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학교 게임중독 예방프로그램 참여 경험과

또래요인에 따른 게임중독 수준의 차이

 이  설  아                   허  윤  미†

국민대학교 국민*쌍둥이 연구소

현재 한국뿐 아니라 세계적으로 게임사용이 증가하고 있는 추세이다. 이에 따라 과도한 게

임이용으로 인한 일상생활 및 건강 손상에 대한 우려도 증가하고 있는 실정이다. 본 연구는 

두 가지 연구문제를 목표로 하고 있다. 첫째, 아동 및 청소년기에 참여한 학교 게임중독 예

방프로그램이 초기성인기의 게임중독 점수에도 영향을 미치는지를 살펴보고, 둘째, 또래요인

이 초기성인기의 게임중독 점수에도 영향을 미치는지를 살펴보는 것이다. 본 연구에서 게임

중독에 관한 온라인 설문에 응답한 총 638명(남성 227명, 여성 411명; 평균 연령= 22.3±2.57, 

연령범위 = 20세-29세)의 자료가 분석되었다. 설문에는 초중고등학교 시절 게임중독 예방프

로그램 참여한 경험에 대한 문항, 현재 또래의 게임여부에 관한 문항과 게임중독 21문항이 

포함되었다. 분석결과, 여성 표본에 한하여 예방프로그램 비참여 집단에 비해 참여 집단의 

게임중독 점수가 통계적으로 유의하게 낮았다. 또래요인의 경우, 남녀 표본 모두에서 친한 

친구가 현재 게임이용을 하고 있다고 응답한 집단이 그렇지 않은 집단에 비해 본인의 게임

중독 점수가 통계적으로 유의하게 높은 것으로 나타났다. 본 연구결과는 초기성인기 게임중

독 예측요인으로 또래역할을 재조명하고, 장기적으로 효과가 지속될 수 있는 예방프로그램 

개발에 시사점을 제공할 수 있다.

주요어 : 게임중독, 게임중독 예방프로그램, 또래요인, 성인, 게임사용
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2022년 우리나라 게임산업의 매출액은 22조 

2,149억에 달하며, 2018년부터 2022년까지 연

평균 11% 이상 증가했다. 한국콘텐츠진흥원

(2023)은 우리나라 10~65세 게임이용률은 

62.9%에 달한다고 보고하고 있다. 과학기술정

보통신부와 한국지능정보사회진흥원에 따르면 

2023년 기준 우리나라 스마트폰 이용자 중 과

의존위험군은 23.1%에 해당하며, 과의존위험

군의 90.1%가 게임이용을 보고하고 있다. 과

의존위험군과 일반 사용자군의 가장 큰 격차

를 보이는 이용분야는 게임으로 보고되며, 주

된 동영상 서비스 시청에서도 과의존위험군의 

53.2%, 일반사용자군의 46.5%가 게임 관련 동

영상을 시청하는 것으로 나타났다.

게임은 스트레스 해소, 휴식, 긴장완화 등의 

긍정적 기능을 가지며, 특히 아동과 청소년에 

있어서 학교적응과 친구관계, 인지발달에 적

응적 기능을 갖기도 한다(유지아, 김영희, 

2020; 이종원, 유승호, 2003; 임송미, 2000; 최

훈석 등, 2009; Larsen, 1979). 그러나 과도한 게

임 이용은 일상생활 방해(이형초, 2001), 대인

관계 갈등(강희양, 손정락, 2007), 신체 건강 

손상(정경아, 한규석, 2001), 경제적 손실 및 

사회적 단절(예종석, 김동욱, 2003), 폭력비행

(조춘범, 2010) 등의 부적응적 기능으로 이어

질 수 있다는 점에서 사회적으로 과도한 게임 

이용에 대한 우려가 증가하고 있는 실정이다.

국제질병분류(Eleventh Revision of the 

International Classification of Diseases; ICD-11)에 

따르면, 게임 이용 장애(Gaming Disorder)는 ‘게

임에 대한 통제력 손상, 다른 관심사나 일상 

활동보다 게임을 우선시함, 부정적 결과의 발

생에도 불구하고 게임의 지속 또는 확대를 특

징으로 하는 게임 행동이 12개월 이상 지속되

는 경우’로 정의된다. 명명에 있어 인터넷 중

독, 디지털 게임 중독, 비디오 게임 중독 등과 

혼용이 되고 있지만, 게임 이용 장애는 통제

력 손상 및 현실 회피, 도파민 보상회로 등의 

뇌과학적 기전을 공유한다는 점에서 행동중독

의 범주로 고려되고 있다.

게임 이용과 학교 게임중독 예방 프로그램

게임 이용은 유전의 영향(Hur, 2024; Jeong 

et al., 2017; Yen et al., 2021)과 놀이문화 및 

또래 상호작용 등의 환경적 요인에 기인하는 

것으로 알려져 있다. 또한, 충동성과 같은 성

격적 요인과 우울증, 주의력 결핍 및 과잉행

동 장애 등의 정신건강 요인과 관련이 있는 

것으로 보고되며(이성식, 전신현, 2006; 최나야, 

한유진, 2006; Lee & Hur, 2024), 학업 및 대인/

가족 관계 스트레스, 대안적 여가활동의 부재

는 과도한 게임 이용을 촉진시키는 것으로 

보고되고 있다(김세진 등, 2011; 오창규 등, 

2008). 이에 따라 현재까지 개발된 다수의 게

임중독 예방 프로그램은 게임중독 부작용에 

대한 이해, 자기통제와 같은 자기관리 능력 

함양, 스트레스 대처방식 훈련 및 대안활동 

장려 등에 중점을 두고 있다(김동일 등, 2017; 

최요한, 유형근, 2014).

