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사용자의 자기조절감이

인터넷게임의 몰입과 병리적 사용에 미치는 영향*

김 보 람 홍 창 희†

동아대학교 병원 부산대학교 심리학과

본 연구에서는 현실과 인터넷게임에서의 자기효능감, 인터넷게임 이용동기, 자기조절이 인터

넷게임 몰입과 병리적 인터넷게임 사용에 미치는 영향을 알아봄으로써 인터넷게임 몰입과 병

리적 인터넷게임 사용 간의 차이와 관계에 대한 이해를 도모하고자 하였다. 이를 위해 실제

로 인터넷게임을 사용하는 B지역의 대학생 184명으로부터 자료를 수집하였고, 단계적 중다회

귀분석과 구조방정식 모형을 적용하여 자료를 분석하였다. 그 결과 인터넷게임몰입과 병리적

인터넷게임사용 모두 인터넷게임 이용동기와 평균사용시간, 인터넷게임 자기효능감과 현실자

기효능감이 공통된 예측변인으로 나타났으며, 인터넷게임 몰입에서와 달리 병리적 인터넷게

임사용에서는 자기조절이 예측변인으로 포함되는 것을 볼 수 있었다. 또한 경로분석 결과, 현

실 및 인터넷게임 자기효능감은 자기조절을 매개로 병리적 인터넷게임사용에 영향을 미쳤다.

또한 인터넷게임몰입과 인터넷게임 이용동기가 병리적 인터넷게임사용에 미치는 경로를 확인

할 수 있었다. 연구결과를 바탕으로 본 연구의 의의, 제한점, 그리고 후속연구에 대한 시사점

을 논하였다.

주요어 : 인터넷 게임, 병리적 인터넷게임사용, 인터넷게임 몰입, 자기조절

* 이 논문은 김보람의 2012년 2월 석사학위 청구논문 중 일부를 발췌 수정, 보완한 것임.

†교신저자(Corresponding Author) : 홍창희 / 부산대학교 심리학과 / (609-735) 부산광역시 금정구 부산대학

로 63번길 2(장전동) / E-mail : hchh2144@naver.com



한국심리학회지 : 임상

- 316 -

최근 10년간 인터넷 서비스는 없어서는 안

될 우리 생활의 일부분으로 자리 잡았으며,

그 중에서도 인터넷 게임은 남녀노소를 불문

하고 모두가 즐기는 하나의 문화콘텐츠가 되

었다. 4천만 명에 가까운 우리나라 전체 인터

넷 사용자중 약 1천8백만 명이 인터넷게임을

이용하고 있고, 19%에 가까운 약760만 명이

게임사용을 주목적으로 인터넷을 사용하고 있

는 것으로 조사되고 있다(한국콘텐츠진흥원,

2010). 인터넷게임은 오늘날 우리나라에서 많

은 사람들이 이용하는 하나의 여가활동으로

자리 잡고 있다. 인터넷게임 사용자들은 인터

넷게임을 통해서 일상생활에서 느끼는 분노,

좌절감, 공격성과 같은 부정적인 감정을 해소

할 수 있으며, 스트레스나 긴장해소와 같은

긍정적인 감정을 경험하기도 한다(문화관광부,

2001). 또한 인터넷게임은 사용자의 인터넷사

용수준을 높여주며, 인터넷게임 활동을 통한

자신감의 고양과 타인과의 새로운 관계형성에

도움을 주는 역할도 하고 있다(Provenzo, 1991).

한편, 우리나라에서는 높은 수준의 인터넷 보

급률과 게임시장 증가에 비례하여 인터넷게임

중독위험군 또한 빠르게 증가하고 있는 실정

이다. 인터넷게임 중독위험군의 75.5%가 인터

넷게임을 사용하고 있고, 특히 고위험사용자

군에서 인터넷게임 사용률은 86.1%에 달하며

평균이용시간에서도 일반사용자군과 큰 차이

를 나타내고 있다(한국정보화진흥원, 2010). 인

터넷게임 이용에 따른 영향 면에서도 일반사

용자군에 비해 인터넷중독자군의 인터넷게임

에 의한 일상생활의 장애, 금단현상, 내성, 법

적인 문제 등 게임이용에 따른 부정적 영향을

더 많이 받고 있다(한국정보화진흥원, 2010).

