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요  약  본 연구의 목적은 온라인 게임 환경에 노출되어 있는 청소년들의 온라인 게임중독과 우울증의 관계에서 자기통
제의 조절효과를 규명하는 것이다. 본 연구의 대상은 K광역시 고등학생을 모집단으로 설정하여 총 378 부를 분석에
사용 하였다. 자료 처리를 위해 SPSS 25.0 프로그램을 활용하여 빈도분석, 기술통계분석, 상관분석을 실시하였으며,
조절효과를 검증하기 위하여 Andrew F. Hayes가 개발한 Process Macro 프로그램을 활용하였다. 분석결과, 청소년의
온라인 게임 중독은 우울증에 유의한 정적 영향을 미쳤으며, 자기 통제는 우울증에 부적인 영향을 미쳤고, 자기통제는
청소년의 온라인 게임 중독과 우울증의 관계에 조절효과가 있는 것으로 나타났다. 청소년의 온라인 게임중독이 높을수
록 우울증도 높아지는데 자기통제 수준에 따라 그 영향력은 달라진다는 것을 알 수 있다. 

주제어 : 청소년, 온라인 게임 중독, 우울증, 자기통제, 프로세스 메크로
 
Abstract  The purpose of this study was to identify the moderating effect of self-control in the 
relationship between online game addiction and depression among adolescents exposed to the online 
game environment. A total of 378 respondents who are high school students in K Metropolitan City 
were selected for the current study. The process macro program developed by Andrew F. Hayes was 
used to analyze for the moderating effect and the SPSS 25.0 program was used for frequency, 
descriptive statistics, and correlation analysis. The results showed that online game addiction in 
adolescents had a significant positive effect on depression and self-control had a negative effect on 
depression, and self-control had a moderating effect on the relationship between online game 
addiction and depression in adolescents. The higher the online game addiction among adolescents, the 
higher the depression, and the influence depends on the level of self-control. 
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1. 서론

개인의 가치와 사생활이 존중되고 나홀로 문화가 만연

하는 현대 한국사회에서 디지털을 활용한 여가활동이 차
지하는 비율이 높아지고 있다. 특히 청소년들 사이에서는 
신체적으로 활발한 여가활동보다는 컴퓨터나 휴대폰을 
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이용한 여가활동이 차지하는 비율이 더 높게 나타났다. 
세계보건기구(WHO)에서는 전 세계 청소년 5명 중 4명
이 신체 활동량이 부족하다고 하였으며, 특히 우리나라 
청소년의 운동 부족이 심각한 것으로 나타났으며, 한국 
청소년의 94.2%가 운동 부족이며, 여학생의 운동 부족 
비율은 97.2%로 매우 심각한 상황이다[1]. 이러한 원인
을 디지털과 스크린 기반 기술 사용의 증가와 신체활동
보다 교육을 중시하는 문화 때문이라 분석하고 있다. 우
리나라 청소년들은 특히 온라인 게임의 환경에 쉽게 노
출될 수 있는 상황에 놓여있기 때문에 많은 청소년들이 
온라인 게임에 많은 시간을 사용하고 있다. 

우리나라 청소년들이 온라인 게임에 많은 시간을 사용
하는 환경요인으로 세계 최고수준의 초고속 인터넷 통신
망을 갖추고 있으며, 누구나 편리하게 인터넷 서비스를 
받을 수 있는 여건이 조성되어 있다. 또한 인터넷 관련 
사업도 매우 발전하였으며 특히 상호간 온라인 게임의 
상업화가 두드러지게 발전하고 있다. 이러한 상업화는 다
양한 종류의 온라인 게임을 개발하는 촉진제 역할을 하
였기 때문에 청소년들이 온라인 게임의 유혹에 더욱 쉽
게 빠질 위험을 증가시켰다. Lee[2]는 청소년기는 생리
적, 심리사회적, 정서적 변화를 겪는 매우 불안정한 시기
이기 때문에 스트레스, 불안, 혼란, 두려움 및 우울증을 
경험하게 되고 이를 해소하기 위해 온라인 게임에 몰입
하게 될 가능성이 높다고 하였다. 