최요한과 유형근(2014)은 초등학교 저학년을 

대상으로 한 10회기의 인터넷 게임중독 예방 

집단상담 프로그램을 개발하였다. 프로그램은 

게임중독의 보호요인인 사회성과 자기통제력

을 향상시키고 위험요인인 충동성과 우울을 

감소시킴으로써 게임중독 경향성을 낮추는 것

을 목표로 하였으며, 프로그램 회기는 사전, 

사후 회기를 제외하고 4개 하위 영역(자기통

제력, 충동성, 사회성, 우울)으로 나뉘어 회기

당 40분간 진행되었다. 모든 회기에는 행동기
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록장과 역할극 등의 과제를 부여함으로써 학

생의 능동적 참여를 통한 자기 점검이 이루어

질 수 있도록 진행되었다. 프로그램의 효과는 

무작위로 표집된 초등학교 2학년 50명을 대상

으로 사전사후 통제 집단 설계를 통해 검증되

었는데, 실험집단의 인터넷 게임중독 경향성

이 17.68점에서 15.24점으로 통계적으로 유의

하게 감소하였다. 나아가 인터넷 게임중독 경

향성의 하위 영역인 ‘게임지향적 생활’과 ‘금

단과 정서경험’에서도 모두 통계적으로 유의

한 감소를 나타내었다.

김동일 등(2017)은 자기통제력 향상에 초점

을 둔 청소년 인터넷/스마트폰 중독 예방 교

육 프로그램을 연구하였다. 프로그램은 ‘인터

넷/스마트폰 중독의 부작용 이해’, ‘대안활동 

탐색’, ‘인터넷/스마트폰의 올바른 사용’, ‘다짐

을 통한 자기통제력 증진’으로 구성되어 총 6

회로써, 회기당 40분간 진행되었다. 프로그램

의 효과는 서울시 소재 초등학교 4학년 743명

을 대상으로 사전사후 비교집단 설계를 통해 

검증되었다. 연구 결과, 자기통제력에 있어서 

유의한 증진(F=6.03, p=.01)이 나타났고, 스마

트폰 중독 수준에서 유의한 감소(F=4.85, 

p=.03)가 나타났으며, 만족도 척도(유익성, 흥

미, 시간의 적절성 등)에서는 다수의 긍정적 

반응을 확인하였다. 그러나 인터넷 중독 수준

에서는 유의한 차이를 보이지 않았는데(F=.04, 

p=.84) 저자들은 해당 프로그램이 스마트폰 

이용에 초점을 두었으며, 일반 사용자를 대상

으로 하였으므로 중독군을 대상으로 할 때 보

다 유의한 변화를 발견하기 어려웠다고 설명

하였다.

지금까지 고안된 게임중독 예방 프로그램들

은 게임의 주 사용 집단인 청소년을 대상으로 

한 연구가 주를 이루고 있으나(신수경, 이철현, 

2007; 임창우, 정구철, 2016; 주애란, 박인혜, 

2010), 게임 사용 연령이 낮아짐에 따라 아동 

대상의 연구 또한 다수 진행되었다(양미경, 오

원옥, 2007; 한국콘텐츠진흥원, 2006). 대부분

의 프로그램은 대상집단의 발달 특성에 적합

한 이해수준과 시간을 배정하여 학교에서 실

시되었으며, 학생은 학교를 통하여 자발적 참

여 방식으로 모집되거나, 학부모/학교 협조하

에 무작위 표본을 구하여 모집되는 방식으로 

진행되었다. 나아가 예방 목적의 프로그램이

라는 점에서 중독 수준의 집단을 선별하여 진

행하기보다 일반 학생들을 표집하여 실험/통

제집단의 사전사후 검사 비교로 프로그램의 

효과를 확인한 연구가 대부분이었다. 게임중

독 예방프로그램에 관한 메타분석 연구들은 

예방 프로그램들의 효과에 관하여 일관성 있

게 긍정적으로 보고하고 있다(김현실, 양지훈, 

2016; 김희영, 조미경, 2015; 박승민, 2009; 이

미련, 2023; 정명실, 서문경애, 2019; 홍세희 

등, 2023). 게임중독은 여타 중독 문제와 같이 

재발이 쉽고, 게임중독자들이 치료동기가 낮

아 내담자가 자발적으로 치료를 원하는 경우

가 적기 때문에(박승민, 2009) 적절한 시기에 

예방프로그램을 실시하여 중독으로의 진행을 

사전에 예방하는 것이 매우 중요하다. 

지금까지 수행된 게임중독 예방프로그램 연

구의 주요 문제점은 대다수 1회성으로 실시되

어 종단연구를 통해 장기적 효과를 검증한 연

구가 거의 없다는 점이다. 박승민(2009)의 메

타분석 연구에 포함된 41편의 연구 중 추적평

가가 포함된 연구는 4편에 불과하며, 김희영, 

조미경(2015)의 메타분석 연구에 포함된 25편

의 연구 중에서도 추적검사를 시행한 연구는 

7편에 불과하였다. 이 중 대부분의 추적검사

들이 8주 이내에 실시되어 예방프로그램의 단
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기적 효과를 설명하고 있을 따름이다. 이에 

따라 게임중독 예방 프로그램 효과가 장기적

으로 지속될 수 있는지를 조사한 연구가 필요

한 상황이다.

