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요  약

세계보건기구의 ICD-11 개정 이래 인터넷게임이용장애에 대한 사회적 담론의 수위가 높아지

고 있다. 그러나 기존의 연구는 게임이용장애 혹은 중독에 대한 용어와 인과관계조차 혼재되어 

있는 실정이다. 본 연구는 인터넷게임중독에 초점을 두고 만 16∼18세 고등학생을 대상으로 연

구를 진행하였다. 분석 결과, 일상생활과 자아조절능력에 지장이 클수록 인터넷게임중독에 빠질 

위험이 높은 것으로 나타났다. 본 연구는 전문의 자문과 설문을 통해 2차 검증을 실시한 연구

로써 학술적, 실무적 의의를 가진다.

ABSTRACT

Since the revision of the ICD-11 of the WHO, the level of social discourse on internet 

game use disorders has been increasing. However, existing studies have mixed terms 

and causal relationships with game use disorder or game addiction. This study was 

conducted with high school students aged 16 to 18, focusing on internet game addiction. 

As a result of the analysis, the greater the obstacles to daily life and self-regulation, the 

higher the risk of falling into internet game addiction. This study has a significance in 

reestablishing the causal relationship of Internet game addiction.

Keywords : Game Addiction(게임중독), Internet Game Disorder(인터넷게임중독), Daily Living 

Disorder(일상생활지장), Self-Regulation Ability Disorder(자아조절능력지장), ICD-11(국제질병분류)
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1. 서  론

세계보건기구(World Health Organization, 이하 

WHO)는 2019년 5월 25일 스위스 제네바에서 열

린 회원국 총회에서 게임이용장애(Gaming 

Disorder)를 ‘국제질병분류 11차 개정안(ICD-11)’에 

만장일치로 가결함으로써 2022년 1월부터 정신행동 

건강영역에 행위중독분야와 그 하위분야로 게임이

용장애를 포함한다고 밝혔다[1].

게임이용장애에 대한 ICD-11의 진단기준은 첫

째, 게임이용 조절력의 상실. 둘째, 삶의 다른 흥미

요소 및 일상생활에 지장을 줄 정도로 게임이용을 

우선시하는 경향의 증가. 셋째, 부정적 결과의 초래

를 불러일으킴에도 지속적으로 게임을 이용하거나 

오히려 더 오래 이용하는 경향이 나타나는 경우이

며, 이러한 특성이 12개월 이상 명백히 드러날 경

우 게임이용장애로 규정하고 정신건강질환자로 진

단한다[2].

이 같은 ICD-11의 진단기준에 따라 국내에서도 ‘한

국 표준 질병 분류(Korean Standard Classification 

of Disease, KCD)’에 게임이용장애를 질병으로 등재

하는 것에 대한 논의가 진행되고 있다[3]. 

또한, 2013년 미국정신의학협회(American Psychiatric 

Association)가 발간한 ‘DSM-5, section Ⅲ’에 ‘인터넷게

임사용장애(Internet gaming disorder)’가 등재되면서 동

일한 진단 기준을 적용한 연구 또한 활발히 이루어지고 

있다.

그러나 게임업계와 일부 전문가들 사이에서는 이

에 대한 신중한 입장을 보이고 있다. 첫째, 게임이

용장애에 대한 학자들 간의 통일된 합의가 없다는 

점[4]. 둘째, ICD-11에 따르면 게임이용장애는 도

박장애와 동일한 진단기준을 가지고 있는데[2], 해

당 진단기준은 낮은 특이도(specificity)를 가지므로 

적응 상의 문제가 없는 다수의 게임 이용자를 잘못 

분류할 수 있다는 점[5]과 인터넷게임의 영향이 충

분히 논의되지 않았음에도 중독 물질로 간주되어 

있다는 점. 셋째, 측정 도구에 따라 유병률이 각기 

다르게 나타난다는 점[6] 등 ICD-11 진단기준에 

따라 게임 이용자를 분류하는 것은 시기상조이며 

올바른 진단기준이 될 수 없다는 것이다.

본 연구에서는 게임중독 등에 대한 기존의 사회

적 담론과 정신의학적 근거를 살펴보고, 이를 통해 

ICD-11 기준에 따른 WHO의 게임이용장애 질병분

류가 가지는 한계점에 대해 고찰하고자 한다.

2. 이론적 배경

한국콘텐츠진흥원(2019) 보고서에 따르면, 인터넷

게임중독에 대한 500여 편의 논문 중 인터넷게임중독

에 대한 정의 혹은 용어가 16가지 이상으로 혼재되어 

있는 것으로 나타났다. 용어의 표현 측면에서도 ‘중독

(addiction)’, ‘장애(disorder)’, ‘병리적(pathological)’, 

‘문제적(problematic)’ 등 각각의 용어로 문제 제기를 

하고 있으나 이러한 구분에 대한 사회적 합의는 전혀 

이루어지지 않은 실정이다.

또한, ‘게임 과몰입(game overindulgence)’에 영

향을 주는 연구도 다수 이루어져 왔으나[7,8,9] 단

순히 게임 과몰입에 영향 관계를 미치는 심리적 요

인 등과 같은 독립변인을 밝히는 것일 뿐, 게임 과

몰입이 실질적으로 인터넷게임 이용자에게 부정적

인 영향을 미치는지 또는 그렇지 않은지에 대한 어

떠한 근거도 마련해주지 못하고 있다.