Jun & Lee[3]의 연구에서 청소년들이 온라인 게임을 
하는 이유를 분석하였는데, 입시위주의 치열한 경쟁 속에
서 받은 스트레스를 해소하기 위해 게임을 한다고 하였
으며, 다양한 여가 프로그램이 부재하고, 존재하고 있는 
여가 프로그램을 즐길 수 있는 기회, 시간 및 공간이 부
족하기 때문이라고 분석하였다. 이에 청소년들은 상대적
으로 접근성이 높은 온라인 게임에 몰입하게 될 가능성
이 높다는 것을 유추할 수 있다. 이러한 환경에 대해 Lee 
& Jun[4] 은 청소년들이 즐길 수 있는 여가에 대한 사회
적 보급이 매우 열악하여 정상적인 여가생활을 누릴 수 
없는 걸림돌이 되고 있음을 경고하였다. 온라인 게임에 
과도하게 몰입을 하게 되면 게임 중독에 빠질 가능성이 
매우 높아진다. 

청소년기는 다른 어떠한 시기보다 유독 심리사회적 발
달에 취약한 시기이기 때문에 온라인 중독률이 높다[5, 
6]. 온라인 게임 중독은 온라인 게임 중독의 하위 유형으
로 일반적인 증상으로 다른 사람이 게임을 중단시키려 
해도 강박적으로 게임을 계속하려고 하며, 게임에 대한 
집착이 커지고 게임을 하지 못할 경우 화를 내면서 공격

적으로 변하게 된다[7-9]. 온라인 게임 중독에 관한 선행
연구들이 많이 진행되었는데[10-13]주요 위험 요인들로 
스트레스, 우울, 불안, 충동성, 공격성, 경제수준과의 연
관성을 규명하였으며, 보호 요인으로는 학교성적, 부모관
계, 통제력, 자아존중감, 자기효능감, 교사지지, 친구관계 
등이 중독을 완화시키는 요인으로 나타났다. 

위의 선행연구들에서 공통적으로 나타난 요인은 우울
증이다. 온라인 게임 활용이 여가활용의 수준을 넘어 온
라인 게임 중독에 빠지게 되면 우울증과 같은 심리적 문
제를 야기하게 된다[13, 14]. 인터넷 중독 척도를 개발한 
Kimberly Young은 인터넷 중독과 우울의 공존성에 대
해서 발표했으며[15], 국내 청소년을 대상으로 조사한 여
러 연구에서도 우울과 인터넷 중독이 정적인 상관관계가 
있음을 증명하였다 [16, 17]. 한국 청소년뿐만 아니라 대
만 청소년들을 대상으로 진행한 연구에서도 인터넷 중독
이 높은 학생들일수록 우울증을 많이 경험한다는 것을 
규명하였다[18]. 이와 같은 선행연구들을 바탕으로 다음
과 같은 가설을 설정하였다. 

가설 1. 청소년의 온라인 게임 중독은 우울증에 영향
을 미칠 것이다. 

온라인 게임 중독은 청소년으로 하여금 자기통제의 기
능을 저하시키기도 하며[19], 온라인 게임에 중독이 되면 
유해한 정보를 가려낼 수 있는 판단력이 약해지고 동시
에 온라인 게임에 더욱 몰두하게 됨으로서 일상생활이 
어려워질 수 있다. 이와 반대로 청소년들이 자기통제 역
량을 강화시킨다면 우울증의 증상을 약화시킬 수 있을 
것이다. 자기통제란 자신의 인지나 정서 및 행동을 원하
는 대로 조절할 수 있는 능력을 의미하며, 자신의 행동을 
조절하는데 영향을 주는 요인을 변화시켜 자신의 행동을 
바르게 유도할 수 있다[20]. 따라서 청소년들이 자기통제
를 잘 한다면 우울증을 감소시킬 수 있을 것으로 예측할 
수 있다. 

가설 2. 청소년의 자기통제는 우울증에 영향을 미칠 
것이다. 

자기통제는 온라인 게임 중독으로부터 청소년을 보호
할 수 있는 요인이 되기도 한다[21]. 불만스러운 현실에 
대한 보상심리로 인하여 온라인 게임 중독의 경향성이 
높아지더라도 자기통제를 잘 한다면 온라인 게임이 주는 
즉각적인 보상에 대해서 인내할 수 있는 역량이 강화되
고[8], 이러한 자기통제는 온라인 게임 중독이 우울증을 
심화시키는데 완화시키는 요인으로 작용할 수 있을 것이
다. 자기통제력이 낮은 청소년들은 일시적인 충동이나 욕
구에 따라 행동하는 성향이 강하기 때문에 더 오랜 시간 
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동안 온라인 게임을 하여 중독 성향이 강하게 나타난다
[22, 23]. 이와 반대로, 온라인 게임 중독에 빠진 청소년
들이 자기통제력을 강화한다면 중독으로 인해 가중되는 
우울증을 감소시킬 수 있을 것이라 예측된다. 