본 연구에서는 초기 성인을 대상으로 하여 

초․중․고등학교에서 게임 중독 예방프로그

램에 참여한 적이 있는지를 회고적으로 답변

하도록 하고, 예방프로그램 참여 여부에 따른 

현재 게임중독 점수의 차이를 알아보고자 한

다. 이 연구는 전향적 연구(prospective study) 디

자인으로 설계된 것은 아니지만, 아동 및 청

소년기 경험한 게임 중독 예방프로그램의 효

과가 성인 초기까지 지속될 수 있는지에 대해 

살펴볼 수 있는 주요한 자료가 될 수 있다.

게임 이용과 또래요인

청소년기 또래 애착은 중요한 정서적 토대

를 제공한다(김은경 등, 2013). 동등한 상호성

을 바탕으로 사회적 기술 학습과 심리적 안정

을 도모할 수 있는 또래관계는 특히 청소년기

에 부모의 위계적 영향을 벗어남으로써 그 영

향력이 증대한다. 이에 따라 청소년의 게임 

이용에 대한 또래 요인의 영향 역시 다수 보

고되어 왔다(강만철, 오익수, 2002; Angelini et 

al., 2024; Gunuc, 2017; Sun & Sun, 2021). Zhu 

등(2015)은 11~14세의 중국청소년 876명을 대

상으로 부모-청소년의 관계와 인터넷 게임중

독의 관계에 대한 또래관계 및 학교적응력의 

매개효과를 알아보았다. 1년간의 종단연구 결

과, 기존의 연구결과들과는 달리 인터넷 게임

중독에 대한 부모-청소년 관계의 직접적 영향

은 통계적으로 유의하지 않았으며, 부모-청소

년 관계와 인터넷 게임중독에 대한 또래요인

이 0.19(p<.001), 학교 적응력이 -0.12(p<.01)로 

완전매개효과를 갖는 것으로 나타나 부모-청

소년 관계가 또래요인과 학교 적응력을 통해 

인터넷 게임중독으로 이어진다고 주장하였다. 

청소년 게임 중재에 관한 부모와 또래의 역할

을 비교한 임소혜(2011) 역시 또래 중재가 부

모 중재보다 강력한 설명 변인으로 작용하며, 

또래간 활발한 게임 관련 대화는 게임이용에 

부정적 중재 영향을 미친다고 설명하였다.

권재환, 이은희(2005)는 층화표집을 통해 선

정된 중․고등학생 2,197명을 대상으로 한 단

계적 판별분석을 통해 게임중독 고위험 집단

과 저위험 집단을 변별하는 유의한 예측 변인

으로 친구들의 게임에 대한 긍정적 태도, 충

동성 및 공격성, 부모의 감독 및 통제, 대인관

계 기술을 발견하였다. 이들 판별함수의 설명

력은 54.4%였는데, 그 중 ‘친구들의 게임에 대

한 긍정적 태도’만으로 구성된 판별모형이 

48.7%의 설명력을 차지하여, 청소년의 게임중

독에서 친구요인의 중요성을 보여주었다. 이

희경(2003) 또한 중․고등학교 남학생을 대

상으로 게임몰입과 게임중독의 선행변인들

을 분석하였는데, 게임몰입에는 부모영향(격

려 혹은 금지), 공격동기, 자기통제력이 선행

하는 반면, 게임중독에는 또래영향, 소일/오락

동기, 사회적 동기, 이용시간이 선행하는 것

으로 나타났다.

김근영, 장근영(2007)은 한국청소년개발원에

서 수집된 중․고등학생 3,731명의 자료를 바

탕으로 인터넷 및 게임 의존도와 우울감에 대

한 또래관계의 매개효과를 설명하였다. 구조

방정식 모형으로 분석한 결과, 인터넷의존도

와 게임의존도 양쪽 변인에서 또래관계의 매

개효과가 통계적으로 유의한 것을 확인하였다. 

‘인터넷 이용’의 경우, 인터넷 이용과 또래관

계의 경로계수가 -.19, 또래관계와 우울감의 
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경로계수가 -.41로 나타나 인터넷 의존이 클수

록 또래관계에 악영향을 미치며, 나쁜 또래관

계는 우울감에도 영향을 주는 것으로 나타났

다. 반면, ‘게임 이용’의 경우, 게임 이용과 또

래관계의 경로계수가 .12, 또래관계와 우울감

의 경로계수가 -.50로 나타나, 게임을 많이 할

수록 또래관계가 좋아지며, 나쁜 또래관계는 

우울감에 영향을 주는 것으로 나타났다. 더불

어 이러한 게임이용과 또래관계 만족도의 관

계는 여학생보다 남학생에 있어서 두드러지는 

것으로 나타났다. 이에 저자는 게임 이용이 

우울감에 관련된 것은 기존의 연구와 일맥상

통하지만, 인터넷 이용과 달리 게임이용은 또

래관계를 저하시키기 보다 오히려 증진시킨다

고 설명하였으며, 남학생에 있어서 이러한 양

상이 두드러지는 것은 또래문화와 또래와의 

사회적 관계 유지 수단이 성별에 따라 차이가 

나기 때문이라고 설명하였다.

이러한 게임이용과 또래요인의 관계는 청소

년뿐 아니라 아동에서도 발견된다. 초등학교 

5, 6학년을 대상으로 한 이경님(2004)의 연구

에서 게임중독에 대한 설명 변인으로 개인적 

변인(게임이용동기, 자기통제, 자아존중감), 가

족환경변인(어머니와의 의사소통 유형, 부모의 

컴퓨터게임통제, 부모의 인터넷 사용정도), 학

교환경변인(학교적응, 교사의 컴퓨터게임통제) 

및 친구변인(친구들의 컴퓨터게임에 대한 태

도)을 설정하였는데, 남아의 경우 자기통제, 

친구들의 컴퓨터게임에 대한 태도, 흥미/오락

동기 등의 순서로 영향력이 컸으며, 여아의 

경우 현실도피동기, 자기통제, 흥미/오락동기 

등의 순서로 큰 영향력을 나타내어, 남아에 

있어서 또래요인이 특히 중요하다는 것을 보

여주고 있다.

