직 효과(B=-.

23, p=.002)도 유의하 다. 한편, 상자의 자기 효

능감이 자기 조 력과 무망감의 매개효과를 통한 인터

넷게임 독에 미치는 간 효과는 95% 부트스트래핑

(bootstrapping) 분석을 통해 이루어졌으며, 총 간

효과는(추정값=-.17, 95% CI[-.27, -.08]) 0값을 

포함하고 있지 않기에 통계 으로 유의하 다. 각 매개

변인의 간 효과는 자기 조 력(추정값=-.11, 95% 

CI[-.20, -.03])과 무망감(추정값=-.06, 95% CI[-.

12, -.01])도 0의 값을 포함하고 있지 않기에 통계

으로 유의하 다. 본 다 매개 모형에서 인터넷게임 

독을 설명하는 모형의 합도 F값은 23.08이고 통계

으로 유의하 으며(p=<.001), 설명력은 12.7%로 

나타났다<Table 4>.  

Ⅳ. 논    의

본 연구의 목 은 학생의 자기 효능감, 인터넷게

임 독과의 계에서 자기 조 력과 무망감의 매개효

과가 있는지를 검증하는데 있다. 본 연구 결과를 바탕

으로 논의를 하면 다음과 같다. 

첫째, 자기 효능감과 인터넷게임 독에 향을  

수 있는 자기 조 력과 무망감을 통제한 상태에서 자

기 효능감은 인터넷게임 독에 직 인 효과가 있는 

것으로 나타나 자기 효능감이 높을수록 인터넷 독 

수 이 낮다고 해석할 수 있다. 이러한 결과는 Suh와 

Choi (2008)의 , 고등학생 상 연구에서 인터넷게

임 독이 높을수록 자기효능감이 낮게 나오고, Park, 

Kwon과 Park (2007)의 , 고등학생 상 연구에서 

자기 효능감이 높은 경우 인터넷게임 독이 낮다는 

결과를 지지하는 것으로 볼 수 있다. 자기 효능감이 높

은 사람의 경우 외부환경이 심리사회  정서에 미치는 

향력을 통제함으로써 인터넷게임 독과 같은 독 

행 를 억제하고 차단할 수 있는 것이다. 그러므로 청

소년의 자기 효능감을 향상시켜 게임 련 건 한 습

을 만들 수 있도록 교육하는 것이 인터넷게임 독을 

방하는데 도움이 될 것으로 사료된다.   

그러나 높은 자기 효능감을 갖고 있는 사람들이 반

드시 인터넷게임 독에 빠지지 않는 것은 아니다. 

Lim, Choi, Lee와 Hahan (2010)의 연구에서 학
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생이 자기 효능감은 높으나 자기 조 력 상실  자신

의 게임행동을 조 하는데 어려움을 겪어 게임 몰입이

나 독에 빠진다는 결과를 보여 주었다. 이는 단순히 

자기 효능감과 인터넷게임 독과의 상 계를 살펴

보는 것은 비약 인 결과를 도출할 가능성이 있음을 

알 수 있다. 인터넷게임 독이라는 상은 다양한 요

인들이 작동하며, 그들 요인들 간에도 서로 다른 상호

작용하기 때문에 인터넷게임 독에 향을 미치는 매

개 경로를 고찰할 필요가 있다. 