가설 3. 청소년의 자기통제는 온라인 게임 중독과 우
울증의 관계를 조절할 것이다. 

이와 같이 청소년들은 온라인 게임에 중독될 위험이 
높으며 이로 인하여 우울증이 증가될 것이다. 청소년들의 
우울증을 감소시키고 나아가 온라인 게임 중독을 예방하
기 위해서는 자기통제의 역할 및 기능을 규명하는 연구
가 필요하며, 나아가 자기통제력을 향상시킬 수 있는 교
육 프로그램을 개발하여 청소년들에게 제공해야 할 것이
다. 따라서 본 연구의 목적은 온라인 게임 환경에 노출되
어 있는 청소년들의 온라인 게임 중독과 우울증의 관계
를 규명하고, 자기통제가 온라인 게임 중독과 우울증의 
관계를 조절하는가를 규명하는데 있다. 

Fig. 1. Research Model

   

2. 연구방법

2.1 연구대상 및 표집방법
본 연구는 청소년의 온라인 게임 중독과 우울증의 관

계에서 자기통제의 조절효과를 검증하기 위하여 K 광역
시 고등학생을 모집단으로 설정하였다. 남학교 1개, 여학
교 1개, 남녀공학 2개 학교를 선정하여 각 학교에서 체계
적 표집법(Systematic Sampling Method)을 활용하여 
100명씩을 조사하였다. 학생들의 하교시간에 매 10번째 
학생에게 설문조사를 부탁하였고, 불응한 학생은 그 다음 
10번째 학생에게 조사를 실시하였다. 설문조사는 교육을 
받은 조사원 3인이 2주일 동안 각 100명씩 조사가 완료
될 때까지 실시하였다. 수집된 자료 400부 중에서 응답
이 불성실한 설문지 22부를 제외하고 총 378부의 데이
터가 최종분석에 활용되었다. 연구 참여자의 일반적인 특

성과 주요변인들의 기초통계 결과는 Table 1, 2와 같다.

variables Categories n %

Gender
Male 196 51.9  

Female 182 48.1

Grade

1st grade 165 43.7

2nd grade 196 51.8

3rd grade 17 4.5

frequency

1~2 times/month 42 11.1

1~2 times/week 158 41.8

3~4 times/week 98 25.9

5~6 times/week 39 10.3

everyday 41 10.8

hour/time

shorter than 30 min. 14 3.7

30 min.~1 hour 59 15.6

1~2 hours 141 37.3

2~3 hours 88 23.3

3~4 hours 35 9.3

longer than 4 hours 41 10.8

total 378 100.0

Table 1. Respondents’ General Characteristics        
(N=378)

variables Min. Max. M SD

Online Game 
Addiction 1 5 2.30 0.77

Self-control 1 5 3.56 0.73

Depression 1 4.83 2.28 0.70

Table 2. Descriptive Statistics

2.2 조사도구 
2.2.1 온라인 게임 중독
청소년들의 온라인 게임 중독을 측정하기 위하여 

Lee[23]가 개발하고 Boo[12]가 사용한 설문지를 연구 
목적에 적합하게 수정하였으며 전문가 회의를 통하여 내
용 타당도를 검증하였다. 청소년 온라인 게임 중독문항은 
총 20문항으로 구성되었다. 5점 리커트 척도 방식으로 
‘매우 그렇지 않다’(1점)에서 ‘매우 그렇다’(5점)까지 응답
하도록 하였다. 척도의 구성타당도 검증을 위해 탐색적 
요인분석을 실시한 결과 17번 문항의 요인 적재값
(Factor Loading Value)이 두 개의 요인에서 모두 4이
상로 나왔기 때문에 삭제되었다. 주성분 분석법을 활용하
여 베리맥스 직각회전법으로 요인을 추출한 결과 의존성 
및 금단증상(11 문항), 부정적 결과(4 문항), 내성(4 문
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항)으로 분류되었고, 각 하위요인의 신뢰도는 각각 
Cronbach’s α=.912, .823, .811로 높은 수준의 신뢰도
를 확보하였다. KMO지수는 .938, 구형성 검증치는 χ
²=4134.796, df=190, p<.001으로 요인분석에 적합한 
공통요인이 존재하고 있음을 확인하였으며, 총 누적 분산
값은 59.02%로 나타났다. 