결론적으로, 게임중독에 관해 지금까지 수

행된 선행연구들은 국내외를 막론하고 게임 

이용에 대한 또래요인의 중요성에 대해 일관

성 있게 주장하고 있으며, 앞서 살펴본 바와 

같이 몇몇 선행연구들은 또래요인이 여자보다 

남자에 있어서 더욱 중요하게 작용한다고 보

고하고 있다.

지금까지 수행된 또래요인 선행연구들의 문

제점은 대부분 아동과 청소년을 다루고 있어 

성인기에도 또래관계의 중요성이 지속되는지

에 대해서는 연구가 부족하다는 점이다. 생애

발달적 측면에서 성인 초기는 아동기, 청소년

기와 달리 친구 외에도 연인을 비롯한 다양한 

대인관계가 형성되고 구직 활동이 중요하게 

여겨지는 시기이므로 또래관계의 역할뿐 아니

라, 질적, 양적 측면에서 차이가 있을 수 있다. 

Zhou 등(2019)은 중국 대학생 2,516명을 대상

으로 구조방정식 모형분석을 통해 게임을 포

함한 문제적 인터넷 사용(Problematic internet 

use)과 또래관계의 연관 기제를 밝혔다. 저자

에 따르면 또래의 인터넷 과사용은 인터넷 

사용 관련 또래관계 부담(β=0.05, p<.001)과 

인터넷 사용에 대한 부적응적 인식(β=0.32, 

p<.001)을 증가시키며, 궁극적으로 문제적 인

터넷 사용(β=0.25, p<.001)으로 이어진다. 이

러한 선행연구를 살펴보면 초기 성인기 또한 

청소년기와 유사하게 게임중독에 대한 또래요

인이 영향을 나타낸다는 것을 알 수 있다. 이

에 본 연구에서는 초기 성인(young adults)을 

대상으로 하여 친한 친구의 게임여부가 본인

의 게임중독 수준에 미치는 영향을 살펴보고

자 한다.

본 연구의 가설

본 연구에서는 다음 두 가지 가설을 설정하
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고 있다.

연구가설 1. 초기 성인들에 있어서 초중고

등학교에서 게임중독 예방프로그램에 참여한 

집단이 참여한 경험이 없는 집단보다 게임중

독 점수가 낮을 것이다.

연구가설 2. 초기 성인들에 있어서 친한 친

구가 게임을 사용하는 집단이 그렇지 않은 집

단에 비해 게임중독 점수가 높을 것이다.

게임중독에 관한 다수의 선행연구에서 남성

이 여성보다 게임중독 점수가 평균적으로 높

다는 것을 일관성있게 보고하고 있으며(Mihara 

& Higuchi, 2017; Yu et al., 2021), 성별은 게임

중독의 주요 예측 변수로 알려져 있다(배성만, 

2014; 양승애, 서경현, 2017). 이를 바탕으로 

본 연구에서는 위 가설을 성별에 따라 나누어 

분석하고자 한다. 

연구방법

연구대상

본 연구는 원래 게임행동에 미치는 유전과 

환경의 영향을 측정하기 위해 수집된 자료이

다. 이 연구목표를 달성하기 위해 쌍둥이를 

연구대상으로 표집하여 온라인으로 게임행동

에 관한 설문을 실시하였다. 온라인 설문 링

크를 인터넷상의 쌍둥이 카페, 쌍둥맘 카페, 

국민*쌍둥이연구소 홈페이지와 여러 대학 내 

커뮤니티 어플(‘에브리타임’)에 게시하여 쌍둥

이들을 전국적으로 모집하였다. 쌍둥이는 혈

연관계로 인해 표본이 독립적이지 않은 것을 

고려하여 각 쌍 중에서 한 명만 추출하여 자

료 분석에 사용하였다. 이는 쌍둥이 형제 중 

온라인 설문에 먼저 응답한 사람들을 분석한 

것으로, 먼저 응답한 쌍둥이와 나중에 응답한 

쌍둥이간 게임중독 점수, 예방프로그램 참여 

비율, 친한 친구의 게임이용 비율에서 통계적

으로 유의한 차이를 띄지 않았다.

설문은 인구통계학적 변인(연령, 성별 등)과 

게임 이용 관련 질문(예, 사용하는 게임유형, 

게임시간 등), 게임중독 예방프로그램 참여 

여부, 친한친구의 게임행동, 게임중독 수준에 

관한 항목 등으로 구성되었다. 본 연구에 포

함된 인원은 총 638명으로, 남성 227명, 여성 

411명으로 구성되었다(표 1 참고). 학교 프로

그램의 종단적 효과를 알아보기 위해 청소년

이 아닌 초기 성인(young adults)을 대상으로 

하였으며, 연령은 20세에서 29세 사이로 설정

되었다. 전체 평균 연령은 22.3(±2.57)세로, 표

본에 대학생들이 포함되어 20세~23세 사이

의 연령층이 57.4%에 달한다. 남성에 비해 여

성의 연구 참여 비율이 높은데(64%), 이는 해

당 연령층의 남성이 군복무를 하는 경향이 

있고, 여성이 온라인 설문에 더 많이 참여하

는 경향이 있기 때문으로 추측된다(Wu et al., 

2022).

