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요  약

도피이론은 부정적 외부환경으로 인한 개인의 자아인식과 조절능력 상실을 과의존/중독으로 

연결시키는 경로로 바라본다. 본 연구는 이를 토대로 청소년의 사회심리적 변수(학업스트레스, 

우울), 인지적 변수(자존감, 자기통제)를 사용, 게임 과몰입 영향모델을 설계하고 825명의 설문

데이터를 분석, 검증하였다. 그 결과, 학업스트레스는 우울감의 증가, 자존감과 자기통제의 감소

를 가져왔으며 낮아진 자기통제는 게임 과몰입을 악화시키고 있었다. 이 결과는 도피이론의 외

부환경과 자기조절능력 상실의 부정적 효과를 잘 설명하여 청소년 게임 과몰입에서 학업스트레

스와 자기통제의 영향력에 대한 사회/정책적 관심과 연구의 필요성을 제시하고 있다.

ABSTRACT

This study examined a pathological gaming model based on escape model. With a data 

set collected from 825 Korean adolescents, the associations among academic stress, 

depression, self-esteem, self-control, and pathological gaming were tested. Academic 

stress increased the degree of depression while it decreased self-esteem and self-control. 

The declined self-control, in turn, exacerbated pathological gaming. Results and 

implicaitons were discussed.

Keywords : Gaming Disorder(게임 장애), Escape Theory(도피이론), Academic Stress(학

업스트레스), Depression(우울), Self Esteem(자존감), Self Control(자기통제)
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1. 서  론 

게임 과몰입은 게임이용에 지나치게 몰입해 스

스로를 조절하지 못하고 일상적 사회적 생활에 적

응하지 못하는 부정적인 결과가 이어지는 증상을 

일컫는다[1,2,3]. 이는 최근 세계보건기구(WHO)가 

게임장애(Gaming Disorder)라는 명칭으로 국제질

병목록(ICD-11)에 공식적으로 등재하면서 질병의 

일환으로까지 다루어지고 있다. 

그러나 일부 전문가들은 게임 과몰입을 질병으

로 간주하는 것은 타당하지 않다는 의견을 제시하

고 있다. 대표적으로 Aarseth, Ferguson 등의 사

회심리학자들은 관련 연구의 지역적 편중성과 부정

확한 척도의 활용, 객관적 연구 데이터의 부족 등

을 근거로 질병화 결정을 비판하고 있으며, 게임의 

질병화가 뉴미디어를 향한 지나친 공포감을 조장할 

수 있다고 주장한다[1,4]. 같은 맥락에서, 최근에는 

게임 과몰입의 근본 원인이 게임 그 자체라기보다

는 오히려 개인의 심리적 사회적 문제와 그로 인

한 조절능력 상실의 인지능력 저하에 기인한다는 

종단 연구도 발표되고 있다[2,5] 

게임 과몰입을 게임이용에서 기인하는 질병으로 

보는 시각과 사회문화적 요인을 통한 일시적인 인

지능력 저하로 보는 시각은 그 나름의 경험적 근

거를 가지고 있다. 그러나 두 가지 시각 모두 보다 

다양한 이론적 근거를 통한 실증적 연구를 통해 

그 원인과 발전 양상을 규명할 필요가 있다[1,2,4]. 

이러한 입장에서, 본 연구는 최근 사회문화적 관

점에서 과의존 또는 중독에 대한 설명 메커니즘으

로 사용되어 주목받고 있는 도피이론을 토대로 청

소년의 게임 과몰입에 대해 접근하고자 한다. 도피

이론은 약물중독과 같은 질병을 설명하는 도구로 

사용되었고, 그에 대한 원인을 부정적 환경과 자아

인식(self-awareness), 그리고 조절능력 상실의 과

정으로 다루고 있어, 게임 과몰입에 대한 객관적인 

원인 규명에 중요한 이론적 배경을 제시하고 있다. 

따라서, 본고는 도피이론을 바탕으로 청소년의 학

업스트레스와 우울감, 그리고 자존감과 자기통제를 

통해 궁극적으로 게임 과몰입에 이르는 과정을 경

로모델의 통계적 검증을 통해 분석하고, 이를 토대

로 청소년 게임 과몰입의 주요한 요인과 메커니즘

을 설명하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 도피이론

Baumeister의 도피이론(Escape Theory)은 부

정적인 외부환경으로 인해 개인의 조절능력이 상실

되어 가는 과정을 인과적으로 설명하고 있다[5]. 

