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요  약

본 연구는 청소년기 게임 과몰입의 원인을 개인  속성과 환경, 게임 이용동기로 악하고, 

구체 으로는 고독감, 자기통제 결여, 부모와의 개방  의사소통, 래 집단의 정서  지지와 

게임 이용동기(몰두, 사회 계, 성취감)의 향력으로 살펴보았다. 분석을 해 학교 1학년을 

상으로 2014년부터 2017년까지 3년 동안 패 조사 한 결과를 2차 데이터로 활용하 다. 그 

결과, 기 청소년기 고독감과 자기통제 결여는 게임 과몰입에 직 인 향을 미쳤으며, 이

들의 향 계에서 게임의 성취감 동기가 매개효과를 보 다. 하지만, 부모와의 개방  의사

소통과 래 집단의 정서  지지는 게임 과몰입과 련이 없었다. 시간이 지나도 과몰입의 원

인과 결과의 향 계 구조는 부분 일 된 결과를 보 다. 

ABSTRACT

This study analyzed the causes of over-flow of adolescent games as loneliness, lack of 

self-control, parents-open communication, peer-emotional support and the game 

motivation(immerse, social relations, achievement). For analysis, the research data, 'Game User 

Panel Research(1 to 4 years)', was provided by Korea Creative Content Agency. As a major 

result, adolescence loneliness and lack of self-control directly affected game over-flow, and the 

game's achievement motive in their relation of influence was mediated. Over time, the structure 

of the relationship between the cause and the effect has shown mostly consistent results.

Keywords : adolescent(청소년), game over-flow(게임 과몰입), loneliness(고독감), 

self-control(자기통제력), motivation(이용동기), panel analysis(패  분석)    
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1. 서  론 

청소년에게 게임은 오락이자, 스트 스를 해소하

고 래들과 인 계를 형성하는 놀이다. 그러나 

이용시간에 한 조 력이 약한 청소년은 게임에 

빠져들면 게임 이외의 일상에는 심을 두지 않고 

가정과 학교생활 안 으로 잦은 갈등을 경험하게 

된다. 이런 문제로 지난 2017년 게임 과몰입 힐링

센터에서 상담을 받은 청소년이 약 1만 860명이었

고, 이는 지난 3년간 2.5배가 증가한 수치 다[1]. 

게임에 한 과몰입은 병리 인 의존으로 심리

치료의 상이다. 청소년기의 이 같은 게임 과몰입

은 사회 문제로 두되면서 학술 으로 게임 과몰

입에 향을 미치는 다양한 변인들이 논의되었다. 

청소년기에 경험하는 고독감이나 우울 등의 부정  

심리상태와 학업에 한 압감 등은 게임 과몰입

의 원인이었으며[2,3], 부모와 친구 계 등 청소년

기 사회화 과정에서 겪는 다양한 인 계 역시 

게임 과몰입과 련된 것이었다[4,5].

청소년의 심리나 정서, 주변 환경의 향만큼 게

임의 이용동기(motivation)에 한 분석도 청소년

기의 게임 과몰입을 이해하는 데 도움이 되었다

[6,7,8]. 게임을 통한 상호작용은 래와의 계 형

성과 유지에 도움을 주었다.  게임 속에서 미션

을 해결하고 벨을 올리면서 성취감을 느끼고자 

했고, 실에서 통제 불능한 상황에 한 보상 심

리  욕구를 채우고자 했다[2].

이처럼 선행 연구들은 청소년기의 개인성향, 가

정과 학교 등 주변 환경, 그리고 게임의 이용동기

가 게임 과몰입에 미치는 향을 개별 으로 검증

해 왔다. 하지만 본 연구는 선행 연구를 확장하여 

청소년기 게임 과몰입의 원인을 살펴보고, 이들 원

인 간의 상호 계를 분석하고자 한다. 구체 으로 

청소년기의 고독감과 자기통제력, 부모  래와

의 계, 그리고 게임 이용동기가 게임 과몰입에 

미치는 향을 검증하고, 시간이 지나면서 이들 변

인과의 상호작용이나 향력에 변화가 있는지 살펴

보고자 한다. 이를 통해 청소년의 성향이나 환경과 

같은 미시  체계 변인들 외에 이용동기라는 능동

 심리 욕구가 게임 과몰입에 미치는 향을 확

인할 것으로 기 한다. 

2. 기존 문헌 검토

2.1 청소년기 게임 과몰입의 원인 

청소년기 게임 과몰입에 한 원인 연구는 주로 

론펜 (Bronfenbrenner, 1979)의 생태체계이

론을 바탕으로 논의되었다[9]. 생태체계이론은 청소

년 개인과 청소년을 둘러싼 환경과의 상호의존  

계를 생태체계(ecosystem) 개념으로 설명하 다. 

이론에 따르면, 개인의 행동은 개인이라는 유기체

의 속성을 심으로 유기체를 둘러싼 여러 생태계 

조건과의 상호조  과정에서 일어난다고 보았다. 

생태체계는 개인의 미시체계(microsystem), 간

체계(mesosystem), 외체계(exosystem), 거시체계

(macrosystem)로 나뉘는데, 청소년기 게임 과몰입

의 원인을 규명하기 한 선행 연구에서는 개인의 

특성으로 구성된 미시체계의 향력에 집 했다.

이들 체계는 개인의 성장과 성숙, 변화의 과정 

안에서 논의된다. 특히 미시체계는 개인의 성향에 

기반을 둔 심 체계(proximal level)로서, 청소년

기의 심리와 이를 둘러싼 환경과의 상호작용을 의

미한다. 청소년의 미시체계를 통해 게임 과몰입의 

원인을 분석한 연구는 청소년의 성격과 기질이 이

들의 환경과 어떻게 상호작용하는지에 집 했다. 

학생이 되면서 청소년기에 어든 10  반

들의 게임 과몰입 상을 미시체계로 분석한 결과, 

고독감(loneliness)과 자기통제력(self-control) 부

족이 주요한 원인이었다. 사회  계 형성에 민

한 청소년기는 발달과정에서 고독감과 마주하게 된

다. 한, 부모로부터의 독립하려는 성향이 강해지

면서 고독감과 같은 부정  감정을 경험하는 빈도

가 높아진다. 고독감이 심각할 경우 우울증이나 자

살 충동심리, 은둔형 외톨이 같은 병리  상태
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(personality disorders)나 사회 심리 차원의 문제

가 유발하기도 한다. 청소년기에는 이러한 고독감 

상태에서 벗어나기 해 실도피를 하거나 심리  

보상을 얻기 해 게임에 과몰입하게 되며, 데이비

스(Davis, 2001)는 이러한 상태를 미디어 이용에 

따른 부 응  인지(maladaptive cognition)라고 

보았다[10].

청소년의 과도한 게임 몰입으로 인해 유발되는 

가장 심각한 문제는 이용시간을 조 하지 못하는 

자기통제 능력의 부족이다. 자기통제력이란 스스로 

행동을 조 할 수 있는 상태, 는 사회 , 상황

으로 요구되는 행동을 하기 해 즉각 인 만족을 

자제하고 자기를 조 하는 능력을 말한다[11]. 이

러한 자기통제력이 낮을수록 즉각 인 재미에서 벗

어나지 못하고 게임 과몰입과 같은 심리  의존상

태에 빠지기 쉬운 것으로 보고되었다[12,13].