이처럼 인터넷게임중독은 명확한 용어의 정의와 

진단 기준이 합의되지 않았으며[10], 선행 연구들에

서도 인터넷게임중독은 한국만이 아닌 해외에서도 

인터넷게임중독, 게임과몰입, 게임몰입 등 여러 가

지 용어로 표현하고 있지만 실질적으로 게임중독 

척도에 의존하여 기술하고 있기 때문에 다른 용어

와의 차이에 대한 이론적, 현실적 기반이 미흡하다

[11,12]. 본 연구에서는 게임으로 인하여 일상생활

과 자아조절능력 등에 지장이 생기는 증상을 게임

중독으로 포괄하여 정의하고자 한다.

중독이라는 용어는 생물체의 기능에 직접적으로 

해로운 영향을 주는 화학 물질에 노출되는 경우 발

생하는 ‘intoxication’과 일종의 습관성 중독으로 심
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리적 의존이 있어 계속 물질을 찾는 행동을 하여 

신체적, 정신적 건강을 해치게 되는 상태인 

‘addiction’으로 나누어 정의된다[12]. 이는 영어권에

서도 중독이라는 개념이 다른 유사개념인 의존 및 

남용 등과 혼용되어 사용되고 있는 실정이다[13].

이는 사회과학적 틀 안에서 이루어져 온 담론들

에 의한 영향이 작용했기 때문인데[12], 자연과학적

으로도 중독에 대한 의문이 제기되고 있다. 

Holden(2001)은 일반 성인 남자를 대상으로 조사한 

결과 도박에서 승리하거나 약물을 복용할 때와 맛

있는 음식을 섭취할 때의 보상 신경 회로(reward 

circuit)가 같은 경로임을 밝히면서 여러 행동 중독

들에 대해 실제로 의학적인 병으로 존재할 수 있는

지에 대한 의문을 제기한 바 있다[14]. Kaye(1997)

는 뇌졸중과 파킨슨병이 같은 신경 경로를 이용한

다고 밝히면서 특정 정신 장애가 서로 같은 신경 

경로를 사용한다고 하여 둘이 밀접한 상관관계가 

있다고 보기는 어렵다고 말했다[15]. 

의존적 성격으로서의 중독(addiction) 개념은 아

직까지 논의가 진행되고 있는 상황임에도 불구하고 

정신장애진단통계편람(DSM-5: Diagnostic and 

Statistical Manual of Mental Disorders)에서는 

‘인터넷게임 장애(Internet Gaming Disorder)’를 

‘충동적으로 게임을 이용하며 다른 것에 흥미를 느

끼지 못하고 지속적으로 그러한 행동을 한 결과로 

극심한 고통이나 임상적 손상을 가지며 그 결과 학

교나 직장에서의 역할을 다하지 못하고 금단증상을 

겪는 증상’으로 정의하고 9개의 문진 중 5개 이상 

해당할 경우 장애로 진단할 수 있다고 주장하고 있

다[16]. 

이때 사용되는 측정 도구는 Goldberg(1996)와 

Young(1998)에 의해 개발된 인터넷 중독에 대한 

정의와 중독의 척도인데, 그들은 인터넷 중독을 마

약 중독과 같으며 물질중독장애의 증세와 같은 증

상을 보이는 것을 이유로 들면서 ‘인터넷 중독 장

애’라는 용어를 처음으로 사용하였다[17,18]. 이러한 

도구는 병적도박(Pathological Gambling)을 근거로 

진단기준을 마련하여 현재 국내 연구 및 실제 진료 

단계에서 게임중독을 평가하는데 사용되고 있다.   

그러나 Goldberg(1996)와 Young(1998)의 인터

넷 중독 장애 측정 척도에서 Goldberg는 후에 과

도한 인터넷의 사용이 중독이라는 정신장애가 아닌 

‘인터넷을 사용하는 방법의 일종’이라고 말하며 기

존의 입장을 철회하였고, Young은 본인의 논리의 

핵심인 물질 의존 장애와 인터넷 중독의 연결점을 

명확히 하지 못하였으며 ‘대부분 지나치게 단순화되

고 축약적인 비교 내용’으로 설명하였다. 

이처럼 인터넷중독에 대한 정의조차도 일관되지 

않고 이견이 많은데, 인터넷 중독을 그 자체의 병리

적 현상으로 보는 견해와 단순히 과다사용으로 보

는 견해로 나뉜다. 단순 과다사용을 주장하는 학자

들은 인터넷 중독을 정신질환의 한 분류인 충동조

절 장애와 같은 것으로 이해하면서 인터넷사용에 

있어서 자신의 행동을 조절하지 못하는 것일 뿐이

라고 주장한다. 게임중독을 알코올중독과 같은 정신

질환으로 보기는 어렵기 때문에 이들을 같은 맥락

으로 분류하는 것에는 무리가 따른다고 주장하며 

심지어 중독이라는 단어로 표현하는 것조차도 매우 

위험한 발상이라고 경고하고 있다[19].

현재까지 논의되어 온 문헌들은 게임중독으로 인

한 현실적인 문제가 발생한다는 의견을 지지하는 

입장과 아직까지 그러한 영향관계를 단정 짓기 어

렵다는 의견이 대립하고 있다. 

