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ABSTRACT

This study is to examine how middle and high school students vary in terms of good and bad usage

of online games and how these factors have varying effects on their use of the internet as a whole. My

focus is to study their behavioral patterns individually while playing internet-based online games. The

results are as follows: First, 260 out of 390 subjects used the internet. Male students who are high school

students with siblings, or preschool time game users were revealed to play online games more often

rather than female students who are middle school students with no siblings, or non-preschool time game

users. Secondly, the analysis of differences of good and bad usage of online games revealed that there

is a significant correlation between gender and beginning age. Lastly, a thorough analysis of the average

difference in terms of following the online game shutdown found that there is no significant correlation

among the sub-groups. However, an analysis of the difference of the problematic game usage has shown

that there is a significant difference in the heavy user group. This findings means that the students who

don’t follow the online game shutdown spend more time than those who do.
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1. 서  론
오늘날 인터넷은 세계 각 지역의 크고 작은 통신

망과 통신망을 서로 연결해 놓은 망의 집합을 의미하

며, 현대 사회에서 없어서는 안 될 중요한 도구가 되

었다. 인터넷 사용은 메신저, 뉴스검색, 웹 서핑, 음

악, 쇼핑, 검색, 이메일, 온라인게임, 영화, 금융, 교육,

학습, 전자책, 웹툰 등 현대인의 일상생활에서 보편

화 되어있다(한국정보화진흥원, 2015). 미래창조과

학부와 한국인터넷진흥원[23]의 통계에 의하면 만3

세 이상 인구의 인터넷 이용률은 82.1%, 특히 10대와 

20대 청소년의 경우 전체의 99.8%가 인터넷을 이용

하는 것으로 나타나 우리나라 초·중·고 학생들 대부

분은 인터넷을 이용하고 있다고 하였다. 매스컴 및 

학계에서도 청소년의 97.2%가 인터넷을 사용하는 

주 목적은 ‘게임과 오락을 위해서’ 라고 응답한[24]

부분에 우려를 감추지 못하고 있다. 청소년의 인터넷 

게임 과몰입의 심각성과 이에 대한 사회적 우려는 

2011년 도입·시행된 “셧다운제” 논란에서 잘 드러난

다. 당시 수면부족과 이로 인한 건강저하 뿐 아니라 

심한 경우 폭력적 성향을 보이거나, 자해를 하는 것

까지 인터넷 게임 과몰입으로 인한 결과로 보는 견해
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Fig. 1. Configuration of CSG[26].

가 제시되었다[8]. 반면 이창호(2013)는 청소년들의 

인터넷게임이용에 대한 규제가 확산되고 있지만 과

연 이러한 규제가 청소년들의 요구를 반영한 현실적

인 방안인지에 대해서는 심층적이고 구체적인 논의

가 필요하다고 보았다. 비슷한 시기에 학계에서는 게

임의 병리성이 입증된 것이 아니며 임상적 진단의 

과학적 근거가 부족하다[4]는 의견과, 게임과 문제행

동 간의 인과성이 충분히 설명되지 않는다[3]는 점 

때문에 청소년의 과도한 학업 스트레스나 억압적 환

경에 대한 성찰 없이 모든 문제 원인을 게임 탓으로 

돌리는 사회적 편견을 비판하려는 의견[1] 및 게임 

산업의 수출 기여도를 강조하며 산업의 위축을 초래

할 수 있는 규제에 대한 반발의 의견[20], 게임을 문

화예술의 한 영역으로 보고 이 가치가 폄하되는 것에 

대한 우려의 의견[11] 등 다양한 의견이 제기되었다

[9]. 채영숙[34]은 지각 능력, 학습 능력, 운동 능력을 

게임과 결합하여 재활 운동의 효과와 게임의 재미를 

융합한 콘텐츠 개발 사례가 점차 늘어날 것이며, 게

임성을 포함하여 디자인, 기능성 부여, 사용 용이성

이 보장된 콘텐츠 개발이 사용자의 흥미를 끌어들일 

수 있을 것이라고 제시하기도 하였다.

그러므로 본 연구는 청소년의 인터넷 사용 자가진

단을 통해 게임을 하는 집단과 게임을 하지 않는 집

단 간의 일반적인 차이는 무엇이며, 게임이용집단의 

일반적 특성에 따른 문제적 게임이용에 영향을 주는 

요인들의 차이를 살펴보고, 셧다운 제도 준수여부에 

따른 게임선용과 문제적 게임이용에 따른 요인들의 

차이를 검정하고자 한다. 본 연구의 구체적인 연구문

제는 다음과 같다.

첫째, 인터넷게임 사용집단과 미사용 집단 간의 

일반적 특성 차이는 어떠한가?

둘째, 인터넷게임 이용집단의 게임선용과 문제적 

게임이용집단의 집단구분은 어떠한가?

셋째, 인터넷게임 이용집단의 일반적 특성에 따른 

게임선용 차이와 문제적 게임 이용 차이는 어떠한가?

넷째, 셧다운 제도 준수여부에 따른 게임선용 차

이와 문제적 게임이용차이는 어떠한가?

2. 이론
2.1 인터넷게임행동

한국콘텐츠진흥원[26]은 게임행동종합진단척도를 

설계함에 있어서 긍정적 및 부정적 심리경험의 독립

성을 가정하는 심리학 분야의 이론적 접근(Cacioppo

& Berntson, 2005; Cacioppo, Petty, Feinstein, &

Jarvis, 1996; Watson & Tellegen, 1988)에 기초하여,

게임사용으로 인해서 초래되는 긍정적 결과와 부정

적 결과가 독립적이라고 가정하였다[22]. 게임사용

의 긍정적 결과와 부정적 결과를 독립적인 차원으로 

가정하면 게임 관련 학술 및 실용연구에서 다음과 

같은 새로운 기여를 할 수 있다. 첫째, 게임중독만을 

배타적으로 강조해온 기존 접근과는 달리, 게임을 통

한 긍정적 심리 및 행동 경험을 탐색할 수 있는 계기

를 마련함으로써 게임의 영향에 관한 보다 종합적인 

접근법을 취할 수 있다. 둘째, 기존의 ‘중독 대 정상’

이라는 단일 차원의 분류에서 탈피하여 게임 활동의 

긍정적 결과와 부정적 결과를 독립적으로 고려하는 

2차원 분류가 가능해진다. 이러한 2차원 분류가 시사

하는 바는 동일한 게임 사용자 내에서도 게임 활동으

로 인한 긍정적 결과와 부정적 결과가 공존할 수 있

다는 점이다. 셋째, 게임사용의 긍정적 결과와 부정

적 결과를 모두 가정하고 각각의 특징과 발현 양상을 

이해하는 것은 게임에 관한 개인병리나 사회적 폐해

만을 강조하는 접근법에서 탈피하여 게임 문제를 공

중건강(public health)의 관점에서 접근하는 토대를 

제공한다.

게임행동 종합진단척도(Comprehensive Scale for

Assessing Game Behavior: CSG)는 게임 사용의 결

과를 측정하는 두 개의 척도로 구성된다. 먼저, 게임

관련 국내외 문헌과 각종 실태조사 등을 토대로 게임 

활동을 통해 청소년 게임 사용자들이 경험할 수 있는 

적응적 심리 및 행동경험을 규명하여 게임선용의 제 

단면을 구성하고 이를 측정하는 게임선용 진단척도

(Adative Game Use Scale: AGUS)를 개발하고 타당

화했다. 또한 다양한 현상에 걸쳐 행동중독이 발달하
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고 유지되는 핵심 기제는 동일하다고 보는 중독증후

군 모형(김교헌 외, 2008; Orford, 2002; Shaffer et al.,

2004)에 이론적 토대를 두고, 행동중독에 관한 범세

계적 표준인 미국정신의학회의 분류체계(DSM-IV-

TR)[27]와 세계보건기구(WHO)의 ICD-10을 기준

으로 문제적 게임이용의 제 단면을 정의하여 이를 

측정하는 문제적 게임이용진단척도(Maladaptive

Game Use Scale: MGUS)를 개발하고 타당화했다.