남 여 전체

N 227 411 638

나이 23.33 (±2.16)세 23.27 (±2.74)세 23.29 (±2.37)세

표 1. 표본 특성
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조사도구

게임중독

게임중독 수준을 평가하기 위해 최훈석 등

(2013)이 개발한 한국형 성인용 게임중독 진단 

척도를 사용하였다. 척도는 총 21문항으로 지

난 1년간 경험한 내성, 금단, 강박적 사용, 조

절손상, 일상생활무시, 과도한 시간 소비, 부

작용에도 계속 사용 등의 문항들로 구성되었

다. 4점 척도(0점 ‘전혀 아니다’ ~ 3점 ‘거의 

언제나 그렇다’)로 각 문항은 0점에서 3점의 

범위를 지녀 전체 0점에서 63점의 범위를 갖

는다. 본 연구 표본에서 Cronbach’s alpha 계수

는 0.96으로 나타났다.

또래 요인

또래 요인을 알아보기 위하여 현재 친한 

친구의 게임 여부를 질문하였다. 응답은 세 

가지 범주(1=이용함, 2=이용하지 않음, 3=

모르겠음) 중 하나를 고르도록 설정하였다. 

자료분석에는 위 범주에서 3=‘모르겠음’을 

제외하고 ‘1=이용함’과 ‘2=이용하지 않음’으

로 응답한 자료(N=583)만을 사용하여 분석하

였다.

학교 게임중독 예방프로그램 참여

초․중․고등학교 재학 시절에 게임중독에 

관련한 예방프로그램에 참여한 적이 있는지 

질문하였으며, 응답자들이 예/아니오 중 하나

를 선택할 수 있도록 설정하였다.

자료분석

자료분석은 크게 두 단계로 수행되었다. 첫

째, 친한 친구의 게임 이용 여부, 학교 게임중

독 예방프로그램 참여 여부, 게임중독 점수를 

파악하기 위해 기술적 분석을 시행하였다. 둘

째, 학교 게임중독 예방프로그램 참여 여부에 

따라 게임중독 점수가 차이 나는지, 친한 친

구의 게임 이용 여부에 따른 게임중독 점수의 

차이를 알아보기 위해 독립표본 t검정을 시행

하였다. IBM SPSS Win. Ver. 20.0을 활용하였으

며, 통계적 유의성은 p<.05로 설정하였다.

결  과

기술통계

표 2는 성별에 따른 게임중독 점수, 학교 

남 여 t/x²

게임중독 평균 점수(SD) 7.7(9.5) 6.9(11.0) 0.97 

게임중독 

예방프로그램 참여 여부 

예 39명(17.2%) 95명(23.1%)
4.24

아니오 185명(81.5%) 314명(76.4%)

친한 친구

게임이용 여부

이용 188명(82.9%) 207명(50.4%)
65.39***

비이용 31명(13.7%) 157명(38.2%)

*** p<.001.

표 2. 성별에 따른 기술통계
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게임중독 예방프로그램 참여 여부, 친한친구 

게임 여부를 나타내고 있다. 친한 친구 게임 

이용 여부에서 ‘모르겠음’으로 응답한 인원은 

55명(8.6%; 남자=5명, 여자=50명)에 해당하여 

모두 분석에서 제외되었다. 게임중독 척도의 

전체 평균 점수는 남성 7.71점, 여성 6.87점으

로 남성 표본에서 높게 나타났으나, 독립표본 

t검정 결과 집단간 통계적 유의성은 나타나지 

않았다(t=.97, p=.33). 남녀 모두 학교 게임중

독 예방프로그램 참여 집단보다 비참여 집단

이 많았으나, 카이제곱 검정 결과 성별과 학

교 게임중독 예방 프로그램 참여 여부의 연관

성은 없는 것으로 나타났다(x²=4.24, p=.12). 

친한 친구 게임 여부의 경우, 남성 표본은 이

용 집단이 비이용 집단의 여섯배 이상인 반면, 

여성 표본은 이용 집단과 비이용 집단간 분포 

차이가 크지 않았다. 이에 카이제곱 검정을 

실시한 결과, 성별과 친한 친구 게임 이용 여

부의 연관성이 통계적으로 유의한 것으로 나

타났다(x²=65.39, p<.001).

학교 게임중독 예방 프로그램 참여 여부와 게

임중독 점수의 관계

학교 게임중독 예방 프로그램의 참여 여부

에 따라 게임중독 점수에 차이가 있는지 알아

보기 위해 각 집단을 성별로 나누어 독립표본 

t검정을 실시하였다(표 3, 그림 1 참고). 여성

의 경우, 참여 집단의 게임중독 평균 점수는 

5.38점(SD=8.67), 비참여 집단의 게임중독 평

균 점수는 7.36점(SD=11.65)으로 비참여 집단

에 비해 참여 집단에서 게임중독 평균 점수가 

통계적으로 유의하게 낮게 나타났다 (t=1.79, 

p<.05). 효과의 크기(Cohen’s d)는 0.19로서 작

은(small) 것으로 나타났다. 반면 남성의 경우, 

참여 집단의 게임중독 평균 점수는 8.87점

(SD=9.76), 비참여 집단의 평균 점수는 7.55점

(SD=9.53)으로 참여 집단에서 게임중독 평균 

점수가 다소 높게 나타났으나, 그 차이가 통

구 분
게임중독점수

t
효과의 크기

(Cohen’s d)N 평균(M) 표준편차(SD)

게임중독

예방프로그램 

참여 여부 

남성
예 39 8.87 9.76

-.78 -
아니오 185 7.55 9.53

여성
예 95 5.38 8.67

1.79* 0.19
아니오 314 7.36 11.65

 * p<.05.