인터넷게임중독은 인터넷 중독의 포괄적인 범위 

안에 있으며 알코올이나 마약이 환각 증세를 일으

키는 것처럼 게임에 몰두하는 사람들은 현실과 가

상세계를 혼동하여 자아를 망각한다고 하였다[20]. 

또한 Young(1999)의 인터넷 중독 기준으로 게임을 

보면서 게임을 하지 않게 됐을 때 금단 현상을 일

으키며 결과적으로 사회적 문제해결능력, 학교적응

력이 떨어진다고 하였으며 인터넷게임 이용 수준이 

높을수록 공격성과 폭력행동이 높아지고 공격성이 

학교폭력가해행동에 직접적인 정적 영향력이 있으

므로 인터넷 게임중독이 학교폭력가해행동에 매개

하여 영향을 줄 수 있다고 하였다[21].

 이처럼 인터넷게임이 개인에게 악영향을 미치며 
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더 나아가 사회에서 범죄를 일으키게 한다고 보는 

의견은 인터넷게임을 주된 원인, 즉 중독 물질로 분

류하는 경향이 있다. 그러나 이에 대한 연구들은 이

미 일상생활과 자아조절능력에 지장이 있는 인터넷

게임 중독군을 대상으로 진행되었으며 인터넷게임

과 일상생활지장, 자아조절능력지장의 인과관계를 

조사하지 않고 인터넷게임이 악영향을 미치는 중독 

매체라는 사회적 담론을 기반으로 인터넷게임이 부

정적인 영향을 미치는 원인이라고 보고 진행된 연

구들이며 과거에 사회에서 일어나는 사건과 사고의 

인물들에게 인터넷게임중독이라는 꼬리표를 붙이며 

인터넷게임과 사건을 연결시켜 해석하게 해 인터넷

게임중독이라는 명확하게 정의되지 않은 단어가 어

떻게 자연스럽게 모두가 인터넷게임중독이라는 단

어를 거부감 없이 받아들이며 동의하게 되었는지를 

보여주었다.

 지난 10여년간 폭력적인 게임으로 인해 이용자

의 공격성이 증가했다는 주장들이 주류를 이루었으

나 위에 제시되었듯이 인터넷게임의 공격성 연구에 

사용된 모델의 논리가 현대의 미디어에 대한 공격

성 연구에 적합하지 않다는 주장들이 제기되고 있

다. 과거의 모델은 개인이 현실과 가상을 구별하지 

못한다는 원리를 전제로 하고 있다[22,23]. 하지만 

게임을 플레이하는 사람들은 게임과 현실은 별개의 

공간임을 충분히 인지하고 있으며, 만약 구분하지 

못한다면 이미 정신적 질환을 가진 환자의 경우에 

해당될 수 있다. 최근 들어 폭력적인 콘텐츠를 포함

하는 인터넷게임은 공격성을 증가시키지 못하며 오

히려 이용자들의 공격성을 완화시킬 수 있다는 연

구 결과들이 더 설득력을 얻고 있다. 그에 따라, 수

많은 관련 연구자들과 미국, 유럽 등의 국가 기관들

이 재검증을 진행한 결과, 대부분의 연구에서 폭력

적인 게임은 이용자들의 스트레스를 해소하거나 부

정적인 감정을 긍정의 방향으로 전환시키는 역할을 

하며 공격성을 완화하고 있다고 보고하였다. 이러한 

양상은 카타르시스 추구 현상으로 설명할 수 있다

[24,25,26,27].

 한국산업경영연구소에서는 인터넷게임이 직감적

이고 지각적인 훈련을 할 수 있어서 지능 개발에 

효과적이라고 하였으며, 개인의 사고력, 논리력, 공

간 감각력, 어휘력을 증진시키는 교육적 효과를 가

지고 있고, 상상력과 창의력을 자극하여 혁신적인 

사고를 하는 기회를 제공한다고 주장하는 연구도 

있다[28].

 또한, 인터넷게임이 청소년 인성 형성에 미칠 

수 있는 영향으로 많이 지적되는 부분으로는, 친구

나 가족과의 교류 시간을 줄어들게 하여 사회성의 

발달을 방해할 것이라는 가정에서 나온 주장들이다. 

즉 외부와의 고립된 환경에서 일어나는 게임 행위

는 사회에서의 인간 행동을 고립시키고, 현실과의 

고리를 차단하여, 사회적 거리감을 증가시켜, 결국 

사회적 발달에 장애 요인으로 작용한다는 논리 전

개에 따른 것이다. 하지만 최근의 인터넷게임은 혼

자 플레이 하는 것이 아닌 많은 인원이 경쟁, 협력 

등의 다양한 형태로 플레이하기 때문에 오히려 개

인의 사회성 발달에 중요한 역할을 할 수 있다. 또

한 게임이 보편화됨에 따라 청소년의 또래집단에서 

상호교류를 더욱 활발하게 하는 매체로 작용하고 

있으며, 실제로 게임을 즐기는 청소년들은 대다수가 

친구들과 같이 즐기는 것으로 나타났다[29]. 인터넷

게임의 몰입과 대인관계의 관계를 본 논문에서는 

게임몰입은 대인관계와 관계가 없으며 자기통제력

이 낮은 집단에서만 유의한 결과를 보여 사회성에 

영향을 미치는 것이 게임몰입이 아닌 다른 원인에 

의해 나타나는 것으로 밝혀졌다[30].