게임 과몰입과 련한 미시체계  요인으로는 

개인의 심리 이외에도 개인을 둘러싼 주변 환경의 

향도 고려되었다. 그 에서도 가족체계로서 부모 

자녀 간의 의사소통과 학교체계로서 래들의 지지

가 게임 과몰입의 주요한 원인이었다[14]. 부모와

의 소통이 원활하지 못할수록 청소년기에는 다양한 

문제 행동을 일으킬 수 있고, 특히 어머니와의 의

사소통에 어려움을 겪을 때는 게임 과몰입이 증가

하는 것으로 나타났다[15]. 반면, 부모와의 의사소

통이 원활하고, 부모로부터 정서  지지를 받는다

고 느끼는 청소년들은 자기통제력이 높은 것으로 

나타났다[16].

청소년기에 이르면 청소년을 둘러싼 주변 환경

이 가족에서 사회와 학교 등으로 확장된다. 그 에

서 래 집단과의 생활시간은 청소년들의 일과에서 

큰 비 을 차지한다. 인 계이론(Interpersonal 

Theory)에 따르면, 청소년이 지각하는 자신에 

한 이미지는 주로 래 계에서 형성되기 때문에 

래 집단의 지지는 청소년들의 심리 , 정서  성

장과 한 련이 있다[17]. 문제 행동 이론

(Problem-Behavior Theory)에 따르면, 청소년기

에 주변과의 계가 좋지 않을 때 게임 과몰입이

라는 행  문제를 유발하기 쉽다. 래 계의 

실패 경험은 가상 계의 의존을 강화하고, 실도

피 성향을 높여 게임에 과몰입하게 한다고 보았다

[18]. 

한편, 청소년기는 신체 으로나 심리 으로 성장

이 큰 시기지만, 발달심리학  에서 보면 개인

의 성향과 환경에 의한 정서 등은 개인의 고유한 

기질로 일단 형성되면  생애에 걸쳐 비교  일

된 성향을 보인다[17]. 따라서 청소년기에 나타

나는 개인의 심리상태와 주변 환경에 한 인지 

경험을 통해 형성된 정서 등이 게임 과몰입에 미

치는 향은 성장 과정에서 일 된 향력을 보일 

것으로 상한다. 이에 본 연구는 다음과 같은 연

구문제와 연구가설을 설정하 다.

연구문제 1. 청소년의 개인성향과 환경이 게임 과

몰입에 미치는 향력은 어떠한가? 

연구가설 1-1. 고독감이 커질수록 게임 과몰입은 

증가할 것이다.

연구가설 1-2. 자기통제력이 낮을수록 게임 과몰입

은 증가할 것이다.

연구가설 1-3. 부모-자녀 간 개방  의사소통이 증

가할수록 게임 과몰입은 감소할 것이다.

연구가설 1-4. 래 계의 정서  지지가 증가할

수록 게임 과몰입은 감소할 것이다. 

연구가설 1-5. 청소년의 고독감, 자기통제력, 부모-

자녀 간 개방  의사소통, 래 계의 정서  지지가 

게임 과몰입에 미치는 향은 시간이 지남에도 일

된 향을 미칠 것이다. 

2.2 청소년기 게임 이용동기와 과몰입

이용과 충족 이론(Theory of Uses and 

Gratification)의 에서 능동  미디어 이용자로

서 청소년은 게임의 이용동기를 지니며, 이용동기
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를 충족시키기 해 게임을 한다. 청소년은 주로 

게임을 통해 성취감이나 사교  계에 한 욕구

를 충족하고자 하며, 그 욕구에 한 만족을 느끼

면서 게임에 몰두하고, 과도하게 몰입하면서 독

에 이르기도 한다[19,20]. 

특히, 성취감을 동기로 게임을 한다는 것은 게임

에서 캐릭터의 성장을 추구하고, 게임 기술이 향상

되고자 하며, 퀘스트의 진행 등을 통해 얻는 만족

을 느끼고 싶은 심리에서 게임을 하고자 한다는 

말이다[21]. 성취감 동기는 게임에서 자기 캐릭터

의 성장과 발 을 원하는 욕구나 캐릭터에 한 

감정이입이 커질수록 증가한다. 실에서 경험하지 

못했던 다양한 성취 욕구를 게임 안에서 충족할 

수 있다고 지각하게 되는데, 특히 청소년의 부정

인 정서나 기분은 게임 속 성취감을 더욱 갈구하

게 한다[2,5] 이 같은 게임의 성취동기는 여성보다 

남성에게서, 일반 이용자 집단보다 과몰입 집단군

에서 높은 것으로 나타났다[22,23].

게임의 실도피 동기 역시 문제가 있는 실에

서 일시 으로 탈피하고자 하는 보상심리와 련되

어 있다. 실도피 동기는 실에서 벗어나려는 욕

구이며, 게임에 몰입할수록 실도피 욕구가 더욱 

강하게 충족되기 때문에 게임에 과도하게 빠져들 

수밖에 없다. 게임 독자의 경우 일반 게임 이용자

보다 실도피 동기도 강하게 나타난다[24]. 

한편, 청소년들에게 게임은 사교 수단이다. 청소

년은 게임에서 친구와 동하고 경쟁하면서 사회  

계를 형성하고 지속하고자 한다. 게임이 청소년

의 사회 계에 한 욕구를 실보다 쉽게 충족시

켜주면서 게임의 사회  계 동기는 독과 련

이 있다고 본다[25,26]. 그러나 게임의 사회  계 

동기는 게임 과몰입보다는 단지 게임 이용의 목

을 설명하기에 더욱 합하다고 보는 견해도 있다

[27]. 청소년기에 사회  계 욕구를 충족시키기 

해서 게임 이용 시간을 늘리거나 게임 주의 

생활이 두드러지는 경우가 있지만 이러한 미디어 

이용 행태를 욕구충족 차원을 배제하고 과몰입 

상에 국한해 논의하는 것에는 주의가 필요하다[28]. 

한편, 게임의 이용동기가 청소년의 게임 과몰입

을 매개한다고 본 견해가 있다. 불만족스러운 인

계가 게임 과몰입에 향을 미치는 과정에서 게

임 이용동기가 매개효과를 낸다는 논의 다. 인

계에 한 만족이 낮을수록 게임에 과몰입하는 

경향을 보 는데, 게임을 하면서 실 인 계에

서 겪는 문제를 잊고 다양한 리만족과 성취감을 

경험할 수  있기 때문인 것으로 보인다[2,5].

청소년은 실에서 개인성향과 가족, 래 계

로 인해 형성한 부정 인 정서들을 게임을 통해 

해소하려는 보상심리를 갖는다. 게임 내에서 실

의 문제에 해 보상을 받고자 하며, 이러한 방식

의 욕구 충족을 지속할수록 게임 과몰입에 이른다

[23,25,26,29]. 