해당 이론은 주로 부정적인 환경에 노출된 개인이 

자살에 이르는 과정을 설명하는데 활용되지만, 최

근에는 자살 외에 폭식, 인터넷, 스마트폰, 페이스

북 등의 기기나 콘텐츠의 부적절한 이용에 이르기

까지 다양한 종류의 문제행동을 설명하는데 사용되

고 있다[7,8,9]. 

도피이론은 외적 환경에 영향을 받은 현재의 상

황이 일반적인 기대나 기준에서 벗어남으로써 문제

가 발생한다고 가정한다[5]. 특히 부정적 환경과 

그와 연관된 부정적인 경험은 자기 기대와 현실 

사이의 불일치를 극대화시킴으로 자기 탓과 자기비

난을 야기하고 결국 개인의 자존감을 떨어뜨리게 

한다. 이러한 과정에서 스스로에 대한 실망감은 개

인으로 하여금 부정적인 자아인식에 매몰되게 만드

는데, 낮아진 자존감은 개인의 심리건강에도 영향

을 미쳐 우울이나 불안과 같은 부정적 정서상태를 

유발하게 된다. 

이러한 연쇄작용은 결국 개인의 인지해체를 불

러일으켜 결과적으로 정상적인 사고를 할 수 없게 

되며, 이상적 자아와 현실간의 간극에 대해 스스로 

견디지 못하고 자기도피에 이르게 한다. 요컨대, 

이러한 부정적 환경에 지속적으로 노출되는 개인은 

스스로 자제력을 상실할 가능성이 높아지며 나아가  

자살과 같은 극단적인 자기파괴 행위를 보일 수도 

있는 것이다. 
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2.2 청소년의 학업스트레스

학업스트레스는 청소년 계층에게 심적 부담을 

안기는 주된 요소 중 하나이다. 특히 대입 경쟁에 

대한 사회적 압력이 높은 국내의 문화적 특성을 

감안한다면, 학업스트레스는 청소년의 정신건강 문

제에 있어 매우 중요한 요인 중 하나라고 할 수 

있을 것이다[2]. 이에 착안하여 본 연구는 학업 스

트레스를 청소년의 대표적인 부정적인 상황으로 설

정하고 게임 과몰입이라는 도피행동으로 이르는 과

정을 확인하였다. 다시 말해 도피이론에서의 외부

에서의 부정적인 사건으로 학업 스트레스를 선정하

였으며, 이 학업 스트레스는 도피이론의 사건의 내

면화와 저평가, 즉 자존감에 영향을 미칠 것으로 

예측된다. 

2.3 자존감 및 우울

자존감(self-esteem)은 자신에 대한 부정/긍정적 

평가로 자신을 가치 있는 사람으로 생각하는 정도

를 나타낸다[11]. Baumeister는 자존감을 도피이론

의 주요 요인으로 꼽았으며 낮아진 자존감이 자책

의 형태로 나타나 부정적 행동을 초래할 수 있다

고 언급하였다. 이 외에도 자존감은 게임 과몰입 

연구에 있어서 주요 변인으로 지적되어 왔는데, 낮

은 자존감이 게임 과몰입을 증대시킨다[3,12]. 이어

서 도피이론에서는 부정적인 자아인식이 개인의 심

리건강에 부정적 영향을 직접적으로 미침을 언급하

며 그 연관성을 주장한 바 있다. 즉 자존감의 하락

이 우울의 증가를 가져올 것을 예측할 수 있다.

우울(depression)은 무기력, 자기비관 등 개인의 

정신건강에 악영향을 미치는 것으로 알려져 있다. 

특히 높은 우울은 중독을 비롯한 부정적인 행동에

도 유의미한 영향을 미치는 것으로 알려져 있으며, 

이에 따라 우울은 게임 과몰입 연구, 인터넷 중독 

등의 연구에 광범위하게 활용되고 있다[13]. 