특히 주목할 만 한 점은 대학생 인터넷게임

사용자에서 부정적 영향이 높게 나타난다는

것이다(한국정보화진흥원, 2010). 인터넷게임에

중독된 대학생 및 성인의 경우, 이미 인터넷

게임을 장기적으로 사용해온 경우가 많으며

스스로가 게임을 통제할 수 있고 그렇게 하고

있다고 생각한다. 따라서 자신이 게임에 중독

되어 있다고 자각하지 못하고 다른 사람의 도

움을 필요로 하지도 않아, 이후 효과적인 치

료나 개입이 어려운 실정이다. 하지만 현재

우리나라에서 시행된 게임 중독 관련 연구들

을 살펴보면, 대부분이 청소년 대상으로 이루

어지고 있으며(성윤숙, 2003; 이형초, 2001; 장

향란, 2008; 홍경희, 2002), 인터넷게임 중독에

관한 지금까지의 연구경향 또한 중독과 관련

된 변인들을 확인하는 것이 대부분인 실정이

다(박승민, 2005). 병리적 인터넷게임사용의 효

과적인 치료와 예방을 위해서는 우선적으로

사용자들을 병리적 인터넷게임사용으로 이끄

는 요인에 대한 포괄적인 이해가 필요하다.

또한 병리적 인터넷게임사용에 대한 개입을

위해서는 각 예측요인들이 어떠한 방식으로

영향을 미치는지에 대한 이해가 이루어져야

할 것이다.

Young(1996)은 인터넷 과다사용을 충동조절

의 문제로 보고 이를 DSM-Ⅳ의 병리적 도

박의 진단기준을 빌어 병리적 인터넷 사용

(Pathological Internet Use)이라고 정의하였다. 병

리적 도박에서와 같이 인터넷이용자들은 인터

넷을 사용하는 행위를 강박적으로 추구하며,

자신의 문제로부터 탈출하기 위해, 또는 불쾌

한 기분을 덜기위해 인터넷을 사용한다는 것

이다. 본 연구에서는 인터넷게임의 과다사용

이 생리적 의존보다 심리적 충족을 얻고자 하

는 동기가 크다(Davis, 2001)고 보고, Young 의

병리적 인터넷 사용 이라는 용어를 사용하였

다. 병리적 인터넷 사용은 인터넷에 대한 과
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도한 몰입으로 인해 학업, 직업, 대인관계, 개

인적 어려움이 초래되고 중요한 임무를 다하

지 못하며, 기분전환적인 인터넷 사용과 인터

넷에 대한 갈망, 죄책감 등의 증상을 보이는

것이다(Morahan-Martin & Schumacher, 2000).

병리적 인터넷게임사용에서의 측정 기준은

조절능력의 상실, 내성에 따른 지속적 사용

증가, 금단현상, 그리고 강박적 집착 또는 의

존성 등을 포함한다고 볼 수 있다. 따라서 병

리적 인터넷게임 사용자는 다른 사람이 게임

을 중단 시키려고 해도 강박적으로 게임을 계

속 하려고 하며, 스스로 단호히 게임을 그만

둘 수 없다. 게임에 대한 집착이 커지고 게임

을 하지 않는 동안에도 게임에 대한 생각에

사로잡혀있다. 실제로 게임에 중독된 사용자

는 게임을 강박적으로 사용하고, 현실적 구분

장애, 금단증상, 내성, 학업능력저하, 주의집중

곤란 등의 문제를 겪는 것으로 알려져 있다

(이형초, 2001). 이러한 병리적 인터넷게임사용

에 영향을 미치는 요인과 각 요인에 해당하는

특성들은 표 1과 같다.

이에 반해, 인터넷 몰입이란 인터넷과 지속

적으로 상호작용하고 그 과정에서 본질적인

즐거움을 느끼고 자의식을 상실하며 자기강

화를 경험하게 되는 상태라고 할 수 있다

(Hoffman & Novak, 1996). 인터넷게임은 과제

수행 및 레벨 업 과 같은 분명한 목표가 주어

진다. 과제는 사용자의 기술 수준과 과제의

난이도가 비슷하거나 약간 더 어려운 수준으

로 구성되어 있으며, 수행 뒤에는 즉각적인

보상이 주어진다. 또한 캐릭터의 레벨이 높아

지거나 게임 단계가 높아질수록 더 어려운 도

전과제가 주어지게 되는데, 게이머들은 이를

성취하기 위해 노력하고 새로운 기술을 연마

하는 과정에서 몰입경험을 하게 된다. 또한

게이머들은 자신들의 관심이 게임에 집중된

상태에서 비자발적 연상을 하며, 승부를 위한

끊임없는 구상 속에서 강한 몰입경험을 하는

것으로 알려져 있다.

