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요  약

본 연구에서는 게임 이용자들이 게임에 과몰입하게 되는 심리적 욕구나 욕망을 보다 정교한 

방식으로 탐색하고자 하였다. 기존 게임 과몰입의 영향 변수들과 더불어 치유적 카타르시스와 

자아 효능감 이론을 적용하여 온라인 게임 이용자 489명을 대상으로 그 효과를 검증한 결과 치

유적 카타르시스와 게임 자아 효능감 요인이 게임의 중독적 현상을 심화시키는 것으로 나타났

다. 이러한 결과는 게임 이용자들이 현실이 야기한 결핍과 불충족된 욕구에 대한 방어기제를 

작동시키면서 암묵적인 자아 치유를 위해 게임에 더욱 과몰입 하고 있음을 시사한다. 본 연구

는 게임 이용이 게임 과몰입으로 이어지는 내면의 심리를 파악하는데 유용한 근거로 활용할 수 

있을 것이다.  

ABSTRACT

There are general surveys on factors related to game addiction. However, less is 

known about the relationships between game addiction, therapeutic catharsis seeking, and 

game and life self-efficacy in terms of desired needs. This study sought to clarify 

several of these relationships. Using data from a survey of 489 online game users, we 

conducted a regression analysis to explore the association between therapeutic aspects 

(therapeutic catharsis seeking and game and life self-efficacy), psychological problems 

(loneliness and depression), and demographic variables (age and gender). Results showed 

that both therapeutic catharsis seeking and game self-efficacy increase game addiction. 

The implications of these results are discussed.
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1. 서  론

MMORPG와 같은 온라인 게임은 홀로 진행하

는 기타 비디오 게임 등에 비해 상대적으로 높은 

중독의 증상을 보이며 개인들에게 심리적이며 신체

적, 사회적 문제들을 양산해 왔다[1,2,3]. 과거에는 

인간과 기계의 상호작용에 기반한 컴퓨터와 인터넷 

중독을 기술 중독으로 범주화 하였으며 기술 중독

은 행위 중독의 부분으로 간주되어 왔다[4]. 

게임 과몰입 혹은 게임 중독에 관한 현상은 인

터넷 중독의 한 부분으로 인식되어 왔는데 인터넷 

중독이란, 과도한 인터넷 사용으로 인해 자기통제 

능력을 상실하면서 사회적 관계나 일상생활에 지장

을 줄 정도의 상태를 의미 한다[27,55]. 그에 따라 

대부분의 게임 중독 연구는 온라인 게임 이용자들

을 대상으로 진행되고 있다.  

비교적 최근까지도 미국정신의학협회의 이상행

동의 진단과 분류를 위한 표준진단분류체계(DSM)

에 따르면 ‘게임 중독’ 에 관한 독립 항목은 부재 

하였으며, “충동조절장애”로 여겨졌다[5]. 하지만, 

2013년 새롭게 개정된 DSM-V[1]에 따르면 게임

이 완전히 중독의 범위에 포함되진 않았지만 온라

인 게임 장애를(Online Gaming Disorder) 중독의 

범위로 포함하는 것을 고려중임을 명시하고 있다. 

DSM-V의 보고에 따르면, 온라인 게임은 감정 변

화, 갈등, 재발, 게임에 전념하는 행태, 게임을 통

한 회피나 거짓 행위, 분노나 사회적이며 심리적인 

금단증상, 내성 등의 현상이 나타날 수 있는 가능

성을 내포하고 있다고 한다. 이는 곧 과도한 게임

사용으로 연결되어 부정적 결과들을 양산할 수 있

기 때문에 온라인 게임에 국한에서는 게임을 중독

의 범위에 포함할 수 있다는 것이다. 

게임 중독이라는 용어는 아직 학계에 정식으로 

등록된 명칭은 아니지만, 국제 공인 학술지(SSCI)

나 국내 공인 학술지(KCI) 에서는 ‘게임 중독’ 이

라는 용어를 사용하고 있으며, 이 용어는 ‘게임 과

몰입’ 으로 사용되기도 한다[5,27,54]. 본 연구에서

는 용어의 통일성을 위해 ‘게임 과몰입’으로 명칭을 

통일하여 적용하고자 한다. 

게임 과몰입에 관한 현상은 전 세계적인 정신 

건강의 문제로 치부되면서 수많은 학자들에 의해 

개인의 내적 수준과 외적 요인들에 따른 동기적 

차원, 환경적 차원, 심리적 차원의 관점에서 연구

되고 있다. 특히, 온라인 게임에 과몰입하게 하는 

대표 원인들로는 유희와 탐험, 레저, 권력의 충족

감, 현실로 부터의 탈피, 보상, 성취, 사회적 유대

감 추구 등의 욕구 충족 등이 원인으로 지목되고 

있다[6,7]. 게임은 생성과 소멸의 제약을 넘어선 실

험과 탐험을 위한 무한적인 환경을 제공해 줄 수 

있기 때문에 유희와 자극의 추구를 위해 실험적 

행위를 통한 만족감을 영위하기 위한 수단이 될 

수 있는 것이다[6,8]. 최근 들어 게임은 치유적 관

점의 감정 조절이나 회복 등의 치료를 위해 이용

하고 있다고 보고되고 있다[9,10,11,12]. 현실에서 

영위하지 못한 불안과 갈등에 대한 만족감을 게임 

내에서 충족하려는 의도인 것이다. 이러한 연구 결

과들은 게임 이용자의 내면의 욕구나 욕망에 대한 

의도를 반영하고 있다고 볼 수 있다. 

