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요약

본 연구는 게임 이용 대학생을 스트레스와 기본심리욕구의 만족 및 균형을 기준으로 분류하고 나뉘어진 군
집에 따라 게임 이용 행동이 어떻게 다른지 확인하고자 하였다. 본 연구는 장훈장학회의 도움을 받아 게임 
이용 대학생 447명의 자료를 분석에 활용하였다. 그 결과, 게임 이용 대학생은 스트레스와 기본심리욕구 만족 
및 균형에 따라 서로 다른 특징을 갖는 네 개의 군집으로 나누어졌다. 또한, 기본심리욕구 만족 정도에 따라 
인터넷 게임장애 수준에 차이가 있고, 스트레스가 낮을수록, 기본심리욕구가 만족 수준이 비슷할 때 균형이 
높을수록 인터넷 게임장애 수준이 낮았음을 확인하였다. 본 연구는 기본심리욕구 만족뿐 아니라 만족된 균형
의 중요성을 다시 확인하였고 스트레스와 기본심리욕구 만족 및 균형의 유형에 따라 게임 이용 행동에 유의미
한 차이가 있음을 제시함으로써 생리심리적 관점과 맥을 같이한다.

■ 중심어 :∣게임 이용 행동∣스트레스∣기본심리욕구∣군집분석∣
Abstract

This study was conducted to classify college students using games based on the stress, satisfaction 
and balance of basic psychological needs and to identify how gaming behaviors differ according to the 
divided clusters. This study used data of 447 college students who used games with the support of 
JangHoon Scholarship Foundation. As a result, the college students using games were divided into four 
groups with different characteristics according to stress, satisfaction and balance of basic psychological 
needs. Also, the level of gaming behavior was different according to the degree of satisfaction of basic 
psychological needs. The lower the stress and the higher the balance when the level of satisfaction 
was similar, the lower the level of gaming behaviors was. This study confirmed the importance of 
satisfactory balance of basic psychological needs as well as satisfaction, and supported the 
biopsychological perspective by suggesting that there are significant differences in gaming behavior 
according to clusters.
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I. 서 론

1. 연구의 필요성
게임은 전 세계적으로 누구나 즐기는 대표적인 여가

활동이다. 한국콘텐츠진흥원에서 실시한 게임 이용 실
태조사에 따르면, 국내 만 10세~65세 국민 65.7%가 
게임이용자였고 그 중 대학생을 포함한 20대 게임이용
자는 약 85%로, 20대 남성 90.9%, 여성 78.9%가 게임
을 이용한다고 보고했으며 게임이용자의 56%는 스트
레스를 해소하기 위해서 게임을 이용한다고 답했다[1]. 
적절한 수준의 게임 이용은 스트레스 해소와 같은 효과
뿐 아니라 자신감, 집중력, 자존감을 향상시키는 등 학
생들에게 긍정적인 영향을 미칠 수 있으나[2][3], 과도
한 게임 이용은 게임중독과 같이 심리·사회·학업적으로 
삶에 부정적인 결과를 초래하기도 한다[4]. 선행연구에 
따르면, 과도한 게임 이용 및 게임중독은 우울, 자존감, 
충동성 등의 심리적 측면[5], 대인관계 및 사회불안 등 
사회적 측면[6], 비행, 학업 부적응 등 학업적 측면에 부
정적인 영향을 미치는 등 삶의 전반에 부정적인 영향을 
미치는 것으로 밝혀졌다[7].

 
2. 선행연구 고찰

2.1 스트레스와 게임중독
대학생 시기는 많은 혼란과 스트레스를 경험하는 시

기이다. Erikson의 심리사회적 발달단계[8]에 따르면, 
대학생은 후기 청소년기와 초기 성인기에 해당하는 시
기로서 자신의 정체성과 역할, 가치관과 이념 등 자아 
정체감을 형성함과 동시에 수많은 가능성과 불분명함
으로 인해 혼란을 경험하는 시기이다[9]. 이 시기는 정
규교육을 지나 새로운 환경에서 새로운 타인과 조화를 
이루기 위해 노력하나 그에 따른 스트레스도 경험하는 
시기이다. Arnett은 20대 초반을 성인 진입기(emerging 
adulthood)로 불렀으며 어중간하게 끼어있는 시기, 자
기 초점, 정체성 탐색, 가능성, 불안정의 시기로 설명하
였다[10]. 특히, 이 시기는 많은 스트레스로 인하여 다
른 연령대보다 게임중독에 취약하다는 연구결과가 보
고되었으나[11], 국내 게임 연구들의 대부분은 청소년
을 대상으로 진행되어 대학생을 대상으로 진행된 연구
는 상대적으로 부족한 실정이다[12].

