
Journal of Korea Game Society JKGS 113

게임 과몰입
Journal of Korea Game Society 2021 Feb; 21(1): 113-124

http://dx.doi.org/10.7583/JKGS.2021.21.1.113

Received: Jan. 21. 2021. Revised: Feb. 08. 2021.
Accepted: Feb. 15. 2021.
Corresponding Author: Hyoung-Jee Kim(Seoul National Univ.)
E-mail: hjeekim.onto@gmail.com

ISSN: 1598-4540 / eISSN: 2287-8211

Ⓒ The Korea Game Society. All rights reserved. This is an
open-access article distributed under the terms of the Creative
Commons Attribution Non-Commercial License
(http://creativecommons.otg/licenses/by-nc/3.0), which permits
unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in
any medium, provided the original work is properly cited.

게임 선용과 과몰입의 관계 탐색※
:중학생의 게임이용집단 구분과 자기통제력, 또래 지지, 게임이용량의 차이를 중심으로

김형지
서울대학교 언론정보연구소
hjeekim.onto@gmail.com

Exploration of the relationship between adaptive use and maladaptive
use in game

: Focusing on the types of game users of middle school students, and the differences in
self-control, peer-support, and game usage between groups

Hyoung-Jee Kim
Institute of Communication Research, Seoul National University

요약
이 연구는 중학생의 게임 선용과 게임 과몰입을 동시에 고려해 게임이용집단을 구분하고, 집

단별로 자기통제력과 또래 지지, 게임이용량의 차이를 분석하였다. 이를 위해 한국콘텐츠진흥원
의 게임이용자 패널조사(5차년도)의 중학생 데이터(287명)를 2차 분석하였으며, 그 결과는 다음
과 같다. 첫째, 군집 분석을 통해 중학생의 게임이용집단을 ‘고병존’, ‘선용’, ‘일반’으로 구분하였
다. 둘째, 집단별로 자기통제력, 또래 지지, 게임이용량의 차이를 보였다. 구체적으로, ‘고병존’
집단은 ‘선용’ 집단과 ‘일반’ 집단보다 낮은 자기통제력을 보였고, 게임이용량도 가장 많았다. 또
한, ‘일반’ 집단은 또래 지지 정도가 가장 높았다.

ABSTRACT
This study distinguished game use groups by considering adaptive game use and

maladaptive game use of middle school students at the same time, and analyzed the
difference in lack of self-control, peer-support, and game usage by group. To this end,
the data of 287 middle school students was analyzed in the Game User Panel Survey(5th
year) of the KOCCA. As a result of the cluster analysis, the game use groups were
divided into the high level coexist group, the adaptive use group, and the normal group.
The three groups showed the gap of lack of self-control, peer-support, and game usage.

Keywords : adaptive game use(게임 선용), maladaptive game use(게임 과몰입), middle
school student(중학생), cluster(군집), self-control(자기통제력), peer-support(또래 지지), game
usage(게임이용량)
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1. 서 론

청소년의 게임 이용에 관한 연구는 주로 중독적

인 게임 이용을 초래하는 청소년의 부정적인 심리

상태나 성향에 집중하면서 이들이 관계를 원인과

결과로 설명해 왔다. 또, 청소년이 게임에 의존하

면 어떠한 변화를 경험하게 되는지를 개인적 변화

와 주변 환경 및 사회문제 차원에서 논의하였다.

청소년 시기에 경험하는 외로움이나 고립감, 우울

감이 문제적 게임 이용에 영향을 미치고, 게임 과

용에 따른 불면증, 시력 저하같이 신체적, 정신적

으로 건강하지 못한 상태, 또는 게임 이용을 조절

하지 못해 야기되는 주변과의 불화나 대화 단절과

학습능력 저하, 폭력성 등의 비행까지 다양한 차원

에서 게임 이용과 중독 관련 연구가 선행되었다

[1].

한편에서는, 청소년이 게임을 하는 것을 부정적

으로 인식하기보다는 게임을 일종의 놀이이자 여

가 활동으로 바라보는 관점의 연구들도 선행되고

있다. 게임이 청소년에게 긍정적인 효과를 줄 수

있다고 보는 긍정심리학의 관점에서 논의한 것이

었다[2,3]. 또한, 게임이 학습 도구로써 순기능이

있으며[4], 최근에는 병리적 차원에서 게임이 우울

함이나 불안 증상을 완화하는 데 도움이 된다는

연구결과도 발표된 바 있다[5].