게임 과몰입에 관한 선행 연구들을 살펴보면 개

인의 환경적 요인인 가족과 친구, 동료/학우들과의 

관계, 심리적 요인인 인성, 고독감, 우울감 등에 관

한 영향력 등의 게임 과몰입에 대한 원인을 밝히

고자 한 수많은 실증적 연구들이 존재하지만

[27,32,34,35], 아직까진 게임에 과몰입 하고자 하는 

의도에서 발생할 수 있는 욕구에 관한 심리적 속

성을 정교화 한 연구는 부재한 상황이다. 따라서 

본 연구에서는 게임 과몰입의 현상을 이해하기 위

해 게임에 과몰입 하고자 하는 이용자들의 욕구나 

의도에 초점을 두어 선행 연구들과는 다르게, 보다 

전환적 관점으로 접근을 시도하였다. 게임에 과몰

입 하고자 하는 개인들의 욕구나 욕망에 관한 심

리적 변인들을 탐색하기 위하여, 카타르시스 이론

과 자아 효능감 이론을 통해 그러한 심리적 요인

들이 게임 과몰입 군에게 어떠한 영향을 보이는 

지 알아보고자 한다. 

게임의 부정적 측면에 관한 선행 연구들은 게임 
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과몰입 현상과 함께 폭력성 게임을 통한 공격성 

증가 성향 등에 관한 연구가 주를 이루고 있다. 하

지만 최근 들어 폭력성 게임은 이용자들의 공격성

향이나 폭력성을 증가 시키지 못하며, 오히려 현실

의 억압된 분노나 좌절감을 분출하는 수단으로 이

용 되면서 게임 이용자들의 삶에 정신이나 심리 

치유의 도구로 활용할 수 있다는 수많은 실증적 

연구 결과들이 나타나면서 폭력성 게임 연구의 패

러다임이 초기 연구들을 전복 시키며 전환되고 있

다[9,13,14]. 이러한 최근 게임 연구의 추세에 따라 

본 연구에서는 게임 과몰입이 얼마나 이용자들에게 

악영향을 미치는 지에 관한 것이 아닌, 개인들이 

왜 그토록 게임을 과하게 이용하는지에 대한 심리

적 원인을 알아보고자 하는 의도에서 출발하여 접

근 하였다. 특히 게임 과몰입은 온라인 게임 이용

자들에게서 높게 나타나고 있기 때문에 온라인 게

임 이용자들 대상으로 연구를 진행 하였다. 더불어, 

본 연구에서는 특정 게임으로 국한하여 그 효과를 

보는 것이 아니라, 보편적인 게임 이용자들의 지각

된 인식에 관한 심리적 영향력을 검증하는데 중점

을 두고자 한다. 

연구의 목적을 구체적으로 살펴보면 첫째는, 카

타르시스 추구의 현상이다. 카타르시스는 다면적 

현상을 내포한 개념으로 아리스토텔레스가 시학에 

언급한 뒤에 프로이드에 의해 정신의학 분야에 심

리 및 정신 치료 수단으로 활용되기 시작하였다. 

이 효과는 주로 억압된 감정의 배설을 통한 정화 

개념에 초점을 두고 있으며 게임 연구에는 폭력성 

게임에 응용되고 있다[9]. 

카타르시스 추구 관점의 기반이 될 수 있는 선

행 연구들에 따르면, 게임 이용은 현실에서 발생한 

심리적 상처나 분노 등의 감정을 회복할 수 있으

며, 어느 정도는 완화 된다고 보고되고 있다

[9,10,11,12]. 현실의 주체할 수 없는 부정적인 감정

들이 게임의 개입을 통해 누그러질 수 있다는 것

이다. 이는 게임 이용자들이 방어 기제의 원칙[48] 

에 따라 현실이 야기한 상처 등에 대한 심리적 자

아 치유를 위해 본능적으로 게임에 과몰입 하고 

있을 가능성을 내포하고 있기 때문에 치유적 카타

르시스 추구 요인이 온라인 게임 과몰입에 주요한 

영향을 줄 수 있을 것이라 예상하였다. 

둘째는 자아 효능감 이다. 게임 이용자들은 주로 

현실에서 결핍된 심리적 욕구를 게임을 통해 대리 

만족하려는 성향이 높게 나타난다. 그에 따라 게임 

내의 성취감을 통해 효능감을 획득하며 게임의 공

간내에 머무르는 시간이 지속될 수 있는 것이다. 