2.1.1 결과 해석 및 진단 유형별 대응전략

2.1.1.1 고위험군(A)

‘고위험군’은 ‘일반 사용자군’ 및 ‘게임 선용군’에 

비해 가족관계, 학교생활환경, 공존장애 및 주관안

녕, 통제력(CON), 자결성 및 자존감, 게임관련 신념 

및 행동 특징 등에서 상대적으로 부정적인 특성을 

보인다. 또한 ‘고위험군’은 ‘경계군’에 비해서 학교생

활환경, 일부 공존장애 및 주관안녕, 자결성과 자존

감 등에서 상대적으로 부정적인 특징을 보인다. ‘고

위험군’ 청소년들에 대한 개입프로그램은 가족관계

와 학교생활환경을 포함하여 그들이 처한 일상적 생

활환경에서의 제반 위험요인을 종합적으로 고려하

고, 공존장애에 대한 상담과 치료, 통제력과 자결성,

자존감 신장을 위한 개임프로그램 그리고 직접적 상

호작용 당사자인 부모와 가족구성원 및 일선 학교 

교사를 포함하는 총체적인 대응 네트웍을 구축해야 

할 필요가 있다.

2.1.1.2 경계군(B)

‘경계군’은 공존장애 증상의 경험에서 ‘고위험군’

과 큰 차이가 없을 정도로 문제적 경향을 지니는 한

편, ‘고위험군’에 비해서 학교생활환경, 우울 및 주관

안녕, 자결성과 자존감 등에서 상대적으로 긍정적인 

특징을 보인다. 그러나 ‘일반 사용자군’에 비해서는 

생활적응 영역 전반에 걸쳐 상대적으로 부정적 특징

을 보인다. 특히 ‘게임 선용군;에 비해서 생활적응 전

반에 걸쳐 상대적으로 부정적인 특징이 강하게 나타

나며, 공병 증상이 강하고 전방적인 삶의 만족 수준

이 낮으며, 통제력(CON) 및 자결성 수준이 낮고, 비

합리적 게임수행 신념, 게임을 통한 금전적 이익 추

구, 가상정체성, 게임기대 편향 등이 상대적으로 강

하게 나타난다. ’고위험군‘에 비해서 학교생활, 우울 

및 주관안녕, 자결성과 자존감 영역 등에서 상대적으

로 강점을 보이므로, 이 영역들을 중심으로 긍정적 

심리자원 및 덕성을 강화하는 노력도 요망된다.

2.1.1.3 일반사용자군(C)

‘일반사용자군’은 AGUS와 MGUS의 조합에 따른 

네 가지 하위집단들 가운데 특징적인 심리나 행동 

발현 정도가 가장 약한 집단이다. 이 집단은 ‘고위험

군’이나 ‘경계군’에 비해서는 생활적응의 제 영역에

서 상대적으로 바람직한 특징을 보이는 반면, ‘게임 

선용군’에서 우세하게 발현되는 적응적 심리 및 행동

특징은 발견되지 않는다. 한국콘텐츠진흥원[25]의 

최근 3년 동안 수집한 자료에서 ‘일반 사용자군’은 

전체 응답자의 70%에 달하는 청소년들을 포함한다.

이는 한편으로 대다수의 청소년들이 문제적 게임이

용 경향성을 발전시키지 않으면서 게임을 하고 있음

을 시사한다. 또 다른 한편으로는 대다수의 청소년들

이 게임을 여가 선용의 주요 수단으로 활용하기는 

하지만, 게임 활동을 통해서 발현될 수 있는 긍정적 

심리 및 행동특징을 경험하는 수준에는 이르지 못함

을 시사한다.

2.1.1.4 게임 선용군(D)

‘게임 선용군’은 ‘고위험군’에 비해서 생활적응 영

역의 거의 모든 단면에서 상대적으로 바람직한 특징

을 보인다. ‘게임 선용군’에 속하는 청소년들은 매일 

일정 정도 게임을 하기는 하지만 문제적 게임이용 

경향성의 발현 수준은 상대적으로 낮은 집단이다. 따

라서, 이 집단 역시 게임과 관련하여 일정정도 편향

된 신념을 보유하고 있기는 하지만 이러한 편향된 

신념이 문제적 게임사용으로 이어지기보다는 선용

의 방향으로 발현되는 것으로 이해할 수 있다. 이처

럼 이 집단에서 게임선용의 제 특징이 우세하게 발현

되는 것은 이 집단의 청소년들이 통제력과 자결성,

높은 수준의 자존감을 지니고 있으면서, 주관안녕 수

준이 높고 공존장애 증상은 나타나지 않으며, 상대적

으로 양호한 가족 및 학교 환경에서 생활하고 있기 

때문으로 보인다. ‘게임 선용군’은 ‘일반 사용자군’에 

비해서 학업스트레스와 교우관계 스트레스 수준이 

상대적으로 높게 나타나지만, 통제력, 자결성, 자존

감, 주관안녕, 또래관계로부터 받는 정서적지지 및 

공감 등 다수의 생활적응 영역에서 상대적으로 바람

직한 특징을 보인다. 이점으로 미루어 볼 때, ‘게임 

선용군’에서 일정 정도 효과적인 스트레스 대처가 이

루어지고 있음도 추론할 수 있다. ‘게임 선용군’의 
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경우 전반적으로 생활적응의 제 단면에서 긍정적 특

징이 나타나는 것은 사실이지만, 게임과 관련된 비합

리적 신념이나 게임을 통한 금전적 이익추구, 게임기

대 편향 등에서 일부 바람직하지 않은 특징도 함께 

나타난다. 따라서 이 집단 역시 잠재적 위험요인을 

일정 정도 보유하고 있다고 보아야 한다.

2.2 청소년보호법과 게임 셧다운 정책[5]

게임 셧다운 정책은 여성가족부를 주무부처로 

2011년 5월 19일 도입된 ‘청소년보호법’개정안에 따

라 신설되었으며 2011년 11월 20일부터 시행된 제도

이다. ‘청소년보호법’은 청소년 보호에 있어 기본적 

법률이라고 할 수 있는데, 법률상에서는 19세 미만을 

청소년이라고 칭하고 있다. 청소년은 신체적·정신적 

미성숙으로 인해 기본권의 주체로는 인정됨에도 국

가의 보호 대상으로 인식되고 있으며 이를 위해 청소

년 및 청소년에게 영향을 미칠 수 있는 성인의 기본

권을 제한하는 법률들이 목적상 정당하게 인정되어 

오고 있다[5]. 청소년에게 중독적 폐해를 일으킬 수 

있는 게임에 대하여 심의 기준에 따라 폭력성, 선정

성이 포함된 경우에 한하여 청소년 유해매체물로 규

정하고 있다. 또한 동법 제26조에서는 심야시간대 즉 

16세 미만의 청소년에게 오전 0시부터 오전 6시까지 

인터넷 게임을 제공할 수 없도록 규제하고 있다. 또

한 동법 제27조에서 여성가족부장관은 관계 중앙행

정기관의 장과 협의하여 인터넷 게임 중독(인터넷 

게임의 지나친 이용으로 인하여 인터넷 게임 이용자

가 일상생활에서 쉽게 회복할 수 없는 신체적·정신

적·사회적 기능 손상을 입은 것을 말한다.) 등 매체물

의 오용·남용으로 신체적·정신적·사회적 피해를 입

은 청소년에 대하S여 예방·상담 및 치료와 재활 등의 

서비스를 지원할 수 있도록 하고 있다[6].