 이와 더불어 한국에서는 학문적 이슈보다는 정

부 부처 간 철학의 불일치와 자녀의 학습 부진 원

인을 게임에서 찾고 싶은 부모들의 스트레스가 더 

큰 이슈로 언론에서 다뤄진다고 하였다. 따라서 잘

못된 근거로 남발되었던 연구를 바로잡고 부정적 

효과가 존재한다면 적극적으로 밝히고 치료법을 찾

으며 게임에 부당한 낙인을 찍지 않도록 노력을 해

야 한다고 말했다.

 기존 연구들을 통해 인터넷게임중독에 관한 상

반되는 견해를 살펴보았다. 인터넷게임중독의 문제

를 다룬 기존 연구들은 대부분 인터넷게임중독을 
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정의하는데 있어 정확하지 못하고 측정도구의 신뢰

도와 타당도도 현재 의심되는 상태이다. 기존의 인

터넷게임 중독에 관한 연구들을 반박하는 의견을 

가진 연구들은 엄밀성과 실제 현장에 맞는 연구를 

요구하며 오히려 인터넷게임의 긍정적 효과를 밝혔

고, 사회적 담론에 의해 형성되었던 인터넷게임과 

일상생활, 자아조절능력의 인과관계를 부정하고 있

다.

 앞서 살펴본 선행연구와 정신건강의학전문의의 

인터뷰를 바탕으로 인터넷게임중독이 일상생활에 

장애를 일으키고 자아조절능력을 상실하게 한다는 

기존 연구들과 달리 일상생활지장과 자아조절능력

지장을 가진 청소년이 인터넷게임중독에 빠지는 것

으로 인과관계를 보고 연구가설을 세웠다. 

3. 연 구 가 설

본 연구에서는 앞선 논의에서와 같이 게임이용장

애에 대한 용어의 정의조차 합의된 바 없으며, 요인

간의 영향관계도 불확실하다는 점에 기초하여 실제 

게임이용장애 혹은 게임중독과 관련하여 상담 및 

치료를 진행하고 있는 정신의학과 전문의 4인의 의

견을 수렴하여 연구가설 수립의 초기 틀을 마련하

였다.

“…인터넷게임중독으로 병원을 방문하는 내담자

는 많지 않습니다. 본인 스스로 오는 경우는 전무하

고요. 부모님 손에 끌려오는 청소년이 대부분이라

서…”

- 정신건강의학전문 봄내병원 전문의 박○○

“…사실 정신의학계에서는 미국의 DSM기준을 

많이 따릅니다. ICD는 유럽 기준인데 DSM보다 사

회적인 기준을 더 따르기 때문에 의학적으로 엄밀

성은 떨어진다고 개인적으로 생각해서…”

- 정신건강의학전문 봄내병원장 정○○

“…인터넷게임중독 문제로 상담을 요청해오는 분

들을 보면 대부분 인터넷게임으로 인해서 지장을 

받는 다기 보다는 이미 1차적으로 일상생활에 지장

을 받고 있는 상황에서 인터넷게임중독으로 연결되

어 오는 경우가 많기 때문에…”

- 춘천중독관리통합지원센터장 정○○

“…제 개인적으로 단정 지을 순 없지만, 상담 경

험으로 말미암아 볼 때 인터넷게임에 빠지는 것은 

결과인 것이지 원인이 아니라고 생각해요…”

- 정신건강의학전문 봄내병원 전문의 김○○

“…인터넷게임에 중독된 청소년은 ‘인터넷게임이

기 때문에 중독되었다’가 아닌 가장 쉽게 접할 수 

있는 것이 인터넷게임이기 때문에 인터넷게임에 의

존하게 되는 것입니다. …인터넷게임이 아니었으면 

술, 담배, 도박 등 다른 것에 중독되었을 가능성이 

높아서…”

- 춘천중독관리통합지원센터장 정○○

본 연구는 일상생활지장과 인터넷게임중독의 인

과관계를 고찰하는데 목적이 있다. 이를 위해 일상

생활지장이 인터넷게임중독에 영향을 주었다고 주

장한 문헌들을 찾아보았다.

 인터넷게임 과몰입의 영향요인으로 박재화

(2010)는 개인 요인, 가족 요인, 학교 요인, 인터넷

게임 요인으로 네 가지로 구분하였다[31]. 김아름

(2009)은 인구사회학적 요인, 개인적 요인, 환경적 

요인으로 세 가지로 구분하였다[32]. 따라서 본 연

구에서는 게임중독에 영향을 주는 요인을 가족건강

성, 사회적 관계, 충동성의 세 가지 요인으로 보고 

연구를 진행하였다.

 가족건강성과 관련된 문헌인 노지정(2008)의 연

구는 부모의 애착과 관련하여 연구를 진행하였다. 

가족이란 관계에서 응집력 즉, 가족 간의 사이가 잘 

형성되지 않았거나 좋지 못한 경우에 소외감 혹은 

심리적인 무언가를 충족하기 위해 청소년은 인터넷

게임이란 것에 몰입하게 되고 이 행동이 결국 중독

으로 이어질 수 있음을 밝혀내었다[33].
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 부모의 양육태도와 게임중독의 관계를 본 김민

주(2010)의 논문에서는 부모의 양육태도가 충동성

에 영향을 주며 충동성은 게임중독과 정의 영향을 

나타내므로 부모의 양육태도가 게임중독과 관계가 

있다고 말하고 있다[34].