둘째, 학생의 자기 효능감과 인터넷게임 독 

계에서 자기 조 력의 매개효과를 검증한 결과 부분 

매개하는 것으로 나타났다. 이는 자기 효능감과 인터넷

게임 독에 자기 조 력 정도와 무망감이 직 인 

향을 미치기도 하지만 간 효과도 존재하고 있음을 

알 수 있다. 즉, 자기 조 력이 인터넷게임 독을 발

생시키고 지속시키는데 요한 역할을 하는 것으로 볼 

수 있다. Seay와 Kraut (2007) 연구에 따르면 인터

넷게임 독인 사람은 자기 조 력이 낮아 게임에 한

번 속하면 단할 수 없고 일상생활 기능을 잘 수행

할 수 없다고 하 다. 한 Lee와 Ahn (2002)의 연

구에서도 게임 독 향 변수로 자기 조 력, 게임의 

부정 인 향 인식, 충동성이 향변인이 의미 있는 

변수임을 설명하 다. 게임에 독된 청소년들은 실

에서의 부족한 자신의 능력을 드러내지 않는 인터넷게

임에 몰입하게 되고, 그로인해 다시 실에서의 실패

와 좌 을 경험하면서 자기에 한 부정 인 인식으로 

자기 효능감을 발 시킬 수 없는 악순환 속에 놓이게 

된다(Lee & Bang, 2012). 그러므로 자기 효능감만 

인터넷게임 독에 한 재만 다루는 것이 아니라 

자기 조 력을 높일 수 있는 재를 포함하여 제공하

는 것이 인터넷게임 독을 방할 수 있는 효과  방

법일 것으로 사료된다. 

셋째, 학생의 자기 효능감과 인터넷게임 독 

계에서 무망감의 매개효과를 검증한 결과 부분 매개하

는 것으로 나타났다. NIA (2007)의 연구에서 무망감

은 인터넷게임 독을 가 시킨다는 보고와 본 연구 

결과가 부합한다. Park과 Lee (2007)의 연구에서도 

미래에 한 부정  기 와 학습된 무기력감 즉 무망

감이 높아지면 인터넷게임 독이 높아진다는 결과는 

본 연구결과를 뒷받침해 다. 즉, 무망감이 높아지면 

본인 스스로 부정  자아를 만들어 냄으로써 실공간

이 아닌 가상공간으로 탈출하기 해 인터넷게임 사용 

빈도가 차 늘어나게 될 수 있고 심해지면 인터넷게

임 독에 요한 향을 미친다고 할 수 있다. 

기존의 인터넷게임 독 방  리 로그램의 

성과를 살펴보면, 음악치료(Lee & Bang, 2012), 집

단상담  자기 리 통합 로그램(Mun & Lee, 

2015)  임 워먼트교육 로그램(Joo & Park, 

2010) 등을 통해 인터넷게임에 한 올바른 지식을 

형성하여 자기 조 력을 향상, 인터넷게임 독  스트

스를 감소시켰다. 하지만 청소년이 인터넷게임에 빠

지게 되면 비행, 공격성과 같은 외 화 문제뿐만 아니

라, 우울, 불안, 무망감 등의 정신병리 상과 연결되

며 이는 심리, 행동, 학업, 인 계 등의 측면에서 

험성이 있다(Kim, Kim, Kim, & Cheon, 2013). 

그러므로 청소년의 인터넷게임 독 방  리를 

해서는 무망감과 같은 심리  특성을 여  수 있

는 정서 인 근 방법도 고려되어야 하다. 그러기 

해서는 인터넷게임 방 혹은 리 로그램 안에 무

망감에 빠지는 경로를 제거하거나 정 인 사고로 유

도할 수 있는 개입이 효과 인 방법이 될 수 있을 것

이다. 

인터넷게임은 실시간 진행되는 게임이며, 그 안에서 

강력한 상호작용과 계 지향  특성이 더해지며, 그 

안에서 각종 타지와 다양한 스토리텔링이 펼쳐진다. 

그러므로 인터넷게임 독이 심각한 행동 문제로 이행

하는 것을 억제하기 해서는 개인, 심리  근과 더

불어 인터넷게임의 어떤 요소들이 인터넷게임 독에 

작용하는지에 해서도 심을 기울여야 할 것이다

(KSTS, 2012; Moon, Park, & Kim, 2015). 더불

어 청소년들이 인터넷에 지나치게 몰입하지 않도록 

래, 교사, 가족, 사회가 유기 으로 조하여 교육환경

을 조성해야하고, 인터넷게임 외에 여가활동을 다양하

게 즐길 수 있도록(Jang & Choi, 2012; Jung & 

Shim, 2012) 개인 , 심리  요인을 고려한 방과 

치료  노력을 할 때 그 효과를 기 할 수 있을 것이다.