스트레스는 개인이 적응하기 어려운 상황에서 느끼
는 신체 및 심리적 긴장 상태로[13], 다양한 부적응적 
행동을 일으킬 뿐 아니라 중독과도 밀접한 관계가 있
다. 선행연구에 따르면 스트레스는 도박중독[14], 스마
트폰 중독[15], 약물중독[16][17], 인터넷 중독[18], 페
이스북 중독[19] 등과 관련이 있을 뿐 아니라 게임중독
[20][21]과도 영향이 있음이 보고되었다. 스트레스와 
관련된 이론 중 하나인 다미주 이론에 따르면, 개인이 
생리적으로 스트레스를 받게 될 경우 미주신경이 긴장
하여 경계 상태가 되는데 이를 해소하기 위해 중독행동
을 하게된다[22].

 
2.2 기본심리욕구와 게임중독
자기결정성 이론(Self-Determination Theory; SDT)

에 따르면, 개인은 행동에 대한 자기조절 욕구인 자율
감(autonomy), 타인과 친밀한 관계를 형성하고자하는 
욕구인 소속감(belongingness), 사회와의 상호작용을 
통해 자신이 유능하다는 것을 느끼고자하는 욕구인 유
능감(competence)이라는 기본심리욕구가 만족될 때 
내적 동기가 자극되고 심리적 안녕감을 경험하게 된다
[23]. 기본심리욕구가 만족될 경우 개인의 내적 동기가 
높아져 학업만족, 학업성취 등 긍정적인 영향을 미치지
만[24][25], 만족을 경험하지 못할 경우 개인은 이를 해
소하고자 순간적인 만족을 얻을 수 있는 중독과 같은 
부적응적인 행동을 취하게 된다[26]. 또한, 기본심리욕
구 만족/불만족은 인터넷 중독[27], 휴대폰 중독[28], 
SNS중독[29], 게임중독[3] 등 다양한 중독 행동에도 영
향을 미친다.

Sheldon과 Niemiec[30]은 기본심리욕구 개념을 만
족/불만족에서 균형/불균형으로 확장시켰다. 구체적으
로 살펴보면, 세 가지 기본심리욕구의 만족 정도가 같
을 경우 균형 정도가 높을수록 주관적 안녕감이 높았
고, 만족 정도를 통제하고 위계적 회귀분석을 실시하였
을 때 균형 정도가 주관적 안녕감을 유의미하게 예측하
였다. 또한, 송용수[31]는 기본심리욕구의 만족된 균형
이 인터넷 게임 중독, SNS 중독, 운동 중독에 영향을 
미침을 밝혀내며 기본심리욕구의 만족과 균형을 다차
원적으로 바라볼 필요가 있음을 제안하였다. 그러나 균
형과 관련하여 진행된 선행연구들은 기본심리욕구 균
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형이 내적 동기를 향상시킨다는 연구와 그렇지 않다는 
연구가 혼재하는 상황이라 이에 대한 추가적인 연구가 
필요한 실정이다[31].

 
3. 연구 가설

이를 종합해보면, 특히 대학생은 많은 혼란과 스트레
스를 경험하는 시기이고 많은 이들이 스트레스를 해소
하기 위해 게임을 이용하지만, 과도한 게임 이용 및 게
임중독은 다양한 부정적인 결과를 가져올 수 있다. 하
지만, 국내 대학생의 게임중독에 관한 연구는 다른 연
령대에 비해 부족한 상황이고, 중독과 관련있다고 밝혀
진 기본심리욕구의 만족과 균형은 다차원적으로 살펴
볼 필요성이 제기되고 있는 상황이다. 따라서 본 연구
에서는 다미주 이론과 기본심리욕구 이론을 활용하여 
행동중독을 이해한 생리심리적 모델[22]을 바탕으로 스
트레스와 기본심리욕구 만족 및 균형을 통해 게임 이용 
대학생의 유형을 분류하고 유형에 따른 게임 이용 행동
의 차이가 있는지 알아보고자 한다. 이를 위한 연구 가
설은 아래와 같다.

