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대학생의 게임이용 형태와 자기통제력과의 관계

박   주   언†                  박   주   희

             한양대학교 일본언어문화학과         예원예술대학교 교양학부

본연구의 목적은 대학생의 게임이용 형태와 자기통제력과의 관계를 밝힘으로써 게임활동의 

긍정적 효과를 끌어내고 게임선용을 유도하여 건전한 게임문화 형성을 지향하기 위한 것이

다. 이를 위해 대학생 및 대학원생 128명을 대상으로 ‘메타인지’, ‘자기통제력’, ‘게임선용’, 

‘문제적 게임이용’, ‘게임시간’을 측정하기 위한 설문조사를 실시하였다. 모델에 도입할 변수 

구성을 위한 요인분석을 통해, ‘메타인지’에서는 [조절_관리], [계획_점검] 두 개 요인을, ‘자

기통제력’에서는 [행동통제], [감정통제], [수행통제]의 세 개 요인을 ‘게임선용’에서는 [긍정효

과 확장], [사회망 확대], [통제력 강화]의 세 개의 요인을, 그리고 ‘문제적 게임이용’에서는 

[통제불능], [부작용 초래]의 두 개 요인을 각각 추출하였다. 세 개의 연구가설을 검증하기 위

해 구조방정식모델분석을 실시한 결과, ‘메타인지’에서 ‘자기통제력’으로의 영향지수(p<.001)

와 ‘메타인지’에서 ‘자기통제력’을 경유한 ‘게임시간’으로의 간접효과에서 유의미한 결과가 

나타났다(p<.05). 또한, ‘자기통제력’에서 ‘게임선용’으로는 긍정적 효과가, ‘문제적 이용’으로

는 부정적 효과가 나타났으며 ‘자기통제력’에서 ‘게임선용’과 ‘문제적 이용’을 경유해서 얻어

진 총 간접효과에서도 유의차가 나타났다(p<.05). 마지막으로 ‘게임선용’과 ‘문제적 이용’간의 

상관계수에서도 유의차가 나타나, 본연구에서 설정한 3개의 연구가설은 모두 검증되었다. 이

와 같은 결과는 메타인지가 활성화된 자기통제력이 문제적 게임이용을 억제함과 동시에 게

임선용을 주도할 변인임을 시사한 것으로 해석할 수 있다.

주요어 : 게임 선용, 문제적 게임이용, 자기통제력, 메타인지, 대학생
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서  론

  현대사회에서 게임은 여러 가지 방식으로 

사람들과 함께하고 있다. 지하철에서, 버스에

서, 카페에서, 그리고 여러 공공장소에서조차 

게임을 하는 사람들을 보기란 그리 어려운 일

이 아니다. 스마트폰의 보급과 빠른 확산으로 

모바일 게임과 같은 접근성 좋은 게임에서 콘

솔 게임에 이르기까지 게임은 이제 일상생활

의 한 부분이 되었고. 많은 사람의 삶 속에 

녹아 있는 상황이다. 그럼에도 불구하고 게임

하면, 중독이라는 단어가 떠오를 만큼 게임에 

대한 사회적 인식은 전반적으로 부정적이다. 

이러한 인식의 저변에는 일부 게임이 갖는 선

정성, 폭력성이 발달기 청소년에게 부정적인 

영향을 끼칠 것이라는 염려와 과도한 게임이

용에 따른 중독 문제에 대한 우려가 있기 때

문이다. 또한, 게임중독으로 인해 문제 행동들

이 표면화되고 일상생활의 부적응으로 나타나 

강력범죄로까지 이어지는 것에 대한 불안감이 

깔려있다(최오영, 손정락, 2011). 하지만 외출

을 자제하고 타인과의 접촉을 줄여 사회적 거

리 두기를 실천해야 할 요즘 같은 펜데믹 시

국에서는 쌓여가는 스트레스와 심리적 불안감

을 해소하고 고독감에서 벗어나 기분전환을 

할 수 있는 도구로 게임만 한 것이 없을 것이

다. 게임은 실생활에서 경험하는 긴장 및 갈

등과 같은 부정적인 감정을 밖으로 표출하고 

해소함으로써 정서적인 안정감을 얻을 수 있

고(허묘연, 2009), 긴장 완화와 휴식과 같은 긍

정적인 영향을 줄 수도 있기 때문이다(남기춘, 

2019)1). 

1) Larsen, R. J. and Diener, E.(1985). “A multitrait- 

multimethod examination of affect structure: Hedonic 

level and emotional intensity”, Personality and Individual 

  이러한 게임의 순기능을 살려 게임 본연의 

존재의미를 되찾고 게임에 대한 사회적 인식

의 변화를 도모하기 위해서는 게임이용자의 

과잉활동을 막아 게임중독을 예방하고 게임 

선용률을 높일 필요가 있다. 게임선용이란 한

마디로 게임에 과몰입하지 않고 건전하게 게

임을 이용하는 것을 말한다. 자기통제력은 수

많은 게임 관련 선행연구에서 게임중독 현상

을 설명할 수 있는 핵심적 요인으로 다루어져 

왔으며 자기통제의 실패를 중독적 경향을 띠

게 하는 주요 원인으로 규정하기도 한다(송원

영, 1998; 김희정 2003). 이것은 곧 자기통제 

능력 향상이 게임중독을 예방하여 성공적인 

게임 이용률을 높여 줄 수 있음을 시사한다. 

이처럼 자기통제 요인의 중요성을 일관되게 

인식하고 자기통제 훈련 프로그램을 도입한 

연구는 다양하게 진행되었지만, 대부분이 게

임중독의 원인을 찾아 예방과 개선을 촉구하

는 내용으로 게임선용에 초점을 맞추어 게임

선용을 직접적으로 유도하려는 연구는 거의 

찾아보기 어렵다. 

  또한, 모든 게임이용자를 단순히 중독군과 

선용군으로 분리하는 것은 문제 행동을 해결

하기 위한 적절한 접근방법이 아니다. 주어진 

상황과 환경적 여건에 따라 게임을 이용하는 

한 개인은 선용적 이용자임과 동시에 문제적 

이용자도 될 수 있기 때문이다. 최훈석 외

(2009)는 게임이용에 따른 긍정적 결과와 부정

적 결과를 독립적 관점에서 파악하여, 동일한 

게임이용자 내에서도 게임 활용의 제 단면과 

중독적 활용의 제 단면이 공존할 수 있음을 

강조하였다. 한국콘텐츠진흥원(2018)도 ‘중독’

대 ‘정상’이라는 1차원적 관점에서 탈피하여 

‘게임선용’과 ‘문제적 게임이용’이라는 2차원

Differences, 6(5), 631-636. 참조
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적 방식으로 접근해야 할 필요성을 제기하면

서 이와 같은 ‘중독’대 ‘정상’이라는 단순 논

리에 근거한 접근 방식으로 인해, 게임의 고

유한 기능에 주목한 가치 중립적 연구나 게임

활동에 따른 긍정적 결과에 관한 연구가 이루

어지지 못했음을 지적했다. 게임활동의 긍정

적 효과를 끌어내어 게임 선용을 유도하고 건

전한 게임문화 형성을 지향하기 위해서는 개

인 내에 존재하는 게임이용에 따른 긍정적 결

과와 부정적 결과를 동시에 살펴야 할 필요가 

있다. 