 또 다른 연구인 이지훈(2015)의 연구에서는 인

터넷게임 이용자들이 가족으로 인해 인터넷게임 이

용에 영향을 주지 않지만, 인터넷게임 과몰입에는 

영향을 주는 것으로 나타났다. 즉, 가족구성원이 보

는 앞에서는 인터넷게임 이용을 자제하지만, 서로의 

개인생활과 무관심 등으로 인해 게임 과몰입에 빠

질 수 있음을 보여주고 있다[35].

 인터넷게임중독에 영향을 주는 다른 요인인 사

회적 관계에 대한 연구에서는 청소년들에게 게임은 

사교수단이며 인터넷게임에서 친구와 협동하고 경

쟁하며 사회적 관계를 형성하고 지속하고자 한다. 

게임은 청소년의 사회관계에 대한 욕구를 현실보다 

쉽게 충족시켜주기 때문에 사회적 동기가 인터넷게

임중독에 영향을 미친다고 하였다[36].

 유명희(2011)의 연구에서는 인터넷게임중독인 

청소년은 사회적 문제해결능력이 떨어지므로 학교

적응에 부정적 영향을 미친다고 하였으며 정겨운 

외(2017)의 연구에서는 낮은 사회생활 만족도를 가

진 청소년들은 높은 인터넷게임 중독 수준과 관련

을 가진다고 하였다[20,37].

 인터넷게임중독에 대한 개인적 요인인 충동성에 

대해서 임지영(2014)는 권태성향과 더불어 중독성

이 게임중독에 정의 영향을 미친다고 하였다[38].

이처럼 일상생활지장과 인터넷게임중독 간의 영

향관계를 살펴본 문헌들이 다수를 이루는 한편, 자

아조절능력지장이 게임중독에 미치는 영향에 대한 

선행연구 역시 한 부분을 이루고 있다.

Logue(1995)는 자기통제감을 ‘지연되지 않은 작

은 결과보다 더 지연되지만 더 큰 결과를 선택하는 

것’으로 정의하면서 자기통제의 실패로 일어나는 여

러 가지 현상 중 충동 조절의 장애나 중독적인 형

태로 발현될 수 있음을 지적하였다[39].

Young(1999)은 인터넷 중독으로 보이는 사람들

은 자신을 통제하거나 조절할 수 없기 때문에 분명

한 충동조절장애이며, 자기통제감의 수준이 낮은 사

람은 인터넷 사용시간이 많고 중독적 사용경향을 

보이면서 자기통제감과 인터넷 중독은 부(-)적 관

계를 가진다고 밝혔다[40].

이경림(2002)은 자기통제감을 자신의 인지나 정

서, 행동을 원하는 대로 조절할 수 있는 능력과 즉

흥적인 충동을 자제하고 인내할 수 있는 자기조절 

능력을 의미한다고 말했다. 이를 통해 김진희(2012)

는 자기를 통제하는 능력은 개인의 스트레스를 조

절하는 적응력에 영향을 주는 매개자 역할을 하며, 

송남옥(2004)은 남학생과 여학생 모두 자기통제감

이 높을수록 인터넷 사용수준이 낮아지는 경향을 

보인다고 주장했다[41,42,43].

한편, Rogenberg(1956)에 의하면 자아존중감은 

자아(self)에 대한 개인의 총체적이고 긍정적인 평

가로 정의하는 것이 가장 일반적이다. 인터넷은 자

아존중감이 낮은 청소년에게 매력적인 공간으로 여

겨지고 대인관계가 원만하지 않은 경우 낮은 자아

존중감을 보상받기 위해 인터넷 공간에서의 대인관

계에 중독될 수 있다[44,45].

낮은 자아존중감을 가진 청소년은 현실 도피를 

위해 인터넷 가상 세계를 찾게 되고, 그곳에서의 기

쁨과 보람을 얻기 위해 접속하는 시간과 빈도가 증

가하며, 이로 인해 인터넷 게임중독으로 이어질 가

능성이 높아진다[46].

 본 연구에서는 앞선 선행연구의 고찰을 통해 다

음과 같은 가설을 도출하였다.

가설 1. 일상생활지장은 인터넷게임중독에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다.

1-1. 가족건강성이 낮을수록 인터넷게임중독에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

1-2. 대인관계가 낮을수록 인터넷게임중독에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.

1-3. 충동성이 높을수록 인터넷게임중독에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다.
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가설 2. 자아조절능력지장은 인터넷게임중독에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2-1. 자기정체감이 낮을수록 인터넷게임중독에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2-2. 자아존중감이 낮을수록 인터넷게임중독에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

4. 분 석 결 과

본 연구는 강원 지역에 거주하고 있는 고등학생

을 대상으로 오프라인을 통하여 설문조사를 실시하

였다. 총 180부의 설문지를 배포하였으며 게임을 

하지 않는다고 응답한 설문지와 성실하지 않게 응

답한 설문지를 제외한 105명의 데이터를 연구에 이

용하였다. 105명의 청소년 중 남성은 63명(60.0%), 

여성은 42명(40.0%) 이며, 1학년이 15명(14.3%), 2

학년이 73명(69.5%), 3학년이 17명(16.2%)으로 나

타났다.