Rosenberg에 의하면 낮은 자존감을 가진 사람은 

우울과 같은 정서 상태를 가지지만 자존감이 높은 

사람은 자신감, 인내, 높은 대인관계 능력을 가진

다 하였다[14]. 이에 따르면 낮은 자존감은 우울을 

유의미하게 증대시킬 것으로 보인다. 도피이론에서 

언급하였던 부정적인 자아인식은 우울에 영향을 미

칠 뿐 아니라, 인지해체로 이어짐을 주장한 바 있

다. 즉 자존감의 하락이 우울의 증가에 이어 스스

로의 통제력을 상실함을 알 수 있다.

2.4 자기통제

자기통제(self-control)란 장기적인 이익 또는 목

표 달성을 위해 당면한 유혹에 저항하는 심리적 

역량을 의미한다[15]. 자기통제는 다양한 부정적인 

행동 특히, 중독관련 연구에서 활발히 활용되고 있

는데, 자기통제력의 상실로 인해 행위중독의 연관

성도 보고되었다[16]. 특히, 최근 게임 과몰입 관련 

연구에서도 자기통제는 가장 핵심적인 요인으로 보

고되고 있다[10,17,18]. 결국 도피이론에서의 와해

된 인지상태가 자기도피로 이어진다는 메커니즘을 

대입하면 자기통제력의 상실이 일상이 아닌 게임행

위에 매몰시키는 상태로 이끌어 감을 예측할 수 

있다.

2.5 게임 과몰입

게임 과몰입에 대한 개념과 측정지표는 현재까

지도 표준화되지 못하고 다양한 방식이 혼재되어 

있는 상황이다. 게임 과몰입 연구는 인터넷 중독 

연구로부터 출발하는데, Goldberg는 인터넷 중독

을 인터넷이용에 대한 병리적이고 강박적인 사용으

로 규정하고, 인터넷 게임에 대한 중독을 그 하위

유형으로 두었다[19]. 같은 입장에서, Young은 집

착, 내성, 금단, 갈등 등을 평가하여 그 합산한 점

수를 인터넷 중독 측정 지표로 사용했는데, 여기서 

게임중독을 인터넷 중독의 하위개념으로써 활용하

였다. 이러한 접근은 물질중독의 기본 개념을 차용

해 행위중독으로써의 인터넷 중독을 개념화한 것인

데, 최근 미국정신의학회(APA)의 정신질환의 진단 

및 통계편람(DSM-5)에서도 같은 방식으로 활용되

었으며, ICD-11에서도 그 맥락이 이어지고 있다. 
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이러한 흐름에서 인터넷은 물론 게임 과몰입을 측

정하는 데 Young척도가 가장 널리 이용되고 있다

[20].

3. 연구방법

3.1 분석자료 및 조사대상

청소년의 게임 과몰입 측정을 위해 한국콘텐츠

진흥원의 게임이용자 패널 연구의 데이터를 활용하

였다. 해당 패널은 게임을 이용하는 청소년 및 초

기성인 2000명을 대상으로 매년 2회씩 실시한 연

구로 본 데이터는 2017년도 상반기에 이루어진 설

문을 활용하였다. 연구에 활용된 변수에 모두 응답

하고 6개월 간격으로 3회 연속으로 참여한 인원을 

대상으로 선별한 결과, 연구에 활용된 인원은 총 

825명으로 나타났다. 

인원 구성은 남 409(49.6%), 여 416(50.4%)으로 

구성되어 있다. 그리고 중학교, 고등학교, 대학교 

각각 1학년에 대해 설문이 실시되었는데, 각각 296

명(35.9%), 290명(35.2%), 239명(29.0%)이다. 지역

별로는 서울 464명(56.2%), 경기 243명(29.5%), 인

천 118명(14.3%)로 나타났다.

3.2 변수 및 기술통계

학업스트레스 측정을 위해 김교헌과 전겸구

(1993)가 개발한 생활스트레스 척도 가운데 학업요

인 10문항 가운데 “공부하는데 주의집중이 되지 

않았다” 등 2문항을 사용하였다[21]. 척도는 “전혀 

아니다”, “보통”, “자주”의 3개로 측정하였다. 평균 

.70, 표준편차 .478, 신뢰도 .765로 나타났다.