또 다른 한편에서는, 게임 이용의 긍정과 부정

적인 측면을 독립적으로 구분하기보다는 게임 이

용의 긍정과 부정의 관계가 어떠한지를 탐색하는

연구들이 선행되었다. 예를 들면, 단일한 차원으로

몰입과 중독을 구분해 차이를 두기보다는 이 둘을

개념적으로 혼용해 사용하거나[6], 몰입과 중독을

동일 선상에서 정도의 차이로 구분하고 연구대상

별로 심리적, 환경적 속성을 탐색하는 연구들도 있

었다[7,8]. 또, 긍정과 부정의 관점에서 선용과 과

몰입을 서로 배타적인, 반비례의 관계로 보지 않

고, 게임 이용의 사회적 맥락 안에서 유사한 경향

성을 보이는 관계로 이해한 연구도 있었다[9].

그렇다면, 청소년의 게임 이용과 개인적, 환경

적, 사회적 변화에 대한 논의를 위해서는 게임 이

용의 긍정과 부정의 관계를 어떻게 전제할 것인지

를 결정해야 한다. 이 연구는 우선, 청소년의 게임

이용 원인과 결과에 대한 개별적인 인과관계 검증

의 연구접근에서 벗어나고자 한다. 다음으로, 청소

년의 게임 선용과 과몰입이 독립적인 개념이지만

게임 이용에 따른 이용자 인식에서는 배타적으로

분리되지 않을 수 있으며, 동시에 경험될 수 있다

고 보았다. 즉, 이용의 관점에서 게임 이용에 따른

긍정과 부정의 인식은 서로 독립적으로 그 경계가

뚜렷하게 구분되는 것이 아니라 동시에 인식될 수

있으며, 게임에 대한 긍정과 부정의 감정도 강약이

변하면서 순차적으로 경험될 수 있다고 전제하였

다[7,10]. 따라서 게임 선용과 과몰입이 이용자의

인식에서 병존할 가능성을 고려하여 청소년의 게

임이용집단을 구분하고, 이들 집단의 개인 심리적

성향과 사회관계, 게임이용행태의 차이를 살펴보고

자 한다.

2. 기존 문헌 검토

2.1 게임 선용과 게임 과몰입의 관계

게임 이용에 관한 연구마다 게임 선용과 게임

과몰입을 바라보는 시각의 차이가 존재한다. 일반

적으로는 게임 선용과 게임 과몰입이 다른 특성을

보이는 독립적인 변인이지만, 이 둘 다 개념적 정

의가 명확하거나 기준이 확립되지 않은 채 연구마

다 가변적이고 상대적으로 논의되고 있다. 게임 과

몰입은 병리적 개념으로 게임 중독(addiction)이나

장애(disorder)와는 구분되었고, 게임 선용은 게임

과몰입과 비교되는 개념으로 정의되기도 했다[11].

학술적으로는 문제적 게임 이용의 관점에서 인

터넷 중독 진단(internet addiction test)[12]과 행

위중독(behavioral addiction)[13], 중독 증후군 모

델(syndrome model of addiction)[14], 인지 행동

모델(cognition behavior model)[15]의 부적응적

인지(maladaptive cognition) 변인, 그리고 긍정심
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리학(positive psychology)의 관점과 몰입

(flow)[2], 긍정적 중독(positive addiction)[16], 낙

관적 열중(optimistic engagement)[17] 등이 게임

선용과 게임 과몰입의 개념을 복합적으로 정의하

고 있다. 즉, 게임 선용과 게임 과몰입은 양 끝에

놓인 반대 또는 대비의 개념으로 정의되기 이전에

긍정과 부정의 양면을 지닌 비교 가능한 개념에서

먼저 이해되어야 한다.

한국콘텐츠진흥원[18]은 게임행동 종합진단척도

(comprehensive scale for assessing game

behavior)에서 청소년이 게임 활동으로 경험하는

긍정과 부정의 심리 및 행동 경험을 측정하기 위

해 게임 선용 진단척도(adaptive game use scale)

와 문제적 게임 이용 진단척도(maladaptive game

use scale)를 개발하였다. 게임 선용은 ‘활력경험’,

‘생활경험 확장’, ‘여가선용’, ‘몰입경험’, ‘자긍심 경

험’, ‘통제력 경험’, ‘사회적 지지망 유지 및 확장’의

7가지 특징을 지니며, 게임을 통해 얻을 수 있는

활력, 즐거움, 스트레스 해소, 몰입, 유능감, 자긍

심, 조절력 등의 긍정적인 정서를 의미한다. 반대

로 게임 과몰입은 문제적 게임이용의 차원에서 ‘내

성’, ‘금단’, ‘과도한 시간 소비’, ‘조절손상’, ‘강박적

사용’, ‘일상생활 무시’, ‘부작용에도 계속 사용’의 7

가지 특징을 지니며, 게임에 대한 내성, 금단, 강박

적 이용의 의존이 이용 조절 실패, 통제 불능의 부

정적 결과를 초래하는 것을 의미한다.