설문문항은 가족건강성(13문항), 대인관계(40문

항), 충동성(35문항), 자기통제감(18문항), 자아존중

감(48문항)과 DSM기준과 한국정보문화진흥원이 개

발한 게임이용행위를 묻는 문항으로 구성하였다. 각 

문항 중 가족건강성, 대인관계, 충동성, 자기통제감, 

자아존중감 문항은 Likert 5점 척도를 활용하여 5

점에 가까울수록 부정(게임중독군), 1점에 가까울수

록 긍정(일반군)이며, DSM-5(9문항)와 한국정보문

화진흥원(20문항)의 게임이용행위 문항은 각각 점

수를 기준으로 하여 위험군과 일반군을 분류하였다.

DSM-5 척도는 2013년 청소년 인터넷게임 사용

자들을 대상으로 심리측정적 속성을 검토하여 자기 

보고식으로 제작된 인터넷게임중독 측정 도구이며, 

한국정보문화진흥원 척도는 2006년 국가통계로 승

인되어 만 13∼18세 청소년을 대상으로 인터넷게임

중독을 측정하도록 제작된 도구이다. 본 연구의 분

석을 위해 IBM SPSS 25.0을 이용하여 요인분석으

로 문항별 요인을 도출한 후 이분형 로지스틱 회귀

분석을 통하여 각 독립변수와 게임중독 간의 영향

관계를 확인하였다.

[Table 1] Family Health Factor Analysis

No. Bond Communion α

Q4 .747

.812
Q6 .641

Q7 .855

Q12 .706

Q10 .871
.781

Q11 .856

E.value 2.317 1.981

KMO .800

Bartlett's Test of 

Sphericity

Chi-

square
251.399

df(p) 15(.000)

가족건강성 척도는 이혜경(2008)이 청소년 대상

에 적합한 3개의 요인으로 구성하여 개발한 척도를 

사용하였다[47]. 총 13개 문항의 Cronbach's 

Alpha 계수는 .876으로 높은 내적일치도를 보였으

며, 본 연구에서는 6개 문항, 2개 요인이 도출되어 

71.134%의 누적설명력을 보였다.

[Table 2] Interpersonal Factor Analysis

No. Affinity Dependency α

Q4 .804

.914

Q5 .568

Q10 .763

Q11 .793

Q12 .775

Q13 .679

Q14 .798

Q16 .754

Q18 .684

Q29 .797

.746Q34 .831

Q37 .703

E.value 5.113 2.410

KMO .872

Bartlett's Test of 

Sphericity

Chi-square 733.924

df(p) 66(.000)

대인관계 척도는 Horowits 등(1986)이 대인관계 

문제검사(Inventory of Interpersonal Problems, IIP)
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를 최초 개발하고 홍상황 외(2002)가 단축형으로 표

준화한 한국형 대인관계 문제검사 원형척도의 단축형

(KIIP-SC)을 김지연(2011)이 응용하여 연구한 척도

를 사용하였다[48,49,50]. 총 40개 문항의 Cronbach's 

Alpha 계수는 .947로 높은 내적일치도를 보였으며, 

본 연구에서는 12개 문항, 2개 요인이 도출되어 

62.688%의 누적설명력을 보였다.

[Table 3] Impulsiveness Factor Analysis

No. Impulsiveness Planning α

Q28 .709

.847

Q29 .732

Q30 .783

Q31 .746

Q32 .727

Q35 .720

Q1 .909

.832
Q2 .876

Q13 .748

Q16 .600

E.value 3.580 2.674

KMO .824

Bartlett's Test of 

Sphericity

Chi-squa

re
455.359

df(p) 45(.000)

충동성 척도는 Dickman(1990)이 제작한 충동성 

척도(Dickman’s Impulsivity Inventory)를 이인혜

(2001)가 한국어판으로 수정 및 보완한 것을 토대

로 오윤아(2006)가 문장을 일부 수정한 척도를 사

용(12문항)하였으며, 이와 더불어 충동성 측정 척도에

서 가장 공신력있게 사용되는 Barratt‘s Impulsiveness 

Scale을 혼합하여 사용하였다[51,52,53].

총 35개 문항의 Cronbach's Alpha 계수는 .898

으로 높은 내적일치도를 보였으며, 본 연구에서는 

10개 문항, 2개 요인이 도출되어 62.538%의 누적설

명력을 보였다.

[Table 4] Self-Control Factor Analysis

No. Self-Control Lethargy α

Q2 .734

.846

Q8 .797

Q9 .785

Q10 .763

Q11 .802

Q16 .853
.678

Q18 .859

E.value 3.054 1.586

KMO .797

Bartlett's Test of 

Sphericity

Chi-

square
250.334

df(p) 21(.000)

자기통제감 척도는 Tangney at el.(2004)이 13

문항의 단축형을 개발한 것을 홍현기 외(2012)가 

번안한 척도와 Katz & Shapiro(1994)가 개발한 

Shapiro's Control Inventory의 5문항을 혼합하여 

사용하였다[54,55,56]. 총 18개 문항의 Cronbach's 

Alpha 계수는 .885으로 높은 내적일치도를 보였으

며, 본 연구에서는 7개 문항, 2개 요인이 도출되어 

62.079%의 누적설명력을 보였다.