2.2.2 자기통제
자기통제란 다양한 상황과 장면에서 자신의 인지, 정

서, 행동을 조절하여 문제행동을 회피할 수 있는 능력
[23]이다. 청소년들의 자기통제를 측정하기 위하여 
Logue[20]가 개발하고 Gottfredson[26]과 Kim[27]이 
수정한 척도를 Lee[25]의 연구에서 사용된 척도를 활용
하였으며, 전문가 회의를 통하여 내용 타당도를 검증하였
다. 총 10문항으로 구성된 질문은 ‘매우 그렇지 않다’(1
점)에서 ‘매우 그렇다’(5점)까지 리커트 방식으로 응답하
도록 하였다. 모든 문항은 부정문으로 구성되었기 때문에 
코딩 시 역코딩을 하였다. 구성타당도 검증을 위하여 탐
색적 요인분석을 실시한 결과 두 개의 하위요인(행동적 
절제 7 문항, 인지적 절제 3 문항)으로 분류되었으며, 총 
누적 분산값은 57.59%로 나타났다. 각 하위요인의 신뢰
도는 각각 Cronbach’s α=.828, .767로 높은 수준의 신
뢰도를 확보하였다. KMO지수는 .874, 구형성 검증치는 
χ²=1479.751, df=45, p<.001로 요인분석에 적합한 공
통요인이 존재하고 있음을 확인하였다.

2.2.3 우울증
청소년들의 우울증을 측정하기 위하여 Kovacs[29]가 

개발한  Children’s Depression Inventory(CDI)를 한
국형으로 번안하여 Suon[30]의 연구에서 사용된 설문지
를 청소년에 적합하게 수정하였으며, 전문가 회의를 통하
여 내용 타당도를 검증하였다. 총 27문항으로 구성된 질
문은 ‘매우 그렇지 않다’(1점)에서 ‘매우 그렇다’(5점)까지 
리커트 방식으로 응답하도록 하였다. 구성타당도 검증을 
위하여 탐색적 요인분석을 실시한 결과 네 개의 하위요
인(우울정서 11문항, 행동장애 4문항, 자기비하 4문항, 
생리적 증상 4문항)으로 분류되었으며, 총 누적 분산값은 
61.00%로 나타났다. 각 하위요인의 신뢰도는 각각 
Cronbach’s α=.923, .786, .738, .893으로 양호한 수준
의 신뢰도를 확보하였다. KMO지수는 .943, 구형성 검증
치는 χ²=6322.023, df=351, p<.001으로 요인분석에 적
합한 공통요인이 존재하고 있음을 확인하였다.

2.3 자료처리 방법
본 연구의 자료처리를 위해 SPSS 25.0프로그램을 활

용하였다. 인구사회학적 특성을 위해 빈도분석과 기술통
계분석을 실시하였다. 변인 간의 상관관계를 위해 상관관
계분석을 실시하여 다중공선성의 문제를 확인하고 조절
효과를 검증하기 위하여 Andrew F. Hayes가 개발한 
Process Macro 프로그램을 활용하여 분석하였다. 활용
된 모델은 1번 모델이었다. 모든 통계치에 대한 유의수준
은 5%로 설정하였다. 

3. 결과

청소년들의 온라인 게임 중독과 우울증의 관계에서 자
기통제의 조절효과를 규명하기 위하여 먼저 변인 간의 
상관관계 분석을 실시하였다 (Table 3참고). 분석결과 
중독과 우울증은 정적인 상관관계(r=.433)가 있었고, 자
기통제는 중독(r=-.362)과 우울증(r=-.506) 모두 부정인 
상관관계가 나타났다. 상관계수가 .8 이상 나타나지 않았
기 때문에 다중공선성에 이상이 없는 것으로 확인하였다. 