인터넷게임몰입과 병리적사용을 설명하는

두 가지 관점이 있다. 첫 번째는 몰입을 긍정

적인 측면으로, 병리적 사용을 부정적인 측면

으로 보는 것이다. Wan과 Chiou(2006)는 병리

적 인터넷게임사용과 몰입의 심리적 동기의

관계를 밝히는 연구에서, 병리적 인터넷게임

사용은 심리적인 동기의 불만족을 해소하려는

요인 대표적 특성

개인적 요인

우울(Young, 1998), 자존감(김종범, 1999; 송원영, 1999), 고립과 외로움(김종범, 1999),

자기불일치와 자기도피(정정숙, 권정혜, 2003), 충동성(Griffins, 1991; 이소영, 2000; 조해

연, 2002), 자기통제(Young & Rogers, 1998; 송원영, 1998), 공격성(김유정, 2002; 이해경,

2002; 조해연, 2002), 대처방략, 대인불안, 자기효능감, 게임 이용 동기(Suler, 1996, 성윤

숙, 2003) 등

사회적 요인
가족관계 만족도(김교헌, 2001; 조춘범, 2001;), 친구관계 만족도(이송선, 2000; 조춘범,

2001;), 교사관계 만족도와 학교적응, 경제문화적 수준 등(이희경, 2003)

게임내적요인
게임 장르(이은경, 장미경, 김은영, 신효정, 이자영, 이희우, 장재홍, 2005), 게이머와 게

임 간 상호작용성(윤수연, 2005) 등

표 1. 병리적 인터넷게임 사용에 영향을 주는 요인들
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것에서 비롯되고 게임몰입은 심리적 동기가

만족스러운데서 생겨난다고 하였다. 즉, 병리

적 인터넷게임사용은 게이머의 심리적 성장을

저해하고 자유의지를 잃게 하여 게임에서 벗

어나지 못하는 상태이며, 생활에 지장을 초래

한다. 이와는 반대로 인터넷게임 몰입은 게이

머의 심리적 성장을 유도하며, 게임을 하는

분명한 목적을 가지며 언제든 게임을 마음대

로 그만둘 수 있는 상태라 할 수 있다.

두 번째 측면은 인터넷게임몰입을 병리적

인터넷게임사용의 주요 원인으로 보는 것이다.

Chou와 Ting(2003)은 395명의 인터넷 게이머를

대상으로 몰입경험, 반복행동, 병리적사용 간

의 관계를 검증한 모델에서 몰입경험과 반복

행동은 병리적사용에 정적인 영향을 미치는

것으로 확인하였다. 또한 몰입경험이 반복행

동에 선행해서 나타나기보다 반복행동이 몰입

경험에 선행하여 나타나며, 몰입경험은 병리

적사용에 영향을 미치는 것으로 보고하였다.

또한 정현성(2006)은 병리적 인터넷게임사용

의 선행요인과 그 영향에 대한 연구에서 게

임의 선행요인 중 게임측면의 소속감, 성취

감, 몰입 중에서 몰입경험이 병리적 인터넷게

임사용에 가장 큰 영향을 미치는 것으로 보고

하였다.

본 연구에서는 몰입과 병리적사용이라는 개

념간의 모호성과 높은 정적 상관관계로 인해

두 개념을 따로 구분 짓기 보다는 인터넷게임

몰입을 병리적 인터넷게임사용에 선행하는 변

인으로 보고, 몰입 그 자체가 부정적인 결과

를 야기하지는 않으나 몰입이 계속적으로 진

행되면 병리적 사용에 이르게 되는 것으로 가

정하였다(Chou & Ting, 2003).

이러한 인터넷게임의 몰입과 병리적사용의

가장 큰 차이는 자기조절의 가능여부로 볼 수

있다(박승민, 2005). 자기조절(self-regulation)은

행동을 계획하고, 부적절한 능력을 억제하며,

행동을 유보하고, 만족을 지연하며, 자기를 관

리하는 능력이라고 할 수 있다(Mischel, 1973).