이는 곧 게임 과몰입의 상태를 유발할 수 있다. 본 

연구에서는 자아 효능감을 게임 자아 효능감과 일

상 자아 효능감으로 구분하여 게임 과몰입 군에게

는 어떠한 현상을 보이는 지 탐색하였다. 셋째는, 

게임 과몰입 연구에 있어 주요한 심리적 문제 요

인들로 대표되는 우울감과 고독감이 다른 변수들을 

모두 통제 하였을 때 어떠한 효과가 나타나는지 

알아보고자 한다. 넷째는 게임 이용 시간으로 이 

변수는 게임 과몰입을 예측하는 핵심 지표로 연구

되고 있어 본 연구에서도 적용하였다. 마지막으로

는 인구통계학적 변수인 성별, 연령을 통합하여 알

아보았다. 

2. 본  론

2.1 치유의 카타르시스 추구 

  카타르시스란 개념은 오랜 역사와 함께 공존해 

온 개념으로, 아리스토텔레스가 시학(Poetics VI)

에 최초로 언급한 뒤, 여러 학자들에 의해서 세분

화되고 확장되는 추세에 있다. 그 의미를 살펴보면 

주인공(protagonist)의 파국, 혹은 몰락을 통해 관

객들의 연민(eleos)과 공포(phobos)를 일으켜서 극

적 긴장감을 유발하도록 하고, 대리 체험을 통해 

감정의 배설을 촉진시켜 정화의 상태에 이르게 하

는 것이라고 언급하고 있다. 이러한 감정의 대리 

경험적 표출(vicarious expression)이 관객들에게 

현실에선 불가능한 ‘초월적 해방감’을 선사할 수 있

다는 것이다[15,16,17]. 

  보다 현대적 의미의 카타르시스의 정의를 살펴
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보면 강렬한 언어적 또는 비언어적 표출을 통해 

만성적 불안 상태에 대한 해방을 제공할 수 있으

며 그것은 경험의 내러티브와 관련된 영향력을 행

사할 수 있다[18]고 정의되고 있다. 이러한 카타르

시스는 감정적 긴장 상태를 완화하는 정화의 과정

이며 이 과정은 정신적 치유를 도울 수 있다고 한

다[19,20,21,22,23].

이 후, 이 카타르시스 개념은 사회과학이나 심리

학 분야에서도 게임 연구에 접목하려는 시도들이 

진행되었다. 초기 연구에서는 카타르시스 효과가 

게임에서 나타났으나 이어지는 연구에서는 유의미

한 효과가 도출되지 못하여 정체되는 현상을 보이

다가 최근 들어 카타르시스 개념이 주요한 심리적 

요인 중 하나로 고려되기 시작하면서 재조명 받고 

있다[24]. 

Sherry(2007)는 폭력성 게임을 오랜 기간 플레

이한 게임 이용자들의 분노가 완화되는 현상이 나

타났다고 보고하면서 카타르시스에 대한 가설이 재

검증될 필요가 있다고 주장하였다[24]. 이후 2010

년 퍼거슨과 그의 동료들은 직접적으로 카타르시스 

추구(Catharsis Seeking) 문항을 연구에 적용하였

다[25]. 그 결과 폭력성 게임이 카타르시스 추구를 

하는 부분에서 유의미한 영향력이 나타났다고 보고

하였다. 더불어 Bushman, Whitaker[26]은 카타르

시스에 대한 신념을 지닌 게임 이용자들이 폭력성 

게임을 통해 그들의 공격성을 완화할 수 있는지에 

대한 실험을 진행 한 결과, 카타르시스 신념이 높

은 게임 이용자들은 폭력성 게임이 분노를 완화하

는데 도움을 준다고 나타났다. 이러한 연구결과는 

폭력성 게임이 게임 이용자들의 폭력성 전이와 파

동 관점의 기존 연구결과들을 전복시키며 폭력성 

게임에서 조차도 게임이 정신 치유와 감정 조절의 

수단이 될 수 있음을 암시한다. 폭력성 게임에 대

해서는 이미, 미국, 유럽 호주 등의 국가 차원의 

연구 결과에서 모두 게임 이용자들의 공격성이나 

폭력성을 증가시킬 수 없다고 공표한 바 있다[13]. 

2015년, 카타르시스 추구 요인을 치유적 관점으로 

확장하여 일반 게임 이용자들을 대상으로 분노, 적

대심 등의 공격성이 게임을 통해 치유적 카타르시

스 효과를 보일 수 있는지에 대해 연구를 진행한 

결과, 게임 이용자들은 폭력성 게임이 아닌 그들이 

선호하는 일반적 게임을 통해서도 부정적인 감정인 

공격성이 치유적 관점의 카타르시스 추구에 높은 

효과를 보이며, 완화되었다고 보고되었다[9]. 이러

한 결과는 게임이 감정의 회복과 조절을 할 수 있

음을 암시한다. 감정 조절 이론(Mood 

Management Theory)에 따르면, 사람들은 본능적

으로 부정적인 감정에서 벗어나 긍정의 감정을 추

구하는 성향이 있다고 한다. 이러한 추정은 게임 

연구에 적용되면서 그 효과가 지속적으로 입증되고 

있다[11,12]. 그에 따라 게임 이용자들이 현실의 부

정적 감정을 게임을 통해 긍정으로 전환하고 회복

하고자 하는 욕구가 게임 과몰입의 강력한 동인으

로 작용할 수 있다는 것이다.  