연구가설 1. 기본심리욕구 만족과 균형은 유의미한 
상관관계를 가지지 않을 것이다.

연구가설 2. 스트레스와 기본심리욕구 만족 및 균형
에 따라 자연발생적으로 군집이 형성될 
것이다.

연구가설 3. 스트레스와 기본심리욕구 만족 및 균형
에 따라 형성된 군집유형별 게임 이용 
행동에 차이가 있을 것이다.

 

II. 연구 방법 

1. 연구대상
본 연구는 연구자가 모집한 1차 설문과 장훈장학회로

부터 후원을 받아 인바이트(www.invight.co.kr)에서 
수집한 2차 설문을 통해 총 598명의 대학생에게 온라
인 설문을 실시하였다. 전체 응답자 중 게임을 이용하
지 않는 112명과 설문에 불성실하게 응답한 39명을 결
측값으로 제외하여 최종적으로 447명의 자료로 연구를 

진행하였다. 자세한 내용은 [표 1]과 같다.
 

변인 구분 빈도(명)

성별 남 205(45.9%)
여 242(54.1%)

학년

1학년 77(17.2%)
2학년 77(17.2%)
3학년 99(22.2%)
4학년 169(37.8%)
기타 25(5.6%)

전공

인문 계열 81(18.1%)
사회 계열 113(25.3%)
교육 계열 15(3.4%)
자연 계열 39(8.7%)
공학 계열 127(28.4%)
의약 계열 27(6.0%)

예체능 계열 29(6.5%)
기타 16(3.6%)

게임 이용일(주)

주 1일 104(23.3%)
주 2~3일 124(27.7%)
주 4~5일 97(21.7%)
거의 매일 104(23.3%)

기타 18(4.0%)

하루 평균 게임 
이용 시간

1시간 미만 108(24.2%)
1~2시간 185(41.4%)
2~3시간 107(23.9%)
3~4시간 31(6.9%)

4시간 이상 16(3.6%)

표 1. 인구통계학적 특성                      (N=447)

  

2. 측정도구
2.1 신체 인식 질문 단축형
본 연구는 생리적 반응으로써의 스트레스 수준을 측

정하기 위해서 Cabrera 등[32]이 개발한 신체 인식 질
문 단축형(Body Awareness Very Short Form)을 번
안하여 사용하였다. 이 척도는 단일요인으로 구성되어
있고 12문항이며 5점 Likert 척도로 평정한다. 본 척도
는 점수의 총합이 높을수록 신체 인식 스트레스 수준이 
높다고 해석한다. 세 집단을 대상으로 한 원논문의 내
적일치도(Cronbach’s α)는 .86, .91, .83, 본 연구는 
.89로 나타났다.

 
2.2 기본심리욕구 만족 및 균형
본 연구는 기본심리욕구 만족 및 균형 수준을 측정하

기 위해 Sheldon과 Hilpert[33]가 개발하고 송용수
[31]가 번안 및 타당화한 한국형 기본심리욕구 균형 척
도(K-BMPN)를 사용하였다. 이 척도는 3개의 하위요
인(자율감, 유능감, 소속감)으로 구성되어있고 15문항
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이며 5점 Likert 척도로 평정한다. 본 척도는 기본심리
욕구의 만족과 균형 모두를 측정할 수 있는데 기본심리
욕구의 만족은 점수 총합이 높을수록 만족 수준이 높은 
것으로 해석하고, 기본심리욕구의 균형은 Sheldon과 
Niemiec의 절차[30]에 따라 자율감과 유능감, 유능감
과 소속감, 자율감과 소속감 간 점수 차이에 절대값을 
취한 후 이를 합한 뒤 최대값에서 빼 최종 점수가 높을
수록 균형 수준이 높은 것으로 해석한다. 원논문의 하
위요인별 내적일치도는 각각 .78, .78, .79, 타당화 논
문은 각각 .66, .69, .71, 본 연구는 각각 .67, .72, .64, 
전체 내적일치도는 .85로 나타났다. 