  한편 정보화진흥원의 2015년도 인터넷 과의

존 실태조사(2016)에 따르면, 인터넷 과다 사

용으로 인한 일상생활 부적응을 경험한 계층

이 대학생 집단에서 가장 높았다(대학생 

15.6%, 중학생 15.4%, 고등학생 13.2%). 특히 

20대의 스마트폰 중독위험군의 비율은 24.2%

로 다른 연령대의 성인에 비해 높은 것으로 

나타났다(Ministry of Science, ICT and Future 

Planning, 2016). 더불어, 하루 평균 인터넷 이

용시간 중 게임 이용시간이 차지하는 비율은 

20대에서 약 57%로 전 연령대를 통틀어 가장 

높게 나타났다. 또한, 과학기술정보통신부와 

한국지능정보사회진흥원(2021)이 실시한 최근

의 스마트폰 과의존 실태조사에 따르면, 다른 

연령대와 비교해 10대와 20대의 스마트폰 과

의존 위험군 비율이 월등히 높았다(10대 

37.0%, 20대 31.5%, 30대 22.7%, 40대 20.1%, 

50대 19.2%, 60대 17.5%). 한편, 교사나 부모의 

정서적 지원과 지도와 같은 외적통제가 필요

한 청소년과는 달리 대학생 및 대학원생은 자

신의 의지로 능동적이고 주체적인 내적통제를 

실행하면서 학습활동을 해 나가야 하는 경우

가 많다. 하지만 대부분의 게임 관련 선행연

구는 청소년을 중심으로 이루어져 왔으며 대

학생을 대상으로 한 연구는 좀처럼 찾아보기 

어려운 실정이다. 

연구 목적

  이에 본 연구에서는 대학생(대학원생 포함)

을 대상으로 게임이용자의 자기통제력이 게임

이용 행태에 어떠한 영향을 미치는지를 밝혀 

게임 선용을 장려하고 권장하여 건전한 게임

문화 조성의 방향을 제시함과 동시에 게임에 

대한 사회적 인식의 변화를 도모하고자 한다. 

나아가 교육적 개입과 훈련의 가능 지점을 파

악하여 게임이용자에게 게임활동에 대한 긍정

적 효과를 높일 수 있는 방향을 제시하려 한

다. 

  이는 대중의 인식 속에 만연해 있는 게임의 

부정적인 요소를 해소하고 게임의 순기능을 

살려 게임 본연의 위치를 되찾으려는 시도이

기도 하다. 충동과 갈등이라는 속성을 지닌 

게임활동에는 과다 사용 및 중독이라는 위험

성이 필연적으로 따른다. 이러한 문제적 게임

이용에 맞서 게임 욕구를 조절하고 갈등과 충

동 국면에서 벗어나 자신의 상황과 조건에 맞

게 계획을 설정하여 목표지향적 게임활동을 

하기 위해서는 메타인지적 요소가 활성화된 

자기통제 능력이 절실하다. 메타인지의 구성

요소는 크게 관찰과 제어로 분류할 수 있으며 

이것은 곧 자기통제력과 일맥상통하는 기능들

이다. 이에 본 연구에서는 메타인지를 원동력

으로 한 자기통제 능력 향상이 게임중독을 예

방하여 성공적인 게임 이용율을 높일 것으로 

기대하는 바이다. 
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이론적 배경

메타인지

  메타인지(Metacognition)란 ‘고차의’라는 뜻의 

‘메타(Meta)’와 ‘안다’는 뜻의 ‘인지(cognition)’의 

합성어로, 자신의 ‘인지적 활동에 대한 인지’ 

즉, 자신의 인지능력에 대해 알고 이를 조절

할 수 있는 능력을 말한다(Flavell, 1979; Brown, 

1987; Nelson & Narens, 1994). 다시 말해, 자신

의 인지 처리 과정을 이해하고 한 차원 높은 

시각에서 관찰, 발견, 통제, 판단하는 정신 작

용으로, 조직, 감시, 적용, 평가 등의 다양한 

전략들을 통해 자신의 사고과정을 조절하는 

능력을 말한다. 메타인지라는 용어가 한국에 

도입된 초창기에는 ‘인지의 인지’, ‘인지 위의 

인지’라는 뜻으로 해석되어 ‘초인지’, ‘상위인

지’라는 표현이 쓰이기도 했지만, 현재는 ‘메타

인지’라는 표현이 보편적으로 사용되고 있다.

  Brown(1987)은 메타인지의 기능 중에서도 조

절 기능을 강조하여, 메타인지를 ‘개인의 인지 

과정을 이해하고 통제하고 조작하기 위한 지

식과 능력에 대한 인식’이라고 정의하고, ‘인

지에 대한 지식’과 ‘인지에 대한 조절’로 분류

하였다. 또한, 메타인지 모델을 제시한 Nelson 

& Narens(1994)는 인지에 대한 ‘관찰’과 ‘제어’

를 메타인지의 기본구조로 삼고 있다. 메타인

지 조절은 일련의 학습활동을 통해, 인지 및 

학습 경험을 통제하는 것으로, 계획, 모니터링, 

평가의 세 가지 기술을 포함한다(Schraw, 1988; 

Jacob & Paris, 1987). 

  본연구에서는 이러한 메타인지의 기능 중, 

‘조절’에 초점을 둔 메타인지의 개념을 적용하

여 자기통제력을 활성화시키는 역할을 주도하

는 요인으로 삼아 연구모델에 도입하였다. 