  게임 과몰입에 관한 선행 연구들을 살펴보면, 게

임 과몰입에 영향을 주는 대표 요인들로 부모, 동

료 등의 사회적 관계의 결핍 현상이나 현실 도피 

등이 지목되고 있기 때문에[2,4,6,7,27] 게임 과몰입

의 현상을 보이는 개인들은 게임이란 또 다른 차

원으로 진입하여 현실의 지위와 의무를 벗어나고자 

하는 탈피 욕구를 활성화 하며, 현실이 야기한 애

착감의 부재나 사회적 고립감 등의 심리적 상처들

을 회복하거나 억압된 분노나 좌절감을 분출하고 

불안과 같은 감정들의 치유를 위해 무의식적으로 

게임에 과하게 몰입하고 있을 수 있다. 이러한 현

상들은 치유적 카타르시스 추구를 위한 목적으로 

수렴될 수 있다.  

  카타르시스는 해제반응(Abreaction) 과도 유기적

으로 관련되어 심리 치유에 적극 활용되고 있는데, 

해제반응이란 억눌린 감정이나 분노나 공포 따위의 

감정으로 잠겨있는 정서적 상태를 방출하는 것을 

의미한다[28]. 특히, 감정의 발산을 추구하는 카타

르시스 효과는 주요한 인지 처리 과정 동안에 발

생한다고 보고되고 있다[19,20,21,22,23]. 게임은 인

지적 레저 행위이며, 인지, 감정, 감각의 총화적 산

물이될 수 있기 때문에[29] 게임 이용자는 게임을 
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통해 암묵적인 감정 조절 기제를 작동시키며 스스

로를 치유하고자 게임에 보다 과하게 몰입하고 있

을 수 있다. 그에 따라 본 연구에서는 치유적 카타

르시스 추구 현상이 높은 게임 이용자들의 게임 

과몰입 수준은 높게 나타날 것이라 예상하였다. 

가설 1. 다른 변수들을 모두 통제하였을 때, 높

은 수준의 치유적 카타르시스 추구는 게임 과몰입 

수준을 심화할 것이다. 

2.2 게임 및 일상 자아 효능감

자아 효능감은 다양한 환경에서 치유적 변화를 

도모할 수 있는 예측 요인으로 대표되고 있다[30]. 

만약 게임 이용자들이 현실의 결핍적 현상을 대체

하기 위해 게임에 과몰입을 하고 있다면, 자아 효

능감 요인 역시도 게임 과몰입의 주요 예측 인자

가 될 수 있을 것이다. 자아 효능감이란 개인의 능

력과 역량에 대한 신념이 삶에서 갈망하고 원하는 

결과가 도출되었을 때 발생하는 개념으로 정의되고 

있다[31]. 이 자아 효능감은 4가지 중심 요인에 의

해 영향을 받을 수 있다. 그것은 성공경험, 대리 

체험, 언어적 설득, 정서적 혹은 심리 상태이다. 특

히, 성공경험은 자아 효능감을 극대화할 수 있다고 

알려져 있기 때문에[30] 게임 이용자들은 해결하지 

못한 욕구나 욕망을 게임에서 실현함으로서 자아 

효능감의 극대화를 추구하고 있는지 모른다.  

자아 효능감은 개인의 정서나 심리 상태의 조절

을 위한 주요한 요인으로 활용되고 있으며 게임 

연구에도 점차 활발히 적용되고 있다[9,10,27,32]. 

게임 자아 효능감이란, 게임이 제공하는 시스템과 

상호작용하면서 나타나는 개인의 능력에 대한 자신

감을 의미하며[32] 일상 자아 효능감 이란 현실에

서 나타나는 효능감을 의미한다[10]. 이러한 자아 

효능감은 개인들에게 정서적인 효과와 더불어 치유

의 영향력을 행사할 수 있다는 점에서 [30,33] 게

임에서의 성취감을 통해 심리적 보상과 위로를 추

구하기 위해 게임 과몰입으로 연결될 수 있는 가

능성을 내포할 수 있다. 

본 연구에서는 이 자아 효능감의 영향력을 게임 

자아 효능감과 일상 자아 효능감으로 분류하여 그 

효과를 검증하고자 한다. 게임 이용을 통한 효능감

의 강화는 현실에서의 억압되거나 결핍된 욕구가 

충족될 수 있기 때문에 게임 자아 효능감이 높은 

이용자들은 게임에 보다 과하게 몰입할 것이라 예

상하였다. 반대로 일상의 자아 효능감은 게임의 가

상현실이 아닌 실제 현실에서의 효능감을 의미하기 

때문에 게임 과몰입에는 유의미한 효과를 양산하지 

못할 것으로 예상하였다. 

가설 2 a/b. 다른 변수들을 모두 통제하였을 

때, a) 높은 수준의 게임 자아 효능감을 보이는 게

임 이용자들은 게임 과몰입 수준이 증가하는 반면

에, b) 일상 자아 효능감은 유의미한 효과가 나타

나지 않을 것이다. 