3. 제안한 방법
3.1 연구대상

연구대상은 부산 시내 중학생 200명 고등학생200

명 표집대상으로 하였다. 설문은 연구자가 해당 학생

들을 대상으로 연구의 목적을 설명하고 성실한 응답

을 해 줄 것을 부탁한 다음 수거하였다. 이 중 답변이 

불성실한 설문을 제외한 390부의 설문이 최종분석에 

사용되었다.

3.2 측정도구

3.2.1 채점 및 집단분류

본 척도는 2단계의 채점 및 진단과정을 거친다.

1단계는 게임선용 진단척도(AGUS) 및 문제적 게임

이용 진단척도(MGUS)의 채점, 그리고 2단계는 AGUS

와 MGUS 진단 결과의 조합으로 창출되는 네 가지 

집단분류로 이루어진다. 한국콘텐츠진흥원[26]은 3

개년에 걸친 연구를 통해서 게임사용의 긍정적 결과

와 부정적 결과가 단일 차원이 아니라 개념적으로 

독립적임을 가정하고 이를 뒷받침하는 지지증거를 

보고하였다. 이에 근거하여 본 연구진은 게임선용 진

단척도를 통해서 게임 활동의 적응적 결과에 해당하

는 제 단면을 측정하고, 이와 동시에 문제적 게임이

용 진단척도를 통해서 게임의 부적응적 결과에 해당

하는 제 단면을 측정한다. 이 기준에 따라서 AGUS

와 MGUS의 조합에 따라 창출되는 네 가지 집단을 

구분하여 대상자들을 분류한다. 구체적으로 두 척도

에 기반한 집단 구분은 아래와 같은 진단 기준에 따

라 실시한다. 먼저 MGUS의 경우 문제적 게임이용 

경향성을 측정하기 위해서 7개 하위요인을 선정하

고, 각 하위요인 별로 3문항씩 0점(‘전혀 아니다’)～3

점(‘거의 언제나 그렇다’) 사이에 응답하는 4점 척도

를 사용하였다. 따라서 문제적 게임이용 점수는 총 

21개 문항에서 0점～63점의 범위를 지니며, 각 하위

요인은 0점～9점의 범위를 지닌다. MGUS에서 집단 

분류는 DSM-IV-TR 기준을 참조하여 7개 하위요인 

가운데 총점이 6점 이상인 하위 요인이 3개 이상이면 

‘문제군’으로, 3개 미만이면 ‘정상군’으로 분류하였

다. 이처럼 문제적 게임이용 정도를 진단하기 위해 

차원 형태의 ‘증상 총점’과 범주 형태의 ‘증상 유무’를 

함께 평가할 수 있는 채점 방식을 도입했다. 따라서 

문제적 게임이용을 측정하는 개별 문항은 차원적 관

점에 따라서 양화시켜 측정하고, 그 ‘증상이 있다’

(0～3점에서 2점 이상)는 방향으로 응답하는 최소 6

점을 기준으로 해당 증상의 유무를 평가하는 범주적 

접근을 동시에 적용함으로써 정신병리에 대한 두 가

지 접근의 강점을 취한다. AGUS의 경우에도 MGUS

와 마찬가지로 게임선용 측정을 위해서 7개 하위요

인을 선정하고 각 하위 요인 별로 3문항씩 0점(‘전혀 

아니다’)～3점(‘거의 언제나 그렇다’) 사이에 응답하

는 4점 척도를 사용하였다. 따라서 게임선용 점수 역

시 총 21개 문항에서 0점～63점의 범위를 지니며, 각 
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하위 요인은 0점～9점의 범위를 지닌다. AGUS에서 

집단 분류는 MGUS 진단기준과의 일관성을 유지하

기 위하여 MGUS와 동일한 기준을 적용하여 게임 

선용군과 비선용권을 구분한다. 즉, 7개 하위 요인 

가운데 총점이 6점 이상인 하위요인이 3개 이상이면 

‘선용군’으로, 3개 미만이면 ‘비선용군’으로 분류한다.

4. 자료 분석 방법
본 연구에서 수집된 자료는 SPSS WINDOW용 

23.0으로 처리하였다. 대상자의 일반적 특성에 따른 

인터넷게임 사용여부의 차이를 알아보기 위해 인터

넷게임 사용여부를 종속요인으로 하고 대상자의 일

반적 특성 요인(성별, 학년, 거주상황, 형제자매유무,

인터넷게임 시작나이, 보호자 없이 혼자 지내는 시

간, 학교성적정도, 게임에 대한 생각)을 독립요인으

로 하여 분석하였다. 자료의 분석방법으로는 게임선

용과 문제적 게임이용의 각 측정도구의 신뢰도 검증

을 위해 Cronbach's ⍺계수를 산출하였다. 일반적 

특성 간 게임선용과 문제적 게임이용의 차이를 알아

보기 위해 t검증 또는 분산분석을 실시하였다. 또한 

분산분석 실시 후 쉐페(Scheffe)의 다중비교를 실시

하였다. 모든 가설검정은 통계적 유의수준 0.05하에

서 실시하였다.

5. 결과 및 논의
5.1 인터넷게임 사용집단과 미사용집단 간의 일반적 

특성 차이

인터넷게임 사용집단과 미사용집단 간 차이를 살

펴보기 위해 독립성 검증을 실시한 결과는 Table

1과 같다. 통계적으로 유의한 차이를 보인 변수는 성

별, 학년, 형제자매유무, 인터넷게임 시작나이, 1주일 

게임방 지출비용, 게임에 대한 생각 변수이다. 우선,

성별에 따른 인터넷게임 사용여부에 차이를 살펴본 

결과, 남자는 208명 (83.9%), 여자는 52명(36.6%)로 

본 연구는 여자보다 남자의 인터넷게임 사용비율이 

유의하게 높은 것으로 나타났다(p<.001). 학년에 따

른 인터넷게임 사용여부에 차이를 살펴본 결과, 중학

생은 99명(50.3%), 고등학생은 161명(83.4%)로 중학

생보다 고등학생의 인터넷게임 사용비율이 유의하

게 높은 것으로 나타났다(p<.001). 거주상황에 따른 

인터넷게임 사용여부에 차이를 살펴본 결과, 부모님

과 함께 거주하는 경우 198명(67.6%), 그렇지 않은 

경우 61명(64.2%)로 거주상황은 중·고등학생의 인터

넷게임 사용비율에 유의한 영향을 미치지 않는 것으

로 나타났다(p>.05). 이는 중·고등학생은 부모님과 

함께 거주하는 것과 별개로 인터넷게임을 사용한다

는 것을 의미한다. 형제자매유무에 따른 인터넷게임 

사용여부에 차이를 살펴본 결과, 형제가 있는 경우 

220명(69.6%), 없는 경우 39명(53.4%)로 형제자매가 

없는 경우보다 형제자매가 있는 경우 인터넷게임 사

용비율이 유의하게 높은 것으로 나타났다(p<.01). 인

터넷게임 시작나이에 따른 인터넷게임 사용여부에 

차이를 살펴본 결과, 취학 전 인터넷게임을 사용한 

경우 64명(79.0%), 취학 후 인터넷게임을 사용한 경

우 192명(65.5%)로 취학 전 인터넷게임을 사용한 경

우 현재 인터넷게임 사용비율이 유의하게 높은 것으

로 나타났다(p<.05). 보호자 없이 혼자 지내는 시간

에 따른 인터넷게임 사용여부에 차이를 살펴본 결과,

7시간 미만인 경우 221명(66.2%), 7시간 이상인 경우 

38명(71.7%)로 7시간 미만일 때보다 7시간 이상일 

때 인터넷게임 사용비율이 높았으나, 이는 통계적으

로 유의하지는 않은 것으로 나타났다(p>.05). 이는 

보호자 없이 혼자 지내는 시간에 따른 인터넷게임 

사용비율은 별반 다르지 않다는 것을 의미한다.