본 연구는 이러한 맥락에서 청소년기 게임 과몰

입 상이 개인의 성향과 주변 환경에 한 정서, 

그리고 이용동기가 향을 주는 계라고 보고, 그 

안에서 어떤 사람이 무슨 이유로 게임을 하는지, 

게임을 이용하는 동안 어떠한 상태에 이르는지, 그 

상태에 한 욕구충족 정도가 어떻게 과몰입으로 

이어지는지에 한 과정과 구조를 악하고자 한

다. 다시 말해, 기질로서 개인의 성향  정서 인 

속성과 게임 과몰입 간의 계에서 게임 이용동기

라는 심리 이고 인지 인 변인의 역할을 탐색해보

고, 이들 변인이 과몰입에 향을 주는 구조가 청

소년기의 성장 과정 동안 유의한 차이를 보이는지 

분석하고자 했다. 이와 련한 연구문제는 다음과 

같다.

연구문제 2. 청소년의 게임 과몰입에 향을 미치

는 게임 이용동기 변인은 무엇이며, 청소년의 고독감, 

자기통제력, 부모 자녀 간 개방  의사소통, 래 

계의 정서  지지가 게임 과몰입에 향을 미치는 

계에서 이용동기는 매개 효과가 있는가? 

연구문제 3. 게임 이용동기의 매개 효과는 시간이  
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지나도 일 되게 향을 미치는가? 

3. 연구방법

3.1 연구모델

본 연구는 청소년의 게임 과몰입에 향을 미치

는 원인을 개인체계와 개인을 구성하는 미시체계를 

통해 살펴보고, 이들 게임 과몰입의 원인이 시간이 

흐름에 따라 그 향력이 어떻게 변화하는지 살펴

보고자 했다. 특히 게임 과몰입에 향을 미치는 

개인성향과 개인이 지각한 주변 환경에 한 정서 

변인들이 게임 이용동기와의 계에서 어떠한 변화

를 보이는지 탐색해보고자 한다. 이를 해 본 연

구는 한국콘텐츠진흥원(KOCCA)의 ‘게임이용자 패

(코호트)조사 1∼4차년도 연구’ 데이터를 제공 받

아 2차 데이터로 활용하 다. 이 에서도 연구는 

기 청소년인 학교 1학년 377명(남 184명, 여 

193명)의 패 자료를 분석하 다. 분석에 활용된 

기 청소년 패 의 조사 기간은 2014년, 2015년, 

2016년으로, 조사 당시에 학교 1학년, 2학년, 3학

년에 해당하 다. 연구모델([Fig.1])은 R 로그램

을 활용해 자기회귀모형을 고려한 구조모형으로 분

석하 다.

3.2 측정변인

본 연구의 모델은 게임 과몰입에 향을 미치는 

변인 간의 계를 구성한 것으로 청소년 개인을 

둘러싼 다양한 심리  이유가 게임 과몰입에 미치

는 향과 그 계에서 게임 이용동기의 향력을 

보기 한 것이다. 개인체계 차원에서는 청소년의 

성향(고독감, 자기통제력 결여)을 고려하 고, 미시

체계 차원에서는 청소년의 주변 환경  요소(부모 

자녀 간 개방  의사소통, 래 계에 한 정서

 지지)와 게임 이용동기(몰두, 사회 계, 성취감)

를 고려하 다. 변인의 조작  정의와 측정항목에 

한 설명은 한국콘텐츠진흥원의 설명을 참고하여 

재정의하 으며[30], 본 연구 분석을 해 일부 변

인의 데이터는 변환해 사용하 다.

3.1.1 고독감(Loneliness: LL)

타인과의 교류에서 오는 불만족스럽고 불안정한 

심리로[31], 설문문항은 UCLA loneliness scale 

 일부인 ‘나는 친구들과 우정이 부족하다고 느낀

다’, ‘어려울 때 나를 도와  사람이 없다’, ‘외로움

을 느낀다’, ‘내 생각과 심사는 주변 사람들과 공

통 인 것이 없다’, ‘나는 주  사람에게서 떨어져 

있다고 생각한다’, ‘다른 사람들과의 계는 무의미

[Fig. 1] Structural equation model with autoregressive effect 
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하다’, ‘ 구도 진정으로 나를 알지 못한다’, ‘다른 

사람들로부터 고립된 느낌을 받는다’로 총 8문항으

로 구성되었다. 응답자는 동의하는 정도에 따라 

‘1=  아니다’부터 ‘4=매우 그 다’까지 답하 다. 

2.1.2 자기통제 결여(Lack of Self-Control: 

LSC)

의식 으로 자기통제가 상 으로 약화된 상태

로, BSCS(The Brief Self Control Scale) 척도

를 연구에 맞게 수정해 활용하 다[32]. 설문문항

의 구성은 ‘나는 나쁜 습 들을 버리기 힘들다’, 

‘나는 게으르다’, ‘나는 분 기에 맞지 않는 말을 

자주 한다’, ‘나는 집 하는 것이 어렵다’, ‘때때로 

재미에 빠져서 해야 할 일을 마치지 못하는 경우

가 있다’, ‘때때로 나는 틀렸다는 것을 알면서도 

그 일을 스스로 멈출 수가 없는 때가 있다’, ‘나는 

종종 다른 해결방법들을 생각해 보지 않고 행동한

다’로 총 7문항이었다. 응답자는 동의하는 정도에 

따라 ‘1=  그 지 않다’부터 ‘5=매우 그 다’까

지 답하 다. 

2.1.3 부모 자녀 간 개방  의사소통

(Parents-Open Communication: POC)

자녀에 한 부모의 양육과 생활지도에서 이루

어질 수 있는 의사소통에 한 일반 인 인식을 

의미하며[14], 설문문항은 ‘부모님과 나는 서로를 

잘 이해하는 편이다’, ‘부모님과 나는 무엇이든 허

물없이 이야기하는 편이다’, ‘부모님과 나는 화를 

자주 나 는 편이다’로 총 3문항으로 구성되었다. 

응답자는 동의하는 정도에 따라 ‘1=  그 지 

않다’부터 ‘5=매우 그 다’까지 답하 다.

2.1.4 래 계에 한 정서  지지

(Peer-Emotioanl Support: PES)

래 환경에서 동료 간 로, 충고, 애정 등의 

정서  지원을 의미하며[33], 설문문항의 구성은 

다음과 같다. ‘내가 슬  때 친구들이 로해 

다’, ‘내가 잘했을 때는 친구들이 칭찬한다’, ‘내 친

구들은 나의 좋은 을 알아 다’로 총 3문항이며, 

응답자는 동의하는 정도에 따라 ‘1=  안 그

다’부터 ‘4=늘 그 다’까지 답하 다. 