자존감 측정을 위해 10개 문항으로 이루어진 

The Rosenberg Self Esteem Scale(RSES)를 사

용하였으며, ‘나는 내 자신에 대해 긍정적인 태도

를 가지고 있다.’와 같은 낮은 자존감에 대한 4개 

문항을 사용하였다[14]. 각 문항에 대해 “전혀 아

니다”부터 “매우 그렇다”까지 4점 척도로 실시하였

다. 점수가 높을수록 높은 자존감을 의미한다. 평

균 3.34, 표준편차 .484, 신뢰도 .924로 나타났다.

우울은 미국정신건강연구소의 CES-D(Center 

for Epidemiological Studies of Depression 

Scales)를 <한국복지패널>에서 번안한 버전을 사

용하였다[22]. 이는 자신의 심리적 태도를 자기보

고식으로 측정한 총 11개 문항으로 구성되어있다. 

“상당히 우울했다”와 같은 항목들이 있으며 “전혀 

없다”부터 “대부분 그랬다”까지 4점 척도로 측정하

였다. 점수가 높을수록 우울이 높은 것을 의미한다. 

본 연구에서는 4개 항목을 사용하였으며 평균 .66, 

표준편차 .319, 신뢰도 .885로 나타났다.

자기통제로는 BSCS(The Brief Self Control 

Scale)를 사용하였으며, 기존 13문항 중 ‘나는 장기 

목표에 맞춰서 일을 효과적으로 진행할 수 있다.’

와 같은 자기통제에 대한 총 3문항으로 구성하였

다[23]. 평균 3.19, 표준편차 .893, 신뢰도 .815로 

나타났다.

게임 과몰입 측정을 위해 가장 널리 사용되는  

IAT(Internet Addiction Test)척도를 사용하였다

[24]. 이 척도는 도박중독 측정도구를 기반으로 작

성된 인터넷 중독 측정도구 (IAT, Internet 

Addiction Test)로 게임 과몰입 측정을 위해 게임 

중독 도구로 번안하여 널리 이용되어 왔다[19,20].  

총 20문항이며 본 연구에서는 “게임을 할 때 "몇 

분만 더"라고 하면서 계속해서 게임에 열중하곤 한

다.”와 같은 16개 항목을 사용하였다. 각 항목은 

“거의 아니다”부터 “매우 그렇다”까지 5점 척도로 

평가하였다. 평균 2.18, 표준편차 .478, 신뢰도 .970

으로 나타났다.

Mean SD α

Academic Stress .70 .478 .765

Self Esteem 3.34 .484 .924

Self Control 3.19 .893 .815

Depression .66 .319 .885

Gaming Disorder 2.18 .478 .970

SD : standard deviation, α : Cronbach's α

[Table 1] Descriptive Statistics for Variables
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3.3 연구모형 및 분석 방법

도피이론을 기반으로 학업스트레스가 자존감과 

우울, 자기통제, 게임 과몰입에 미치는 영향을, 자

존감의 변화가 우울과 자기통제, 게임 과몰입에 미

치는 영향을, 그리고 우울이 자기통제와 게임 과몰

입에게, 그리고 자기통제가 게임 과몰입에 미치는 

영향을 확인하려 하였다. 분석은 IBM SPSS 22.0

과 AMOS 22를 사용하여 분석하였고 도피이론을 

바탕으로 학업스트레스가 게임 과몰입에 이르기까

지의 과정을 구조방정식모형을 통해 분석하였다

[Fig. 1].

[Fig. 1] Academic Stress to Gaming 

Disorder Structural Equations Model

4. 연구결과

먼저 구성요인들의 측정모형에 대한 적합도 지

수를 확인한 결과 본 모형이 적합함을 확인하였다

[Table 2]. 또한, 측정항목 간의 확인적 요인분석

을 통해 잠재변인의 판별타당성을 검증하는 개념 

신뢰도(Construct Reliability: CR)와 분산추출지수

(Average Variance Extracted: AVE)를 통해 각 

요인의 판별타당성도 입증하였다[Table 3,4]. 