2.3 게임 과몰입의 예측 요인 

2.3.1 우울감과 고독감

과도한 게임 이용은 우울감과 고독감과 같은 심

리적 문제 변인들과 관련이 있다고 다수 보고되고 

있다[34,35,36]. 우울감은 사람의 생각이나 행위, 감

정 또는 행복에 영향을 줄 수 있는 행위를 혐오하

거나 기피하는 상태를 의미한다[37]. 우울감은 무

기력감이나 나태함 등의 증상을 내포하고 있으며 

공격성으로 연결될 수 있는 잠재적 위험 요인을 

내포하고 있다고 알려져 있다. 이 우울감은 특히, 

국가적 차원에서 비교 했을 때도 한국의 게임 이

용자에게서 보다 높게 나타나고 있다고 보고되고 

있다[38]. 미디어 선택은 개인의 고유한 취향에 따

라 다양하게 나타나는데, 그 중에서도 어두운 테마

나 폭력성 콘텐츠를 선택하는 사람들은 보다 우울

한 감정을 지닌 사람들이 많다고 한다. 그 이유는 

우울감을 폭력적 간접 행위를 통한 분출하려는 의

도 때문이라고 한다[39].

고독감은 사회적 관계망 내의 개인적 관계의 결

핍에 대한 불편한 경험을 의미하며 정서적 유대관
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계나 동료나 친구들 사이의 사회적 지위에 대한 

욕망의 부족 현상에 기인한 것으로 특히 또래/유사 

집단을 갈구하는 복합적인 감정으로 인식되고 있다

[40]. 게임 이용자들의 고독감 관련 연구들을 살펴

보면 높은 고독감을 지닌 게임 이용자들이 게임 

과몰입으로 이어지는 경우가 많다고 보고되고 있으

며[34] 보편적으로 온라인 게임과 같은 형태는 고

독감을 피할 수 있는 방법 중 하나로 빠르고 비용

없이 게임 내에서 사회적 관계를 형성할 수 있기 

때문에 게임 이용자들은 고독함을 경감시키기 위해 

많이 이용하고 있다고 나타나고 있다[41]. 이러한 

고독감의 수준을 낮추려는 게임 이용은 고독감을 

완화시키며 건강한 관계를 유지하고 증강시키고 있

다고 보고되고 있다[41,42]. 앞 선 연구 결과들을 

근거로 게임 이용자은 높은 수준의 우울감과 고독

감을 보일 것으로 예상하였다. 

가설 3 a/b. 다른 변수들을 모두 통제하였을 

때, 높은 수준의 a) 우울감과 b) 고독감을 보이는 

게임 이용자들의 게임 과몰입 수준은 증가할 것이

다. 

2.3.2 게임 이용 시간 

온라인 게임 과몰입 현상을 야기하는 문제적 요

인들을 대표하는 것으로 내성(tolerance)과 금단 

증상이 있다. 내성과 금단 증상은 신체적 불안감을 

동반하며, 행동 중독 장애의 증상을 보인다고 보고

되고 있다[1,7,8]. 우선 금단 증상이나 내성은 게임 

이용 시간과 밀접하게 관련되고 있으며, 내성은 온

라인 게임에 엄청난 시간 소비를 필요로 하는 것

으로 정의되고 있기 때문에[1], 게임 과몰입 군이 

만약 게임을 중단하거나 접속하기 어려운 상황에 

처할 경우 게임에 내성이 생긴 이들은 금단 증상

을 겪게 된다고 보고되고 있다. 그에 따라 본 연구

에서도 게임 이용 시간을 주요 변수로 추가 하였

으며, 인구 통계학적 변수에 대한 검증도 함께 진

행 하였다. 

가설 4. 다른 변수들을 모두 통제하였을 때, 높

은 게임 이용 시간은 상대적으로 게임 과몰입 수

준을 심화할 것이다.  

가설 5. 다른 변수들을 모두 통제하였을 때, 게

임 이용자들의 성별, 연령은 게임 과몰입 수준에 

따라 유의미한 영향을 보일 것이다. 

 

3. 연구방법 

3.1 연구 설계 

본 연구는 앞서 언급한대로, 게임 과몰입의 현상

을 이해하기 위해 게임에 과몰입 하고자 하는 이

용자들의 욕구나 욕망에 초점을 두어 진행한 연구

로 게임 이용자들의 지각된 인식을 알아보고자 하

는 것이다. 특히, 게임 과몰입 현상은 온라인 게임 

이용자들에게서 높이 나타나고 있다는 선행 연구들

에 근거해 설문 조사 대상자를 온라인 게임 이용

자들로 설정하였다. 그에 따라 온라인 게임 이용자

들 만 16세부터 54세 (M = 37.40, SD = 11.71) 

까지 전 연령대를 고르게 분포하여 설문 조사를 

진행하였다. 이러한 연령대의 설정 이유는 게임 과

몰입의 원인을 탐색하여 보편적인 심리적 현상을 

알아보기 위한 의도이기 때문이다. 결측값을 제외

하고 최종 분석에 사용된 응답 수는 489명으로, 남

성은 265(54.2%)명, 여성은 224(45.8%)명의 비율

을 보였다. 우선 상관관계를 실시 한 뒤, 그 결과

를 토대로 가설 검증을 위해 회귀분석을 수행하였

다. 