게임행동 종합진단척도에서 게임이용집단은 문

제, 정상, 선용의 세 가지 분류기준을 바탕으로 ‘일

반사용자군’과 ‘선용군’, ‘과몰입군’과 ‘과몰입위험

군’을 구분하고 있다. 일반사용자군은 게임 이용에

문제가 없고, 선용 수준이 낮은 집단이고, 선용군

은 게임 이용에 문제는 없지만, 선용 수준은 높은

집단이다. 과몰입군은 선용 수준은 낮지만, 문제적

게임 이용 수준이 높은 집단이며, 과몰입위험군은

선용 수준도 높고, 동시에 문제적 게임 이용 수준

도 높은 집단이다.

2019년 게임이용자 패널연구 예비조사 결과[19]

에서 게임행동의 유형을 구분한 결과를 살펴보면,

아동 청소년은 게임 과몰입과 선용 수준이 모두

낮은 일반사용자군이 84.2%로 가장 많았다. 다음

으로 선용 수준이 높은 선용군이 14.4%로 나타났

다. 한편, 과몰입 수준이 높은 과몰입군은 0.2%였

고, 게임 과몰입과 게임 선용이 모두 높은 과몰입

위험군은 1.2%였다. 아동 청소년은 대부분 정상적

인 게임행동 양상을 보였으며, 게임 과몰입보다는

게임 선용의 경향이 두드러졌다. 사회적으로 게임

행동에 대한 문제로 지적되는 과몰입은 상대적으

로 소수였다.

게임행동 유형을 구분해 온 기존의 연구들을 살

펴보면, 게임 이용의 긍정성과 문제적 이용행태를

이분하기보다는 연구대상의 게임 이용 경향을 조

합해서 각각의 특성을 탐색하고자 했다. 그중에서

김광웅과 부정민[7]은 게임몰입과 게임중독의 평균

을 기준으로 고 저에 따라 청소년의 온라인 게임

이용집단을 4개의 조합- 게임몰입이 평균 이상인

‘고몰입 저중독’, ‘고몰입 고중독’과 게임몰입이 평

균 미만인 ‘저몰입 저중독’, ‘저몰입 고중독’ -으로

구분하였다. 이 연구는 특히 몰입집단에 집중하면

서 게임 이용에서 몰입에 대한 이해에 신중할 필

요가 있다고 주장하였다. 즉, 청소년들은 게임에

고몰입할 때 반대로 중독수준이 항상 낮지 않으며,

게임을 즐기는 동시에 병리적 중독을 높게 경험하

는 상태도 관찰된다는 것이다. 이는 몰입을 단순히

긍정의 단면으로만 분석할 수 없음을 의미한다. 선

행연구에서 게임몰입과 자기통제력, 우울, 공격성

의 영향 관계가 단순히 고몰입에 의한 것인지, 아

니면 고몰입과 고중독 또는 고몰입과 저중독의 영

향이 동시에 미친 것인지를 구분할 필요가 있다는

것이다. 이는 게임중독 역시 마찬가지 접근이 필요

함을 의미한다.

한편, 이상기[20]는 반복적인 온라인 게임 소비

행동을 몰입과 중독으로 구분하고, 다시 중독을 긍

정적 중독과 부정적 중독으로 나누어 분석하였다.

몰입은 긍정의 상태로 이해하였으며, 중독이 이분

될 가능성에 대해서는 긍정심리학의 관점에서 논

의하였다. 온라인 게임이용량이 많더라도 반드시
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문제적 게임 이용으로 이어지지 않으며, 그 과정에

는 긍정적 중독의 단계가 존재한다고 보았다. 다

만, 게임 이용의 동기와 목표가 비도구적일 때, 몰

입이 문제적 중독에 미치는 영향에 대해서는 여전

히 경계할 필요가 있다고 주장하였다.

게임몰입과 게임중독에 따라 게임이용집단을 군

집화한 연구도 있다. 서준호와 이희경[8]에 따르면,

게임 이용자 군집은 ‘몰입고집단’, ‘몰입-중독 공존

집단’, ‘몰입저집단’으로 구분되었다. 연구는 군집간

개인의 심리적 속성의 차이를 살펴보고, 이용자의

자율성의 영향력을 살펴보았다. 다만, 집단의 속성

을 몰입수준에 집중하면서 중독수준의 속성을 고

려하지 못하는 한계를 드러내기도 했다. 예를 들

어, ‘몰입저집단’과 ‘몰입고집단’이 외로움과 충동

성, 낮은 자기통제력 같은 중독과 관련되어 논의해

왔던 개인의 성향과의 영향 관계를 설명하는 데

있어 소극적이기도 했다.