1주일 게임방 지출비용에 따른 인터넷게임 사용

여부에 차이를 살펴본 결과, 지출이 없는 경우 84명

(44.9%), 5천원 미만 97명(85.1%), 5천원～1만원 미

만 53명(89.8%), 1만원이상 25명(86.2%)로 1주일 게

임방 지출비용에 따른 인터넷게임 사용여부에는 유

의한 차이가 있는 것으로 나타났다(p<.001). 학교성

적정도에 따른 인터넷게임 사용여부에 차이를 살펴

본 결과, 학교성적이 상(上)인 경우 52명(63.4%), 중

(中)인 경우 149명(67.1%), 하(下)인 경우 58명(68.2%)

로 학교성적정도에 따른 인터넷게임 사용여부에는 

통계적으로 유의한 차이는 없는 것으로 나타났다(p>

.05). 즉, 학교성적이 어떻든 간에 중·고등학생은 인

터넷게임 사용비율은 별반 다르지 않다는 것을 의미

한다. 게임에 대한 생각에 따른 인터넷게임 사용여부

에 차이를 살펴본 결과, 매우 부정적인 경우 4명(36.4

%), 약간 부정적인 경우 65명(56.0%), 약간 긍정적인 

경우 153명(71.8%), 매우 긍정적인 경우 37명(78.7%)

로 게임에 대한 생각이 긍정적일수록 인터넷게임 사

용비율이 높은 것으로 나타났다(p<.01).
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Table 1. Factors of the Game Behavior Comprehensive Diagnosis Scale and Mean (Standard Deviation) and Reliability 
by Sub-Factor(N=600)[26]

Classifica

tion
Sub Factors Contents SD α

AGUS

A vitality experience Experience the vitality and enjoyment of life through games
2.70

(2.20)
.75

Expand life experience
The extent to which accidents are expanded and new life

experiences are made through games

2.67

(2.20)
.80

good use of leisure
The degree of relieving stress through games and making

leisure time useful

3.60

(2.12)
.77

immersion experience
The degree of experience of immersive psychological state

through game

3.67

(2.33)
.76

pride experience
The ability to demonstrate game skills and experience

competence and pride through games

3.32

(2.50
.84

control experience
The degree of self-control and control through game

activities

2.30

(2.26)
.86

social supports network

Maintain and expand

Experience of maintaining and expanding friendship and

social support through game activities

2.41

(2.53)
.86

Total
2.95

(2.31)
.92

MGUS

tolerance
You need to play for a longer time to get the same level

of satisfaction

2.33

(2.25)
.69

withdrawal
If you suddenly stop playing the game, you will experience

unpleasant symptoms and continue the game to avoid it.

1.92

(2.10)
.82

Excessive time

consumption
Excessive time consumption than intended

4.05

(2.50)
.88

Regulatory damage Repeated failure to try to stop or control the game
2.80

(2.57)
.87

Compulsive use Spend a lot of time thinking about the game
2.57

(2.36)
.84

Ignore everyday life
Abandon or reduce important social, occupational and leisure

activities due to games

1.79

(2.00)
.71

Continue to use despite

side effects
Continue to play despite various side effects from the game

2.82

(2.30)
.74

Total
2.95

(2.31)
.92

이상의 결과를 요약하면, 여자보다 남자가, 중학생

보다 고등학생이, 형제자매가 없는 경우보다 있는 경

우가, 취학 후 인터넷게임을 사용한 경우보다 취학 

전 인터넷게임을 사용한 경우, 1주일 게임방 지출비

용이 많을수록, 게임에 대한 생각이 긍정적일수록 인

터넷게임 사용비율이 높은 것으로 나타났다.

본 조사에 참여한 전체 대상자 390명 중 260명인 

66.7%가 인터넷게임을 사용하는 것으로 나타나 인

터넷게임 사용비율은 전반적으로 높은 것으로 나타

났다.

5.2 인터넷게임 이용집단의 게임선용(AGUS)과 문제
적 게임이용(MGUS)의 집단구분

전체 대상자 390명 중 260명에 해당하는 인터넷게

임 이용자를 대상으로 게임선용과 문제적 게임이용

의 기술통계분석을 실시한 결과는 Table 2와 같다.

게임선용은 2.64점, 문제적 게임이용은 0.92점으로 

게임선용 점수가 문제적 게임이용 점수보다 높은 것
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Table 2. Subgroup Classification with the Combination of AGUS and MGUS[26] 

AGUS

MGUS

Non-Adaptive Game Use

(less than 3 factors with

over 6 points)

Adaptive Game Use

(more than 3 factors with

over 6 points)

Maladaptive Game use

(more than 3 factors with over 6 points)
High risk group(A) Boundary group(B)

Non-Maladaptive Game Use

(less than 3 factors with over 6 points)
General group(C) Adaptive game use group(D)

Table 3. Differences in Internet Game Usage by General Characteristics

Classification
Usage of Internet Game


Use Non-use

gender
Men

Women

208 (83.9)

52 (36.6)

40 (16.1)

90 (63.4)
90.722***

grade
middle schooler

high schooler

99 (50.3)

161 (83.4)

98 (49.7)

32 (16.6)
48.256***

Living situation
Living with parents

etc

198 (67.6)

61 (64.2)

95 (32.4)

34 (35.8)
0.366

Brothers and sisters
have

none

220 (69.6)

39 (53.4)

96 (30.4)

34 (46.6)
6.991**

Internet game

start age

Preschooler

After school

64 (79.0)

192 (65.5)

17 (21.0)

101 (34.5)
5.342*

Time alone without

a parents

Less than 7 hours

More than 7 hours

221 (66.2)

38 (71.7)

113 (33.8)

15 (28.3)
0.632

One-week game

room expenses

none

Less than 5,000 won

5,000～Less than 10,000 won

Over 10,000 won

84 (44.9)

97 (85.1)

53 (89.8)

25 (86.2)

103 (55.1)

17 (14.9)

6 (10.2)

4 (13.8)

76.334***

achievement

Hihg

medium

low

52 (63.4)

149 (67.1)

58 (68.2)

30 (36.6)

73 (32.9)

27 (31.8)

0.503

Comments on

the game

Very negative

Slightly negative

Slightly positive

Very positive

4 (36.4)

65 (56.0)

153 (71.8)

37 (78.7)

7 (63.6)

51 (44.0)

60 (28.2)

10 (21.3)

16.128**

Total 260 (66.7) 130 (33.3) -

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

으로 나타났다.

구체적으로 살펴보면, 게임선용 중 여가선용이 

4.09점으로 가장 높았으며, 이어서 몰입경험 3.05점,

활력경험 2.76점, 자긍심 경험 2.55점, 통제력 경험 

2.39점, 생활경험 확장 2.04점, 사회적 지지망 유지 

및 확장 1.59점 순으로 나타났다. 또, 문제적 게임이

용 중 과도한 시간소비가 1.42점으로 가장 높았으며,

이어서 금단 1.03점, 부작용에도 불구하고 계속 사용 

0.90점, 강박적 사용 0.87점, 내성 0.79점, 조절 손상 

0.76점, 일상생활 무시 0.65점 순으로 나타났다.