자기통제력

  자기통제력(Self-regulation)이란 외적인 자극이

나 통제에 의해서가 아닌 자발적인 과정을 통

해 인지나 정서, 그리고 행동을 조절하여 자

신의 부정적인 욕구나 행동을 자제하고, 목표

지향적 행동을 촉진하려고 의도적으로 행하는 

메타인지적 능력을 말한다(박주언, 2009). 게임 

행위에는 갈등과 충동이라는 선택적 상황에 

직면할 가능성이 매우 크다. 이러한 갈등과 

충동적 상황을 극복하려면 자기통제력은 필수

적 요구 조건이며 이러한 갈등국면은 일회성

으로 끝나지 않는다. 따라서 자신을 객관적으

로 인식하여, 계획설정, 자기점검 및 수정 등

을 수행하는 메타인지적 능력이야말로 게임이

용 내내 지속적으로 직면하게 될 갈등상황을 

이겨내고 성공적인 결과를 도출해 내기 위한 

필요충분조건이라 할 수 있다. 

  자신의 행동이나 정서를 스스로 조절하지 

못하면 문제 행동 및 사회 부적응 행동을 보

이거나, 장기적인 목표를 달성하는 데 어려움

을 겪을 뿐만 아니라(Eisenberg, N., Fabes, R. 

A., Bernzweing, J., Karbon, M., Poulin, R., & 

Hanish, L., 1993), 게임중독에까지 이르게 된다. 

이와 같은 이유 때문인지 자기통제력을 변인

으로 사용한 대부분의 연구는 자기통제력이 

게임중독에 미치는 영향을 검증하는 데 초점

을 두고 있다(송원영, 1998; 김희정, 2003; 장

예빛, 이혜림, 김민규, 정의준 & 유승호, 2013; 

장예빛, 2017; 박지현, 박진화, 2017; 유현주, 

김호영, 2018). 게임중독 문제를 심각하게 다

룬 연구가 방대한 만큼 게임중독 문제를 해결

하려는 연구들 또한 발맞춰 진행된 모양새이

다(양미경, 오원옥, 2007; 최오영, 손정락, 

2011). 이들은 자기통제 훈련 프로그램을 도입
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하여 실제로 훈련 프로그램에 참여한 게임이

용자의 중독 수준 감소 효과를 검증하였는데 

연구대상은 대부분 초중고생이었고(양미경, 오

원옥, 2007), 대학생을 대상으로 한 연구는 극

히 제한적이었다(최오영, 손정락, 2011). 

  장예빛 외(2013)은 자기통제 수준이 높아질

수록 게임중독이 감소한다는 연구결과를 도출

해 냈으며, 조환익과 조희원(2013)은 긍정적 

게임이용 태도 변인으로 자기주도성 변인을 

예측 변인으로 설정하여 게임선용 집단이 개

방성, 자아개념, 솔선수범, 책임감, 학습열성, 

미래지향가치 기대, 창의성, 자기평가력(r=.11, 

.11, .10, .04, .08, .05, .08, .12.p<.01, p<.05)과 

유의미한 정적상관이 있음을 밝혀냈다. 이러

한 연구결과는 자기통제력이 게임중독을 예방

하고 완화하여 게임활동의 긍정적 결과를 예

측할 수 있는 핵심 변수임을 시사한다. 이러

한 선행연구들의 연구결과를 바탕으로 본 연

구에서는 자기통제 요인을 게임선용과 문제적 

이용을 조절하는 핵심 요인으로 삼아 자기통

제력 훈련의 중요성을 강조하고자 한다. 

게임선용과 문제적 게임이용

  과거 오락실에만 한정되어 있던 게임은 초

고속 인터넷의 발달과 함께 스마트폰 보급이 

확산되면서 공간적 제한 없이 언제 어디에서

나 자유롭게 이용할 수 있게 되었다. 게임의 

기술적 발전과 더불어 그 종류도 다양해지면

서 한국 사회에서의 게임은 아동, 청소년, 성

인, 그리고 노년층에 이르기까지 광범위한 연

령층이 사용하는 주요 여가 도구의 하나가 되

었다. 한국콘텐츠진흥원이 실시한 2020년 게임

이용자 실태조사에 따르면 전국의 게임 이용

률은 70.5%(10대 91.5%, 20대 85.1%, 30대 

74.0%, 40대 76.6%, 60~65세 35.0%)로 집계되

었다. 종목별로는 PC게임 이용률 41.6%, 모바

일 64.2%, 콘솔게임 14.6%, 아케이드 게임 

7.1%, 가상현실(VR)게임 5.4%로 모바일 게임이

용자가 압도적으로 많았다. 게임이용자 2,174

명을 대상으로 한 ‘최근(2019년 6월 이후) 이

용한 게임 분야에 대한 조사’에서는 ‘모바일 

게임’이라는 응답(91.1%)이 압도적으로 높았다

(한국콘텐츠진흥원, 2020). 이와 같은 게임의 

보편화에도 불구하고 게임이용과 관련된 기존 

연구는 제한된 연령층의 과몰입 또는 중독에 

초점을 두고 게임활동이 초래하는 부정적 결

과에 주목해 왔다(최훈석, 김교헌, 용정순, 김

금미, 2009). 특히, 세계 보건 기구가 게임중독

(게임이용 장애; 질병코드 6C51)을 질병으로 

결정한 후, 청소년을 대상으로 한 부정적인 

결과가 지나치게 강조되었다. 이러한 경향은 

자기통제의 중요성을 인식한 연구들도 다르지 

않았다. 게임의 긍정적인 측면을 분석하는 연

구가 최근 들어 진행되기 시작했지만(최훈석, 

김교헌, 용정순, 김금미, 2009; 김주우, 이혜림, 

정의준, 2015; 백상기, 2019), 자기통제와 게임 

선용과의 관계를 다룬 선행연구는 현시점에서

는 전무하다. 

  게임이 이용자에게 미치는 긍정적 효과는 

심리적 인지적 측면에서 고려해 볼 수 있는데 

심리적 측면의 긍정적 효과는 ‘사회적 친숙성’

과 ‘개인의 자존감’을 들 수 있다. Yee(2006)는 

심리적 측면의 사회적 친숙성을 강조한 대표

적인 연구로, Massively-Multiplayer Online Role - 

Playing Games(MMORPGs) 이용자 3,000명에 대

한 조사를 통해, 게임이용자들이 가상환경에

서 다른 이용자들과 채팅 및 도움을 주고받으

면서 사회적 관계를 형성하고 실제 생활에 필

요한 사회적 기능을 습득하며 타인과의 의미 
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있는 관계를 통해 상호작용해 간다는 것을 밝

혀냈다. 조환익과 조희원(2013)도 청소년은 게

임을 통해 다양한 교우관계를 형성한다고 주

장했으며, 용혜련 외(2019)는 사회적 동기가 

게임 리더십에 긍정적인 영향을 미친다고 하

였다. 