3.2 설문 척도  

게임 과몰입 척도는 인터넷 중독 척도의 타당성

을 인정받아 안정적으로 널리 사용되고 있는 

Young[44]의 척도에 게임 문항을 첨가하여 확장하

여 20문항으로 구성하였다. “1=전혀 그렇지 않다”

에부터 “5=매우 그렇다”까지의 리커트 5점 척도를 
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사용하였으며 Cronbach's α 값은 .91 로 높게 나

타났다. 

치유적 카타르시스 추구 문항은 H.Y.Lee [9] 외 

연구자들이 게임 대표 연구자인 Ferguson의 카타

르시스 추구 문항에 심리/정신 치유 분야에서 활용

되는 ‘therapeutic realizations scale-revised 

(TRS-R)’ 문항을 결합하여 확장한 문항을 사용하

였다. 이 문항은 총 20문항으로 구성되어 있으며 

“1=전혀 그렇지 않다” 에서부터 “5=매우 그렇다”

까지의 리커트 5점 척도를 사용하였다. 

Cronbach's α 값은 .92 로 안정적으로 높게 나타

났다. 

게임 자아 효능감은 컴퓨터 자아 효능감 연구에 

널리 안정적으로 인정받고 있는 문항에[44] 게임에

서의 경험 측면으로 전환하여 사용하였다. 총 12문

항으로 구성하였으며 “1=전혀 그렇지 않다”에부터 

“5=매우 그렇다”까지의 리커트 5점 척도를 사용하

였다. Cronbach's α 값은 .87 로 신뢰도가 확인 

되었다. 

일상 자아 효능감 역시 광범위한 분야에서 널리 

활용되고 있는 보편적 자아 효능감 [45] 을 현실의 

삶의 효능감에 초점을 두어 문항을 확장 하였다. 

총 12문항으로 구성하였으며 “1=전혀 그렇지 않

다”에부터 “5=매우 그렇다”까지의 리커트 5점 척

도를 사용하였다. Cronbach's α 값은 .85 로 신뢰

도가 확인 되었다. 

우울감은 우울감에 관한 연구 분야에서 환자들 

뿐만이 아니라 일반 사람들에게 널리 적용되고 있

는 CESD (center for epidemiological studies 

depression) 척도[46]를 사용하였다. Cronbach's α 

값은 .90 으로 안정적으로 높게 나타났다. 고독감 

문항은 대표적으로 인간의 주관적 고독감과 사회적 

고립감을 포함하여 대표적으로 활용되고 있는 

UCLA 고독감 척도[47]를 사용하였으며 

Cronbach's α 값은 .92 로 안정적으로 나타났다. 

더불어, “하루 평균 “인터넷(온라인) 게임” 이용시

간은 어느 정도입니까?” 의 문항과 인구 통계학적 

변수인 성별, 연령을 통합하여 설문에 적용하였다. 

수집된 데이터는 SPSS 20.0을 활용하여 가설과 

연구 문제를 검증하기 위해 상관 분석을 선행한 

뒤, 그 결과를 토대로 다중 회귀 분석을 실시하였

다. 이는 모든 변수를 통제 하였을 때 게임 이용자

에게 어떠한 효과가 나타나는지 알아보고자 함이다. 

4. 연구결과  

4.1 상관 분석 

하루 평균 게임 이용 시간은 남성은 대략 58분 

(M=1.95, SD=1.29), 여성은 41분 (M=1.61, 

SD=1.03)으로 나타났다. 우선, 게임 과몰입과 치유

적 카타르시스 추구의 상관성은 긍정적 관계가 나

타났다(r=.751, p<0.01). 게임 자아 효능감 역시 게

임 과몰입과 긍정적 상관관계를 보였으나(r=.643, 

p<0.01), 일상 자아 효능감은 부정의 관계가 나타

났다(r=-.181, p<0.01). 심리적 문제 변수인 우울감

(r=.145, p<0.01)과 고독감(r=.284, p<0.01)은 둘 

다 게임 과몰입에 긍정의 관계를 보였다. 마찬가지

로 하루 평균 게임 이용 시간도 게임 과몰입과 긍

정의 상관관계가 나타났다 (r=.314, p<0.01). 인구 

통계학적 변수인 성별(r=-.142, p<0.01), 연령

(r=.109, p<0.01) 둘 다 부정의 상관관계가 나타났다. 