이처럼 선행연구들이 게임 이용자를 유형화하는

접근은 게임 이용의 긍정과 부정의 조합을 고려하

면서도 여전히 몰입 또는 중독의 양면을 강조하는

것이었다. 그러나 아동 청소년의 게임 이용은 일반

적인 수준, 즉 고몰입 되거나 고중독 되지 않은 정

상적인 이용이 대다수라는 점[19]을 고려할 필요도

있다. 다시 말해, 게임 이용자와 게임을 하지 않는

비 이용자를 구분하는 것과는 다른 차원에서 게임

이용자를 몰입 또는 중독적 차원으로 구분하는 것

과 함께 게임을 일반적인 수준에서 이용하는 대상

과도 상호 비교함으로써 게임 이용자에 대한 이해

의 폭을 확장할 필요가 있다.

2.2 자기통제력

자기통제력이란, 개인의 감정이나 욕구, 행동을

통제할 수 있는 능력이다[21]. 높은 자기통제력은

스스로 행동을 조절할 수 있고, 즉각적인 욕구를

의식적으로 통제하며, 자신의 상태를 내외부적으로

관리할 수 있지만, 낮은 자기통제력은 감정이나 충

동, 욕구를 억누르는데 취약하고, 일상에서 자제력

을 요구하는 활동에 대한 계획, 예를 들면 학업,

건강관리, 대인관계 등에 어려움을 겪을 수 있다

[22,23].

이러한 자기통제력은 게임 이용의 몰입과 밀접

하게 관련돼 있으며, 게임 고몰입 집단과 저몰입

집단은 자기통제력 정도에 차이가 있다[8]. 게임에

과몰입해 생기는 여러 부정적인 결과들은 이용시

간 조절에 실패하거나 게임과 일상의 구분이 어렵

고, 게임을 통해 얻는 충동을 억제하지 못할 때 발

생할 가능성이 크다. 즉, 청소년이 게임에 과몰입

하는 이유는 게임이용시간을 조절하지 못하거나

이용에 따른 심리적 의존 상태를 스스로 통제하지

못하는 자기통제력의 결핍 때문이다.

한편 게임 선용과 자기통제력의 관계는 게임 중

단에 따른 금단현상을 청소년 스스로 극복하는 데

도움을 주기도 한다. 게임 이용을 조절하는 것과

관련이 있는 높은 자기통제력은 이용자의 성실성

과도 관련되어 있다[11,24].

2.3 또래 지지

브론프브레너(Bronfenbrenner)의 생태 체계 이

론(ecological system theory)은 청소년의 성장

과정에서 미시체계(micro-system)와 미시체계의

상호작용을 통한 중간체계(meso-system)의 영향

을 강조한다[25]. 청소년은 학교라는 미시체계에서

또래와의 상호작용에 민감하게 반응하는데, 특히

자신과 유사한 환경에 놓인 또래의 평가는 청소년

기 정체성을 형성하는 데 영향을 준다. 이 시기의

게임 이용은 또래와의 공통 관심사나 생각, 의견의

교감 및 지지 정도와 밀접하게 관련되어 있으며

[26], 게임 이용을 통해 얻어 낸 또래와의 유대감

과 소속감 등의 사회적 관계 형성은 청소년기 삶

의 만족에도 긍정적인 영향을 준다[9].

한편, 청소년기에는 친구를 사귀기 위한 목적에

서 게임을 하지만, 또래 관계 때문에 게임중독을

경험하기도 한다[27]. 청소년의 게임 이용 동기와

게임몰입 및 게임중독과의 관계에서 또래 지지의

영향력은 확인된다. 예를 들면, 게임 이용의 도전

성취 동기, 공격 동기, 현실도피 동기는 게임몰입
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에 영향을 주는 반면에, 공격 동기와 현실도피, 그

리고 오락 소일 동기와 사회적 동기는 게임중독에

영향을 준다[28]. 청소년이 게임에 빠져드는 것은

학업 등 일상의 스트레스를 해소하거나 게임을 통

해 성취감 등을 경험하는 것과 관련되어 있지만,

그저 재미로 게임을 즐기거나 또래와의 관계를 위

해 게임에 빠져들면 중독될 수도 있다. 게임에 과

몰입되면 게임을 하지 않거나 정상적으로 이용하

는 경우보다 온라인상의 또래 관계에 더욱 의존하

는 경향성이 있다[29].

3. 연구문제

이 연구는 게임 선용과 게임 과몰입이 동시에

병존할 수 있다는 것을 전제로, 청소년의 게임 선

용과 게임 과몰입의 정도에 따라 게임 이용집단이

어떻게 구분될 수 있는지를 탐색하고자 한다. 또

한, 게임 선용과 게임 과몰입에 따라 구분된 게임

이용집단의 속성이 청소년기 심리와 환경요인, 그

리고 게임 이용에 있어서 어떠한 차이를 보이는지

비교하고자 한다. 이를 위해 설정한 연구문제는 다

음과 같다.