  인지적 측면의 긍정적 효과를 강조한 연구

로는 남기춘(2019)이 대표적이다. 그는 게임의 

가장 보편적, 긍정적 특성으로 인지능력의 향

상을 들면서 인지적 측면의 긍정적 효과를 밝

힌 연구들을 소개하였다. 주의력 통제의 향상

(Belchior, Marsiske, Sisco, Yam, Bavelier, Ball & 

Mann, 2013; Dye, Green & Bavelier, 2009a; 

Green & Bavelier, 2003; Oei & Patterson, 2013), 

공감각적 능력의 향상(Okagaki & Frensch, 

1994), 집행기능의 향상(Cain, Landau & 

Shimamura, 2012), 인지적 기억 및 작업기억의 

향상(Oei & Patterson, 2013) 등이 인지적 측면

의 긍정적 효과를 검증한 대표적 연구들이다. 

  이밖에도 장재홍(2005)은 온라인게임을 통해 

청소년들이 자존감을 높이고 스트레스를 해소

하는 등, 긍정적인 경험을 할 수 있다고 하였

고, Durkin & Barber(2002)의 16세 고등학생을 

대상으로 한 연구에서는 게임이용자의 게임활

동에 따른 부정적 결과는 발견되지 않았으며 

어느 정도 게임을 하는 청소년들이 게임을 하

지 않는 청소년에 비해 가족 친밀감(family 

closeness), 활동참여(activity involvement), 학교생

활(school engagement), 정신건강(mental health), 

물질 사용(substance use), 자아 개념(self-concept), 

친구 관계(friendship network) 및 부모에 대한 

복종(disobedience to parents) 등에서 긍정적인 

모습을 보인다고 하였다. 하지만 모든 게임에

서 이러한 긍정적 효과를 끌어낼 수 있는 것

은 아니다. 사회성을 증가시키고 자존감을 향

상을 기대할 수 있는 것은 폭력성이 없는 게

임일 경우이며, 따라서 긍정적 효과를 도모하

기 위해서는 적절한 게임 종류와 시간 선정이 

필요하다(남기춘, 2019). 

  그러므로 본 연구에서 다루고자 하는 대상 

게임은 파괴적이고 폭력적이고 선정적인 콘텐

츠가 배제된 게임을 일컬음이며, 사회적 가치

와 교육적 의의를 지향할 수 있는 게임을 말

한다. 정서적으로 해로움을 유발할 수 있는 

게임을 장려하고 권장할 수는 없기 때문이다. 

이와 같은 이론적 배경과 선행연구를 바탕으

로 본연구에서는 자기통제력과 게임이용 행태

의 관계를 밝혀 게임선용을 유도하기 위해 다

음과 같은 연구 모형(그림 1)과 연구가설을 설

정하였다. 

가설 1. 메타인지는 자기통제력을 활성화시켜 

게임시간을 조절하는 기능을 할 것이

다.

가설 2. 자기통제력이 강할수록 성공적인 게

임이용률이 높아질 것이다. (게임선용

률을 높이고 문제적 게임이용을 자제

하는 경향이 있을 것이다).

가설 3. 동일한 게임이용자 내에서도 게임선

그림 1. 연구 모형도
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용과 문제적 게임이용의 단면이 공존

할 것이다.

방  법

연구대상

  본 연구의 대상자는 수도권에 위치한 대학

에 재학 중인 대학생 및 대학원생이었다. 설

문에 응답한 131명 중, 전 문항에 동일한 번

호를 선택한 응답자 1명과 불성실한 작성자 2

명을 제외한 128명분을 분석에 사용하였다. 

설문에 협조한 응답자에게는 소정의 편의점 

온라인 상품권을 제공하였다.

측정도구

  메타인지

  Pintrich & De Groot(1990)가 사용한 동기적 

신념(Motivational Beliefs)과 자기통제(Self- 

Regulation)척도 중, ‘메타인지’와 관련된 8개 

항목을 선별하여 사용하였다. 8개의 항목에는 

‘관찰’과 ‘제어’를 기본구조로 하는(Nelson & 

Narens, 1994) 메타인지의 세 가지 요소인 계획, 

모니터링, 평가(Schraw, 1988; Jacob & Paris, 

1987)와 관련된 내용을 포함한다. ( 표 5 참조).

  자기통제력

  Tangney, Baumeister & Boone(2004)가 개발한 

자기통제력 척도를 참고로 저자가 재구성한 

항목과 Kuhl(1994)가 개발한 Action Control 

Scale(ACS-90) 중 저자의 이전 연구(박주언, 

2009)에서 척도화 한 항목을 선별해 본연구의 

자기통제력 측정 도구로 사용하였다. 이중에

서 Tangney, Baumeister & Boone(2004)의 척도는 

모델과의 적합도가 매우 낮아 선택기준에 미

치지 못하였으므로 Kuhl(1994)의 Action Control 

Scale(ACS-90)만을 본연구의 자기통제력을 측정

하기 위한 측정도구로 사용하였다. 단, 

Kuhl(1994)의 질문 형식은 주어진 질문에 A와 

B중, 자신에게 해당되는 쪽을 선택하는 이분

식이었으나, 본 연구에서는 다른 문항과 척도

법을 통일하여 리커트 6점 척도를 기반으로 

구성하였다. 0, 1로 한정된 값보다 측청치의 

범위를 확대하여 연속성 데이터로 사용하기 

위함이었다.

  게임 선용 및 문제적 이용

  한국콘텐츠진흥원(2011)이 개발한 게임행동 

종합진단 척도와 한국콘텐츠진흥원(2018)이 보

완한 척도를 종합하여 사용하였다. 게임선용

과 문제적 게임이용을 동시에 측정할 수 있는 

도구로, 게임선용 측정 항목으로는 ‘활력 경

험’, ‘생활경험확장’, ‘여가선용’, ‘몰입경험’, 

‘자긍심 경험’, ‘통제력 경험’, ‘사회적 지지망 

확장’의 7개 하위요인이, 문제적 이용에 대한 

측정 항목으로는 ‘내성’, ‘금단’, ‘과도한 시간

소비’, ‘조절손상’, ‘강박적 사용’, ‘일상생활 무

시’, ‘부작용에도 계속 사용’의 7개 하위요인

이 포함되어 있다. 하위척도별로 2문항씩 총 

14항목으로 구성된 척도를 본연구의 게임 선

용과 문제적 이용 지수의 측정도구로 사용하

였다. 표 1과 표 2에 각각의 하위요인과 측정 

내용을 정리하여 제시하였다.

  게임 이용시간

  하루 평균(주말 포함) 및 일주일 평균 게임 

이용시간과 1회 평균 지속시간을 측정하였다. 