최근에는 Zeidner, Boekaerts 그리고 Pintrich

(2000)가 자기조절을 ‘체계(system)가 변화하는

환경 속에서 목표를 달성하기 위하여 자신의

사고, 정서 및 행동을 조절하는 의식적 노력

이 포함되는 과정’으로 정의하였고, 김교헌

(2002, 2006, 2007)은 중독을 ‘자신과 주위에

폐해를 초래해서 이를 조절하려 하지만 통제

력을 잃고 만성적으로 반복하는 행동’으로 정

의하면서 여러 중독대상에 걸쳐 공통되는 중

독의 핵심을 ‘부적응적인 결과를 초래하는 행

동에 대한 통제력의 상실이나 자기조절의 실

패’로 보았다. 많은 학자들 또한 병리적 게임

사용을 충동조절의 문제로 보아왔고, 충동성

과 병리적 게임사용 간의 관계나 자기조절과

병리적 게임사용 간의 상관관계를 연구해 왔

다(Young & Rogers, 1998; 윤재희, 1998). 자기

조절이 높은 사람들은 인터넷게임을 이용하는

데 있어서도 다른 상황과 같이 절제를 하고

과도하게 게임을 하지 않는다. 즉 인터넷게임

사용을 조절한다는 것은 자신의 의지대로 자

신의 삶을 잘 통제하는 것이고, 필요한 만큼

게임을 취미로 하되 대안활동들과 병행하는

것을 의미한다(박승민, 2005). 하지만 병리적으

로 인터넷게임을 사용하는 게이머들은 게임이

자신의 일상에 부적응적인 결과를 초래한다는

것을 알지만 통제력을 상실하고 자기조절에

실패하는 경험을 되풀이하게 된다.

이러한 병리적 인터넷게임사용의 가장 큰

원인중 하나는 현실에서 만족하지 못한 자신

의 부족한 면을 인터넷이라는 가상공간에서

찾고 만족하고자 하는 것이다(Young, 1996).
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즉, 인터넷게임을 통해 획득한 자기효능감을

통해서 현실에서의 자기효능감을 보안하기 위

해 병리적인 인터넷게임사용이 이루어진다고

할 수 있다. 자기효능감이라는 개념은 Bandura

(1977)가 ‘Self-efficacy: Toward a unifying theory of

behavioral change’에서 최초로 언급하였다. 이는

어떤 결과를 이루기 위해 필요한 행동을 조직

하고 수행할 수 있는 개인의 능력에 대한 판

단이다. 또한 주어진 상황에서 얼마나 유능할

것인가에 대한 개인적인 판단이자 특정행동을

수행할 수 있는가에 대한 개인적 신념이다

(Owen, 1986). Bandura(1977)는 이러한 자기효능

감이 성공경험, 대리적 경험, 언어적 설득, 생

리적 상태 및 정서적 상태의 네 가지 요소에

의해 형성된다고 보았으며, 이 중에서 성공경

험이 자기효능감의 형성에 가장 큰 영향을 끼

치는 것으로 나타났다. 즉 성공경험은 자기효

능감을 형성하며, 실패경험은 자기효능감을

떨어트린다고 할 수 있다.

기존의 자기효능감과 인터넷사용에 관한 연

구를 살펴보면, 주로 청소년들에게서 인터넷

사용을 통해 경험하는 자기효능감이 인터넷

동기와 몰입에 영향을 끼치는 것으로 밝혀졌

으며(Sun, 2005), Kraut, Lundmark, Patterson,

Kiesler, Mukopadhyaya 그리고 Scherlis(1998)는 현

실세계에서 자기효능감이 높지 않다면 가상공

간에서의 활동에 더 적극적으로 참여할 것이

라고 하였다. 따라서 인터넷 자기효능감이란

인터넷을 사용하는데 있어서 불편감이 없으며,

인터넷에 대한 불안이 없어 자신감을 가지고

인터넷을 활용하는 것이라고 할 수 있다(Eastin

& LaRose, 2000). 이들은 인터넷 자기효능감을

‘인터넷을 통해 어떤 목적을 달성하기 위해

필요한 행위들을 조직하고 수행하는 능력에

대한 개인의 판단 또는 믿음’으로 정의하였다.

따라서 인터넷게임 자기효능감은 인터넷게임

에서의 수행과 성공경험을 중심으로 형성된

자기효능감이라 볼 수 있다.

송원영(1998)은 현실에서의 개인적 자기효

능감과 대인관계 자기효능감, 가상공간에서

의 개인적 자기효능감과 대인관계 자기효능감

이 병리적 인터넷사용에 미치는 영향에 대해

연구하였다. 그 결과, 병리적 인터넷사용과 가

상공간에서의 자기효능감은 정적인 관련성을

가지는 반면, 현실에서의 자기효능감은 부적

인 관련성을 가지는 것으로 나타났다. 즉, 가

상공간에서의 자기효능감이 현실에서의 자기

효능감보다 클수록 병리적 인터넷게임사용이

높아지는 것으로 나타났다. 따라서, 병리적 인

터넷게임사용은 현실에서 이루지 못한 성공경

험이나 욕구의 만족을 인터넷게임을 통해서

대리만족하는 경우, 또는 인터넷게임을 통해

획득한 자기효능감을 통해 현실에서의 자기효

능감을 보안하기 위해 나타난다고 볼 수 있을

것이다. 또한 인터넷게임 자기효능감과 현실

에서의 자기효능감이 서로 상호작용을 통해

병리적 인터넷게임사용에 영향을 미칠 것이라

가정해 볼 수 있다.