 
2.3 한국판 인터넷 게임장애
본 연구는 게임 이용 행동 수준을 측정하기 위해 

Lemmens, Valkenburg와 Gentile[34]이 개발하고 
조성훈과 권정혜[35]가 번안 및 타당화한 한국판 인터
넷 게임장애 척도(Korean Version of the Internet 
Gaming Disorder Scale, K-IGDS)를 사용하였다. 이 
척도는 DSM-5의 부록에 있는 인터넷 게임장애 진단준
거를 기반으로 9개의 하위요인(집착, 내성, 금단, 문제
적 지속, 회피, 문제성, 속임, 흥미상실, 갈등)으로 구성
되어있고 27문항이며 6점 Likert 척도로 평정한다. 본 
척도는 점수의 총합이 높을수록 과도한 게임 이용 행동
으로 해석한다. 원 논문의 내적일치도는 .94, 타당화 논
문은 .96. 본 연구는 .97로 나타났다.

 
3. 분석방법

본 연구는 게임 이용 대학생들을 스트레스와 기본심
리욕구 만족 및 균형에 따라 분류하고 군집유형별 게임 
이용 행동이 어떻게 다른지 분석하기 위해 SPSS 22.0 
통계프로그램을 활용하였다. 먼저, 기술통계 및 상관분
석을 실시한 후 스트레스와 기본심리욕구 만족 및 균형
에 따라 군집유형을 분류하기 위하여 2단계 군집분석
을 실시하였다[36]. 1단계에서는 계층적 군집방법을 위
해 가장 많이 활용되는 Wards 방법을 활용하여 자연적
으로 발생하는 군집의 수와 각 군집의 초기 중심값을 
확인하였고, 2단계에서는 비계층적 군집방법을 활용하
여 앞서 나온 군집 수에 맞게 각 사례를 군집으로 묶어 
분류하였다. 또한, 자연적으로 발생한 군집 별로 스트레

스와 기본심리욕구 만족 및 균형 간의 유의미한 차이가 
있는지 알아보기 위하여 일원변량분석(ANOVA) 및 사
후분석을 실시하였다. 마지막으로, 군집유형별 게임 이
용 행동의 유의미한 차이가 있는지 비교하기 위해 일원
변량분석 및 사후분석을 실시하였다. 

III. 연구 결과

1. 기술통계 및 상관분석
상관분석을 하기에 앞서 각 변인들의 왜도와 첨도를 

통해 정규성 검증을 실시하였다. 그 결과, 왜도와 첨도
의 절대값이 각각 2, 7보다 작아 정규성이 검증되었다
[37]. 군집분석은 변인 간의 상관관계를 통한 분석이 아
닌 개체 유사성을 토대로 유형을 분류하는 분석방법이
므로 상관분석을 실시하지 않으나[38], 본 연구에서는 
기본심리욕구 만족과 균형을 다차원적으로 바라볼 필
요가 있다는 선행연구[31]에 따라 기본심리욕구 만족과 
균형이 상관을 이루지 않는다는 것을 보고자 상관분석
을 실시하였다. 그 결과, 기본심리욕구 만족과 균형은 
유의미한 상관관계를 보이지 않았다. 자세한 내용은 
[표 2]와 같다.