χ2 1013.258 RMSEA .048

df 351 RMR .035

p .000 SRMR .0388

TLI .957 GFI .919

CFI .962 AGFI .900

[Table 2] Model Fit

그리고 연구모형의 분석결과 및 경로계수를 확

인하였다[Fig. 2],[Table 5]. 분석결과, 학업스트레

스는 우울감을 증대시키는 반면(β=.154) 자존감(β

=-.404)과 자기통제(β=-.596)를 낮추는 요인으로 

작용하였다. 이렇게 증대된 우울감은 궁극적으로 

게임 과몰입을 증대시키는 결과(β=.150)로 나타났

다. 특히 주목할 점은, 학업스트레스가 가장 크게 

영향을 미치는 변인이 자기통제인데, 이렇게 낮춰

진 자기통제는 결국 게임 과몰입을 악화(β=-.441)

시키는데 가장 큰 영향을 주는 요인으로 작용한다

는 것이다. 

　
Estimate

1 2 3 4 5

Academic Stress -

Self Esteem -.404 -

Self Control -.704 .494 -

Depression .286 -.389 -.310 -

Gaming Disorder .306 -.309 -.467 .290 -

All p values are lower than .001 and all 

variables have a significant correlation.

[Table 3] Partial Pearson's correlation matrix
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 B β S.E. t-value AVE CR

Academic Stress → Academic Stress 1 1 .918
.796 .883

Academic Stress → Academic Stress 2 .619 .620 .045 13.822

Self Esteem → Self Esteem 1 1 .767

.771 .930
Self Esteem → Self Esteem 2 1.008 .739 .046 21.682

Self Esteem → Self Esteem 3 1.22 .888 .046 26.49

Self Esteem → Self Esteem 4 1.185 .860 .046 25.716

Self Control → Self Control 1 1 .654

.523 .765Self Control → Self Control 2 1.233 .823 .07 17.648

Self Control → Self Control 3 1.04 .668 .066 15.667

Depression → Depression 1 1 .891

.852 .958
Depression → Depression 2 .978 .680 .046 21.161

Depression → Depression 3 .978 .844 .035 27.834

Depression → Depression 4 .805 .706 .036 22.297

Gaming Disorder → Gaming Disorder 1 1 .818

.582 .951

Gaming Disorder → Gaming Disorder 2 .895 .764 .035 25.47

Gaming Disorder → Gaming Disorder 3 1.049 .809 .038 27.682

Gaming Disorder → Gaming Disorder 4 .991 .797 .035 28.678

Gaming Disorder → Gaming Disorder 5 .886 .770 .034 25.808

Gaming Disorder → Gaming Disorder 6 .998 .818 .035 28.118

Gaming Disorder → Gaming Disorder 7 1.014 .781 .039 26.316

Gaming Disorder → Gaming Disorder 8 1.021 .788 .038 26.648

Gaming Disorder → Gaming Disorder 9 1.019 .801 .037 27.305

Gaming Disorder → Gaming Disorder 10 1.003 .807 .036 27.598

Gaming Disorder → Gaming Disorder 11 .871 .739 .036 24.296

Gaming Disorder → Gaming Disorder 12 1.006 .859 .036 27.758

Gaming Disorder → Gaming Disorder 13 1.094 .826 .038 28.532

Gaming Disorder → Gaming Disorder 14 1.071 .872 .035 31.025

Gaming Disorder → Gaming Disorder 15 1.025 .829 .036 28.709

Gaming Disorder → Gaming Disorder 16 .799 .768 .031 25.672
All p values are lower than .001 and all paths are significant.

[Table 4] The Results of Discriminant Validity and Unstandardized and Standardized Regression Coefficients of the Model

　 B β S.E. t-value

Academic Stress →  Self-Esteem -.367 -.404 .040 -9.096***

Self-Esteem → Depression -.242 -.327 .031 -7.779***

Academic Stress → Depression .103 .154 .029 3.598***

Self-Esteem → Self Control .264 .234 .048 5.531***

Depression  → Self Control -.075 -.049 .057 -1.316

A. Stress  → Self Control -.613 -.596 .061 -10.068***

Self Control → Gaming Disorder -.635 -.441 .099 -6.450***

Depression → Gaming Disorder .330 .150 .085 3.889***

Academic Stress → Gaming Disorder -.109 -.073 .087 -1.252

Self-Esteem → Gaming Disorder -.102 -.063 .070 -1.466
If the p value is lower than .001, it is denoted as ***, which means that it has a significant correlation.