[Table 1] Descriptive & Reliability Analysis

N=489

Mean
Standard 

Deviation

Cronbach's 

α

Game Addiction 2.47 .71 .91

T-Cathrarsis-Seeking 52.19 13.19 .92

Game Self-Efficacy 2.43 .76 .87

Life Self-Efficacy 3.35 .47 .85

Depression 36.13 9.61 .90

Loneliness 49.44 8.78 .92

  

4.2 회귀 분석 

예상했던 것처럼, 치유적 카타르시스를 추구하는 
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게임 이용자들에게서 높은 게임 과몰입의 현상이 

나타났다(β=.475, p<.001). 따라서 가설 1은 성립

되었다. 게임 자아 효능감 역시 게임 과몰입을 증

가 시키는 효과를 보여 주었으며(β=.151, p<.01) 

일상 자아 효능감은 유의미한 효과가 나타나지 않

았다. 따라서 가설 2 a, b 역시 성립되었다. 심리적 

문제 변수인 우울감은 게임 과몰입에 유의미한 효

과가 나타나지 않았다. 반면에 고독감 (β=.290, 

p<.001)은 게임 과몰입을 강화시키는 것으로 나타

났다. 따라서 가설 3 a는 기각 되었으며 b는 성립

되었다. 그리고 게임 이용 시간의 경우 기존 연구 

결과들과 일관되게 사용시간이 높을수록 게임 과몰

입 현상은 심화된다고 나타났다. (β=.117, p<.01) 

따라서 가설 4는 성립되었다. 인구통계학적 변수인 

성별, 연령 모두 게임 과몰입에 유의미한 효과가 

나타나지 않았다. 따라서 가설 5는 기각 되었다. 

[Table 2] Regression analysis results 

Predictor B β t-value p VIF

T_CS .026 .475*** 10.484 .000 1.999

G-SE .141 .151** 3.257 .001 2.079

L-SE -.057 -.038 -.941 .347 1.559

Depression -.001 -.017 -.442 .659 1.424

Loneliness .024 .290*** 6.615 .000 1.867

D-GT .070 .117** 3.432 .001 1.129

Gender .026 .018 .533 .594 1.103

Age .000 .007 .205 .838 1.123

R square = .506 (p<.001), *p<.05, **p<.01, 

***p<.001

5. 결론 및 논의  

본 연구는 게임 과몰입에 관한 개인의 인식에 

초점을 두고 게임에 과몰입 하게 되는 게임 이용

자의 심리적 욕구나 욕망에 대한 요인을 탐색하고

자 한 새로운 실험적 시도이다. 그 결과들에 대한 

해석은 다음과 같다. 

첫째, 카타르시스 추구 현상에 대해 살펴보자면, 

게임 이용자들이 현실에서 불충족된 자가 치유를 

위해 게임에 몰입하고 있다는 가설을 전제로 검증

해 본 결과, 예상했던 것처럼, 높은 치유적 카타르

시스를 추구하는 게임 이용자들은 게임 과몰입 수

준이 증가하는 현상을 나타내었다. 이는 게임 과몰

입의 큰 원인으로 지목되고 있는 현실 기피나 사

회적 관계의 결핍 등의 결과들과 상통하는 결과일 

뿐만이 아니라[2,4,6,7,27] 한 차원 더 나아가 게임 

이용자들이 현실이 야기한 상처나 불만 등을 게임 

속에서 풀어내며 감정의 회복을 위해 게임에 보다 

더 몰입하고 있음을 암시하는 결과라 할 수 있다

[15,16,17,18,19,20,21,22,23]. 이러한 점은 게임 이용

자들에게 있어 무엇보다도 현실의 정서적 지원과 

감정적 지지가 크게 작용할 수 있을 것이라 사료

된다. 

둘째, 게임 자아 효능감 역시도 예상대로 게임 

과몰입을 높이는 핵심 요인으로 작용하였다. 효능

감은 자신의 능력에 대한 신념과 자신감을 의미하

는데, 현실에서 자신감이 결핍되었거나, 현실에서 

위축되었던 느낌이나 욕구에 대한 상실감을 게임이

라는 가상의 세계에서 얻으려 게임에 더욱 과몰입

하고 있다고도 해석해 볼 수 있는 것이다. 

게임 이용자에게 나타나는 이 효과들은 방어기

제의 원칙(Defense Mechanism)[48]에 따라 현실

이 야기한 불안의 위협에서 자신을 보호하기 위해 

실제적인 욕망을 무의식적으로 게임에 투사함으로

서 대체적 만족감을 얻기 위함일 수 있다. 이는 게

임 과몰입의 현상을 보이는 개인들이 이성적인 방

법으로 현실에서 해결할 수 없는 감정적 상태에 

이르렀을 때 자아를 붕괴의 위험에서 보호하기 위

해 무의식적으로 방어기제를 작동시켜 게임을 수단

으로 활용하였을 가능성을 내포하고 있다. 

일상의 자아 효능감 같은 경우 게임 과몰입과 

유의미한 효과가 나타나지 않았다. 게임에 과몰입

하고 있는 이용자들에게서는 일상의 영향력은 효과

가 의미가 없다는 것이다. 더불어, 고독감 또한 유

의미한 효과가 도출되지 못했다. 이는 기존 연구들

과 상반되는 결과로, 본 연구에서는 치유적 카타르

시스 추구와 게임과 일상 자아 효능감 등의 변수
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들을 모두 통제하였을 때 검증을 진행하여 그 효

과가 나타나지 않았을 가능성이 있다. 