또한 자기효능감을 게임 상에서 획득하고자

하는 욕구라고 할 수 있는 인터넷게임 이용동

기를 인터넷게임몰입 또는 병리적인 인터넷게

임사용을 이끄는 주요요인으로 생각해 볼 수

있다. 동기는 사용자의 행동의 원인으로서, 사

용자의 행동방향과 강도를 결정하고 행동의

지속성을 유지시켜주는 구성개념이다. 이는

사용자가 선택상황에 직면했을 때 의사결정

에 영향을 주는 촉매제가 되며(Schiffman &,

Kanuk, 1983), 무의식에 근거한 심리적인 상태

라기보다는 의식적인 상태로서 행동을 직접

유발시키고, 주어진 상황 속에서 만족을 추구
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하는 상태를 말한다(McLeod & Becker, 1981).

따라서 인터넷게임 상황에서 이용동기는 인터

넷게임을 이용하고자 하는 욕구 및 필요로 이

해될 수 있으며(고한준, 2004), 인터넷게임 이

용자가 가질 수 있는 다양한 이용동기들은

인터넷게임 사용에 직접적인 원인이 될 수 있

다.

따라서 본 연구에서는 현실과 인터넷게임에

서의 자기효능감, 인터넷게임 이용동기, 자기

조절이 인터넷게임 몰입과 병리적 인터넷게임

사용에 미치는 영향을 알아봄으로써 인터넷게

임 몰입과 병리적 인터넷게임사용 간의 차이

와 관계에 대한 이해를 도모하고자 한다. 또

한 본 연구에서는 여러 예측변인들이 게임몰

입과 병리적 인터넷게임사용에 이르는 경로에

서 자기조절이 매개변인으로 작용하는지에 대

해 살펴보았으며, 병리적 인터넷 게임사용에

영향을 미치는 요인들에 대한 포괄적 이해를

통해 병리적 인터넷게임사용에 이르는 경로에

대한 시사점을 제공해 줄 것이다. 이를 통해

학교나 임상장면에서 인터넷게임을 병리적으

로 사용하고 있는 게이머들에게 효과적으로

개입할 수 있을 것이다.

방 법

참여자 및 절차

실제 인터넷게임을 사용하고 있는 B지역의

대학생 및 일반 성인 184명을 대상으로 설문

조사를 실시하였으며, 대부분의 자료들은 담

당 교수의 허락을 구하고 강의시간을 이용하

여 학생들에게 응답하도록 하였고, 일부의 자

료는 개별적으로 실시하였다. 연구자가 직접

연구의 취지를 간단히 설명하였고 연구에 동

의한 학생들은 자기보고식 질문을 응답하였다.

설문은 2011년 9월과 10월 사이에 실시되었으

며 인구통계학적 질문을 제외한 총 134문항의

질문지를 완성 하는 데는 평균적으로 15분 정

도의 시간이 소요되었다.

Young(1996)의 병리적 인터넷사용 진단척도

의 분류기준과 하루평균사용시간에 따라 참가

자들을 고위험 사용자군, 잠재적위험 사용자

군, 일반 사용자군으로 분류하였다. 20-49점은

일반 사용자군, 50-79점은 잠재적위험 사용자

군, 80-100점을 받으면서 하루 평균 사용시간

이 2시간 이상인 사용자들을 고위험 사용자

군으로 분류하였다. 고위험 사용자군은 3명

(2.2%), 잠재적위험 사용자군은 41명(22.2%), 일

반 사용자군은 139명(75.6%)이었다. 연구 참가

자의 성별분포 및 병리적 인터넷게임 사용집

단 분포는 표 2에 제시하였다.

성별
전체

남 여

고위험사용자군 3(1.7) 1(0.5) 4(2.2)

잠재적위험사용자군 22(11.9) 19(10.3) 41(22.2)

일반사용자군 62(33.6) 77(42) 139(75.6)

전체 87(47.2) 97(52.8) 184(100)

표 2. 연구 참가자의 성별 및 병리적 인터넷게임 사용집단 분포(N=184) 사례수(%)
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측정도구

인터넷게임에 대한 전반적인 태도 평가

척도(Overall attitude in online-game Scale)

피험자의 인터넷게임 이용에 대한 전반적인

태도를 평가하기 위해 6개의 문항으로 구성된

설문지를 사용하였다. 병리적 인터넷게임사용

과 관련된 인터넷게임 이용기간, 하루인터넷

게임 이용시간, 인터넷게임 지속적 이용시간,

인터넷게임 장르, 인터넷게임에 대한 자기조

절정도, 인터넷게임 조절방략에 대한 항목으

로, 본 연구자가 직접 작성한 문항을 사용하

였다.