Variables Online Game 
Addiction

Self 
Control Depression

Online Game Addiction 1
Self Control -.362** 1
Depression .433** -.506** 1

**p<.01

Table 3. Correlation Coefficient among Variables

Variables β SE t P 
Online Game Addiction .234 .041 5.690 .000

 Self-control -.360 .043 -8.304 .000

Online Game Addiction x 
Self-control -.127 .031 -4.168 .000

R² Change
 R²   F P

  .030    17.373  .000

Table 4. Moderating Effect of Self-control on the 
Relationship between Online Game Addiction 
and Depression

 

청소년들의 온라인 게임 중독과 우울증 간의 관계에서 
자기통제의 조절효과를 검증하기 위하여 Hayes(2013)
가 제안한 Process macro의 Model 1을 이용하였고, 
독립변인과 조절변인을 평균중심화(Mean Centering)
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하여 분석하였다. 분석결과는  Table 4와 Fig. 2에 제시
되었다. 

Fig. 2. Results of Research Model

청소년의 온라인 게임 중독은 우울증에 유의한 정적 
영향(β=.234, p<.001)을 미쳤고, 자기통제는 우울증에 
유의한 부적인 영향(β=-.360, p<.001)을 미쳤으며, 온라
인 게임 중독과 자기통제의 곱으로 이루어진 상호작용항은 
우울증에 유의한 영향(β=-.127, p<.001)을 미침으로써 
조절효과가 있는 것으로 나타났다. 즉 청소년의 온라인 
게임 중독이 우울증에 미치는 영향은 자기통제 수준에 
따라서 달라진다는 것을 의미한다. 또한 상호작용항의 추
가도입으로 인한 R2 의 증가량은 .030(p<.001)으로 이는 
통계적으로 유의함을 나타내어 조절효과가 검증되었다. 

Self 
Control effect SE t p LLCI* ULC**

M-1SD
(-.731) .327 .044 7.522 .000 .242 .413

M평균
(.000) .234 .041 5.690 .000 .153 .315

M+1SD
(.731) .141 .050 2.827 .005 .043 .239

* LLCI=boot Low Limit Confidence Interval of  95% 
** ULCI=boot Upper Limit Confidence Interval of  95%

Table 5. Conditional Effects of the Focal Predictor

조절변수의 특정 값에 따라 독립변수가 종속변수에 미
치는 영향의 조건부효과는 Table 5와 같다. 분석결과, 
청소년의 온라인 게임 중독과 우울증 간의 단순 기울기
는 자기통제값이 -.731(M-1SD)부터 .731(M+1SD)의 
범위에서 모두 유의한 것으로 나타났다.

조절변수의 전 범위에 대하여 조명등분석법(floodlight 
analysis)인 Johnso-Neyman 방법에 의한 유의성 분석
은 조절변수값에 따른 조절효과가 어느 영역에서 유의한
지를 파악할 수 있는 분석방법이다. 결과에 따르면, 청소
년의 온라인 게임 중독이 우울증에 미치는 영향은 자기

통제 값이 .9916보다 낮은 영역에서만 유의하였고, 자기
통제가 .9916 이상에서는 더 이상 유의하지 않았다. 

이는 자기통제가 .9916 이상부터는 청소년의 온라인 
게임 중독이 우울증에 미치는 관계가 의미가 없음을 의
미한다. 이러한 영향이 유의한 비율은 전체 고등학생의 
92.06%(348명)이고, 7.94%(30명)의 고등학생은 유의하
지 않게 나타났다. 이는 청소년의 온라인 게임 중독이 증
가하면 우울증이 증가하는데 이러한 경향은 자기통제를 
매우 잘하는 일부 학생에게는 효과가 없다는 것을 의미
한다. 

청소년의 자기통제 조절효과가 통계적으로 유의하게 
나타났기 때문에 그 형태를 확인하기 위하여 조절효과를 
시각화한 결과는 Fig. 3과 같다. 유의한 상호작용의 패턴
을 확인하기 위하여 조절변수인 자기통제를 저, 중, 고 집
단으로 나누어 기울기를 살펴본 결과, 청소년의 자기통제
력이 높은 집단 보다 낮은 집단에서 온라인 게임 중독이 
우울증에 미치는 영향이 더 크다는 것을 알 수 있다.