2.1.5 게임 이용동기(Motivation -Immersion, 

Social relation, Achievement: MI, MS, MA)

게임 이용동기는 ‘몰두’, ‘사회 계’, ‘성취감’ 등

으로 분류했다[21]1). 설문문항의 구성은 다음과 같

다. 몰두 동기는 ‘게임 속 세상을 탐험하여 다른 

이어가 모르는 것을 알게 되는 것은 나에게 

요하다’, ‘내 캐릭터를 독특하게 스타일 넘치게 

꾸는 것’, ‘ 실 세계를 벗어나 고민과 걱정을 잊

게 되는 것’으로 총 3문항이었다. 사회 계 동기는 

‘  멤버로 활동하는 것은 나에게 요하다’, ‘다른 

이어들과 투와 능력치, 아이템 등에서 경쟁

하는 것’, ‘다양한 사람들과 만나 화하며 서로를 

알게 되는 것’,‘다른 사람들과 함께 활동하며 좋은 

친구가 되는 것’으로 총 4문항으로 구성되었다. 성

취감 동기는 ‘ 벨을 높이거나 좋은 아이템을 많이 

얻는 것은 나에게 요하다’, ‘게임을 잘하는 방법

을 터득해 캐릭터 성장과 주어진 임무를 완수하는 

것’, ‘캐릭터의 독특한 역할을 이하며 재미있는 

배경 스토리를 얻거나 체험하는 것’으로 총 3문항

으로 구성되었다. 응답자는 동의하는 정도에 따라

‘1=  요치 않다’부터 ‘5=매우 요하다’까지 

답하 다. 

2.1.6 게임 과몰입(Game Over-Flow: 

GOF)

1) 한국콘텐츠진흥원의 ‘게임이용자패널조사’ 데이터에서 이용동

기는 게임능력향상, 사회성, 개성, 탐험, 도피로 측정하였으나, 

본 연구는 원 데이터에 대한 변인 설명을 참고하여 요인분석

(factor analysis)을 새로 실시하였다. 그 결과 추출된 게임 이용

동기 요인은 몰두, 사회관계, 성취감이었다. 
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한국콘텐츠진흥원과 Young의 논의를 참고하여, 

본 연구는 게임 과몰입을 게임 이용의 ‘조 실패’와 

게임 이용에 따른 ‘문제  결과’로 구성하 다

[30,34]. 조 실패 설문문항은 ‘원래 마음먹은 것보

다 더 오랫동안 게임을 한 이 있다’, ‘해야 할 일

을 하기 에 먼  게임을 한 이 있다’, ‘게임을 

할 때 “몇 분만 더”라고 하면 계속해서 게임에 열

하곤 한다’, ‘게임을 다시 하는 것을 생각하며 기

분이 들뜬 이 있다’로 총 4문항으로 구성되었다. 

문제  결과의 설문문항은 ‘게임 때문에 학교생활

에 문제가 있다, 게임을 하지 않으면 우울하고 신

경질 이 되었다가, 게임을 다시 하게 되면 이런 

것들이 모두 사라진 이 있다, 가족/친구들과 밖

으로 외출하기보다는 게임을 하는 것을 더 좋아한

다’로 총 3문항으로 구성되었다. 응답자는 동의하

는 정도에 따라‘1=거의 아니다’부터 ‘5=매우 그

다’까지 답하 다. 

[Table 1] Mean(standard deviation) of main factors 

Year 2014 2015 2016

Loneliness(LL)
2.00

(.41)

1.99

(.43)

2.01

(.42)

Lack of Self-Control(LSC)
2.73

(.70)

2.75

(.69)

2.80

(.68)

Parents-Open 

Communication

(POC)

3.70

(.83)

3.73

(.82)

3.80

(.79)

Peer-Emotional 

Support(PES)

3.15

(.59)

3.13

(.60)

3.19

(.57)

Game

Motivation

Immersion(MI)
2.42

(1.00)

2.49

(.97)

2.48

(.98)

Social relation

(MS)

2.40

(1.04)

2.44

(.98)

2.39

(1.00)

Achievement

(MA)

2.22

(.84)

2.72

(1.05)

2.66

(1.01)

Game Over-Flow(GOF)
2.22

(.84)

2.33

(.83)

2.29

(.90)

  N=377

4. 연구결과

4.1 모형  추정 방법

본 연구에서는 기 청소년을 상으로 시간 

( 학교 1학년 – 학교 3학년) 안에서 게임 과몰

입에 향을 미치는 심리  원인을 악하고, 이때 

게임 이용 심리가 이들의 계를 매개하는 향력

과 그 변화를 살펴보고자 자기회귀 모형을 고려한 

구조방정식 모형을 살펴보았다. 구체 으로, 본 연

구의 잠재변수는 고독감, 자기통제 결여, 부모 자

녀 간 개방  의사소통, 래 계에 한 정서  

지지이다. 

우선 분석을 해서 모든 시 에 해 측정 동

일성을 검증하기 해 다 집단 확인  요인분석을 

통하여 다음 세 모형-요인 구조 제약(configural 

invariance), 요인부하량 제약(weak invariance), 

편(intercept) 제약(strong invariance)- 을 순차

으로 비교하여 검증하 다[35,36]. [Table 2]에서 

카이제곱 통계량을 보면, 요인구조에만 동질성 제

약을 가정한 기 모형(Model 1)과 요인구조와 요

인부하량에 동질성 제약을 가정한 Model 2간에 통

계  유의미한 차이가 없었다. 한, Model 2와 추

가로 요인부하량과 편에도 동질성 제약을 가정한 

Model 3간에도 통계 으로 유의미한 차이가 없다. 

이는 CFL, TLI, RMSEA 측면2)에서 단계별 동일

화 제약을 추가해도 모형의 합도에 문제가 없으

므로 모든 모형에서 차이가 없는 것을 알 수 있으

며, 따라서 측정 동일성은 검증되었다. 

2) 구조방정식 모형에 대한 적합성은 기본적으로 절대적합지수, 

증분적합지수, 간명적합지수의 수용기준을 통해 결정된다. 구

조방정식의 적합도는 일반적으로 카이검정의 확률 값이 0.05보

다 커야 하고, 절대적합지수인  RMSEA(Root Mean Square 

Error of Approximation)은 0.05 이하일 경우 양호한 모형이며, 

증분 적합지수인 CFI(Comparative Fit Index) 와 TLI 

(Truker-Lewis Index)는 0.9 이상이면 적합한 것으로 간주된다.
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[Table 2] Result of test for measurement 

invariance 

Model 1 Model 2 Model 3

 79.96 80.10 81.40

 18 20 22

CFI 0.99 0.99 0.99

TLI 0.93 0.94 0.95

RMSEA 0.10 0.09 0.09

∆ 0.15 1.30

∆ 2 2

p-value 0.93 0.52

패 자료를 설명하기 해서 1차 자기회귀모형

을 고려한 구조방정식 모형은 다음과 같으며,  

      

      

      

     
    

     
 

     
  

     
 

     
  
  

     
 

     
  

     
 

     
  
  

이를 행렬식으로 표 하면 

    

이다. 여기서 는 내생잠재변수, 는 외생잠재

변수, 는 외생잠재변수의 오차항, 와는 각각 

와 에 응하는 추정해야 할 경로 모수이며 다

음과 같다. 