병리적 인터넷게임사용 척도(Pathological

online-game use Scale)

Young(1996)이 개발한 총 20문항의 인터넷

중독 척도(Internet Addiction Test: IAT)를 인터

넷게임 상황에 맞게 본 연구자가 수정하여 사

용하였다. 최하 20점에서 최고 100점으로 점수

가 높을수록 병리적으로 인터넷게임을 사용할

가능성이 높음을 의미한다. 20-49점은 일반 사

용자집단, 50-79점은 잠재적 위험 사용자집단,

80-100점은 고위험 사용자집단으로 분류된다.

본 연구에서 Cronbach α는 .96이었다.

인터넷게임몰입 척도(Flow experience in

online-game Scale)

Chou와 Ting(2003)이 개발한 28문항의 인터

넷 몰입경험에 대한 척도에서 인터넷게임 상

황에 맞는 16문항을 본 연구자가 번안 및 수

정하여 사용하였다. 이 척도는 주의집중, 즐거

움, 시간지각의 왜곡, 원격현장감, 탐색행동

영역으로 구성되어 있다. 점수가 높을수록 높

은 몰입 경험을 하는 것을 의미한다. Chou와

Ting(2003)에서 각 하위척도들의 Cronbach α는

.92(주의집중)~ .91(탐색행동)이었다. 본 연구에

서 Cronbach α는 .93이었다.

자기조절 척도(Self-Control Rating Scale).

Kendall과 Wilcox(1979)가 개발한 총 33문

항의 자기조절 척도(Self-Control Rating Scale:

SCRS)에서 대상에 맞는 20문항을 본 연구자가

번안 및 수정하여 사용하였다. 최하 20점에서

최고 100점으로 점수가 높을수록 자기조절 능

력이 높음을 의미한다. 본 연구에서 Cronbach

α는 .80이었다.

자기효능감 척도(The Self-efficacy Scale).

Shere, Maddux, Mercandante, Prentice-dunn과

Jacobs(1982)가 개발한 총 23문항의 자기효능감

척도(SES)를 본 연구자가 번안하여 사용하였다.

이 척도는 일반적 상황에서의 자기효능감을

측정하는 일반적 자기효능감(general self-efficacy)

17문항과 대인관련 사회적 기술 등의 요소

와 관련이 있는 사회적 자기효능감(social self-

efficacy) 6문항으로 구성되어있다. 점수가 높을

수록 높은 자기효능감을 가지고 있음을 의미

한다. 본 연구에서 Cronbach α는 .89이었다.

인터넷게임 자기효능감 척도(The

Self-efficacy in online-game Scale)

총 23문항의 자기효능감 척도(SES)를 송원영

(1998)이 사용한 가상공간에서의 자기효능감을

토대로 이해양(2004)이 인터넷게임 상황에 맞

게 20문항으로 재구성한 것을 참고하여 본

연구자가 수정하여 사용하였다. 점수가 높을

수록 높은 인터넷게임 자기효능감을 가지고

있음을 의미한다. 송원영(1998)의 연구에서

Cronbach α는 .82, 이해양의 연구(2004)에서
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Cronbach α는 .85였다. 본 연구에서 Cronbach α

는 .90이었다.

인터넷게임 이용동기 척도(Motivation of

play in online-game scale)

Rubin(1981)의 텔레비전 시청 동기와 Yee

(2006)의 MMORPG 사용 동기척도에서 연구의

목적에 맞는 20문항을 본 연구자가 번안 및

수정하여 사용하였다. 점수가 높을수록 높은

인터넷게임 이용동기가 높음을 의미한다. 본

연구에서 Cronbach α는 .89이었다.

분석방법

본 연구에서는 현실과 인터넷게임에서의 자

기효능감, 인터넷게임 이용동기, 자기조절이

인터넷게임 몰입과 병리적 인터넷게임 사용에

미치는 영향을 알아봄으로써 인터넷게임 몰입

과 병리적 인터넷게임사용 간의 차이와 관계

에 대한 이해를 도모하고자 한다. 따라서 실

제로 인터넷게임을 사용하는 성인을 대상으로

구체적으로 수집된 자료를 SPSS 18.0와 AMOS

20.0을 사용하여 다음과 같이 분석하였다.

첫째, 연구 참여자들의 인구 통계학적 특성

과 인터넷게임이용 현황을 알아보았다.