구분 1 2 3 4
1. 스트레스 -
2. 기본심리욕구 만족 -.35** -
3. 기본심리욕구 균형 .20*** -.05 -
4. 인터넷 게임장애 .33*** -.30*** .01 -

평균 26.45 52.03 40.93 19.58
표준편차 8.42 8.26 4.31 23.45

왜도 .20 -.10 -.77 1.68
첨도 -.65 .31 .38 2.59

**p<.01, ***p<.001

표 2. 주요 변인들의 기술통계 및 상관분석       (N=447)

 
2. 군집분석

본 연구에서는 군집분석의 한계를 보완하기 위해 계
층적 군집분석과 비계층적 군집분석의 단점을 최소화
하는 방법인 2단계 군집분석을 실시하였다[36]. 군집분
석을 실시하기 전, 각 변인에 대한 정확한 비교를 위해 
표준화 점수로 변환한 후 군집 변인으로 투입하였다. 
먼저, 1단계 군집분석인 Ward의 계층적 분석을 실시하
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여 스트레스와 기본심리욕구 만족 및 균형에 따른 군집
의 수를 탐색적으로 파악하였다. 그 결과, 군집화 일정
표의 변화폭과 덴드로그램을 통해 네 가지 군집이 가장 
적합한 것으로 판단하였다. 다음으로, 비계층적 방법인 
K-평균 군집분석을 실시하여 군집 1은 72명(16.1%), 
군집 2는 103명(23.0%), 군집 3은 144명(32.2%), 군
집 4는 128명(28.6%)으로 분류됨을 확인하였다. 군집 
1의 군집변수들은 평균 이하의 수준을 나타내 ‘기본심
리욕구 결핍’유형이라고 명명하였고 군집 2의 군집변수
들은 모두 평균 이상의 수준을 나타내 ‘스트레스와 만
족된 균형’유형이라고 명명하였으며 군집 3의 군집변수
들은 각각 평균 이하, 이상, 이상을 나타내 ‘건강’유형이
라고 명명하였고 군집 4의 군집변수들은 각각 평균 이
상, 평균 이하, 평균 이상을 나타내 ‘스트레스와 불만족
된 균형’유형이라고 명명하였다. 자세한 내용은 [그림 
1]과 같다.

그림 1. 변인 수준에 따른 군집 유형

군집 별 군집변수를 비교하여 군집유형의 양상을 파
악하기 위해 일원변량분석 및 사후분석을 실시하였다. 
그 결과, 스트레스는 군집 2와 군집 4, 군집 1, 군집 3 
순으로 유의미하게 작아졌고 기본심리욕구 만족은 군
집 3, 군집 2, 군집 1, 군집 4 순으로 유의미하게 작아
졌으며 기본심리욕구 균형은 군집 4, 군집 2와 군집 3, 
군집 1 순으로 유의미하게 작아졌다. 자세한 내용은 
[표 3]과 같다.

M(SD) 군집1 군집2 군집3 군집4 F 사후
분석

1. 스트레스 -.40
(.76)

.62
(.54)

-.91
(.52)

.75
(.86) 176.84*** 3<1<2,4

2. 기본심리욕구 만족 -.49
(.92)

.38
(.53)

.79
(.77)

-.92
(.57) 159.71*** 4<1<2<3

3. 기본심리욕구 균형 -1.56
(.76)

.10
(.72)

.14
(.76)

.64
(.55) 158.97*** 1<2,3<4

표 3. 군집 별 군집변수들의 일원변량분석        (N=447)

 
3. 군집유형별 게임 이용 행동의 차이

각 군집유형 별 게임 이용 행동의 차이를 비교하기 
위해 일원변량분석을 및 사후분석을 실시하였다. 분석 
결과 ‘스트레스와 만족된 균형’유형은 ‘스트레스와 불만
족된 균형’유형보다 인터넷 게임장애 점수가 유의하게 
낮게 나타났다. 또한, ‘건강’유형은 ‘기본심리욕구 결핍’
유형과 ‘스트레스와 불만족된 균형’유형보다 인터넷 게
임장애 점수가 유의하게 낮게 나타났다. 그러나 ‘건강’
유형과 ‘스트레스와 만족된 균형’유형 사이에는 유의미
한 차이를 보이지 않았다. 자세한 내용은 [표 4]와 같다.

M(SD) 군집1 군집2 군집3 군집4 F 사후
분석

인터넷 게임장애 21.6
(21.2)

17.31
(20.65)

11.67
(14.44)

29.18
(30.53) 14.291*** 2<4

3<1,4

표 4. 최종 군집별 인터넷 게임장애의 원점수 평균 차이 검증

 

IV. 논의 및 제언

본 연구는 게임 이용 대학생을 스트레스와 기본심리
욕구 만족 및 균형에 따라 자연적으로 분류하고 유형 
별 게임 이용 행동의 차이를 검증하고자 하였고 이를 
위해 스트레스와 기본심리욕구 만족 및 균형을 기준으
로 군집유형을 구분하고 군집 간 인터넷 게임장애 수준
에 차이가 있는지를 살펴보았다.