독립변수(원인변수)인 ‘게임 선용’과 ‘문제적 
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게임이용’에 대한 종속변수(결과변수)로 사용

하였다. 

연구절차

  먼저, 연구 모형에 도입한 변수들을 측정하

기 위한 설문지를 작성하여 설문조사를 시행

하였다. 설문지에는 성별 및 게임 이용시간(하

루 평균과 일주일 평균) 등의 기본 정보가 포

함되었다. 게임 이용시간의 응답 방식은 자유 

기술 방식으로 실제로 게임을 이용한 시간을 

기재하도록 하였다. 연속변수로 사용할 수 있

는 이점이 있기 때문이다. 나머지 변수에 관

해서는 ‘1:전혀 그렇지 않다 ~ 6:매우 그렇다’

의 6점 리커드척도(likert scale)로 평정하였다. 

일반적으로는 5점 응답 방식이 주로 사용되고 

있지만, 5점 방식을 취할 경우, 경험적으로 중

간을 적당히 고르는 경향이 빈번하게 발견되

어 이를 피하여 척도에 대한 정밀성을 높이기 

위함이었다. 

  조사 방법으로는 온라인과 오프라인 조사를 

병행하였다. 온라인 조사는 네이버 및 한국 

사회과학 조사기관 KSDC(한국사회과학데이터

센터)에서 제공하는 설문 포맷을 사용하여 

URL을 문자, 카톡, 이메일 등으로 전송하였고, 

오프라인 조사는 인쇄된 설문지를 조사자가 

직접 배포하여 실시하였다.

데이터 처리 및 분석방법

  메타인지

  조사된 8개 항목에 대해 SPSS Statistics 27을 

사용하여 요인분석을 실시하였다. 요인 추출

법은 최대우도, 회전법은 프로멕스법에 의한 

것이었다. 2요인을 추출할 수 있었으며, 요인

[게임 선용]

하위요인 측정 내용

활력경험 1 게임으로 인한 생활의 활기 경험

2 게임으로 인해 즐겁게 사는 에너지 경험

생활경험

확장

3 생활에 적용할 수 있는 새로운 아이디어

4 일상에서의 다양한 경험

여가선용 5 게임을 하면서 기분전환, 스트레스 해소

6 기분이 좋지 않을 때 게임으로 기분 풀기

몰입경험 7 게임을 통해 집중하는 경험

8 게임을 하면서 완전히 빠져드는 경험

자긍심 9 경쟁에서 이기거나 레벨업으로 성취감

10 게임에서 좋을 기록 냈을 때 자랑스러움

통제력 경험
11 게임을 통해 충동 조절하는 방법을 배움

12 게임을 하면서 절제하는 방법을 배움

사회지지망 

확대

13 게임을 통해 친구들과 함께 나눌 수 있는 일

14 게임을 하면서 마음이 통하는 친구 확대

표 1. 게임 선용 측정 내용

[문제적 이용]

하위요인 측정 내용

내성 1 날이 갈수록 더 오래 해야 만족

2 하면 할수록 더 오래 해야 한 것 같음

금단 3 게임을 못하거나 줄이면 무기력, 우울

4 게임을 못하거나 줄이면 짜증 나고 화남

과도한 

시간소비

5 계획한 시간보다 더 오래 자주 함

6
다음 게임 기회(하트, 생명 등)를 기다리는 동

안에도 계속 게임

조절손상 7 게임을 줄이거나 끊으려는 시도 실패

8 게임하는 것을 스스로 통제하기 어려움

강박사용 9
하루 중 대부분의 시간을 게임 생각과 실행으

로 소비

10 게임의 아이템 및 레벨업에만 푹 빠져있음

생활부시 11 가족과 함께 못함(여행, 집안행사 등)

12 게임으로 인해 친구관계가 소홀해짐

부작용에도 

계속사용

13 건강이 나빠짐(어깨 통증, 시력 약화 등)

14 공부에 지장이 있어도 게임 계속

표 2. 문제적 이용 측정 내용
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을 구성하고 있는 항목들의 내용을 고려하여 

각각의 요인명을 [계획_점점]’, [조절_관리]라

고 명명하였다. [계획_점검]에는 ①지금까지 

배운 내용을 이해하고 있는지 스스로 점검한

다, ②나는 학습의 전반적인 관계를 보면서 

공부한다, ③나는 공부할 때 내용을 잘 이해

했는지 확인하면서 공부한다, ④공부하기 전

에 주제와 적합한 내용을 정리해 본다, ⑤나

는 시험공부를 할 때 과목의 어려운 정도를 

따라 시간을 배분한다, 등의 5개 문항이 포함

되었고, [조절_관리]에는 ⑥나는 글을 쓸 때, 

잠시 멈추고 내가 쓴 글을 검토한다, ⑦글을 

쓸 때 미리 계획을 세운다, ⑧예전에 배운 것

을 새로운 과제를 할 때 사용한다, 등의 3개 

문항이 포함되었다. [계획_점점], [조절_관리]

에 대해 각각 Cronbach α계수를 구한 후, 추출

된 요인의 내용적 타당성을 검토하여 모델에 

도입할 관측변수로 사용하였다. 

α계수 요인 및 문항 번호

α=.775 [계획_점검] ①, ②, ③, ④, ⑤

α=.711 [조절_관리] ⑥, ⑦, ⑧

표 3. 2개의 메타인지 요인과 신뢰성 계수

  자기통제력

  Kuhl(1994)의 행동통제검사(Action Control Scale)

는 ‘실패 관련 행동지향’, ‘의사결정 관련 행동

지향’, ‘수행 관련 행동지향’을 측정하는 3개

의 하위척도로 구성되어 있다. 본 연구에서는 

각각의 하위척도에 포함되는 문항들을 면밀하

게 살피고 검토하여 각각 ‘감정통제’, ‘행동통

제’, ‘수행통제’라는 변수명을 붙여 사용하였

다. 하위척도별로 각각 5개 문항을 측정 항목

으로 구성하였다. 각각의 질문에 A, B 두 개

의 선택지를 제시하고 이중 자신에게 해당하

는 쪽을 하나 고르게 한 후, 고른 항의 정도

를 1~6의 범위에서 선택하게 하였다. A와 B 

중, 선택 항목이 득점항목일 경우에는 선택한 

번호를 그대로 득점으로 삼았으며, 선택항이 

반전항목일 경우에는 척도 또한 반전시켜 6→

1, 5→2, 4→3, 3→4, 2→5, 1→6으로 처리하였

다. 표 3.에 자기통제력 측정 문항의 일부와 

각각의 요인을 구성하는 신뢰성 계수(α)를 정

리해 놓았다. 요인분석을 통해 얻은 자기통제 

요인과 게임이용 형태 요인 간의 관계를 분석

하기 위해 Amos25를 사용하여, 공분산구조분

석(구조방정식모델:SEM)을 실시하였다. 