표 3. 학교 게임중독 예방 프로그램 참여 여부에 따른 게임중독 점수의 차이

그림 1. 게임중독 예방 프로그램 참여 여부에 따

른 게임중독 점수의 차이
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계적으로 유의하지 않았다(t=-.78, p=.22). 이로

써 연구가설1은 여성 표본에 한해 지지되었다.

친한 친구의 게임과 게임중독 점수

친한 친구의 게임 이용 여부에 따라 게임중

독 점수에 차이가 있는지 알아보기 위해 각 

집단을 성별로 나누어 독립표본 t검정을 실시

하였다(표 4, 그림 2 참고). 남성 표본의 경우, 

친한 친구 게임이용 집단의 게임중독 평균 점

수는 8.82점(SD=9.96)이었으며, 비이용 집단의 

평균 점수는 2.03점(SD=3.63)으로 게임 비이용 

집단에 비해 게임 이용 집단의 평균이 훨씬 

높았고, 이 차이는 통계적으로 유의하였다

(t=6.96, p<.001). 여성 표본의 경우, 이용 집

단의 게임중독 평균 점수 8.78점(SD=11.09)이

었으며, 비이용 집단의 평균 점수 5.05점

(SD=10.55)으로, 이용 집단이 비이용집단에 비

해 통계적으로 유의하게 높은 게임중독 점수

를 나타내었다(t=3.27, p<.001). 효과의 크기에 

있어서 남자는 크고(large, 1.0), 여자는 중간값

보다 다소 낮게(small to medium; 0.34) 나타났

다. 이로써 연구 가설2는 남녀집단 모두에서 

지지되었다.

논  의

본 연구에서 초기 성인(20세~29세)을 대상

으로 청소년기에 참여한 게임중독 예방프로그

램의 효과가 초기 성인기까지 지속되는지 살

펴보았으며, 또래의 게임이용이 초기성인기에

도 영향을 미치는지 살펴보았다. 여성의 경우, 

청소년기 게임중독 예방프로그램에 참여한 집

단이 비참여 집단에 비하여 게임중독 평균 점

수가 통계적으로 유의하게 낮게 나타났으며, 

남성의 경우는 그 집단간 차이가 통계적으로 

유의하지 않았다. 친한 친구의 게임사용 여부

에 따른 게임중독 점수의 차이를 살펴본 결과, 

남성과 여성 표본 모두에서 친한 친구 게임 

구 분
게임중독점수

t(p)
효과의 크기

(Cohen’s d)N 평균(M) 표준편차(SD)

친한 친구

게임 이용

남성
예 188 8.82 9.96

6.96*** 1.00
아니오 31 2.03 3.63

여성
예 207 8.78 11.09

3.27*** 0.34
아니오 157 5.05 10.55

*** p<.001.

표 4 . 친한 친구의 게임 이용 여부에 따른 게임중독 점수의 차이 

그림 2. 친한 친구의 게임 이용 여부에 따른 게임

중독 점수의 차이
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이용 집단이 비이용 집단보다 통계적으로 유

의하게 높은 게임중독 점수를 보였다.

국내의 게임중독 예방 프로그램 효과에 관

한 대부분의 선행연구들이 추적조사를 하지 

않거나 단기적 효과(8주 이내)를 살펴본 반면, 

본 연구에서 처음으로 장기적 효과를 살펴보

았다는 점에서 그 의의를 찾을 수 있다. 예방

프로그램의 효과가 남성 집단에서 나타나지 

않았고, 여성 집단에서만 유의하게 나타났다

는 점은 단기적 효과를 살펴본 연구들에서는 

관찰되지 않은 점이다. 이에 대해서는 게임 

행동 시작에 기여하는 위험요인인 충동성, 공

격성 등이 남성이 여성보다 높고(Yen et al., 

2017), 게임행동 유지에 기여하는 보상에 대한 

민감성 또한 여성보다 남성이 더 높은 것으로 

알려진 점(Dong & Potenza, 2022)을 근거로 그 

원인을 추측해 볼 수 있다. 그러나 본 연구는 

종단연구가 아니라 회고적 답변에 의존한 예

비 연구의 성격을 지니고 있으므로 앞으로 다

른 표본을 이용하여 연구결과를 재검증해볼 

필요가 있다. 만약 재검증으로도 본 연구결과

가 확인된다면 이는 성별에 따라 차별화된 예

방프로그램을 개발하는 것이 장기적 측면에서 

더 효율적임을 시사한다고 볼 수 있다. 이러

한 시사점은 성별에 따라 게임중독 예방전

략을 구분할 필요가 있음을 설명한 Dong과 

Potenza(2022)의 연구와 맥을 같이 한다. 저자

는 남성의 경우 충동성과 공격성이 높은 것을 

고려하여 스포츠 참여와 같은 대안 활동이 포

함된 프로그램을 제작하고, 여성의 경우 외로

움, 우울감과 같은 부정적 정서를 감소시키는

데 초점을 맞춘 프로그램을 개발하는 것이 더 

효율적일 수 있다고 주장하고 있다.