먼저, 변인 간의 상관관계를 살펴본 결과, 기본심리욕
구 만족은 기본심리욕구 균형과 유의미한 상관관계를 
가지지 않았다. 이는 기본심리욕구 만족과 균형을 다차
원적인 관점에서 살펴보아야한다는 선행연구[31]와 일
치하는 결과이다.

다음으로, 스트레스와 기본심리욕구 만족 및 균형을 
기준으로 군집분석을 실시한 결과, 4개의 군집으로 분
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류되었다. 군집 1은 스트레스, 기본심리욕구 만족 및 균
형이 모두 평균 이하인 ‘기본심리욕구 결핍’유형으로 
72명(16.1%)이 속하였고 군집 2는 세 변인이 모두 평
균 이상인 ‘스트레스와 만족된 균형’유형으로 103명
(23.0%)이 포함되었다. 군집 3은 스트레스가 평균 이하
이고 기본심리욕구 만족 및 균형이 평균 이상인 ‘건강’
유형으로 144명(32.2%)이 속하였고 군집 4는 스트레
스가 평균 이상이고 기본심리욕구 만족은 평균 이하이
며 기본심리욕구 균형은 평균 이상인 ‘스트레스와 불만
족된 균형’유형으로 128명(28.6%)이 포함되었다. 이러
한 군집 분류에 따른 군집 변수들 간의 차이를 알아보
고자 일원변량분석 및 사후분석을 실시한 결과, 군집에 
따라 군집 변수들의 유의미한 차이가 있어 군집이 타당
하게 분류되었음을 알 수 있다.

마지막으로, 군집유형 별 게임 이용 행동에 유의미한 
차이가 있는지 확인하고자 일원변량분석 및 사후분석
을 실시한 결과, ‘스트레스와 만족된 균형’유형은 ‘스트
레스와 불만족된 균형’유형보다 인터넷 게임장애 점수
가 유의미하게 낮았고 ‘건강’유형은 ‘기본심리욕구 결핍’
유형과 ‘스트레스와 불만족된 균형’유형보다 인터넷 게
임장애 점수가 유의미하게 낮은 것으로 나타났다. 그러
나 ‘건강’유형과 ‘스트레스와 만족된 균형’유형 사이에는 
유의미한 차이를 보이지 않았다. 이를 자세히 살펴보면 
다음과 같다. 먼저, ‘스트레스와 만족된 균형’유형과 ‘건
강’유형이 ‘스트레스와 불만족된 균형’유형보다 인터넷 
게임장애 수준이 유의미하게 낮은 것으로 나타나 기본
심리욕구 만족이 높은 유형의 인터넷 게임장애 수준이 
유의미하게 낮은 것을 알 수 있다. 둘째, ‘기본심리욕구 
결핍’유형과 ‘스트레스와 만족된 균형’유형의 인터넷 게
임장애 수준에 유의미한 차이가 없는 것으로 나타나 기
본심리욕구 만족과 균형이 높더라도 스트레스가 높으
면 유형에 따른 인터넷 게임장애 수준에 유의미한 차이
가 없는 것으로 나타났다. 셋째, ‘스트레스와 만족된 균
형’유형과 ‘건강’유형의 인터넷 게임장애 수준에 유의미
한 차이가 없는 것으로 나타나 스트레스가 낮고 기본심
리욕구 만족이 높더라도 균형이 같을 경우 유형에 따른 
인터넷 게임장애 수준에 유의미한 차이가 없으므로 스
트레스와 기본심리욕구 만족 및 균형 모두 살펴볼 필요
가 있는 것으로 나타났다. 넷째, ‘건강’유형이 ‘기본심리