[Table 5] Self-Esteem Factor Analysis

No. Independence Initiative α

Q4 .710

.880

Q16 .681

Q29 .613

Q30 .547

Q32 .819

Q35 .644

Q46 .753

Q6 .602

.873

Q12 .883

Q17 .555

Q18 .749

Q24 .688

Q48 .633

E.value 4.257 3,735

KMO .904

Bartlett's Test of 

Sphericity

Chi-

square
765.996

df(p) 78(.000)
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자아존중감 척도는 박아청(1996)이 개발한 ‘한국

형 자아정체감 검사’를 응용하여 사용하였다[57]. 이 

척도는 ‘주체성’, ‘자기 수용성’, ‘목표 지향성’, ‘주도

성’, ‘미래 확신성’의 영역으로 구성되어 있다.

총 48개 문항의 Cronbach's Alpha 계수는 .960

으로 높은 내적일치도를 보였으며, 본 연구에서는 

13개 문항, 2개 요인이 도출되어 61.447%의 누적설

명력을 보였다.

[Table 6] Factor Analysis & Variable Cleanup

Family Health Self-Control

Factor 1 Factor 2 Factor 1 Factor 2

Bond
Communi

on

Self-Cont

rol
Lethargy

Interpersonal Self-Esteem

Factor 1 Factor 2 Factor 1 Factor 2

Affinity
Dependen

cy

Independe

nce
Initiative

Impulsiveness DV - 

Internet Game 

Addiction
Factor 1 Factor 2

Impulsive

ness
Planning

DSM5,

Section 

III 

KADO

앞선 요인분석을 통해 다음과 같은 결과가 도출

되었다. 각 요인은 설문문항을 참고하여 명명하였

다. 요인분석을 통해 도출된 각각의 요인과 

DSM-5, section III에 실린 ‘인터넷게임사용장애

(Internet gaming disorder)’ 기준과 2006년 한국

정보문화진흥원이 개발한 게임중독 척도를 로지스

틱 회귀분석으로 분석하여 다음 표에 제시하였다.

[Table 7] Internet Game Addiction(Ⅰ) - Logistic 

Regression

Internet Game Addiction

(based on DSM-5, section III)

IV β p Exp(B)

Affinity .943 .020** 2.568

(constant) -3.212 .000 .040

Dependency .884 .064* 2.420

(constant) -3.125 .000 .044

Initiative .838 .050* 2.312

(constant) -3.114 .000 .044

Independence .458 .069* 1.582

(constant) -2.957 .000 .052

Bond ×

Communion
.808 .043** 2.243

(constant) -3.105 .000 .045

 

- p-value : * p < .1, ** p < .05, *** p < .01

 DSM-5, section III가 제시하는 9개 문항 중 5

개 이상 문항에 체크한 경우 ‘게임중독 위험군’으로 

분류하는 기준에 따라 게임중독을 종속변수로 하여 

회귀분석을 실시한 결과, 대인관계의 두 요인인 ‘친

화력요인’, ‘의존도요인’, 자아존중감의 두 요인인 

‘주체성요인’, ‘주도성요인’, 가족건강성 두 요인의 

상호작용항 각각이 게임중독에 정(+)의 영향을 나

타냈다. 

친화력이 낮은 경우, 친화력이 높은 경우보다 

2.568배 가량 게임중독 위험이 높아지고 의존도가 

낮은 경우, 의존도가 높은 경우보다 2.420배 가량 

게임중독 위험이 높아지는 것으로 나타났다. 또한, 

주도성이 낮은 경우, 주도성이 높은 경우보다 2.312

배 가량. 주체성이 낮은 경우, 주체성이 높은 경우

보다 1.582배 가량. 가족건강성이 낮은 경우, 높은 

경우보다 2.243배 가량 게임중독 위험이 높아지는 

것으로 나타났다.
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[Table 8] Internet Game Addiction(Ⅱ) - Logistic 

Regression

Internet Game Addiction

(based on KADO)

IV β p Exp(B)

Affinity .523 .028** 1.688

(constant) -1.285 .000 .277

Impulsiveness .422 .097* 1.525

(constant) -1.263 .000 .283

Self-Control .441 .066* 1.555

(constant) -1.267 .000 .282

Independence .594 .018** 1.812

(constant) -1.306 .000 .271

 

- p-value : * p < .1, ** p < .05, *** p < .01

한편, 한국정보문화진흥원이 제시하는 20개 문항 

중 점수로 환산하였을 때, 80점 만점 중 49점 이상

일 경우 게임중독 고위험군으로 분류하여 회귀분석

을 실시한 결과, 대인관계 요인 중 ‘친화력요인’, 충

동성 요인 중 ‘충동성요인’, 자기통제감 요인 중 ‘자

제력요인’, 자아존중감 요인 중 ‘주체성요인’이 각각 

게임중독에 정(+)의 영향관계를 나타냈다.

이 기준에 따르면, 친화력이 낮은 경우, 친화력이 

높은 경우보다 1.688배 가량. 충동성이 높은 경우, 

충동성이 낮은 경우보다 1.525배 가량. 자제력이 낮

은 경우, 자제력이 높은 경우보다 1.555배 가량. 주

체성이 낮은 경우, 주체성이 높은 경우보다 1.812배 

가량 게임중독 위험이 높아지는 것으로 나타났다. 