게임선용와 문제적 게임이용 전체 및 각 하위영역

별 신뢰도 분석을 위해 Cronbach’s α를 산출하였다.

그 결과, 게임선용은 활력경험 0.882, 생활경험 확장 

0.862, 여가 선용 0.834, 몰입경험 0.859, 자긍심 경험 

0.908, 통제력 경험 0.866, 사회적 지지망 유지 및 확

장 0.878, 전체 0.962로 최소 0.834 이상의 높은 신뢰
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Table 5. Classification using AGUS and MGUS diagnostic scales

AGUS
MGUS

Non-Adaptive Game Use Adaptive Game Use

Maladaptive Game use

Non-Maladaptive Game Use

1A

210C

3B

46D

A: Over-Immersed Game Use Group, B: Over-Immersed Dangerous Game Use Group,

C: General Game Use Group, D: Adaptive Game Use Group.

Table 4. AGUS and MGUS diagnostic scales Mean(standard deviation) and reliability

division Mean SD α

AGUS

A vitality experience

Expand life experience

good use of leisure

immersion experience

pride experience

control experience

social supports network Maintain and expand

2.76

2.04

4.09

3.05

2.55

2.39

1.59

2.45

2.38

2.32

2.51

2.58

2.49

2.25

0.882

0.862

0.834

0.859

0.908

0.866

0.878

Total 2.64 2.06 0.962

MGUS

tolerance

withdrawal

Excessive time consumption

Regulatory damage

Compulsive use

Ignore everyday life

Continue to use despite side effects

0.79

1.03

1.42

0.76

0.87

0.65

0.90

1.49

1.43

1.87

1.50

1.45

1.19

1.47

0.842

0.775

0.870

0.861

0.623

0.628

0.720

Totla 0.92 1.23 0.944

도를 갖는 것으로 나타났다. 문제적 게임이용은 내성 

0.842, 금단 0.775, 과도한 시간소비 0.870, 조절 손상 

0.861, 강박적 사용 0.623, 일상생활 무시 0.628, 부작

용에도 불구하고 계속 사용 0.720, 전체 0.944로 최소 

0.623 이상의 양호한 신뢰도를 갖는 것으로 나타났다.

게임선용와 문제적 게임이용의 하위영역별 점수

가 6점 이상인 경우와 미만인 경우를 구분해 인터넷

게임이용 정도로 집단을 구분해 보면 Table 3과 같

다. 그 결과, 과몰입군 1명, 과몰입 위험군 3명, 일반

사용자군 210명, 선용군 46명으로 본 조사에 응답한 

중·고등학생 중 4명(1.5%)만이 과몰입 또는 과몰입 

위험군으로 나타났으며, 46명(17.7%)는 인터넷게임

을 선용하는 것으로 나타났다.

5.3 인터넷게임 이용집단의 일반적 특성에 따른 게임
선용과 문제적 게임 이용 차이

5.3.1 인터넷게임 이용집단의 일반적 특성에 따른 게

임선용 차이

인터넷게임 이용집단의 일반적 특성(성별, 학년,

거주상황, 형제자매유무, 인터넷게임 시작나이, 보호

자 없이 혼자 지내는 시간, 학교성적정도, 게임에 대

한 생각)에 따른 게임선용에 차이가 있는지 검정하

였다.

우선, 성별에 따른 게임선용 점수는 여자보다 남

자에서 상대적으로 높은 것으로 나타났으며, 이러한 

평균차이는 통계적으로 유의한 것으로 나타나(t=

3.352, p<.01) 성별과 게임선용 간에는 유의한 관계가 

있다고 할 수 있다. 학년에 따른 게임선용 점수는 고

등학생보다 중학생에서 상대적으로 높은 것으로 나

타났으나 이러한 평균차이는 통계적으로 유의하지 

않은 것으로 나타나(t=0.462, p>.05) 학년과 게임선

용 간에는 유의한 관계가 있다고 할 수 없다. 거주상

황에 따른 게임선용 점수는 부모님과 거주하지 않는 

경우보다 부모님과 함께 거주하는 경우 상대적으로 

높은 것으로 나타났으나 이러한 평균차이는 통계적

으로 유의하지 않은 것으로 나타나(t=1.920, p>.05)

거주상황과 게임선용 간에는 유의한 관계가 있다고 
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Table 6. Average differences in game use according to general characteristics

classification case Mean SD t/F Scheffe

A

G

U

S

gender
Men

Women

208

52

2.82

1.91

2.11

1.64
3.352** -

grade
middle schooler

high schooler

99

161

2.72

2.59

2.21

1.96
0.462 -

Living situation
Living with parents

etc

198

61

2.78

2.21

2.08

1.91
1.920 -

Brothers and sisters
have

none

220

39

2.71

2.10

2.02

1.98
1.722 -

Internet game start age
Preschooler

After school

64

192

3.15

2.44

2.00

2.00
2.467* -

Time alone without

a parents

Less than 7 hours

More than 7 hours

221

38

2.50

3.26

1.97

2.19
-2.147* -

One-week game

room expenses

none

Less than 5,000 won

5,000～Less than 10,000 won

Over 10,000 won

84

97

53

25

2.32

2.52

2.83

3.82

1.92

1.92

2.07

2.60

3.829*

none

=Less than

5,000 won

< Over 10,000

won

achievement

Hihg

medium

low

52

149

58

3.21

2.63

2.15

2.51

1.85

2.04

3.719* High > Low

Comments on the game

Very negative

Slightly negative

Slightly positive

Very positive

4

65

153

37

2.57

1.84

2.57

4.23

3.50

1.45

1.92

2.40

12.307***

very negative

< very

positive

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

할 수 없다.

형제자매유무에 따른 게임선용 점수는 형제자매

가 없는 경우보다 형제자매가 있는 경우 상대적으로 

높은 것으로 나타났으며 형제자매유무와 게임선용 

간에는 유의한 관계가 있다고 할 수 없다(t=1.722, p>

.05).

인터넷게임 시작나이에 따른 게임선용 점수는 인

터넷게임을 취학 후에 시작한 경우보다 인터넷게임

을 취학 전에 시작한 경우 상대적으로 높은 것으로 

나타났으며, 이러한 평균차이는 통계적으로 유의한 

것으로 나타나(t=2.467, p<.05) 인터넷게임 시작나이

와 게임선용 간에는 유의한 관계가 있는 것으로 나타

났다. 즉, 인터넷게임을 취학 전에 시작한 중·고등학

생은 그렇지 않은 중·고등학생보다 인터넷게임에 대

한 게임선용 점수가 높은 것을 알 수 있다.

보호자 없이 혼자 지내는 시간에 따른 게임선용 점

수는 7시간 미만일 경우보다 7시간 이상일 경우 상대

적으로 높은 것으로 나타났으며, 이러한 평균차이는 

통계적으로 유의한 것으로 나타나(t=-2.147, p<.05)

보호자 없이 혼자 지내는 시간과 게임선용 간에는 

유의한 관계가 있다고 할 수 있다. 즉, 보호자 없이 

혼자 지내는 시간이 7시간 이상인 중·고등학생은 인

터넷게임에 대한 게임선용 점수가 높은 것을 알 수 

있다. 1주일 게임방 지출비용에 따른 게임선용 점수

는 5천원 미만일 경우보다 1만원이상일 경우 상대적

으로 높은 것으로 나타났으며, 이러한 평균차이는 통

계적으로 유의한 것으로 나타나(F=3.829, p<.05) 1주

일 게임방 지출비용과 게임선용 간에는 유의한 관계

가 있다고 할 수 있다. 즉, 1주일 게임방 지출비용이 

1만원이상인 중·고등학생은 5천원 미만인 중·고등학

생에 비해 인터넷게임에 대한 게임선용 점수가 높은 

것을 알 수 있다.