욕구 결핍’유형보다 인터넷 게임장애 수준이 유의미하
게 낮은 것으로 나타나 스트레스가 낮고 기본심리욕구 
만족 및 균형이 높은 유형이 그렇지 않은 유형보다 인
터넷 게임장애 수준이 유의미하게 낮은 것으로 나타났
다. 다섯째, ‘스트레스와 만족된 균형’유형과 ‘스트레스
와 불만족된 균형’유형의 인터넷 게임장애 수준에 유의
미한 차이가 있는 것으로 나타나 스트레스가 같고 기본
심리욕구 균형이 낮더라도 만족이 높은 유형의 인터넷 
게임장애 수준이 유의미하게 낮은 것으로 나타났다.여
섯째, ‘건강’유형과 ‘스트레스와 불만족된 균형’유형의 
인터넷 게임장애 수준에 유의미한 차이가 있는 것으로 
나타나 기본심리욕구 균형이 낮더라도 스트레스가 낮
고 기본심리욕구 만족이 높은 유형의 인터넷 게임장애 
수준이 유의미하게 낮은 것으로 나타났다.

이를 종합하면, 유형의 기본심리욕구 만족 정도에 따
라 인터넷 게임장애 수준에 유의미한 차이가 있고 스트
레스가 낮은 유형, 기본심리욕구가 만족 수준이 비슷할 
때 균형이 높은 유형의 인터넷 게임장애 수준이 유의미
하게 낮았음을 알 수 있다. 이는 기본심리욕구의 중요
성을 강조하는 선행연구와 맥을 같이하고[24], 기본심
리욕구 만족과 균형을 다차원적으로 살펴볼 필요가 있
고 같은 만족 정도에서는 균형도 중요하다는 선행연구
와 일치하는 결과이며[30][31][33], 스트레스와 기본심
리욕구를 바탕으로 행동중독을 이해한 생리심리적 모
델과도 맥을 같이한다[22].

본 연구는 행동중독을 이해하는 생리심리적 모델에 
관한 연구일 뿐 아니라 게임 이용 대학생들을 이해할 
수 있는 하나의 틀을 제공한다는 점에서 의의가 있다. 
또한, 아직 연구가 부족한 기본심리욕구 만족과 균형, 
생리심리적 모델 관련 연구의 기초 자료가 될 것이며 
게임 이용률이 가장 높은 국내 게임 분야에 새로운 관
점을 제시했다는 점에서 의의가 있다.

본 연구의 제한점 및 후속 연구를 위한 제언은 다음
과 같다. 첫째, 변인 간 인과적 관계에 대해 확인하지 
못했다는 것이다. 본 연구는 횡단적 자료를 사용하였으
며 인과적 관계를 탐구하는 것이 아닌 군집분석 및 군
집유형 별 게임 이용 행동의 차이를 비교한 연구이다. 
따라서 후속 연구에서는 본 연구에서 제안한 군집유형
별 스트레스와 기본심리욕구 만족 및 균형, 게임 이용 
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행동의 종단적 자료를 통해 변인 및 군집 간 인과관계
에 대한 검증을 시도해볼 필요가 있다. 둘째, 본 연구는 
PC를 이용한 인터넷 게임 이용자만을 대상으로 했다는 
점에서 비디오 게임, 모바일 게임 등 전반적인 게임 이
용 행동을 살펴보지 못했다는 한계가 있다. 본 연구는 
다양한 플랫폼마다 고유의 특징을 갖고 있기에 PC게임
만을 대상으로 하였으나 모바일 게임 이용률(90%)이 
PC게임(64.1%)보다 더 높은 상황이므로[1], 후속 연구
에서는 플랫폼별 어떠한 차이가 있는지 확인해볼 필요
가 있다. 마지막으로, 본 연구는 대학생을 대상으로 진
행된 연구이므로 본 연구 결과를 게임이용자 전체에 일
반화하지 못한다는 한계가 있다. 앞서 말했듯, 우리나라 
대학생만의 특징이 존재하고, 게임은 남녀노소 즐기는 
여가활동이므로 후속 연구에서는 연령층 별로 어떠한 
차이가 있는지 확인해볼 필요가 있다.

* 본 논문은 조의혁(2020)의 석사학위논문의 일부를 수정 및 
보완한 것임.
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