따라서 DSM-5 기준에 따라 가설 1-1, 1-2, 2-1

이 채택 되었으며, 한국정보문화진흥원 기준에 따라

서는 가설 1-2, 1-3, 2-1, 2-2가 채택 되었다.

5. 결 론

본 연구는 게임중독이 발생하는 인과적 경로를 

파악하기 위해 전문가 인터뷰와 기존 연구들을 토

대로 이론적·경험적으로 게임중독에 영향을 미칠 

것으로 예측되는 요인들을 도출하여 가설을 설정하

였고, 가설의 타당성을 검증함으로써 게임중독에 대

한 올바른 시선과 효과적인 예방방안에 적용하기 

위한 이론적 기틀을 마련하고자 하였다.

게임중독에 대한 기존의 문헌들은 게임중독과 다

른 변수들 간의 명확한 인과관계 분석 없이 게임중

독 증상을 독립변수로 설정하여 마치 게임중독이 

일상생활지장 등에 치명적인 문제를 일으키는 대단

히 위험한 원인인 것처럼 서술해왔다.

그러나 게임중독과 각종 장애로 인한 내담자를 

직접 마주하는 전문가와의 인터뷰를 통해 게임중독

을 비롯한 대부분 ‘중독’이라고 진단할 수 있는 많

은 질병들은 1차적인 일상생활지장과 자아조절능력

지장의 결과로 나타나는 경우가 많다는 것을 밝혀

내어 이를 뒷받침할 기존의 문헌들을 통해 가설을 

설정하고 이를 검정하였다.

본 연구에서는 10대 후반의 청소년을 대상으로 

설문을 실행하여 일상생활지장과 자아조절능력지장

에 대한 요인을 도출하였으며, 각각의 요인과 게임

중독에 대해 이분형 로지스틱 회귀분석을 실시하였

다. 그 결과, DSM-5 게임이용행위 기준에 따를 경

우 친화력, 의존도, 주도성, 가족건강성의 요인이 낮

을수록 게임중독에 빠질 위험성이 높게 나타났으며, 

한국정보문화진흥원 게임이용행위 기준에 따를 경

우 친화력, 자제력, 주체성의 요인이 낮을수록, 충동

성 요인이 높을수록 게임중독군에 포함될 위험이 

높은 것으로 나타났다.

본 연구의 결과를 통해 게임중독의 원인으로 일

상생활지장과 자아조절능력지장이 영향을 미칠 수 

있음을 밝혀내었다. 따라서 과도한 게임이용행위로 

인해 일상생활이나 직무수행 등에 있어 치명적인 

장애나 결함이 발생한다고 단정짓는 것은 논리적 

오류를 범할 가능성이 높으며, 이를 질병코드화하여 

사회적으로 공론화하는 것 또한 아직까지는 많은 

논의와 실증적인 연구가 필요한 실정이라 할 수 있

겠다.

본 연구에서는 게임중독, 게임이용장애, 게임과몰
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입 등 혼재된 용어에 대한 마땅한 용어 기준을 마

련하지는 못했다. 또한, 아직까지 ICD-11의 명확한 

게임이용장애 기준이 마련되지 않음에 따라 기존 

DSM-5의 인터넷 사용장애 척도와 한국문화정보진

흥원의 게임중독 척도를 기준으로 특정 지역의 고

등학생을 대상으로 살펴보았다는 한계를 지닌다. 

한편, 정신건강의학 전문의와의 인터뷰를 통해 

게임중독을 결과변수로 두고 분석을 진행하여 결과

를 밝혔으나, 이 역시도 명확한 인과관계를 밝혔다

고는 볼 수 없을 것이다. 로지스틱 회귀분석을 통한 

대인관계, 충동성, 자기정체감, 자아존중감에 따른 

발병률의 차이를 살펴보았으나, 이는 상관분석의 결

과이므로 명확한 인과관계의 인과성을 규명했다고 

보기는 어려울 것이다. 단지 현재까지 정신건강전문

병원 및 중독센터 등을 방문하는 내담자 중 게임중

독으로 인한 환자는 극히 드물며, 게임중독 및 이와 

유사한 증상으로 인해 내원한 경우, 대부분 이미 1

차적으로 일상생활 또는 자아조절능력이 훼손된 상

황에서 게임중독 혹은 도박중독으로 빠지는 경로가 

대부분인 현실적인 부분으로 말미암아 이와 같은 

분석을 진행하였음을 밝힌다.

게임이용장애 질병코드화와 관련한 논의를 보다 

구체적으로 진행하기 위해서는 송용수 외(2019)가 

지적하였듯이 게임이용장애와 관련한 실증적 연구

의 축적을 통해 통일된 정의 또는 용어를 확정하여 

유병률에 대한 정확한 통계치를 우선적으로 확보해

야 할 것이다[58]. 과도한 게임 이용에 따른 폐해를 

분명하게 분류하고 정의하여 병인적(etiology), 병리

적(pathology) 근거를 충분히 마련해야만 한다.

또한, 만약 근거가 마련된다면 치료 효과성에 대

한 검토를 통해 명확한 시스템을 구축해야하며 게

임이용장애 질병코드화 적용 시 예상되는 혼란에 

대한 종합적인 대응방안이 마련되어야 할 것이다. 

본 연구가 앞으로 이루어질 게임이용장애와 관련한 

다양한 논의에 있어 실증적 초기자료로써 활용될 

수 있는 발판이 되길 기대한다.
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