득점항목 측정 내용의 예

감정통제

(5문항)

내가 한 일에 불만스럽다는 말을 들었을 때: *A

   (A) 그다지 신경쓰지 않는다.

   (B) 무기력감과 무능함을 느낀다.

행동통제

(5문항)

집에서 해야할 일이 있을 때: *B

    (A) 그 일을 시작하기가 어렵다.

    (B) 보통 바로 시작한다.

수행통제

(5문항)

새롭고 흥미로운 게임을 배울 때: *B

    (A) 금방 싫증이 나서 다른 일을 한다.

    (B) 정말 오랫동안 할 수 있다.

* 득점항목

표 4. 자기통제력 측정 변수 및 신뢰성 계수

  게임 선용 및 문제적 이용

  모델에 도입할 변인구성을 위해 게임행동 

종합진단 척도를 통해 측정된 게임 선용(14문

항)과 문제적 이용(14문항)에 대해 Amos 25를 

사용하여 확인적 요인분석을 실시하였다(그림. 

2).

  분석 결과, 잠재변수인 ‘게임선용’과 ‘문제

적 이용’을 설명하는 관측변수는 모두 0.60~ 

0.92 범위의 수치로 0.01% 유의수준으로 유의
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차를 나타내었다(p<.001). 하지만 모델의 적합

도가 매우 낮아 후에 실시될 연구모델에 도입

하기에는 적절치 않다고 판단되어, 연구모델

에 도입 가능한 변인 구성을 위해 각각의 14

문항에 대해 SPSS 27를 사용하여 탐색적 요인

분석을 재차 시행하였다. 요인 추출법은 최대

우도, 회전법은 프로멕스법에 의한 것이었다. 

공통성의 추정량이 1 이상인 문항(표 1.의 4, 

6, 7, 13번 문항)을 삭제하면서 분석을 반복한 

결과, ‘게임선용’에서는 [긍정효과], [사회망 확

대], [통제력 강화]의 3요인을 추출할 수 있었

다. ‘문제적 사용’에서도 3개 문항(표 2의 1, 2, 

11번 문항)을 삭제하면서 분석을 반복한 결과, 

[부작용 초래], [통제력 강화]의 2 요인을 추출

할 수 있었다. 요인별 해당 문항의 번호와 신

뢰성 계수(α)를 나타내면 표 3과 같다. 문항별 

측정 내용은 표 1과 표 2에 제시해 놓았다.

잠재변수 신뢰성계수 요인 및 문항 번호

게임선용
α=.885

[긍정효과]

1, 2, 3, 5, 9,1 0

α=.712 [사회망 확대]

4, 14

α=.868 [통제력 강화]

11,1 2

문제적이용 α=.952 [부작용 초래]

7, 8, 9, 10, 12, 13, 14

α=.891 [통제 불능]

1, 2, 3, 4, 5, 6

표 5. 2개의 게임이용 형태와 신뢰성 계수

결  과

  구조방정식모델 분석 결과를 그림 3과 4에 

제시하였다. 표 6에는 모델에 도입한 모든 변

그림 2. 게임선용과 문제적 이용의 확인적 요인분석
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수명과 요인분석을 통해 추출된 관측변수의 

신뢰성 계수(α)를 정리해 놓았다. 표 6을 보면, 

관측변수로 사용한 7개의 요인 모두 0.7 이상

의 수치를 보여 내적 일관성(internal consisitency)

이 확인되었으므로 요인별로 소속된 문항의 

평균값을 구해 관측변수의 측정치로 사용하였

다. 모델을 식별하기 위해 정해진 식별 조건

에 따라 오차변수에서의 패스는 ‘1’로 고정, 

오차변수 간의 공분산은 ‘0’으로 고정, 외생적 

잠재변수 간의 분산을 ‘1’로 고정하는 제약을 

두었다. 모델에 표시된 수치는 표준화된 결과

이므로 제약조건 등을 관찰할 수는 없다.

  또한, 본 연구의 주된 관심사가 메타인지의 

영향을 받은 자기통제력이 게임선용과 문제적 

게임이용에 미치는 영향력을 보기 위한 것이

므로 결과 파악의 용이성을 위해 잠재변수만 

게임선용 문제적 이용 메타인지 자기통제력 게임시간

긍정효과 

확장

사회망 

확대

통제력 

강화

부작용 

초래

통제 

불능

계획 

점검

조절 

관리

행동 

통제

감정 

통제

수행 

통제

하루 

(평균)

일주일 

(평균)

α=.885 α=.712 α=.868 α=.952 α=.891 α=.775 α=.711 척도별 합산 방식 연속성 데이터

표 6. 모델에 도입한 변수명과 신뢰성 계수

그림 3. 인과 모델의 분석 결과
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남기고 모든 관측변수를 생략한 모델을 별도

로 그림 4에 제시하였다. 즉, 그림 3과 그림 4

는 같은 분석 결과이며, 비표시 기능을 사용

하여 그림 상에서 관측변수만 보이지 않게 설

정한 것이다.

  다음으로, 잠재변수인 ‘메타인지’, ‘자기통제

력’, ‘게임선용’, ‘문제적 이용’을 측정하기 위

한 관측변수의 영향지표를 보면 ‘메타인지’의 

경우, 왼쪽부터 0.66, 0.74의 수치를 나타내고 

있으며, ‘자기통제력’은 0.50, 0.37, 0.79, ‘게임

선용’은 0.76, 0.99, 0.98, ‘문제적 이용’은 0.99, 

0.79, ‘게임시간’은 0.95, 0.76의 수치를 나타내

어 모든 관측변수가 통계적으로 유의미한 결

과를 나타내었다(p<.001). 이는 관측변수와 잠

재변수가 적절하게 대응하고 있음을 보여주는 

것이며, 모든 관측변수가 측정해야 할 내용을 

적절하게 측정했음을 의미한다. 관측변수의 

추정치는 그림 3에서 확인할 수 있다.