여성 표본에 나타난 예방프로그램 효과의 

크기(Cohen’s d)는 0.19로 작게 나타났다. 본 연

구에서 예방프로그램의 참여시기를 별도로 설

문하지 않았으나, 연구대상자가 20세에서 29세 

사이에 있음을 감안할 때, 예방 프로그램 참

가 후 최소 2년에서 최대 약 20년가량 경과한 

후 프로그램 효과를 평가한 것이라고 볼 수 

있다. 박승민(2009)은 초등, 중등, 고등학생 대

상 인터넷중독 상담프로그램 연구들을 메타분

석함으로써 예방 프로그램의 사후검사 효과 

크기가 평균 0.76이라고 보고하였다. 보다 최

근의 메타분석인 이준기와 강근모(2015)의 연

구에서도 초등, 중등, 고등학생 대상 예방목적

으로 실시한 연구들의 사후검사 평균 효과 크

기는 0.75으로 보고였다. 본 연구결과에서 발

견한 효과의 크기(0.19)는 이러한 결과보다 훨

씬 낮으므로 시간이 경과함에 따라 학교에서 

경험한 게임중독 예방 프로그램의 효력이 점

차 감소하는 경향이 있음을 나타낸다. 그럼에

도 그 효과가 장기적으로 완전히 상실되지는 

않았다는 점에서 여전히 학교 예방프로그램의 

필요성이 있음을 시사한다고 볼 수 있다. 그

러나 이와 관련한 본 연구의 주요 문제점은 

연구대상자가 참여한 예방프로그램의 내용을 

구체적으로 조사하지 않았다는 점이다. 따라

서 프로그램 중 구체적으로 어떠한 측면이 효

과를 지속시켰으며, 어떠한 과정을 통하여 효

과가 지속되었는지에 대한 정보를 제공하지 

못한다. 후속연구에서 이러한 문제점들을 보

완하여 예방프로그램의 장기적 효과성에 대해 

보다 면밀하게 살펴보아야 할 것이다.

또래의 영향력이 중요한 청소년기에서 ‘친

구의 게임에 대한 태도’, ‘친구의 게임 사용 

여부’는 게임 중독을 예측하는 주요 변인으로 

알려져 있다(이경님, 2004; Angelini et al., 

2024). 본 연구 결과는 이러한 ‘친한 친구의 

게임 사용 여부’가 초기 성인기에도 중요한 
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요인으로 작용하고 있음을 보여준다. 특히 여

성 집단보다 남성 집단에서 친한 친구의 게임 

이용 빈도가 현저히 높았으며 (82.9% vs. 

50.4%), ‘친한 친구의 게임 사용 여부’에 따른 

게임중독 점수 차이 또한 여성 집단보다 남성 

집단에서 더욱 높게 나타났다 (Cohen’s d; 1.00 

vs. 0.34). 성별에 따른 또래 영향력의 차이는 

아동 및 청소년을 대상으로 한 연구에서 종

종 보고되어왔으며, 대부분의 연구에서 여

성 집단보다 남성 집단에서 높게 나타났다

(Amialchuk & Kotalik, 2016). Gunuc(2017)의 사

회관계 분석에 의하면, 여가활동으로 게임을 

선호하는 청소년들끼리 집단을 만들고, 게임

에 관한 정보를 교류하며 함께 게임을 하는 

양상을 나타낸다. 이들은 게임을 선호하지 않

는 청소년들과는 상호교류가 희박하고 사회적 

관계를 거의 맺지 않는 것으로 나타났다. 본 

연구 결과는 게임 이용에 대한 또래의 영향력

이 청소년기를 지나 성인기까지 이어지며, 성

별에 따른 차이 역시 성인기까지 지속된다는 

것을 보여준다. 나아가 본 연구에서는 혼자하

는 게임(single player game)과 두 사람 이상 참

가하는 게임(multi-player game)에 대한 선호도

를 설문하였는데, 친한 친구가 게임을 한다고 

응답한 사람들 중 64%가 혼자하는 게임보다 

멀티플레이어 게임을 이용한다고 대답하였다. 

이에 따라 또래요인에 의한 게임 이용 수준의 

차이가 친구의 게임에 대한 단순 동조의 결과

이기 보다 친한 친구들끼리 함께 게임을 함으

로써 게임 이용 수준을 더 높인 것으로 유추

해 볼 수 있을 것이다.

‘친한 친구의 게임 여부’가 순수한 환경요

인으로 작용하여 본인의 게임중독 경향성에 

직접적으로 영향을 미치는지(social causation), 

혹은 게임중독 성향이 있는 사람들이 게임을 

선호하는 또래들을 적극적으로 선택하고(active 

selection), 또래들에게 영향을 미치며 본인과 

또래간 더욱 게임에 몰입할 수 있는 게임활동 

분위기를 창출하는지에 대해서는 잘 알려진 

바가 없다. 그러나 청소년의 외현화 행동문제

에 대한 종단 연구들을 살펴보면, 아직 논란

이 있지만, 행동문제를 보이는 청소년들이 비

행청소년 친구들을 적극적으로 선택하여 행동

문제를 더욱 발달시킨다고 보고되기도 한다

(Burt, McGue, & Iacono, 2009). 이에 따라 게임

중독 문제에 있어서도 동일한 결론을 내릴 수 

있을지에 대해서는 앞으로의 연구에서 자세히 

규명해야 할 것이다.

본 연구결과를 해석하는데 있어서 몇 가지 

한계점을 고려할 필요가 있다. 첫째, 게임중

독 수준이 자기보고로 이루어졌다는 점이다. 