연구문제 1. 게임 선용과 게임 과몰입 정도에

따른 청소년의 게임이용집단은 어떻게 구

분되는가?

연구문제 2. 청소년의 게임이용집단별로 자기

통제력 결여, 또래 지지, 게임이용량은 차

이를 보이는가?

4. 연구방법

4.1 분석대상

이 연구는 청소년 중에서 중학생을 대상으로 분

석하였다. 중학생은 신체적, 정서적 변화와 성숙을

경험하는 시기로, 개인의 성향 특성이 두드러지는

발단 단계에 놓여 있다. 또, 자신을 둘러싼 환경

중에서 또래 집단과의 관계에 민감하고, 학교나 학

원 등에서 또래와 지내는 시간이 아동보다 늘어나

는 시기이다. 또, 고등학생보다 게임이용량이 많고,

선용과 과몰입의 정도도 상대적으로 뚜렷한 경향

성을 보인다. 이러한 이유로 중학생의 게임 선용과

과몰입에 따른 게임이용집단의 구분은 더 명료한

집단 간 속성차이를 보일 것이다.

연구의 분석은 한국콘텐츠진흥원에서 조사한 게

임이용자 패널조사 중에서 5차년도 결과(2018년, 2

차시기)를 2차 데이터로 활용하였다. 데이터는 서

울 및 수도권에 거주하는 청소년을 대상으로 게임

이용에 관한 개인성향 변인, 환경 변인, 미디어 변

인 등을 다양하게 설문으로 구성하였다.

본 연구문제의 분석을 위해서 최종적으로 중학

생(2학년) 287명(남 147명, 여 140명)의 응답 자료

를 활용하였다.

4.2 측정 변인

4.2.1 게임 선용(Adaptive Game Use,

AGU)

이용자가 게임을 통해 얻는 활력경험, 생활경험

확장, 여가선용, 몰입경험, 자긍심 경험, 사회적 관

계 지지망 유지 및 확장 경험의 정도를 측정하였

다[18,19]. 구체적으로는 ‘게임으로 인해 내 생활에

생기가 있다’, ‘게임으로 인해 즐겁게 사는 에너지

가 생긴다’, ‘게임을 하며 내 고민을 이야기할 수

있는 사람들이 생겼다’, ‘게임으로 인해 내 생활이

활기차다’, ‘게임을 할 때 완전히 게임에 빠져들곤

한다’, ‘게임을 하면서 스스로 자제력이 생겼다’ 등

총 21문항이며, 응답자는 동의하는 정도에 따라

‘0=전혀 아니다’ 부터 ‘3=매우 그렇다’ 까지 4점 척

도로 답하였다(M=1.37, SD=.75, Cronbach's α

=.97).

4.2.2 게임 과몰입(Maladaptive Game Use,

MGU)

인터넷 중독 척도[12]를 게임 이용에 반영하였
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으며, 측정 문항은 ‘원래 마음먹은 것보다 더 오랫

동안 게임을 한 적이 있다’, ‘해야 할 일을 하기 전

에 먼저 게임을 한 적이 있다’, ‘게임을 할 때 “몇

분만 더”라고 하면 계속해서 게임에 열중하곤 한

다’, ‘게임을 다시 하는 것을 생각하며 기분이 들뜬

적이 있다’, ‘게임 때문에 학교생활에 문제가 있다’,

‘게임을 하지 않으면 우울하고 신경질적이 되었다

가, 게임을 다시 하게 되면 이런 것들이 모두 사라

진 적이 있다’, ‘ 가족/친구들과 밖으로 외출하기보

다는 게임하는 것을 더 좋아한다’ 등 20문항으로

구성되었다. 이에 응답자는 동의하는 정도에 따라

‘1=거의 아니다’ 부터 ‘5=매우 그렇다’ 까지 5점 척

도로 답하였다(M=2.32, SD=.89, Cronbach's α=.97).

4.2.3 자기통제 결여(Lack of Self-Control,

LSC)

자기통제 결여는 즉각적인 만족은 지연되나 더

큰 가치를 획득하는 것에 대한 의도적인 통제나

의지, 자제, 자기조절이 상대적으로 약한 상태를

의미한다[19,30]. 구체적으로, ‘나는 나쁜 습관들을

버리기 힘들다’, ‘어떤 일이 즐겁다면 결과적으로

그것이 나에게 좋지 못해도 일단을 하고 본다’, ‘때

때로 재미에 빠져서 해야 할 일을 마치지 못하는

경우가 있다’, ‘때때로 나는 틀렸다는 것을 알면서

도 그 일을 스스로 멈출 수가 없는 때가 있다’, ‘나

는 종종 다른 해결방법들을 생각해 보지 않고 행

동한다’ 등으로 총 10문항이다. 이에 응답자는 동

의하는 정도에 따라 ‘1=전혀 아니다’ 부터 ‘5=매우

그렇다’ 까지 5점 척도로 답하였다(M=2.71,

SD=.77, Cronbach's α=.76).