마지막으로 그림 4를 보면서 본연구의 주요 

검토 대상인 인과계수의 추정치를 살펴보고자 

한다. 표 7에는 잠재변수의 추정 결과를, 표 8

에는 잠재변수 추정치의 직접효과, 간접효과, 

종합효과를 정리하여 제시하였다. 본연구의 

주된 관심사는 잠재변수 간의 관계를 밝히는 

것이며 패스 다이어그램(pass diagram)으로 표

시한 화살표 하나하나가 설정한 연구가설과 

관계가 있다. 해당 가설 또한 표 7과 표8을 

통해 확인할 수 있다. 본연구에서 설정한 3개

의 가설검증 결과는 다음과 같다. 

  첫째, ‘메타인지’에서 ‘자기통제력’으로의 영

향지수는 0.65로 나타났으며 0.01%의 유의수

준으로 유의미한 결과를 나타내었다(표 7과 

그림 4 참조). 또한, ‘메타인지’에서 ‘자기통제

력’을 경유한 ‘게임시간’으로의 간접효과는 

0.03 (-0.526, 0.406)으로 하한 -0.526, 상한 0406

으로 하는 95% 신뢰구간에 0이 포함되지 않

았으므로 유의미함을 나타내었다(p<.05)2). 이

로써 [메타인지는 자기통제력을 활성화시켜 

게임시간을 조절하는 기능을 할 것이다]는 [가

설 1]은 검증되었다. 

  둘째, ‘자기통제력’에서 ‘게임선용’으로의 영

향지수는 0.11이며, ‘문제적 이용’으로의 영향

지수는 -0.28로 나타났다. ‘자기통제력’에서 

‘게임선용’은 유의수준에는 미치지 못하였으나 

자기통제력이 게임선용에 긍정적인 영향을 미

친다는 것은 확인할 수 있었다. 또한, ‘자기통

제력’에서 ‘문제적 이용’으로는 -0.28의 영향지

수를 나타내, 유의수준 5%의 유의차로 유의미

한 결과가 나타났다(p<.05). ‘자기통제력’에서 

‘문제적 이용’으로의 [-]마이너스 값은 자기 통

제력이 강할수록 ‘문제적 이용’을 하지 않는 

경향을 나타낸다. 또한, ‘자기 통제력’에서 ‘게

임선용’을 경유한 ‘게임시간’으로의 간접효과

는 0.04였으며 ‘자기통제력’에서 ‘문제적 이용’

을 경유한 ‘게임시간’으로의 간접효과는 -0.06

이었다3). ‘게임선용’과 ‘문제적 이용’, 두 개의 

매개변인의 총 간접효과는 -0.212 (0.051 ~ 

0.754)로 나타났다. Amos 25로 실시한 부트스

트래핑(bootsstrapping) 결과표에는 매개변인이 

두 개 이상인 경우, 각각의 매개변인을 통한 

2) 간접효과의 검증법으로는 Shrout & Hayes(2002)가 

제안한 부트스프래핑(bootsstrapping)이 일반적으로 

널리 사용된다. 바이어스(bais)  수정 후의 신뢰구

간을 95%로 설정하고 신뢰구간의 하한선과 상한

선을 구해 그 범위 안에 0이 포함되지 않으면 

유의수준 5%로 유의라고 보는 개념이다.

3) 간접효과는 각각의 경로에 속한 잠재변수의 추

정치를 곱한 값이며 Amos에서는 두 개 이상의 

매개변인이 존재할 경우, 개별 간접효과에 대한 

결과값은 얻을 수 없으므로 필자가 직접 계산하

여 제시하였다. 
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간접효과가 아닌 예측변인들이 총 간접효과만

을 제시하므로 두 개의 매개변인의 총 간접효

과로 간접효과의 유의성을 검증할 수밖에 없

다. 따라서, ‘자기통제력’에서 ‘게임선용’과 ‘문

제적 이용’을 경유한 ‘게임시간’으로의 총 간

접효과의 추정치가 95%의 신뢰구간(하한 

0.051, 상한 0.754)에서 0을 포함하지 않았으므

로 유의수준 5%의 유의차를 보였다고 판단하

그림 4. 자기통제력이 게임이용 형태와 게임시간에 미치는 영향(잠재변수만 표시)

경로 표준화계수 비표준화계수 표준오차 검정통계량 확률 해당 가설

메타인지  → 자기통제력  0.654  3.591 0.875  4.104 *** 가설1

자기통제력  → 게임선용  0.108  0.029 0.029  1.014 가설2

자기통제력 → 문제적 이용 -0.277 -0.073 0.030 -2.473 ** 가설2

게임선용 → 게임시간  0.374  0.672 0.187  3.591 *** 가설2

문제적 이용 → 게임시간  0.221  0.405 0.195  2.077 * 가설2

f1 ↔ f2  0.551  0.362 0.078  4.668 *** 가설3

표 7. 잠재변수의 추정 결과(직접효과)

경로 직접효과 간접효과 종합효과 해당 가설

메타인지 → (자기통제력) → 게임시간 -  0.039 0.039 가설1

자기통제력 → (게임선용, 문제적 이용) → 게임시간 0.062 -0.021 0.041 가설2

표 8. 추정치의 직접효과, 간접효과, 종합효과
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였다(p<.05). 이로써, [자기통제력이 강할수록 

성공적인 게임이용률이 높아질 것이다]는 [가

설 2]도 검증되었다고 할 수 있다. 

  셋째, 게임을 이용하는 한 개인은 선용적 

이용과 문제적 이용을 동시에 할 수 있다는 

가설 3을 검증하기 위해 ‘게임선용’과 ‘문제적 

이용’의 오차변수 간에 공분산(상관관계)4)을 

설정하였다. Amos에서는 모델을 식별하기 위

해 영향을 받는(화살표를 받는) 내생변수에는 

반드시 오차를 설정해야 하며 오차를 설정한 

내생변수 간에는 공분산을 가정할 수 없다. 

따라서 모델에 설정된 오차변수 간 상관관계

는 오차변수 간의 상관관계가 아닌 두 개의 

잠재변수인 ‘게임선용’과 ‘문제적 이용’ 간의 

상관관계를 의미한다. 모델에 도입된 오차변

수 ‘f1’과 ‘f2’ 간의 상관계수는 r21=0.55로 유

의수준 0.01%로 유의차를 나타내었다(p<.05). 

이는 게임 선용을 하는 이용자는 문제적 이용

도 병행한다는 것을 의미하는 것으로  [동일

한 게임이용자 내에는 게임선용과 문제적 게

임이용의 단면이 공존할 것이다]는 [가설 3]도 

검증되었다. 