 

   

 동기 몰두 동기 사회적동기 성취감
게임과몰입동기 몰두 동기 사회적
동기 성취감 게임과몰입동기 몰두
동기 사회적동기 성취감게임과몰입

   

 고독감 자기통제결여부모소통
동료지지고독감 자기통제결여
부모소통동료지지 고독감
자기통제결여부모소통동료지지

직 효과는 잠재변수간 직  인과 계를 의미

하며, 간 효과(매개효과)는 다른 잠재변수를 통한 

인과 계를 의미한다. 를 들어, 1차년도(2014년) 

고독감의 직 효과는 이며 (동기:몰두)를 통한 

게임과몰입에 한 간 효과는  ×   이다. 

의 모형을 도식화하면 [Fig. 2]과 같다. 

추정하는 모수는 181개이며 본 연구에서 사용하

는 자료의 표본 수는 312개로 추정결과의 신뢰성

을 확보할 수 있다. 사용하는 자료는 시 마다 자

료 수가 일정하고, 결측치가 없으며 측변수들이 

연속변수이기 때문에 최 우도 (Maximum 

Likelihood, ML) 추정법으로 추정이 가능하다. 하

지만, 측변수들이 다변량 정규성 가정을 만족하

지 못하기 때문에 최 우도 추정법으로 추정한 값

은 비교  정확하지만, 표 오차나 반 인 모형

합도를 나타내는 카이제곱 통계량은 편향된 값을 

가질 수 있다. 이러한 비정규성으로 인한 문제를 

해결하기 해 직 인 방법인 robust ML방법을 

사용하 다. 이때 추정치는 기존 ML방법으로 구한 

것과 같지만 robust 표 오차와 카이제곱 통계량

을 재조정한 Satorra-Bentler 통계량을 사용하여 

비정규성으로 인한 편향을 수정하 다[37]. R에서

는 SEM 함수에 estimator=”MLM” 옵션을 추가하면 

구할 수 있다. 
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4.2 추정결과

모형 추정결과는 다음과 같다. 제안한 모형의 경

우 CFI 와 TLI 값이 각각 0.969와 0.947로 기 치 

이상으로 나타났고, RMSEA 값이 0.05으로 90% 

신뢰수  범 (0.043, 0.057)가 수용기 인 0.05를 

포함하므로 합한 모형인 것으로 보인다. 카이제

곱 검정은 표본의 크기에 민감하여 본 연구에서는 

사용하지 않았다. 

제안한 모형의 각 시 의 경로계수에 한 유의

성 검정결과는 [Table 3]부터 [Table 5]와 같다. 

표를 간결하게 하기 해서 고독감(LL), 자기통제 

결여(LSC), 부모 자녀 간 개방  의사소통(POC), 

래 계에 한 정서  지지(PES), 게임 이용동

기: 몰두(MI), 게임 이용동기:사회 계(MS), 게임 

이용동기:성취감(MA), 게임 과몰입(GOF)과 같이 

변인의 약자를 사용하 고 아래첨자는 차수를 의미

한다. 요약하면, 시 마다 요인구조는 같지만 유의

미한 경로는 다르다는 을 확인하 다. 즉, 주로 

기 청소년의 고독감과 자기통제 결여, 성취감 동

기가 게임 과몰입에 유의미한 향을 주는 것으로 

나타났지만 시 에 따라 경로의 유의미함과 그 

향력의 정도는 달라지는 것으로 보인다. 특히 모든 

시 에서 같은 경로를 보이는 것은 고독감, 자기통

제결여가 게임 과몰입에 향을 주는 계, 자기통

제 결여와 세 가지 게임 이용동기에 향을 미치

는 계, 게임을 통한 성취동기가 게임 과몰입에 

향을 주는 계로, 모두 각각 양(+)의 향을 미

치는 것으로 나타났다. 

시 별로 분석한 결과는 [Table 3]와 같다. 먼

, 1차년도(2014, 학교 1학년)에서 유의미한 경

로계수를 추정한 결과, 고독감1차→동기:몰두1차, 

자기통제결여1차→동기:몰두1차, 고독감1차→동기:

사회 계1차, 자기통제결여1차→동기:사회 계1차, 

고독감1차→동기:성취감1차, 자기통제결여1차→동

기:성취감1차, 고독감1차→게임 과몰입1차, 자기통

제결여1차→게임 과몰입1차, 동기:성취감1차→게

임 과몰입1차 로 나타났다. 즉, 고독감이 높을수록 

게임에 과몰입되는 경향성이 증가하 고(=.25, 

p<.001), 자기통제 결여가 높을수록 게임 과몰입도 

증가하 다(=.34, p<.001). 고독감과 자기통제 결

여는 게임 이용동기와의 유의미한 계가 확인되었

다, 고독감이 높을수록 게임이용의 몰두 동기도 증

가하 고(=.27, p<.001), 고독감은 사회 계 동기

(=.23, p<.001)와 성취감 동기(=.24, p<.001) 모

두에 각각 양(+)의 향을 미치는 것으로 나타났

다. 자기통제결여 역시, 몰두 동기(=.23, p<.001), 

사회 계 이용동기(=.21, p<.01), 성취감 동기(

=.24, p<.001)에 모두 각각 양(+)의 향을 미치는 

것으로 나타났다. 청소년의 자기통제가 결여될수록 

게임 이용동기가 증가하는 것으로 보인다. 한 청

소년의 게임 이용동기가 게임 과몰입에 미치는 

향을 살펴보면, 몰두와 사회 계 동기는 통계 으

로 게임 과몰입에 미치는 향이 없었지만, 성취감

은 게임 과몰입에 유의미한 향을 미치는 것으로 

나타났다. 성취감에 한 동기가 커질수록 게임에 

과몰입하는 경향성을 확인할 수 있었다(=.23, 

p<.01).

[Table 3] Estimation results for structural model 

parameters in year 2014. 

Effect    S.E. 

LL1→MI1 0.65 0.27*** 0.15 4.34 

LSC1→MI1 0.32 0.23** 0.10 3.31 

POC1→MI1  -0.06 -0.04 0.07 -0.80 

PES1→MI1 -0.09 -0.06 0.10 -0.89 

LL1→MS1 0.54 0.23*** 0.14 3.75

LSC1→MS1 0.29 0.21** 0.10 3.09 

POC1→MS1 -0.12 -0.09 0.07 -1.72 

PES1→MS1 -0.08 -0.05 0.10 -0.79 

LL1→MA1 0.62 0.24*** 0.16 3.95 

LSC1→MA1 0.37 0.24*** 0.10 3.67 

POC1→MA1 0.01 0.01 0.08 0.11 

PES1→MA1 -0.11 -0.06 0.11 -1.01 

LL1→GOF1 0.49 0.25*** 0.11 4.47 
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학교 2학년이 되는 2차년도(2015)의 유의미한 

경로계수를 추정한 결과는 [Table 4]과 같다. 자기

통제결여2차→동기:몰두2차, 자기통제결여2차→동

기:사회 계2차, 부모소통2차→동기:사회 계2차, 

자기통제결여2차→동기:성취감2차, 고독감2차→게

임 과몰입2차, 자기통제력결여2차→게임 과몰입2

차, 동기:성취감2차→게임 과몰입2차로 나타났다. 