둘째, 현실자기효능감과 인터넷게임 자기효

능감, 인터넷게임 이용동기와 인터넷게임 몰

입과 병리적 인터넷게임 사용과의 상관관계를

알아보기 위해 Pesrson 상관분석을 실시하였다.

셋째, 인터넷 게임 몰입과 병리적 인터넷게

임 사용을 설명할 수 있는 변인들을 알아보기

위해 단계적(stepwise) 중다회귀분석을 실시하였

다.

넷째, AMOS 20.0을 바탕으로 측정모형의

타당성을 검증하기 위한 확인적 요인분석을

실시하였다.

마지막으로 현실자기효능감과 인터넷게임

자기효능감, 인터넷게임 이용동기, 자기조절과

인터넷게임 몰입과 병리적 인터넷게임 사용의

관계에 대하여 모형을 설정하고 경로분석을

실시하였다. 또한 Sobel검증을 통해 자기조절

과 인터넷게임 몰입의 매개효과를 검증하였다.

결 과

변인별 상관분석

게임 사용시간, 지속시간, 게임조절, 현실조

절, 현실 및 게임 자기효능감, 게임동기와 게

임몰입 및 병리적 게임사용간의 관계를 확인

하기 위해 상관분석을 실시하였다. 상관분석

결과는 표 3에 제시하였다.

분석결과, 각 변인들의 관계를 크게 세 가

지 측면에서 살펴볼 수 있었다. 먼저 게임사

용 시간과 관련된 측면을 살펴보았을 때, 평

균사용시간과 평균 지속시간 모두 게임조절과

부적 상관을 보였으나, 현실조절과는 상관이

나타나지 않으며, 둘 중에서는 평균 지속시간

이 게임과 관련된 변인들인 게임조절, 게임효

능감, 게임동기, 게임몰입, 병리적게임사용을

더 잘 설명해주는 것으로 나타났다. 조절과

효능감 측면에서, 현실효능감과 게임효능감

중에서 게임효능감이 게임동기, 게임몰입, 병

리적게임사용을 더 잘 설명해주는 것으로 나

타났다. 현실조절과 게임조절이 유의한 상관

을 나타냈으나, 게임효능감은 조절과는 상관

이 없었다. 또한 게임조절이 현실 조절 보다

병리적게임사용을 더 잘 설명해 주는 것으로

나타났다. 이는 게임조절에 대한 측정방법이



김보람․홍창희 / 사용자의 자기조절감이 인터넷게임의 몰입과 병리적 사용에 미치는 영향

- 323 -

게임을 자신이 잘 조절하고 있는지에 대한 직

접적인 평정정도이기 때문인 것으로 해석해

볼 수 있다. 또한 게임몰입과 병리적 게임사

용 간에 높은 상관이 나타났다. 이는 게임몰

입과 병리적 게임사용간의 관계를 설명하는

이론과 관련해 보았을 때, 게임 몰입을 병리

적 게임사용의 핵심으로 보는 측면과 일치한

다고 볼 수 있다.

게임 몰입에 대한 예측변인들의 단계적 중다

회귀분석

연구에 사용된 예측변인들이 게임 몰입을

설명하는 양을 상대적으로 비교하기 위해 게

임몰입을 종속변인으로, 게임 평균사용시간,

지속시간, 게임조절, 현실조절, 현실 및 게임

자기효능감, 게임이용동기를 예측변인으로 하

여 단계적 회귀분석을 실시하였다. 결과는 표

4에 제시하였다.

병리적 게임사용에 대한 예측변인들의 단계적

중다회귀분석

연구에 사용된 예측변인들이 병리적 게임

사용을 설명하는 양을 상대적으로 비교하기

위해 병리적 게임사용을 종속변인으로, 게임

평균사용시간, 지속시간, 게임조절, 현실조

절, 현실 및 게임에서의 자기효능감, 게임이

용동기를 예측변인으로 하여 단계적 회귀분

석을 실시하였다. 결과는 표 5에 제시하였

다.

평균

사용

시간

평균

지속

시간

게임

조절

현실

조절

현실

효능감

게임

효능감

게임

동기

게임몰

입

병리적

게임

사용

평균 사용시간

평균 지속시간 .51**

게임조절 -.27** -.36**

현실조절 -.01 -.07 .30**

현실 효능감 .08 .05 .24** .64**

게임 효능감 .48** .47** -.18* .00 .23**

게임동기 .40** .46** -.40** -.33** -.21** .61**

게임몰입 .39** .41** -.33** -.34** -.22** .59** .76**

병리적 게임사용 .43** .47** -.46** -.41** -.31** .53** .77** .84**

주. 게임조절: 게임사용에 대한 조절정도의 자기평정 정도, 현실조절: 자기조절척도점수, 현실효능감: 자기

효능감 척도점수, 게임효능감: 인터넷게임자기효능감 척도점수, 게임동기: 인터넷게임이용동기 척도점수,

게임몰입: 인터넷게임몰입 척도점수, 병리적게임사용: 병리적인터넷게임사용 척도점수 *p<.05, **p<.01

표 3. 게임 평균사용시간, 지속시간, 게임조절, 현실조절, 현실 및 게임 자기효능감, 게임동기, 몰입, 병리적

게임사용간의 관계 (N=184)
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종속변인 단계 예측변인 B β t R2 ⊿R2 F