Fig. 3. Moderating Effect of Self-control

4. 논의

본 연구는 청소년의 자기통제가 온라인 게임 중독과 
우울증의 관계에서 어떠한 조절을 하는가를 규명하였다. 
구체적으로 온라인 게임 환경에 노출되어 있는 청소년들
의 건전한 여가활동 참여를 유도하기 위하여 청소년들의 
온라인 게임 중독과 우울증의 관계를 규명하고, 자기 통
제가 온라인 게임중독과 우울증의 관계를 조절하는가를 
규명하였다. 청소년의 여가활동 참여는 학교생활과 일상
에 만족감을 느끼며 입시에서 오는 스트레스 또한 줄일 
수 있다 [32, 33]. 하지만 한국의 청소년들은 여가활동으
로 온라인 게임 환경에 쉽게 노출되어 있다.  
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온라인 게임중독이 예측하는 변인으로 높은 우울증
[34, 35]이라는 선행연구와 게임중독을 예측하는 중요한 
또 다른 변인 자기통제[36, 37]라는 선행연구를 통해서 
게임중독을 독립변인으로, 개인 심리적 변인인 우울증을 
종속변인으로, 자기통제를 조절변인으로 설정하여 가설 
검증하였다. 

본 연구에서 청소년의 온라인게임 중독과 우울증의 관
계에서 자기통제의 조절효과를 검증한 결과, 청소년의 온
라인 게임 중독은 우울증에 유의한 정적 영향(β=.234, 
p<.001)을 미쳤으며, 자기통제는 우울증에 유의한 부적
인 영향(β=-.360, p<.001)을 미쳤고, 온라인 게임중독과 
자기통제의 상호작용항은 우울증에 유의한 영향(β
=-.127, p<.001)을 미치는 것으로 나타났다. 이는 온라
인 게임 중독이 증가하면 우울증이 증가하는데, 자기통제
를 잘하는 청소년은 온라인 게임 중독이 증가해도 우울
증에 크게 영향을 미치지 않는 것을 의미한다. 전체 378
명 중 7,94%(30명)가 자기통제를 매우 잘하여 온라인 게
임 중독에도 불구하고 우울증에 영향을 받지 않았다. 

본 연구에서 독립변인인 게임중독은 온라인 게임활동
에 몰두하는 것을 뜻하는 몰입과 유사하지만 몰입은 스
스로 통제와 자기조절이 가능하며 여가나 일상생활에서 
몰입을 경험하여 심리적인 성숙을 가져올 수 있다[38]. 
반면 특별한 어떤 행위에 지나치게 반복하거나 스스로 
통제가 어려운 몰입 상태는 중독이라고 볼 수 있다 [39]. 
이런 자기통제가 어려운 상태의 게임중독은 본 연구에서 
우울증에 정적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났
다. 우울증은 청소년기에 느끼는 정신장애의 하나로써 공
허함이나 슬픔과 같이 흥미나 즐거움이 상실된다는 특징
을 가지고 있다. 온라인 게임에 중독된 청소년들은 사이
버 공간에서는 성취감과 자유로움을 느낄 수 있지만, 현
실세계에서는 사회생활과 대인관계에서의 어려움으로 우
울감을 느낄 수 있다. 

청소년의 온라인 게임중독이 우울증에 정적인 유의한 
영향을 미쳤다는 본 연구결과는 Lee & Han[40]의 게임
중독이 우울을 증가시킨다는 연구와 Kim, Ha, Lee, 
Cho, & Song[41]의 인터넷 중독집단의 우울감이 높아
진다는 연구, Ko[42]의 청소년의 온라인 게임중독과 비
행간의 관계에서 게임 중독이 우울증에 정적인 유의한 
영향을 미쳤다는 연구 결과들은 본 연구 결과를 지지해 
주고 있다. 

또한, Yoo & Nam[43]의 연구에서도 인터넷 중독과 
우울, 불안 간의 높은 상관이 있다고 하였으며, Kim[44]
의 연구에서도 온라인 게임중독 수준과 우울은 높은 상

관이 있음을 증명하여 본 연구결과와 맥을 같이한다.
청소년기는 과도기적 시기로 성인보다 삶의 의미와 목

적, 방향에 대한 뚜렷한 인식이 없는 경우가  많을 수 있
으며[45], 학교와 입시 스트레스로 인하여 불만족스러운 
경우도 많기 때문에 현실을 도피하고자[46] 인터넷 게임 
중독에 빠질 가능성이 높다. 하지만 자기통제력이 높은 
청소년들은 인터넷을 사용하더라도 자기조절을 통해 학
교생활이나 사회생활을 원활히 해 나갈 수 있지만, 자기
통제력이 낮은 청소년들은 인터넷 사용에서 자기조절을 
못해 학교생활이나 사회생활에 부적응을 보이게 된다[47]. 