1차년도와 마찬가지로 고독감과 자기통제결여가 게

임 과몰입에 미치는 향력을 확인할 수 있으며, 

고독감이 증가할수록 게임 과몰입도 증가하 으며

(=.15, p<.01), 자기통제 결여 역시 증가할수록 

게임과몰입도 증가하 다(=.21, p<.001). 한 게

임 이용동기  성취감 역시 2차년도에도 게임 과

몰입에 양(+)의 향을 미치는 것으로 나타났다(

=.22, p<.01). 한편, 1차년도와 다르게 청소년의 고

독감은 게임 이용동기와는 통계 으로 련성이 없

었다. 하지만 자기통제 결여는 2차년도에도 게임이

용동기  몰두(=.18, p<.01), 사회 계(=.12, 

p<.05), 성취감(=.20, p<.01) 등에 양(+)의 향

을 미치는 것으로 나타났다. 이외에도 부모와 자녀

간의 소통의 개방성 정도가 게임 이용동기  사

회 계에 음(-)의 향을 미치는 것으로 나타났는

데, 청소년 자녀가 부모와 개방 으로 의사소통한

다는 인식이 높을수록 사회 계에 한 동기가 감

소하는 경향성을 보 다(=-.11, p<.05). 

[Table 4] Estimation results for structural model 

parameters in year 2015. 

Effect   S.E. 

LL2→MI2 0.19 0.08 0.14 1.31 

LSC2→MI2 0.23 0.18** 0.07 3.20 

POC2→MI2  -0.11 -0.08 0.07 -1.60 

PES2→MI2 -0.12 -0.07 0.11 -1.09 

LL2→MS2 0.19 0.08 0.13 1.41 

LSC2→MS2 0.15 0.12* 0.07 2.10 

POC2→MS2 -0.14 -0.11* 0.07 -2.09 

PES2→MS2 -0.08 -0.05 0.09 -0.84 

LL2→MA2 0.17 0.07 0.15 1.09 

LSC2→MA2 0.30 0.20** 0.09 3.48 

POC2→MA2 -0.10 -0.07 0.08 -1.30 

PES2→MA2 -0.01 -0.01 0.12 -0.11 

LL2→GOF2 0.32 0.15** 0.12 2.65 

LSC2→GOF2 0.26 0.21*** 0.07 3.76 

POC2→GOF2 0.03 0.02 0.06 0.52 

PES2→GOF2 0.03 0.02 0.08 0.40 

MI2→GOF2 0.06 0.06 0.08 0.67 

MS2→GOF2 0.05 0.05 0.07 0.68 

MA2→GOF2 0.18 0.22** 0.06 2.98 

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

: Estimates,  : Standardized estimates, S.E: 

Standard error, : Test statistic 

학교 3학년이 되는 3차년도(2016)의 경로계수 

추정결과를 살펴보면([Table 5]), 고독감3차→동

기:몰두3차, 자기통제결여3차→동기:몰두3차, 자기

통제결여3차→동기:사회 계3차, 고독감3차→동기:

성취감3차, 자기통제결여3차→동기:성취감3차, 고

LSC1→GOF1 0.39 0.34*** 0.06 6.24 

POC1→GOF1 -0.02 -0.02 0.06 -0.41 

PES1→GOF1 0.07 0.05 0.07 1.06 

MI1→GOF1 -0.01 -0.02 0.10 -0.140 

MS1→GOF1 0.17 0.20 0.09 1.92 

MA1→GOF1 0.17 0.23** 0.06 2.82 

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

: Estimates,  : Standardized estimates, S.E: 

Standard error, : Test statistic
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독감3차→게임 과몰입3차, 자기통제결여3차→게임 

과몰입3차, 동기:성취감3차→게임 과몰입3차가 유

의미한 경로로 나타났다. 이  시 과 마찬가지로 

학교 3학년 시 의 고독감과 자기통제결여도 게

임 과몰입에 향을 미치는 것을 확인할 수 있으

며, 고독감이 증가할수록 게임 과몰입도 증가하

고(=.13, p<.01), 자기통제 결여 역시 증가할수록 

게임 과몰입도 증가하 다(=.18, p<.001). 한, 

게임 이용동기  성취감 역시 모든 시 에서 동

일하게 게임 과몰입에 양(+)의 향을 미치는 것으

로 나타났다(=.16, p<.05). 개인성향과 이용동기 

간의 양(+)의 향 계는 1차년도와 유사하게 고독

감은 게임 이용  몰두(=.15, p<.01)와 성취감

(=.14, p<.01)에서 확인되었고, 자기통제 결여는 

여 히 몰두(=.25, p<.001)와 사회 계(=.22, 

p<.001), 성취감(=.20, p<.01)에서 확인되었다. 

즉, 고독감과 사회 계 동기와는 통계 으로 유의

한 계가 없었으나, 1차년도에서 처럼 기 청소

년의 고독감과 자기통제 결여는 여 히 게임 이용

의 심리  동기요인에 향을 주는 것으로 보이나. 

이러한 게임 이용은 성취감이 증가할수록 게임 과

몰입 경향이 증가하는 것으로 나타났다(=.16, 

p<.05). 이외에도 1차, 2차, 3차 시  모두 기 청

소년의 래 집단이 게임 과몰입이나 게임 이용동

기에 미치는 통계  향력은 없는 것을 확인하

고, 부모 자녀 간의 개방 인 의사소통 역시 2차년

도에 사회 계를 한 게임 이용동기에 향을 보

을 뿐 게임 과몰입과의 직 인 통계  향력

은 없는 것으로 나타났다. 

[Table 5] Estimation results for structural model 

parameters in year 2016. 

다음으로 [Table 6]는 게임 이용동기와 게임 과

몰입에 한 자기회귀모형의 모수 추정치를 나타낸 

것이다. 게임 이용동기(몰두, 사회 계, 성취감)와 

게임과몰입 각각에 하여 시간의 경과에 따른 추

정의 결과가 안정 이고, 이  시 의 변인이 이후 

시 의 변인( . 1차년도→2차년도, 2차년도→3차

년도)에 미치는 향이 모두 유의하게 나타났다. 

이상의 결과를 통해, 시 에 따라 변인의 성질이나 

그 수 이 변하는 것은 알 수 없지만, 변인마다 이

 시 이 이후 시 에 미치는 양(+)의 향력은 

확인할 수 있었다(p<.001). 

Effect    S.E. 