학교성적정도에 따른 게임선용 점수는 낮은 경우

보다 높은 경우 상대적으로 높은 것으로 나타났으며,
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Table 7. Mean differences in problematic game use by general characteristics

classification case Mean SD t/F Scheffe

M

G

U

S

gender
Men

Women

208

52

0.98

0.66

1.25

1.08
1.727 -

grade
middle schooler

high schooler

99

161

0.94

0.90

1.29

1.19
0.249 -

Living situation
Living with parents

etc

198

61

0.99

0.69

1.30

0.91
2.013* -

Brothers and sisters
have

none

220

39

0.94

0.79

1.22

1.27
0.724 -

Internet game

start age

Preschooler

After school

64

192

0.91

0.93

1.12

1.27
-0.079 -

Time alone without

a parents

Less than 7 hours

More than 7 hours

221

38

0.90

1.06

1.25

1.06
-.0761 -

One-week game

room expenses

none

Less than 5,000 won

5,000～Less than 10,000 won

Over 10,000 won

84

97

53

25

0.74

0.83

0.95

1.84

1.06

0.94

1.36

1.93

5.789***

none=
Less than 5,000

won
5,000～Less than
10,000 won

Over 10,000 won

achievement

Hihg

medium

low

52

149

58

0.87

0.86

1.14

1.35

1.00

1.59

1.164 -

Comments on the

game

Very negative

Slightly negative

Slightly positive

Very positive

4

65

153

37

3.07

0.88

0.83

1.11

3.23

1.18

1.13

1.22

4.913**

Very negative

>Slightly negative

=Slightly positive

=Very positive

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

이러한 평균차이는 통계적으로 유의한 것으로 나타

나(F=3.719, p<.05) 학교성적정도와 게임선용 간에

는 유의한 관계가 있다고 할 수 있다. 즉, 학교성적정

도가 높은 경우 낮은 경우에 비해 인터넷게임에 대한 

게임선용 점수가 높은 것을 알 수 있다.

게임에 대한 생각에 따른 게임선용 점수는 매우 

부정적인 경우보다 매우 긍정적인 경우 상대적으로 

높은 것으로 나타났으며, 이러한 평균차이는 통계적

으로 유의한 것으로 나타나(F=12.307, p<.001) 게임

에 대한 생각과 게임선용 간에는 유의한 관계가 있다

고 할 수 있다. 즉, 게임에 대한 생각이 부정적인 경우

보다 긍정적인 경우에 인터넷게임에 대한 게임선용 

점수가 높은 것을 알 수 있다.

5.3.2 인터넷게임 이용집단의 일반적 특성에 따른 문

제적 게임이용 차이

인터넷게임 이용집단의 일반적 특성에 따른 문제

적 게임이용에 차이가 있는지 검정하였다.

우선, 성별에 따른 문제적 게임이용 점수는 여자

보다 남자에서 상대적으로 높은 것으로 나타났으나 

이러한 평균차이는 통계적으로 유의하지 않은 것으

로 나타나(t=1.727, p>.05) 성별과 문제적 게임이용 

간에는 유의한 관계가 있다고 할 수 없다.

학년에 따른 문제적 게임이용 점수는 고등학생보

다 중학생에서 상대적으로 높은 것으로 나타났으나 

이러한 평균차이는 통계적으로 유의하지 않은 것으

로 나타나(t=0.249, p>.05) 학년과 문제적 게임이용 

간에도 유의한 관계가 있다고 할 수 없다.

거주상황에 따른 문제적 게임이용 점수는 부모님

과 거주하지 않는 경우보다 부모님과 함께 거주하는 

경우 상대적으로 높은 것으로 나타났으며, 이러한 평

균차이는 통계적으로 유의한 것으로 나타나(t=2.013,

p<.05) 거주상황과 문제적 게임이용 간에는 유의한 

관계가 있다고 할 수 있다. 이는 부모님과 함께 거주

하는 중·고등학생이 그렇지 않은 중·고등학생에 비해

문제적 게임이용을 더 높게 인식하는 것을 의미한다.
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Table 8. Average difference in game use according to shutdown system compliance

variable shutdown system compliance case Mean SD t

A vitality experience
law-observance

deviation

208

38

2.71

3.00

2.38

2.74
-0.683

Expand life experience
law-observance

deviation

208

38

1.97

2.37

2.40

2.33
-0.954

good use of leisure
law-observance

deviation

208

38

4.01

4.47

2.37

2.04
-1.122

immersion experience
law-observance

deviation

208

38

2.99

3.42

2.56

2.18
-0.974

pride experience
law-observance

deviation

208

38

2.42

3.24

2.53

2.76
-1.795

control experience
law-observance

deviation

208

38

2.38

2.58

2.45

2.64
-0.455

social supports network

Maintain and expand

law-observance

deviation

208

38

1.52

1.74

2.17

2.51
-0.555

Total
law-observance

deviation

208

38

2.57

2.97

2.05

2.08
-1.111

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

형제자매유무에 따른 문제적 게임이용 점수는 형

제자매가 없는 경우보다 형제자매가 있는 경우 상대

적으로 높은 것으로 나타났으나 이러한 평균차이는 

통계적으로 유의하지 않은 것으로 나타나(t=0.724, p>

.05) 형제자매유무와 문제적 게임이용 간에는 유의한 

관계가 있다고 할 수 없다.

인터넷게임 시작나이에 따른 문제적 게임이용 점

수는 인터넷게임을 취학 전에 시작한 경우보다 인터

넷게임을 취학 후에 시작한 경우 상대적으로 높은 

것으로 나타났으나 이러한 평균차이는 통계적으로 

유의하지 않은 것으로 나타나(t=-0.079, p>.05) 인터

넷게임 시작나이와 문제적 게임이용 간에는 유의한 

관계가 있다고 할 수 없다.

보호자 없이 혼자 지내는 시간에 따른 문제적 게

임이용 점수는 7시간 미만일 경우보다 7시간 이상일 

경우 상대적으로 높은 것으로 나타났으나 이러한 평

균차이는 통계적으로 유의하지 않은 것으로 나타나

(t=-0.761, p>.05) 보호자 없이 혼자 지내는 시간과 

문제적 게임이용 간에는 유의한 관계가 있다고 할 

수 없다.

1주일 게임방 지출비용에 따른 문제적 게임이용 

점수는 1만원 미만일 경우보다 1만원이상일 경우 상

대적으로 높은 것으로 나타났으며, 이러한 평균차이

는 통계적으로 유의한 것으로 나타나(F=5.789, p<

.001) 1주일 게임방 지출비용과 문제적 게임이용 간

에는 유의한 관계가 있다고 할 수 있다. 즉, 1주일 

게임방 지출비용이 1만원이상인 중·고등학생은 1만

원 미만인 중·고등학생에 비해 인터넷게임에 대한 

문제적 게임이용 점수가 높은 것을 알 수 있다.

학교성적정도에 따른 문제적 게임이용 점수는 상,

중일 경우보다 하일 경우 상대적으로 높은 것으로 

나타났으나 이러한 평균차이는 통계적으로 유의하

지 않은 것으로 나타나(F=1.164, p>.05) 학교성적정

도와 문제적 게임이용 간에는 유의한 관계가 있다고 

할 수 없다.