논  의

  본 논문은 일상에서 게임이용자의 과잉활동

을 막아 게임중독을 예방하고 게임 선용률을 

높일 필요가 있다는 문제의식을 가지고 출발

하였다. 게임이용자의 자기통제력은 수많은 

게임 관련 선행연구에서 게임중독 현상을 설

명할 수 있는 핵심요인으로 보는 경우가 많았

는데, 이것은 곧 자기통제력이 게임중독을 예

방하고 성공적인 게임 이용률을 높일 수 있는 

4) 공분산을 표준화한 값이 상관계수이다.

예측 변인이라는 반증이기도 하다. 이처럼 자

기통제 요인의 중요성을 많은 선행연구가 일

관되게 인식했음에도 불구하고 게임선용을 직

접 유도하려는 연구는 거의 없었다. 이와 같

은 문제의식에서 본연구의 필요성이 제기되었

으며, 연구방법론으로는 통계적 수법을 사용

함으로써 결과에 대한 객관성을 높이고자 하

였다.

  먼저 메타인지가 활성화된 자기통제력은 게

임선용에는 긍정적인 영향을, 문제적 이용에

는 부정적인 영향을 주는 것으로 나타났다. 

자기통제력이 게임선용에 미치는 직접효과는 

크지 않았지만, 긍정적인 영향을 미치고 있음

이 확인되었고, 메타인지의 지지를 받은 자기

통제력에서 문제적 게임이용을 억제하는 간접

효과는 충분히 확인되었다. 특히 메타인지가 

자기통제력에 미친 강력한 영향력은 자기통제

력 자체만으로는 문제적 게임을 조절하고 제

어하기에는 역부족이며 메타인지가 활성화된 

상태에서 자기통제력을 발휘하는 것이 선용적 

게임활동을 촉진하고 긍정적인 게임문화를 조

성하기 위한 필요조건임을 확인할 수 있었다.

  또한, 대부분의 연구가 게임의 선용적 이용

과 문제적 이용을 분리하여 다루어왔지만, 본 

연구에서는 한 개인의 게임이용자는 주어진 

상황과 여건에 따라 게임선용과 문제적 이용

을 병행한다는 결과를 도출해 내었다. 이것은 

동전의 양면과 같은 것으로 인간의 심리 현상

을 분리해서 취급할 수 없다는 인식에서 비롯

된 것이다. 본연구가 게임의 선용과 문제적 

이용을 분리하지 않고 2차원적 측면에서 접근

한 최초의 양적 연구라는 점에서 본연구의 큰 

의의를 찾을 수 있다. 게임관련 대부분의 연

구가 청소년을 대상으로 한 것과 달리 대학생

으로 연구대상을 확대하여 검토했다는 것 또
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한 교육적 시사점을 갖는다. 청소년뿐만 아니

라 대학생도 여전히 학문연구를 본업으로 학

업을 이어가야 하는 존재이며 메타인지가 활

성화된 자기통제력은 교수-학습연구 분야에서 

성공적인 학습을 이끄는 주요 변인으로 간주

하고 있기 때문이다(Zimmerman, 1990; Pintorich 

& De Groot, 1990). 

  앞에서도 서술했듯이, 게임의 긍정적인 측

면을 강조하고 선용적 사용을 독려하기 위해

서는 사회적 가치와 교육적 의의가 전제된 게

임이어야 할 것이다. 확률형 게임과 같은 도

박성 성향이 아닌 기능성 게임과 같은 시리어

스 게임이 더욱 발전해 나가고 있는 것 역시 

이러한 맥락에서는 바람직한 현상이라 할 수 

있다. 다가오는 메타버스 시대를 대변하듯 게

임의 역할과 게임의 범위가 확대되고 있는 요

즘과 같은 시대에는 게임을 부정적 시각으로 

바라보고 거부감을 표출할 것이 아니라, 선용

하는 방식으로 수용하고 확대해 나아갈 필요

가 있다. 가상현실을 눈앞에 두고 있는 현대

인에게 게임은 더이상 특정인의 전유물이 아

니기 때문이다. 게임이 가진 융합적이고 복합

적인 성격은 게임을 선용할 때 더욱 빛을 발

한다고 할 수 있으며, 이러한 변화된 환경적 

조건에서의 게임선용은 더더욱 큰 의미가 있

을 것으로 생각한다. 

  다만, 본 연구에 몇 가지 과제와 제한점이 

있다. 먼저, 충분하지 않은 표본 수로 인한 제

한점으로, 연구결과를 일반화하기 어렵다는 

문제가 존재한다. 따라서 연구결과에 대한 타

당성과 범용성을 높이고 이러한 문제를 해결

하기 위해서는 더 많은 표본 수가 필요하다. 

오차 한계를 줄이고 통계적 유의성을 높이기 

위해서는 더욱 많은 표본 수를 확보해야 한다. 

이는 현실적으로 가장 어려운 문제이기도 하

며 시급하게 해결해야 할 당면 과제이기도 하

다. 
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The Relationship between Game Use Types and 

Self-regulation in College Students

Jueon Park                    Joohee Park

                   Hanyang University                Yewon-art University

The purpose of this study is to derive the positive effects of game activities by revealing the relationship 

between the form of game use and self-regulation of college students, and to promote the formation of a 

sound game culture by inducing good use of game. To this end, a survey was conducted on 128 college 

and graduate students to measure “metacognition”, “self-regulation”, “good use of games”, “problematic 

game use”, and “game time”. Factor analysis was conducted to construct variables to be introduced into 

the model. Through factor analysis, two factors of [regulation management] and [planning check] were 

identified in ‘metacognition’, and three factors of [action control], [emotion control], and [performance 

control] were identified in ‘self-regulation’. In ‘good use of games’, three factors of [expansion of positive 

effects], [expansion of social network], and [reinforcement of control], and in ‘use of problematic games’, 

two factors of [uncontrollability] and [inducing side effects] each was extracted respectively. As a result of 

structural equation model analysis to verify the three research hypotheses, the effect index from 

‘metacognition’ to ‘self-regulation’ was significant (p<.001). Also, a significant result was found in the 

indirect effect from ‘metacognition’ to ‘game time’ via ‘self-regulation’ (p<.05). In addition, in 

‘self-regulation’, a positive effect was shown for ‘good use of games’ and a negative effect for 

‘problematic use’. There was also a significant difference in the total indirect effect of ‘self-regulation’ 

obtained through ‘good use of games’ and ‘problematic use’ (p<.05). Finally, there was a significant 

difference in the correlation between ‘good use of games’ and ‘problematic use’, and all three research 

hypotheses established in this study were verified. These results can be interpreted as suggesting that 

metacognition-activated self-regulation is a variable that will inhibit problematic game use and at the same 

time lead game selection.

Key words : good use of games, problematic game use, self-regulation, metacognition, college student