[Table 5] Structural Regression Analysis Results in the Models
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[Fig. 2] Result of Academic Stress 

to Gaming Disorder Model

5. 논의 및 결론

게임 과몰입의 개인의 환경적, 심리적 영향이 게

임 과몰입에 어떠한 영향을 미치는지 확인한 결과 

학업스트레스는 자존감, 우울, 자기통제를 거쳐 게

임 과몰입을 변화시키고 있는 것으로 나타났다. 특

히 학업스트레스의 증가가 자존감을 낮추고, 낮아

진 자존감이 자기통제를 역시 감소시키며, 낮아진 

자기통제가 게임 과몰입을 증가시키는 것으로 확인

되었다. 이는 도피이론을 통한 외부환경이 게임 과

몰입에 영향을 미치는 메커니즘이 유의미함을 증명

한 것이다.

학업스트레스가 미치는 영향은 자존감뿐만이 아

닌 자기통제에도 많은 영향을 미치고 있었다. 결과

는 학업스트레스의 증가로 인해 자기통제가 감소할 

수 있으며, 이로 인해 게임 과몰입을 억제하는 자

기통제의 영향력 또한 약화될 수도 있다는 것을 

시사한다. 즉 학업스트레스에 의한 고통이 통제력 

상실을 야기하며 이로 인해 게임 과몰입에 더욱 

취약해지는 것이다. 

한편 우울의 경우 학업스트레스와 자존감의 하

락으로 인해 증가하고 있었고, 높아진 우울은 게임 

과몰입을 증가시키고 있었다. 즉 우울은 학업스트

레스에 의해 정적인 영향을 받고 있었으며, 자기통

제력과 별개로 독립적으로 게임 과몰입에 영향을 

미치고 있었다. 반면 자존감의 경우 게임 과몰입에 

직접적인 영향을 주지는 않았지만 게임 과몰입을 

조절하는 우울과 자기통제를 조절하는 역할을 담당

하고 있음을 확인하였다. 

이러한 결과를 통하여 도피이론에서의 부정적 

사건으로 꼽은 학업스트레스가 게임 과몰입을 높이

는 원인으로 기능하고 있음을 확인하였다. 그리고 

자존감의 조절을 통해 자기통제와 우울이 게임 과

몰입에 깊이 관여하고 있음도 확인하였다. 이것은 

도피이론이 제시하는 외부환경 요인과 자기조절능

력 상실의 부정적 효과를 잘 설명하는 것으로, 청

소년 게임 과몰입에서 학업스트레스와 자기통제의 

영향력에 대한 사회적 정책적 관심과 연구의 필요

성을 제시하고 있다. 그리고 보다 근본적으로는 게

임 과몰입의 원인에 대한 사회문화적 접근이 필요

함을 말해주고 있다.

게임 과몰입의 원인을 파악하는 일은 그 현상을 

관측하는 것에 비해 훨씬 더 어렵고 복잡한 문제

이다. 그럼에도 불구하고 제대로 된 원인 파악 없

이 현상을 성급하게 질병으로 단정 짓는 것은 그 

이면에 존재하는 문제를 자칫 놓치게 만들 수 있

다는 점에서 주의할 필요가 있다. 특히 게임 과몰

입이 부정적인 외부요인, 즉 심리사회적 문제에 영

향을 받은 문제 행동이라는 점에서 외부요인의 개

선이라는 근본적인 문제 해결을 위한 노력이 더욱 

절실하다고 할 수 있을 것이다. 

본 연구는 연구 대상이 청소년과 초기성년에 국

한되었으며 부정적인 외부환경도 학업스트레스로 

제한되었다는 한계를 갖고 있다. 또한, 결과의 일

반화를 위해 한국뿐만 아니라 보다 다양한 나라와 

연령층의 게임 이용자들을 조사할 필요도 있다. 그

리고 본 연구에서 사용한 게임 과몰입 척도의 경

우 인터넷게임중독 중심으로 작성되었다는 한계가 

존재한다. 향후 연구에서는 다양한 이용자들을 대
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상으로, 적절한 척도를 활용, 다각적인 요인들을 

통한 비교분석을 진행하길 바란다.
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