게임에 대한 생각에서 문제적 게임이용 점수는 매

우 부정적인 경우에 그렇지 않을 경우보다 상대적으

로 높은 것으로 나타났으며, 이러한 평균차이는 통계

적으로 유의한 것으로 나타나(F=4.913, p<.01) 게임

에 대한 생각과 문제적 게임이용 간에는 유의한 관계

가 있다고 할 수 있다. 즉, 게임에 대한 생각이 매우 

부정적인 경우 스스로 인터넷게임의 문제적 이용을 

자각하고 있다고 볼 수 있다. 그러나 인터넷게임을 

매우 부정적으로 생각한다고 응답한 중·고등학생이 

4명이기 때문에 해석에 보다 주의가 요구된다.

5.4 셧다운제도 준수여부에 따른 게임선용과 문제적 
게임이용 차이 
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Table 9. Average difference in problematic game usage by compliance with the shutdown system

variable shutdown system compliance case Mean SD t

tolerance
law-observance

deviation

208

38

0.75

1.13

1.48

1.74
-1.406

withdrawal
law-observance

deviation

208

38

0.98

1.42

1.38

1.73
-1.497

Excessive time

consumption

law-observance

deviation

208

38

1.34

2.05

1.87

1.92
-2.159*

Regulatory damage
law-observance

deviation

208

38

0.73

1.05

1.52

1.52
-1.197

Compulsive use
law-observance

deviation

208

38

0.87

1.08

1.48

1.44
-0.819

Ignore everyday life
law-observance

deviation

208

38

0.62

0.89

1.18

1.37
-1.287

Continue to use despite

side effects

law-observance

deviation

208

38

0.84

1.34

1.42

1.79
-1.915

Total
law-observance

deviation

208

38

0.88

1.28

1.21

1.36
-1.864

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

5.4.1 셧다운제도 준수여부에 따른 게임선용

본 연구에서 인터넷게임 이용자 260명을 대상으

로 셧다운제도 준수여부를 조사한 결과, 셧다운제도

를 준수하는 중·고등학생은 208명, 준수하지 않는 

중·고등학생은 38명, 무응답한 중·고등학생은 14명

이었다.

셧다운제도 준수여부에 따른 게임선용 평균 차이

를 검정한 결과, 게임선용 전체 및 각 하위영역에서 

모두 유의한 차이는 관측되지 않았다. 구체적으로 살

펴보면, 활력경험은 준수 집단보다 미준수 집단에서 

상대적으로 높았으나, 이는 통계적으로 유의하지 않

았다(t=-0.683, p>.05). 생활경험 확장 역시 준수 집

단보다 미준수 집단에서 상대적으로 높았으나, 이는 

통계적으로 유의하지 않았다(t=-0.954, p>.05). 그 외

에도 여가 선용은 준수 집단보다 미준수 집단에서 

상대적으로 높았으나, 이는 통계적으로 유의하지 않

았다(t=-1.122, p>.05). 몰입경험도 준수 집단보다 미

준수 집단에서 상대적으로 높았으나, 이는 통계적으

로 유의하지 않았다(t=-0.974, p>.05). 자긍심 경험도 

준수 집단보다 미준수 집단에서 상대적으로 높았으

나, 이는 통계적으로 유의하지 않았다(t=-1.795, p>

.05). 뿐만 아니라, 사회적 지지망 유지 및 확장 역시 

준수 집단보다 미준수 집단에서 상대적으로 높았으

나, 이는 통계적으로 유의하지 않았다(t=-0.555,

p>.05). 요컨대, 게임선용 전체는 준수 집단보다 미준

수 집단에서 상대적으로 높았으나, 이는 통계적으로 

유의하다고 볼 수 없다(t=-1.111, p>.05).

5.4.2 셧다운제도 준수여부에 따른 문제적 게임이용 

차이

셧다운제도 준수여부에 따른 문제적 게임이용 평

균 차이를 검정한 결과, 과도한 시간소비 하위영역에

서 유의한 차이가 관측된 것으로 나타났다. 구체적으

로 살펴보면, 내성은 준수 집단보다 미준수 집단에서 

상대적으로 높았으나, 이는 통계적으로 유의하지 않

았다(t=-1.406, p>.05). 금단 역시 준수 집단보다 미

준수 집단에서 상대적으로 높았으나, 이는 통계적으

로 유의하지 않았다(t=-1.497, p>.05). 반면, 과도한 

시간소비는 준수 집단보다 미준수 집단에서 상대적

으로 높았으며, 이는 통계적으로 유의하였다(t=-2.159,

p<.05). 이는 셧다운제도를 준수하는 중·고등학생보

다 셧다운제도를 준수하지 않는 중·고등학생이 과도

한 시간소비를 하는 것을 의미한다.

그 외에도 조절 손상은 준수 집단보다 미준수 집

단에서 상대적으로 높았으나, 이는 통계적으로 유의

하지 않았으며(t=-1.197, p>.05), 강박적 사용도 준수 

집단보다 미준수 집단에서 상대적으로 높았으나, 이

는 통계적으로 유의하지 않았다(t=-0.819, p>.05). 일
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상생활 무시도 준수 집단보다 미준수 집단에서 상대

적으로 높았으나, 이는 통계적으로 유의하지 않았다

(t=-1.287, p>.05). 뿐만 아니라, 부작용에도 불구하

고 계속 사용 역시 준수 집단보다 미준수 집단에서 

상대적으로 높았으나, 이는 통계적으로 유의하지 않

았다(t=-1.915, p>.05). 요컨대, 문제적 게임이용 전

체는 준수 집단보다 미준수 집단에서 상대적으로 높

았으나, 이는 통계적으로 유의하다고 볼 수 없다(t=

-1.864, p>.05).

6. 결론 및 제언
중·고등학생의 인터넷게임 사용에 따른 게임행동

을 분석한 결과는 다음과 같다.

첫째, 인터넷게임 사용집단과 미사용집단 간의 일

반적 특성 차이를 살펴보았다. 여학생보다 남학생이 

인터넷게임 사용비율이 높았고, 중학생보다 고등학

생이, 형제자매가 없는 경우보다 형제가 있는 경우 

인터넷게임 사용 비율이 높은 것으로 나타났다. 부모

의 동거유무에 있어서는 부모와 함께 거주하든 거주

하지 않든 별개로 인터넷게임을 사용하는 것으로 나

타났다. 인터넷게임을 시작한 나이에 있어서는 취학 

전 인터넷게임을 사용한 경우가 취학 후 인터넷게임

을 사용한 경우보다 현재 인터넷게임 사용비율이 유

의하게 높게 나타났다(p<.05). 즉, 인터넷게임을 취

학 전에 시작한 중·고등학생은 그렇지 않은 중·고등

학생보다 인터넷게임에 대한 게임선용 점수가 높은 

것을 알 수 있었다. 또한 보호자 없이 혼자 지내는 

시간에 따른 인터넷게임 사용비율은 별반 다르지 않

았으나 1주일 게임방 지출비용에 따른 인터넷게임 

사용여부에는 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다

(p<.001). 그 비용은 5천원～1만원, 1만원이상의 순

으로 가장 많았다. 학교성적정도에 따른 인터넷게임 

사용여부에는 통계적으로 유의한 차이는 없었다. 이

는 학교성적이 어떻든 간에 중·고등학생은 인터넷게

임 사용비율은 별반 다르지 않다는 것을 의미한다.

본 연구의 중·고등학생은 게임에 대한 생각이 긍정

적일수록 인터넷게임 사용비율이 높은 것으로 나타

났다(p<.01). 그리고 게임을 하지 않은 집단은 텍스

트 또는 동영상을 통한 SNS이용을 주로 한다고 응답

하였다.