본 연구 결과의 간호학  의의와 강 은 다음과 같

다. 자기 효능감과 인터넷게임 독 계에서 다 매개 

분석을 통해 기존의 인터넷게임 독 연구에 새로운 

정보를 제공하여 연구자들로 하여  두 변인간의 련
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성에 한 연구를 진할 것으로 기 된다. 재 청소

년들은 다  매체를 동시에 이용하는 멀티 랫포  

환경에서 게임을 즐기고 있다. 이러한 환경은 게임의 

과도한 몰입을 가져오며 독 상과 첩되어 더 심각

한 문제들이 사회  문제로 부각되므로 청소년의 개인 

심리에 한 다양한 시각이 필요하다. 그러므로 본 연

구 결과가 청소년이 인터넷게임 독과 같이 행 독 

빠지지 않고 건강하고 즐거운 학교생활은 물론 가정과 

사회에서 성공 인 삶을 유지하기 해서 개인별 자기 

효능감, 자기 조 력과 무망감 조  등 인지  정서 

리에 극 인 심을 가질 수 있는 인터넷게임 

독 방 로그램 개발을 한 기  자료를 마련하

다는 에서 의의가 있다.

Ⅴ. 결론  제언

본 연구는 학생의 자기 효능감이 인터넷 게임 

독과의 계에서 자기 조 력과 무망감의 매개효과를 

검증하기 해 시도되었다. 그 결과, 자기 효능감은 인

터넷게임 독에 직 효과와 자기 조 력과 무망감을 

통한 간 효과가 있는 것으로 확인하 다. 결론 으로 

자기 효능감과 자기 조 력이 낮고, 무망감이 높으면 

인터넷게임 독에 향을 미치므로 청소년 게임 독

을 방하기 한 학교정신보건 재개입에 이러한 심

리  특성을 반 해야 할 것이다. 

본 연구 결과를 통하여 다음과 같은 제언을 하고자 

한다. 첫째, 참가자의 자기보고식 응답에만 의존하여 

변인을 평가하 는데 주변 교사나 가족, 친구들의 찰 

보고  평가를 포함시키는 등 다차원 인 형태의 평

가 방식이 용되어 효과를 검증 할 수 있는 후속 연

구들이 이루어져야 할 것이다. 둘째, 재 청소년들이 

스마트 폰 등 모바일 기기들의 사용이 늘고, 언제 어디

서든 네트워크에 속하여 게임을 즐길 수 있는 특성

이 있는데 이러한 이 본 연구에 고려되지 않았다. 그

러므로 매체활용의 험성을 인식하여 모바일을 이용

한 인터넷게임 속 방법, 사용시간  빈도 등을 추가

하여 청소년의 인터넷게임 독 방을 한 연구를 

수행할 필요가 있을 것이다. 셋째, 본 연구는 학교 2

학년 상으로 연구를 수행하 기에 다양한 연령 의 

청소년으로 연구를 확 하고 무작  추출법을 통한 연

구의 일반화를 한 노력을 제언하는 바이다.
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ABSTRACT

Mediation Effects of Self regulation and Hopelessness 

between Self efficacy and Internet game addiction in Middle 

School Students

Kim, Bo Young (Assistant Professor, Department of Nursing, Honam University)

Purpose: This study was conducted in order to examine the multiple mediated effects of 

self-regulation and hopelessness between self efficacy and internet game addiction in middle 

school students. Methods: The participants were 458 middle school students in G City, 

South Korea. Multiple mediation was analyzed using Indirect SPSS macro and the 

bootstrapping method. Results: Significant negative correlations were observed for internet 

game addiction, self-efficacy, and self-regulation. Self-efficacy and self-regulation were 

positively correlated. Self-efficacy showed a direct effect on Internet game addiction. The 

results of the indirect effects of all mediators showed the mediated effect of self-regulation 

(estimated effect=-.11, 95% CI[-.20, -.03]) and hopelessness(estimated effect=-.06, 95% 

CI[-.12, -.01]). Conclusion: Based on these study results, we suggest that self-efficacy 

should be examined to prevent development of Internet game addiction in middle school 

students. It is necessary to provide Internet game addiction preventive programs focusing on 

changing the self-regulation and relieving the feelings of hopelessness. 

Key words : Adolescent, Self-efficacy, Game, Addiction, Mediation