4.2.4 또래 지지(Peer-Support, PS)

또래로부터 위로, 애정, 칭찬, 인정 등 정서적으

로 지지를 받는 정도[19]로, ‘내가 슬플 때 친구들

이 위로해 준다’, ‘내가 잘했을 때 친구들이 칭찬한

다’, ‘내 친구들은 나의 좋은 점을 알아준다’로 총

3문항에 대해 응답자는 동의하는 정도에 따라 ‘1=

전혀 아니다’ 부터 ‘4=매우 그렇다’ 까지 4점 척도

로 답하였다(M=3.20, SD=.58, Cronbach's α=.92).

4.2.5 게임 이용(Game Usage, GU)

‘하루 평균 게임 이용시간은 어느 정도입니까?’

로 측정하였으며, 응답자는 전혀 게임을 안 하면

‘1=안 한다’ 로 답하였다[19]. 게임을 하면 ‘2=30분

미만’, ‘3=30분~1시간 미만’, ‘4=1~2시간 미만’,

‘5=2~3시간 미만’, ‘6=3~4시간 미만’, ‘7=4~5시간 미

만’, ‘8=5~6시간 미만’, ‘9=6시간 이상’ 으로 답하였

다(M=4.23, SD=1.79). 이때 중학생의 게임이용량

평균은 149.89분(SD=126.15)이었다.

4.3 분석방법

연구문제 1을 분석하기 위해 중학생의 게임 선

용과 게임 과몰입 변수를 투입하여 k-means 군집

분석(cluster analysis)을 실시하였다. 투입변수들

의 유사성을 기초로 집단을 분류하는 k-means 군

집 분석은 일반적으로 200개 이상의 변수들을 기

준으로 집단을 유형화할 때는 요인화 점수로 분석

을 수행하는 것이 효과적이나, 본 연구는 변수의

수가 많지 않아 요인화 과정을 거치지 않고 변수

자체를 이용해 군집간 변별력을 확인하였다. 이때

선행연구의 조합을 고려하여 군집 수를 달리하면

서 결과를 확인하였다[31]. 또한, 판별 분석

(discriminant analysis)을 통해 결과 분류가 가능

한가를 검토하였으며, 도출된 최종 군집의 속성을

규정하는 명명 작업을 진행하였다[32]. 연구문제 2

는 분류된 군집 별로 자기통제력, 또래 지지, 게임

이용량의 수준이 상이하게 나타나는지 검증하기

위해 일원 분산분석을 하였다. 이때 집단의 차이는

구분한 집단의 수(n)가 균등하지 않을 때 집단의

차이를 검증하는 데 유용한 쉐페(scheffe) 사후검

증법을 활용하였다.

5. 연구결과
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연구문제 1을 위해 게임 선용과 게임 과몰입 변

수를 이용해 군집 분석을 실시하였다. 연구자는 도

출할 집단의 수를 사전에 정의하였고, 게임 선용과

게임 과몰입의 양면 집단부터 게임 선용이 높고

낮음과 게임 과몰입이 높고 낮음의 조합까지 최소

2개에서 최대 4개 집단이 도출될 가능성을 고려하

였다. 집단분류 결과에서 서로 유사한 경향성을 발

견하면서 집단 속성이 구분되는 최적의 집단을 결

과로 채택하였다.

군집 분석 결과는 다음과 같다. 최종적으로 중

학생 게임 이용자는 3개의 군집으로 배정되었고,

군집 1(cluster 1)은 90명(31.4%), 군집 2(cluster

2)는 76명(26.4%), 군집 3(cluster 3)은 121명

(42.2%)으로 나타났다. 각 군집의 경향성을 파악

하여 군집 이름을 정하기 위해 [Fig. 1]의 각 군집

별 중앙값을 살펴보았다.

[Fig. 1] Center value of cluster(standardized)

군집 1은 게임 선용과 게임 과몰입이 모두 높은

점수를 보여, ‘고병존’ 집단으로 명명하였다. 이 군

집은 과몰입위험군으로 설명될 수 있다. 군집 2는

게임 선용과 게임 과몰입이 모두 낮은 점수를 보

여, 게임 선용이나 과몰입 수준에 문제없는 ‘일반’

집단으로 명명하였다. 군집 3은 게임 선용은 높지

만, 게임 과몰입은 낮아 문제가 없으므로, ‘선용’

집단으로 명명하였다. [Table 1]에 따르면, 3개의

군집에 대한 분류정확도는 97.6%였다.