둘째, 260명에 해당하는 인터넷게임 이용자를 대

상으로 게임선용과 문제적 게임이용 집단구분을  기

술통계분석으로 실시한 결과 게임선용 점수가 문제

적 게임이용 점수보다 높은 것으로 나타났다. 게임선

용요인 중에서는 여가선용이 가장 높았으며, 몰입경

험, 활력경험, 자긍심 경험, 통제력 경험, 생활경험 

확장, 사회적 지지망 유지 및 확장 순으로 나타났다.

문제적 게임이용 요인에는 과도한 시간소비가 가장 

높았으며, 금단, 부작용에도 불구하고 계속 사용, 강

박적 사용, 내성, 조절 손상, 일상생활 무시 순으로 나

타났다. 게임선용(AGUS)과 문제적 게임이용(MGUS)

의 진단척도를 이용한 4집단구분에서는 한 집단에 

많은 대상자가 몰려서 집단구분별 차이검정은 할 수

가 없었다.

셋째, 인터넷게임 이용집단의 일반적 특성에 따른 

게임선용 차이와 문제적 게임이용 차이를 살펴본 결

과 성별, 인터넷게임 시작나이, 보호자 없이 혼자 지

내는 시간과 게임선용 간에는 유의한 관계가 있는 

것으로 나타났다. 즉, 남학생보다 여학생이, 취학 전

에 게임을 시작한 경우가 그렇지 않은 경우보다, 보

호자 없이 혼자 지내는 시간이 7시간 이상인 중·고등

학생은 인터넷게임에 대한 게임선용 점수가 높은 것

으로 나타났다. 1주일 게임방 지출비용이 1만원이상

인 중·고등학생은 5천원 미만인 중·고등학생에 비해 

인터넷게임에 대한 게임선용 점수가 높은 것으로 나

타났고, 학교성적정도가 높은 경우 게임선용 점수가 

높았다. 이는 게임에 대한 생각과 게임선용 간에는 

유의한 관계가 있어 게임에 대한 생각이 긍정적인 

경우에 인터넷게임에 대한 게임선용 점수가 높은 것

을 알 수 있었다. 그러나 학년과 거주상황, 형제자매

유무와 게임선용 간에는 유의한 관계가 나타나지 않

았다.

인터넷게임 이용집단의 일반적 특성에 따른 문제

적 게임이용 차이에 있어서는 성별, 학년, 형제자매

유무, 인터넷게임 시작나이, 보호자 없이 혼자 지내

는 시간과 문제적 게임이용 간에는 유의한 관계가 

없었고, 학교성적정도와 문제적 게임이용 간에도 유

의한 관계가 없었다. 그러나 거주상황에 따른 문제적 

게임이용 점수는 부모님과 거주하지 않는 경우보다 

부모님과 함께 거주하는 경우 상대적으로 높은 것으

로 나타나 부모님과 함께 거주하는 중·고등학생이 

그렇지 않은 중·고등학생에 비해 문제적 게임이용을 

더 높게 인식하였고, 1주일 게임방 지출비용에 따른 

문제적 게임이용 점수는 1만원 미만일 경우보다 1만
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원이상일 경우 상대적으로 높은 것으로 나타나 1주

일 게임방 지출비용이 1만원이상인 학생은 인터넷게

임에 대한 문제적 게임이용 점수가 높은 것을 알 수 

있었다. 즉, 게임지출비용과 문제적 게임이용은 정적

관계가 있음을 추론할 수 있었다. 이와 관련하여 이

혜림[35]은 청소년을 자녀로 둔 부모나 교사와 같은 

교육자들이 게임의 사회ㆍ심리적 효용성에 주목할 

필요가 있으며, 이를 통해 내성적 성향이 두드러지거

나, 자신감의 결여로 인해 소외되고 있는 청소년들의 

정서적 상태나 심리를 건강하게 유지하기 위해서는 

게임에 관해서 보다 열린 사고와 발상의 전환이 필요

하다고 하였다.

게임에 대한 생각에서 문제적 게임이용 점수는 매

우 부정적인 경우에 그렇지 않을 경우보다 상대적으

로 높은 것으로 나타남으로 게임에 대한 생각이 매우 

부정적인 경우 스스로 인터넷게임의 문제적 이용을 

자각하고 있다고 볼 수 있다. 그러나 인터넷게임을 

매우 부정적으로 생각한다고 응답한 중·고등학생이 

4명이기 때문에 해석에 보다 주의가 요구된다.

넷째, 셧다운제도 준수여부에 따른 게임선용 평균 

차이를 검정한 결과 게임선용 전체 및 각 하위영역에

서 모두 유의한 차이는 관측되지 않았다. 그러나 셧

다운제도 준수여부에 따른 문제적 게임이용 평균 차

이를 검정한 결과, 과도한 시간소비 하위영역에서 유

의한 차이가 나타났다. 이는 셧다운제도를 준수하는 

중·고등학생보다 셧다운제도를 준수하지 않는 중·고

등학생이 과도한 시간소비를 하는 것을 의미한다.

(이후 문장 삭제)

본 연구는 청소년의 인터넷 사용 자가진단을 통해 

게임을 하는 집단과 게임을 하지 않는 집단 간의 일

반적인 차이는 무엇이며, 게임이용집단의 일반적 특

성에 따른 문제적 게임이용에 영향을 주는 요인들의 

차이를 살펴보고, 셧다운 제도 준수여부에 따른 게임

선용과 문제적 게임이용에 따른 요인들의 차이를 검

정하고자 한다. 본 연구 대상자인 청소년은 인터넷게

임을 문제적 게임보다 게임선용으로 이용함이 높게 

나타났고, 게임에 대한 생각이 부정적인 경우보다 긍

정적인 경우에 “인터넷게임에 대한 게임선용”으로 

사용하며, 게임에 대한 생각이 매우 부정적인 경우 

스스로 인터넷게임의 문제적 이용을 자각하고 있는 

것으로 나타나 청소년을 위한 건전 게임문화조성이 

더욱 필요시함을 알 수 있었다. 아울러 부모님과 함

께 거주하는 중·고등학생이 그렇지 않은 중·고등학

생에 비해 문제적 게임이용을 더 높게 인식하였듯이 

청소년의 인터넷게임 사용에는 부모의 관심이나 적

절한 통제가 이루어져야 할 것으로 본다.

셧다운제도를 지키는 집단과 지키지 않은 집단 간

의 게임선용과 문제적 게임이용에 따른 하위요인들

의 차이에 대한 연구결과를 기대하였으나 셧다운제

도 준수여부에 따른 문제적 게임이용에서 과도한 시

간소비 하위영역의 유의한 차이만이 나타났다. 임의

표집으로 인해 게임선용(AGUS)과 문제적 게임이용

(MGUS)의 진단척도를 이용한 4집단 간의 구분에서 

한 집단에 대상자가 높아 집단구분별 차이검정은 할 

수가 없었기에 차후 더욱 구체적이고 검증된 후속연

구가 요구된다. 아울러 일부 지역의 중·고등학생으

로 임의표집의 결과로 모든 청소년에게 일반화하기

에는 제한이 있다.

아울러 본 연구에서 중·고등학생의 인터넷게임은 

여가경험과 몰입경험, 활력경험, 자긍심 경험, 통제

력 경험, 생활경험 확장, 사회적 지지망 유지 및 확장 

순으로 사용함을 알 수 있었다. 이러한 연구 결과는 

그동안 게임에 대한 중·고등학생에 대한 관심과 이

해를 증가시킬 것이며, 앞으로 청소년의 여가경험을 

확충하는 토대를 제공할 수 있을 것으로 본다.
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