LL3→MI3 0.35 0.15** 0.12 2.82

LSC3→MI3 0.35 0.25*** 0.09 3.84 

POC3→MI3  -0.04 -0.03 0.07 -0.58 

PES3→MI3 -0.01 -0.01 0.10 -0.05 

LL3→MS3 0.25 0.10 0.13 1.89 

LSC3→MS3 0.32 0.22** 0.09 3.39 

POC3→MS3 -0.01 -0.01 0.07 -0.10 

PES3→MS3 -0.07 -0.04 0.10 -0.64 

LL3→MA3 0.37 0.14** 0.14 2.68 

LSC3→MA3 0.32 0.20** 0.10 3.42 

POC→MA3 0.01 0.01 0.07 0.07 

PES3→MA3 0.01 0.01 0.11 0.01 

LL3→GOF3 0.26 0.13** 0.10 2.63 

LSC3→GOF3 0.23 0.19*** 0.07 3.51 

POC3→GOF3 0.08 0.07 0.05 1.58 

PES→GOF3 -0.13 -0.09 0.08 -1.65 

MI3→GOF3 0.11 0.13 0.07 1.70 

MS3→GOF3 0.04 0.05 0.06 0.63 

MA3→GOF3 0.12 0.16* 0.05 2.39 

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

: Estimates,  : Standardized estimates, S.E: 

Standard error, : Test statistic 
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[Table 6] Estimation results for autoregressive 

effect in structural equation model. 

Effect   S.E. 

MI1→MI2 0.34 0.35*** 0.03 11.30 

MI2→MI3 0.34 0.34*** 0.03 11.30 

MS1→MS2 0.36 0.39*** 0.03 11.55 

MS2→MS3 0.36 0.34*** 0.03 11.55 

MA1→MA2 0.40 0.40*** 0.03 12.78 

MA2→MA3 0.40 0.39*** 0.03 12.78 

GOF1→GOF2 0.45 0.42*** 0.04 11.26 

GOF2→GOF3 0.45 0.49*** 0.04 11.26 

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

: Estimates,  : Standardized estimates, S.E: 

Standard error, : Test statistic

시간이 지남에 따른 각 시 에 한 경로계수의 

차이가 있는지 살펴보았다. 차이검정은 1, 2, 3차년

도에 모두 유의미한 경로를 나타낸 계만을 상

으로 한 것이며, 그 결과는 [Table 7]와 같다. 각 

차이에 한 검정은 제약이 없는 기 모형과 비교

하 으며 기 은 제약이 있는 모형과 없는 모형의 

차이를 보는 카이제곱 검정을 바탕으로 하 다. 그 

결과는 각 시 에서 향을 주는 유의미한 경로 

들이 시간 경과에 따른 차이를 보이지 않았다. 이

때 [Table 3]부터 [Table 6]의 유의한 직 효과를 

도식화 하면 [Fig. 2]과 같다.

[Table 7] Result of test for change of effect 

across time 

Test ∆ ∆ 

LSC→MI      1.05 2 0.59

LSC→MS      2.27 2 0.32

LSC→MA      0.25 2 0.88

LL→GOF      2.37 2 0.31

LSC→GOF      3.31 2 0.19

MA→GOF      0.70 2 0.71

: p-value 

마지막으로, 소벨테스트(Sobel test)를 사용하여 

경로계수가 유의하게 추정된 경우만을 선택하여 매

개효과 검정을 시행하 다[38]. 즉, 고독감, 자기통

제결여, 게임과몰입의 계에서 게임이용의 성취동

기의 매개효과(간 효과)에 한 유의성을 검증하

으며, 그 결과는 [Table 8]과 같다. 이때 매개효

과의 추정계수는 해당하는 경로의 추정계수의 곱으

로 표 된다. 를 들어, 1차년도 고독감(성취감 동

기를 통한)의 게임과몰입에 한 매개효과는 

 × 이며, 검정을 한 표 오차는 합동 표

오차로   
 

 
 와 같다. 

[Table 8] Estimation results for mediated(indirect) 

effect in structural equation model. 

Effect   S.E. 

LL1→MA1→GOF1 0.11 0.05* 0.05 2.28

LSC1→MA1→GOF1 0.06 0.05* 0.03 2.17

LSC2→MA2→GOF2 0.06 0.05* 0.02 2.32

LL3→MA3→GOF3 0.04 0.02 0.03 1.76

LSC3→MA3→GOF3 0.04 0.03 0.02 1.89

LL1→MA1→MA2→

GOF2
0.04 0.02* 0.02 2.30

LSC1→MA1→MA2

→GOF2 
0.03 0.02* 0.01 2.25

LSC2→MA2→MA3

→GOF3  
0.01 0.01 0.01 1.86

LL1→MA1→MA2→

MA3→GOF3 
0.0 0.01 0.01 1.89

LSC1→MA1→MA2

→MA3→GOF3
0.01 0.01* 0.01 1.96

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

: Estimates,  : Standardized estimates, S.E: 

Standard error, : Test statistic 

그 결과, 고독감1차→동기:성취감1차→게임과몰

입1차, 자기통제결여1차→동기:성취감1차→게임과

몰입1차, 자기통제결여2차→동기:성취감2차→게임
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과몰입2차, 고독감1차→동기:성취감1차→동기:성

취감2차→게임 과몰입2차, 자기통제결여1차→동

기:성취감1차→동기:성취감2차→게임과몰입2차, 

자기통제결여1차→동기:성취감1차→동기:성취감2

차→동기:성취감3차→게임과몰입3차 경로가 유의

미한 양(+)의 매개효과가 있는 것으로 나타났다. 

즉, 청소년의 고독감과 자기통제결여가 게임 과몰

입에 향을 미치는 경로에 게임 이용동기  성

취감이 매개효과를 보여주었다.

5. 결론  제언 

본 연구는 첫째, 청소년기 게임 과몰입에 향을 

미치는 주요 원인을 개인의 성향  정서, 환경과 

게임 이용의 심리 차원에서 살펴보고자 했다. 기존 

연구에서는 생태체계별로 청소년의 게임 과몰입에 

향을  변인들과의 계를 각각 검증했다면, 본 

연구는 이들의 계를 개인  특성 간의 복합 인 

향력으로 분석해보고자 했다. 둘째, 청소년기 게

임 과몰입의 원인에 한 논의를 한 시 이 아닌 

시간의 흐름 안에서 악하고자 했다. 특히 청소년

기를 시작하는 학교 1, 2, 3학년 학생들의 심리

상태나 정서가 성장 과정에서 게임 이용동기와 어

떠한 계를 갖는지 살펴보았고, 이들 변인 간 

계가 게임 과몰입에 미치는 향까지를 구조방정식

과 자기회귀모형을 통해 검증하 다. 셋째, 선행 

연구들이 게임 이용자의 개인  특성 에서 타고

난 성향이나 주어진 환경에 한 정서 등의 향

력에 집 했다면, 본 연구는 미디어 이용과 충족 

에서 게임 과몰입의 원인을 이용동기의 역할을 

통해 알아보고자 했다. 청소년의 심리상태와 정서

인 특성들이 게임 과몰입의 원인이 되는데 이 

과정에서 게임의 이용동기가 충족될 경우 과몰입을 

부추기는 매개효과를 보이는 것으로 나타났다.