[Table 1] Predictive classification results of 
Fisher's linear discriminant function

Predicted group
Total

Raw Group 1 2 3

N

1 72 0 1 73

2 0 78 1 79

3 4 1 130 135

%

1 98.6 .0 1.4 100.0

2 .0 98.7 1.3 100.0

3 3.0 .7 96.3 100.0

Classification accuracy 97.6%

다음으로 연구문제 2를 분석하기 위해 중학생의

자기통제 결여, 또래 지지, 게임이용량의 집단 간

차이를 분석하였다. 그 결과, 고병존 집단, 선용 집

단, 일반 집단의 자기통제력, 또래 지지, 게임이용

량은 각각 통계적으로 유의한 차이를 보였다.

첫째, 중학생의 게임이용집단 간 자기통제력 결

여의 차이를 살펴보면, 게임 선용과 게임 과몰입이

고병존하는 집단의 자기통제력 결여의 평균이

3.15(SD=.65)로 가장 높았다. 다음으로, 선용 집단

의 평균은 2.28(SD=.65), 일반 집단의 평균은

2.28(SD=.84)이었다. 이들 평균의 통계적 차이를

유의했다(F=28.87, df=3, p<.001). 고병존 집단은

원하는 만족과 가치의 추구를 위해 의도적으로 자

기를 통제하고 욕구를 억누르는 힘이 가장 약한

집단이었다. 선용 집단도 정상적인 수준의 게임 이

용집단보다 자기통제력의 결여 수준이 높았다.

Mean (SD)
F (df),
eta2

Difference
group

cluster 1
(n=90)

3.15 (.65)***

28.87
(2, 284)***,
.17

1>3>2
Cluster 2
(n=76)

2.28 (.84)***

Cluster 3
(n=121)

2.71 (.65)***

[Table 2]  One-way ANOVA Results for LSC  
by Group

주 1. N=287, adj.R2=.16, *p<.05, **p<.01, ***p<.001
주 2. Sheffe 사후검증은 0.05 수준에서 유의함
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둘째, 또래 지지에 대한 중학생 세 집단의 차이

를 살펴보았다. 그 결과, 일반 집단의 또래 지지의

평균이 3.49(SD=.61)로 가장 높았다. 다음으로 선

용 집단의 평균은 3.17(SD=.65)이었으며, 고병존

집단의 평균은 2.95(SD=.52)로 가장 낮았다. 이들

평균의 통계적 차이는 유의했다(F=19.55, df=3,

p<.001). 중학생의 또래 지지는 게임몰입이나 선

용, 중독과의 관련성이 상대적으로 낮은 일반적인

게임이용집단에서 가장 높았으며, 게임 이용에 의

존하는 경향성을 보이는 집단의 또래 지지는 상대

적으로 낮았다.

Mean (SD)
F (df),
eta2

Difference
group

Cluster 1
(n=90)

2.95 (.52)***

19.55
(2.284)***,
.12

2>3>1
Cluster 2
(n=76)

3.49 (.61)***

Cluster 3
(n=121)

3.17 (.65)***

[Table 3] One-way ANOVA Results for PS 
by Group

주 1. N=287, adj.R2=.12, * p<.05, **p<.01, ***p<.001

주 2. Sheffe 사후검증은 0.05 수준에서 유의함

마지막으로, 게임이용량의 차이를 살펴보았다.

그 결과, 고병존 집단의 게임이용량 평균은

5.32(SD=1.62)로 선용이나 일반 집단보다 많았으

며, 약 2~4시간 정도 게임을 하는 것을 알 수 있

다. 다음으로 게임을 많이 하는 집단은 선용 집단

으로 평균이 4.33(SD=1.69)이었으며, 약 1~3시간

정도 게임을 하는 것으로 나타났다. 가장 적은 시

간 게임을 하는 집단은 일반 집단으로 평균

3.06(SD=1.39)이었으며, 약 30분~1시간 정도였다.

이들 세 집단의 게임이용량 평균 차이는 통계적으

로 유의했다(F=38.19, df=3, p<.001).

Mean (SD)
F (df),
eta2

Difference
group

Cluster 1
(n=90)

5.32 (1.62)***

38.19
(2,284)***,
.21

1>3>2
Cluster 2
(n=76)

3.06 (1.39)***

Cluster 3
(n=121)

4.33 (1.69)***

[Table 4] One-way ANOVA Results for GU 
by Group

주 1. N=287, adj.R2=.21, * p<.05, **p<.01, ***p<.001
주 2. Sheffe 사후검증은 0.05 수준에서 유의함