Przybylski(2016)는 게임중독의 자기보고는 부적

절한 응답에 의해 결과가 왜곡되거나 과장될 

수 있다고 비판하고 있다. 후속연구에서는 임

상장면에서 획득한 객관적 자료를 사용하여 

본 연구 문제를 검토해보고 결과를 비교해 보

아야 할 것이다. 둘째, 학교 게임중독 예방프

로그램 참여 경험이 회고적 보고에 의존하고 

있으므로, 기억 등의 문제로 인해 답변이 왜

곡되었을 수 있다는 점이다. 셋째, 본 연구에

서는 예방프로그램 참여 경험 여부만을 설문

하여 참여 시기에 대한 정보를 얻지 못했다는 

점이다. 예방 프로그램 참여 시기에 대한 정

보는 프로그램 효과의 지속기간에 대해 보다 

구체적인 설명을 제공할 수 있다. 후속 연구

에서는 이에 대한 설문을 추가함으로써 효과

의 지속성에 대해 보다 면밀하게 분석해야 할 

것이다. 넷째, 연구참여자의 과반수가 20대 초

반이며 대학생 연구참여자가 다수 포함되어 

있어 연구결과를 성인 전체에 일반화하는데 
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한계가 있다는 점이다. 현재 한국의 고등교육

기관 진학률이 약 72.8%(한국교육개발원, 교육

부. 2023)라는 점을 고려하면 전국적으로 표본

이 모집되었다는 점에서 초기 성인의 대표성

은 어느정도 확보되었다고 볼 수 있으나, 30

대를 비롯한 중년기 성인에게는 연구결과를 

적용하기 어렵다. 전국 만 10세~64세의 게임 

이용률을 조사한 한국콘텐츠진흥원(2022)에 따

르면 30대에서 16.%, 40대에서 18.7%, 50대에

서 20.4%, 60세~64세에서 13.9%의 게임 이용

률을 보여주어 국내에서 게임이용에 대한 연

령의 폭이 실로 넓다는 것을 알 수 있다. 이

에 따라 후속연구에서 성인의 연령층을 확대

하여 연구결과를 확인해볼 필요가 있다. 다섯

째, 본 연구 표본이 쌍둥이로 구성되어 일반

인에 대한 연구 결과 적용에 우려를 표명할 

수 있다는 점이다. 이에 쌍둥이와 일반인을 

비교한 연구들을 살펴보면, 성격(Johnson et al., 

2002), 문제행동(Robbers et al., 2010), 부모의 양

육태도 등(Mönkediek et al., 2020)에 있어 쌍둥

이와 일반인간 차이가 없음을 알 수 있다. 그

럼에도 아직 게임중독에 관련한 쌍둥이/일반

인 비교 경험연구가 발표되지 않은 점과 연령

이 동일하여 함께 게임을 할 수 있는 기회가 

많다는 특수한 상황이 존재함을 고려하면 일

반인과 쌍둥이의 게임중독은 차이가 있을 수 

있다는 우려가 제기될 수 있다. 그러나 이러

한 우려가 사실일 경우, 게임중독에 대한 공

유환경의 영향이 높게 나타나야 하는데 최근 

쌍둥이를 대상으로 한 국내외의 게임중독 연

구는 일관적으로 공유환경이 통계적으로 유의

하지 않음을 보고하고 있다(Hur, 2024; Li et 

al., 2014). 또, 게임중독과 관련이 높은 변인들

로 알려진 성격과 문제행동에 있어서 쌍둥이

와 일반인간 차이가 없다는 것을 고려하면 본 

연구결과를 쌍둥이가 아닌 일반인에 적용시키

는 것에 무리가 없을 것으로 추정된다. 그러

나 이 역시 후속연구를 통해 검증해볼 필요가 

있다. 

결론적으로 본 연구는 초․중․고등학교 시

절 참여한 게임중독 예방프로그램의 효과가 

장기적으로 지속될 가능성을 시사하고 있다. 

게임중독의 사후적 치료보다 사전적 예방이 

더욱 경제적이라는 것에 많은 연구자들이 공

감함에도 불구하고(이해국, 2019), 본 연구 결

과를 보면 우리나라 게임중독 예방프로그램의 

참여 비율은 아직 낮은 편임을 알 수 있다(남

녀 모두 25%이하). 이러한 연구 결과는 학교 

게임중독 예방프로그램 실시 확대의 필요성과 

성차에 대한 고려 등 보다 정교한 예방프로그

램 제작의 필요성을 시사한다. 또, 청소년기 

뿐 아니라 초기 성인기에서도 또래요인이 게

임중독에 중요한 요인으로 작용한다는 점은 

후속연구에서 또래요인과 게임중독 관계의 발

전 경로 및 원인 등을 보다 명확히 규명하고, 

결과에 따라 게임중독 예방 및 치료프로그램 

개발에 적절히 도입함으로써 그 효과성을 확

인해 볼 필요가 있음을 시사한다.
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The difference in the level of gaming addiction according to

the experience of participating gaming addiction

prevention program in the school and peer factors

Lee, Seol-Ah               Hur, Yoon-Mi†

Kookmin Twin Research Institute

This study aims to examine whether the effects of participating in the gaming addiction prevention 

program persists and to investigate whether close friend’s gaming influences gaming addiction in young 

adults. In total, 638 individuals (average age = 22.3±2.57 years) completed an online survey including 

items on the experience of participating in the gaming addiction prevention program in schools, and close 

peers’ gaming, and the gaming addiction scale (GAS). The scores of the GAS of the participants in the 

prevention program were significantly lower than those of the non-participants only in women, indicating 

long-term effects of the school-based prevention program. In men and women, individuals who reported 

that their close peers played games had significantly higher scores of the GAS than those who did not, 

indicating significant influences of close friends’ game use on gaming addiction in young adults. These 

results provide implications for the development of gaming addiction prevention programs.
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