그 에서도 구조방정식을 통해 이용 동기의 매

개효과를 검증한 결과, 게임 이용동기  성취감은 

각 시 마다 게임 과몰입에 향을 주는 것으로 

나타났다. 게임에서 성취감을 얻고자 게임을 하고 

그에 따른 만족이 과몰입을 증가시키는 심리  의

존상태를 경험하는 것이었다. 이때 청소년의 성취

감에 향을 미치는 개인의 성향은 고독감과 자기

통제력 결여 으며, 이들의 계는 보상(Social 

Compensational Hypothesis)의 에서 게임이 

청소년기에 겪는 고독감을 완화하고 자기통제력의 

결핍을 채우기 한 내 인 심리상태의 보상이나 

과도한 충족의 결과로 이해되었다[2,5]. 

[Fig. 2] Result for Structural equation model with autoregressive effect. The solid lines indicate the 

significant direct effects.
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청소년에게 게임은 실 공간에서 경험하는 

인 계의 불만족과 자기 의지로 스스로 통제하기 

힘든 상황에 한 부족함을 해소하기 한 수단일 

수 있다. 게임을 통해 성취하고자 하는 욕구가 지

속해서 충족되면서 청소년의 능동 인 게임 이용 

은 과도한 의존상태에 이르게 된다. 게임의 지속

인 이용은 결국 청소년기에 미성숙하고 불안정한 

심리와 부정 인 정서 상태를 정의 것으로 환

하기 한 선택  행동일 수 있지만, 그것이 결국 

게임 몰입(flow)이라는 최 의 상태를 경험

(optimal experience)하는 것 이상으로 과도해질 

수 있다는 도 알 수 있었다[39]. 

청소년기에 게임을 하는 이유로 사회 인 어울

림과 소속감 충족, 동료애 같은 래 계 형성의 

목 이 강조되었고, 실보다 게임에서 더 쉽게 이 

같은 사회 계  욕구가 충족될 수 있다는 에

서 이용동기와 게임 과몰입의 계가 연구되었다. 

 Yee의 주장처럼 탐험 욕구에 따른 게임 몰두 

심리와 과몰입의 계는 청소년의 내  고민이나 

스트 스가 게임을 통해 해소될 수 있다는 이 

부각되면서 게임 몰두가 병리  의존의 원인으로 

논의되기도 했다[40,41]. 미성숙한 청소년 시기에는 

불안정한 자아 개념 때문에 자신의 행동을 통제하

는 것에 어려움을 느끼고 래 계 등 외부의 

향에도 행동 변화가 쉽게 좌우된다고 본 것이다. 

하지만 본 연구의 결과에서는 게임의 몰두 동기나 

사회 계 동기가 게임 과몰입으로 이어지는 향력

의 계는 1,2,3차년도 모두 확인되지 않았다. 

반면에 게임 콘텐츠가 제공하는 과몰입  요소

( . 벨 업을 통한 만랩)들이 청소년의 성취욕구

를 자극하고, 이러한 게임 이용동기는 자기통제력

의 결여와 하게 련되어 있었다. 성취욕구에 

따른 충족이 과몰입의 원인이 될 가능성을 확인한 

것이다. 사회  계로부터 고립되고 자아 개념이 

미성숙하여 자기조 이나 통제가 힘든 청소년의 심

리 , 정서  건강상태가 게임의 성취동기를 높여 

과몰입되는 구조 다.

결국, 본 연구는 게임 이용과 충족  심리  보

상에 한 욕구는 게임을 통해 성취감을 얻으려는 

동기에서 발 된다는 것이 주요했다. 게임 이용동

기의 사회 계 욕구나 몰두 욕구는 청소년의 부정

 심리에 의해 강화되기는 하지만, 그것이 과도한 

몰입으로 이어지지는 않았고, 선행 연구처럼 사회

이고 탐험 인 게임 이용동기가 청소년의 고독감

과 자기통제력과의 련성은 확인되었지만, 이들 

동기요인이 과몰입과의 계를 설명하지는 못했다. 

이외에도 본 연구의 결과는 기존에 게임 과몰입

을 일으키는 다양한 개인특성 요인의 향력과는 

다른 결과를 얻기도 했다. 그 에서도 부모와 래 

계는 게임 과몰입에 미치는 직 인 향력이 

확인되지 않았다. 그동안 많은 연구에서 게임 과몰

입과 련해 체계이론과 가족체계의 에서 부정

인 향요인들을 강조해왔으며, 특히 사회화 공

간으로서 가정과 학교 환경에서 경험하는 정서와 

양육  교육여건 련 변인이 청소년의 문제  

게임 이용과 높은 련성으로 설명되었다. 하지만 

본 연구결과는 이들의 향 계가 모든 시 에서 

유의하지 않았고, 단지 부모 자녀 간의 의사소통이 

개방 일수록 사회 계를 한 게임 이용동기가 감

소하는 경향성이 특정 시 에 발견되는 정도 다. 

부모와의 소통이 사회 계를 목 으로 하는 게임의 

이용을 감소시킬 수 있다는 에서 일부이지만 부

모-자녀와의 소통 계가 게임 이용에 미치는 

정 인 향력을 확인하 다. 

이상으로 본 연구의 결과는 청소년의 게임 과몰

입 치료와 방 교육  리터러시 계획 수립을 

한 기  자료 제공에 이바지할 수 있을 것으로 기

한다. 시간의 흐름 속에서 청소년기 주요한 심리, 

정서  특성을 이해하고 이를 바탕으로 게임 이용

동기와 과몰입의 인과 계를 설명하 다는 에서 

기존의 게임 독 련 연구의 범 를 확장하 다고 

볼 수 있다. 무엇보다 동일한 패 을 상으로 상

으로 일 된 변인 간 인과 계  매개효과를 

검증하 다는 에서 독 과몰입의 원인을 체계화

했다고 볼 수 있다. 특히 본 연구는 구조방정식 모

델을 설정하고 검증함으로써 개인속성-이용동기-
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게임 과몰입에 이르는 인과 계  매개 계를 확

인하 다. 한 시간의 흐름 안에서 청소년이 게임 

이용동기를 갖기 이 의 시 에서 과몰입에 향을 

주는 변인을 자기회귀모형의 분석을 통해 확인함으

로써 패  종단연구의 의의를 발견하 다. 

다만, 본 연구가 청소년의 고독감, 자기통제력 

결여, 부모와의 개방  의사소통, 래집단의 정서

 지지감이 미시 이고 고유한 개인의 심리성향이

라고 보는 에서[17], 청소년들이 시간이 지남

에 따라 심리와 정서가 성장한다는 을 고려하지 

못한 은 연구의 한계다. 이외에도 한국콘텐츠진

흥원[30]이, 게임 과몰입 상 집단과 하 집단 간 

개인의 심리  속성(자기통제, 교우지지)이 차이를 

보인다고 보고했으나 이를 바탕으로 연구 상자 집

단 간 성향 차이를 고려하지 못한 것도 연구의 한

계라 할 수 있다. 추후연구에서는 성장 과정에 있

는 청소년의 심리 , 정서  성숙에 한 잠재성을 

고려한 통계 모형의 검증을 통해 다변화하는 청소

년기의 시기  특성과 심리  원인, 게임 과몰입 

간의 계를 좀 더 정치(rigorous)하게 분석할 것

을 기 해본다.
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