게임 이용자의 고독감은 기존 연구 결과들과 상

통하게 증가하는 현상을 보였다. 게임 이용자들은 

고독감의 수준을 완화하고자 더욱 게임에 과몰입하

고 있으며, 이를 통해 정서적 유대 관계를 게임 내

에서 추구하고 있을 수 있다. 특히 온라인 게임은 

다양한 계층의 사람들이 어울려 함께 게임을 이용

한다는 점에서, 고독감의 수준을 완화하는데 효과

적인 것이다. 더불어 함께 통제한 요인인 게임 이

용 시간 역시 기존 연구 결과와 유사하게 나타났

다. 게임 이용 시간이 높을수록 게임 과몰입의 징

후가 높은 것이다. 하지만 성별과 연령 부분에서는 

유의미한 효과는 도출되지 않았다. 이는 489명이라

는 모집단의 수에 영향을 받았을 수 있으며, 국내 

게임 이용자은 청소년들에게 집중되어 있는 반면에

[49] 본 연구는 모든 연령대를 대상으로 진행하여 

효과가 나타나지 않았을 가능성이 있다. 따라서 향

후에는 본 연구의 한계를 극복하고, 더욱 정교한 

효과를 알아보기 위해서 보다 큰 모집단을 대상으

로 그 연령층을 세분화하여 게임 과몰입에 영향을 

줄 수 있다고 알려진 사회심리적 요인들을 확장 

적용하여 알아보아야 할 것이다. 

게임 과몰입 연구에서 보고되고 있는 해로운 영

향력에 대한 보고들에도 불구하고, 본 연구에서는 

게임 이용자의 심리적 속성을 보다 정교화 하여 

알아본 결과 게임 이용자들은 방어기제에 근간한 

치유적 카타르시스 추구와 게임의 자아 효능감을 

작동시키며 암묵적인 자아 치유를 위해 게임에 더

욱 과몰입 하고 있을 가능성을 발견하였다. 이 결

과는 본 연구의 가장 주요한 성과라 할 수 있다. 

게임 과몰입과 같은 중독적 행위는 부정적 측면

이 만연한 것은 사실이나, 환기적 관점도 존재한다. 

합리적 중독 이론(rational addiction)을 상정한 경

제학자들은 중독은 완벽한 합리적 행위라고 주장한

다[50,51]. 장기적인 행위를 반복하는 행위 결과로

서의 중독은 당사자들의 선호 성향을 구축하여 그 

유용성을 극대화할 수 있다는 것이다. 이러한 중독

적 행위를 억압할 경우 마치 욕망의 감옥안에 갇

힌 죄수처럼 그들의 행복이 낮은 수준으로 저하될 

수 있다고 한다[51]. 

게임 과몰입 역시 마찬가지로 현실에서 억압받

은 그들의 원하는 욕망이나 욕구 발현을 게임을 

통해 실현하고자 하는 의도일 수 있으며, 주위의 

관심과 격려의 부재로 인해 게임 공간내에 머무는 

시간이 연장되고 있을 수 있다. 이러한 점에서 게

임 과몰입은 사회적 관심이 요구되는 주요한 부분

이라 할 수 있겠다. 하지만, 중독적 행위는 인생의 

특정 기간 동안에만 발현되는 현상일 수 있으며, 

일생의 모든 기간 동안에는 오히려 그 부분이 도

움이 될 수 있을 수 있다. 컴퓨터 중독에 대해 서

베이와 심층 인터뷰를 토대로 연구한 선행 연구 

결과들을 살펴보면, 중독의 현상을 보이는 개인들

은 그 행위를 통해 삶의 의미를 개발하고 발전시

켰으며, 보다 안전한 방법으로 감정과 거절에 대해 

대처하는 방식을 터득하였다고 한다[52]. 더불어, 

중독적 현상을 보였던 개인들은 직업과 대학 진학, 

결혼 생활에 대해 보다 큰 만족감을 보였다고 보

고되었다[53]. 이러한 연구 결과들은 게임 과몰입 

행위는 생애의 한 주기를 스쳐지나가는 현상일 수 

있음을 암시한다. 국내의 게임 과몰입적 현상이 청

소년들에게 집중되어 있는 점을 감안해 보면, 성인

으로 넘어가는 과도기의 청소년들은 게임을 통해 

실험적 행위를 하면서, 인생의 주요한 크고 작은 

부분들에 대해 깨달음을 얻어가고 있을 수 있다. 

게임 이용자에 관한 심리사회적인 위험 인자들

에 대한 대처는 국가적 차원에서 진행될 필요가 

있는 주요한 사안이다. 하지만 위의 논의에서처럼, 

치유를 위한 방안은 구축하되, 게임 과몰입에 대한 

사회적 제고와 깊은 성찰을 토대로 게임 이용자에 

관한 보다 정교한 재검증이 이루어 져야 할 것으

로 사료된다. 본 연구는 게임 이용자의 욕구나 욕

망의 관점에 주목하면서 보다 다른 관점의 가능성

을 확장시키고자 한 첫 연구로, 이러한 연구는 게

임 이용자의 내면의 심리를 파악하는데 유용한 근

거로 활용할 수 있을 것이다.  
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