자기통제(self-control)는 자신의 행동, 인지, 정서 등
을 원하는 대로 조절 할 수 있음을 의미한다. Goldfreid 
& Merbaum[48]은 자기통제를 자신의 행동을 조절하도
록 하는 것이라 하였으며, Patterson & Mischel[49]은 
반복적인 작업에서 주의를 분산하지 않고 지속하는 것이
라고 하였으며, Lee[21]는 목표의 달성을 위해 즉각적인 
만족을 주는 행동을 인내하고 일시적인 충동적 행동을 
제지 할 수 있는 능력이라고 하였다,

Lee[23]는 초등학생의 학년 및 성별, 어머니와 자녀 
간의 개방 및 역기능적 의사소통, 그리고 자기통제성이 
인터넷 게임 중독에 미치는 영향을 파악하였는데, 자기통
제성이 인터넷 게임 중독에 가장 큰 향을 미치는 변수임
을 밝혔다. Lee[50]는 우울증을 매개로한 학생의 인터넷 
중독 예측한 연구에서 자기통제력과 인터넷 중독간의 관
계에서 우울증이 부분매개하는 것을 증명했다. 또한, 
Lee, Lee, Kim, & Pak[51]이 고교생을 대상으로 자기
통제력이 인터넷 중독에 직접적인 영향을 미치며 우울과 
불안을 매개로 인터넷 중독에 영향을 미치고 있음을 증
명함으로써 본 연구결과를 지지해 주고 있다.

청소년의 우울과 불안 및 부모의 방임적 양육태도가 
인터넷 중독에 미치는 영향에서 자기통제력의 조절효과
를 검증한 연구에서 자기통제력이 높은 청소년은 인터넷 
중독에 빠지지 않게 된다고 하였다[52]. 본 연구결과 게
임 중독이 증가하면 우울증이 증가하지만, 연구대상의 
7.94(30명)%는 자기통제를 매우 잘하여 온라인 게임 중
독이 우울증에 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 따
라서 청소년들의 온라인 게임 중독으로 인하여 증가하는 
우울증을 예방하기 위해서는 청소년들의 자기통제력을 
향상시킬 수 있는 프로그램을 개발하여 적용해야 할 것
이다. 

청소년들의 자기통제력을 향상시키기 위해서는 학교 
프로그램 중 자기통제력 강화 프로그램을 적용하는 방안
도 있으며, 학교 밖에서 이루어지는 다양한 여가 프로그
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램에서도 충분히 자기통제력을 강화할 수 있기 때문에 
다양한 청소년 여가 프로그램을 개발하여 보급하는 방안
도 고려해야 한다. 

5. 결론 및 제언

청소년시기에 과열된 경쟁의 입시위주 학교생활에서 
오는 스트레스와 여가프로그램의 공간과 기회부족[53]으
로 여가활동을 즐길 수 있는 상황이 되지 않기 때문에 주
위에서 쉽게 이용 할 수 있는 온라인 게임에 몰입하게 될 
가능성이 높다[54]. 이에 본 연구는 온라인 게임중독과 
우울증의 관계를 파악하고 자기통제의 조절 효과를 검증
하였기 때문에 자기통제를 강화할 방안으로 청소년들에
게 여가활동 참여를 위한 다양한 프로그램 개발 및 보급
의 필요성을 강조하고자 한다. 

본 연구의 결과를 바탕으로 온라인 게임중독이 높아지
면 우울증도 높아지며, 자기통제를 잘 할수록 우울증은 
낮아지며, 자기통제를 매우 잘한다면 온라인 게임중독은 
우울증에 큰 영향을 미치지 않을 것이라 예측할 수 있다. 
게임중독의 예방 차원에서 청소년들에게 여가시간 활용
과 여가활동 참여 방법을 교육하고, 다양한 여가프로그램
을 소개하고 참여를 독려할 필요가 있다. 향후 온라인 게
임중독과의 인과관계 중심의 연구보다는 온라인 게임중
독의 예방을 위한 연구를 진행하면 청소년들의 전인적인 
교육과 온전한 성장에 큰 도움이 될 것이다. 
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