6. 결론 및 논의

주요 연구결과의 요약은 다음과 같다. 첫째, 중

학생의 게임이용집단은 게임 선용과 게임 과몰입

정도에 따라 3개로 구분되었으며, 구체적으로 게임

선용과 게임 과몰입이 모두 높은 ‘고병존’ 집단과

게임 선용은 높지만, 게임 과몰입은 낮은 ‘선용’ 집

단, 그리고, 게임 선용도 낮고 게임 과몰입도 낮은

‘일반’ 집단이었다. 둘째, 고병존 집단은 고몰입위

험군의 속성을 보였으며, 고선용보다 상대적으로

과몰입하는 경향이 두드러졌다. 즉, 고병존 집단은

선용 집단과 일반 집단보다 낮은 자기통제력을 보

였고, 게임이용양도 많았다. 셋째, 중학생의 또래

지지는 게임 선용이 낮고, 게임을 문제적으로 이용

하지 않는 정상적인 게임이용집단(일반 집단)에서

가장 높았다. 마지막으로, 게임이용량은 정상적인

수준에서 게임을 하는 일반 집단보다 선용 집단이

더 많고, 고병존 집단이 가장 많았다.

게임 선용이 게임 이용 횟수와 관련이 있지만,

게임 이용시간을 늘리는 것과는 관련이 없다는 선

행연구와는 달리, 본 연구에서는 선용 집단의 게임

이용량이 일반 집단보다 많았다. 게임에 빠져 특정

게임 활동에 대한 탐색을 심화하다 보면 게임을

소비하는 시간이 늘어날 수 있을 것이다. 다만, 일

반 집단보다 선용 집단의 자기통제력 결여 수준이

높다는 점을 미루어 볼 때, 게임 선용이 높으면 게

임 이용시간을 조절하는 것이 취약할 수 있을 것
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으로 짐작해 볼 수 있다.

지난 2019년 세계보건기구(WHO)에서 게임중독

을 게임 이용 장애(gaming disorder)로 분류한 바

있다. 이에 우리 사회는 게임 이용 장애의 심각성

을 인지하고, 게임문화와 산업 진흥에 타격을 고려

하더라도 게임에 대한 심리적 과의존과 그것으로

인한 문제적 결과 등에 대응하고 치료할 것을 권

장하고 있다. 그러나 게임을 하는 것에 대한 막연

한 경계심을 키우기보다는 다양한 영역과 관점에

서 게임 활용에 대해 논의할 필요도 있다.

이 연구는 우선 게임 이용에 대한 이분법적인

사고에서 벗어나고자 했다. 즉 게임 과몰입은 부정

적인 단면에서, 게임 선용은 긍정적으로만 인식하

는 기존 논의에서 탈피해 게임 이용과 영향에서

긍정과 부정의 인식이 병존할 수 있다고 보았다.

무엇보다 게임에 빠져들지 않은 상태에서 건전한

미디어 활동을 영위하는 경우에 대해서도 고려하

고자 했다. 또한, 긍정과 부정을 의미하는 정서가

다양하므로 게임 선용과 게임 과몰입의 관계에서

개인의 심리적, 환경적 요인은 상황이나 맥락에 따

라 상대적인 속성을 보일 수 있다고 보았다.

이 연구는 또한, 기존 연구들이 원인과 결과의

관계를 검증해 왔던 연구접근과는 달리 게임행동

의 속성에 집중하고자 했다. 그 결과 게임 선용과

과몰입의 수준이 높다면, 즉 게임 이용에 대한 인

식이 긍정이든 부정이든 간에 게임 인식이 낮은

경우보다 높은 경우가 게임이용량이 더 많음을 확

인하였다. 결국, 게임 이용에 대한 긍정, 부정의 의

존은 게임 과용과 관련이 있음을 알 수 있다. 다

만, 게임 과용이 중독적 결과와 관련될 것인지, 선

용의 관점에서 몰입이나 만족감을 충족시킬 수 있

는지는 별도의 인과적 검증의 연구접근이 시도되

어야 할 것이다.

청소년이 게임을 과용하고, 부적응하면, 문제적

결과를 초래한다는 기존의 논의 방향을 부정할 수

없고, 게임을 과용해도 적응하고, 긍정적인 만족을

얻을 수 있다는 효과도 부정할 수 없다. 다만, 향

후 연구에서는 게임을 하는 것에 대한 세분화와

조작화가 연구대상과 이용 맥락에 따라 상대적으

로 개념화될 필요가 있다. 무엇보다 게임 선용과

과몰입의 관계를 독립된 상호배타적인 것으로 볼

지, 동일 선상에서 정도의 차이로 구분할지, 동시

적이고 순차적인 관계, 또는 단순히 병존의 관계로

볼지를 전제함으로써 게임 이용에서 두드러지는

집단의 속성과 차이를 발견하고 규명할 수 있어야

할 것이다.
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―게임 선용과 과몰입의 관계 탐색

:중학생의 게임이용집단 구분과 자기통제력, 또래 지지, 게임이용량의 차이를 중심으로―