게임몰입

1 게임동기 .74 .74 12.63** .57 145.51***

2
게임동기 .56 .58 8.03**

.63 .060 92.64***

게임효능감 .28 .30 4.21**

3

게임동기 .47 .48 6.75**

.68 .049 76.17***게임효능감 .42 .45 5.89**

현실효능감 -.27 -.25 -4.08**

4

게임동기 .40 .41 5.83**

.71 .031 65.42***
게임효능감 .36 .39 5.13**

현실효능감 -.27 -.25 -4.22**

평균사용시간 3.67 .21 3.37**

주. 게임몰입: 인터넷게임몰입척도점수, 게임효능감: 인터넷게임자기효능감 척도점수, 현실효능감: 자기효능감척도점수, 게임동기: 인

터넷게임동기척도점수.
*p<.05,**p<.01, ***p<.001

표 4. 게임 몰입에 대한 예측변인들의 단계적 중다회귀분석(N=184)

종속변인 단계 예측변인 B β t R2 ⊿R2 F

병리적

게임사용

1 게임동기 1.03 .75 12.04** .57 144.94***

2
게임동기 .84 .62 9.15**

.62 .056 90.58***

평균사용시간 6.68 .27 4.02**

3

게임동기 .76 .56 8.44**

.67 .044 72.58***평균사용시간 7.33 .30 4.66**

자기조절 -.43 -.22 -3.79**

4

게임동기 .66 .48 6.45**

.68 .012 56.98***
평균사용시간 6.51 .27 4.05**

자기조절 -.49 -.24 -4.20**

게임효능감 .19 .15 2.01**

5

게임동기 .61 .45 6.11**

.70 .024 50.53***

평균사용시간 6.30 .26 4.06**

자기조절 -.28 -.14 -2.12**

게임효능감 .31 .24 3.10**

현실효능감 -.31 -.21 -2.93**

주. 병리적게임사용: 병리적인터넷게임사용척도점수, 게임동기: 인터넷게임동기 척도점수, 자기조절: 자기조절척도점수, 게임효

능감: 인터넷게임자기효능감 척도점수, 현실효능감: 자기효능감척도점수.
*p<.05, *p<.01, ***p<.001.

표 5. 병리적 게임사용에 대한 예측변인들의 단계적 중다회귀분석(N=184)
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측정모형의 타당성 검증

본 연구에서 설정한 모형을 검증하기 전에,

게임동기, 게임몰입, 병리적 게임사용 간의 상

관이 상당히 높게 나타나고 있어, 모형에 사

용된 측정변인들이 서로 구분되는 구성개념을

적절히 반영하는지를 알아보기 위해 AMOS

20.0에서 확인적 요인분석을 실시하였다.

AMOS에서의 모형 검증을 위해서는 잠재변인

하나에 2개 이상의 측정변인이 필요하나, 본

연구에서 사용된 게임동기, 게임몰입과 병리

적 게임사용변인은 단일 요인으로 구성되어

있으므로, Russell, Kahn, Spoth와 Altmaier(1998)

의 제안에 따라, 2개 이상의 문항꾸러미(Item

parcel)로 나누어 측정변인으로 사용하였다. 이

를 위해 SPSS 18.0에서 탐색적 요인분석을 통

해 문항의 요인 부하량에 따라 순서를 매긴

후, 각 꾸러미들이 잠재변인에 비슷한 부하량

을 가질 수 있도록 묶었다. 모형과 표준화계

수는 그림 1, 적합도 지수1)는 표 6, 추정된 상

1) 적합도지수(fitness index) 는 이론적 모형과 실제

자료가 얼마나 잘 맞는지를 나타내는 것으로

절대적 적합도 지수인 χ2(자유도, p-value), GFI

(Goodness of Fit Index), AGFI(Adjusted GFI),

RMSEA(Root Mean Squre Error of Approximation)와

상대적 적합도 지수인 NFI(Normed Fit Index),

TLI(Tucker-Lewis Index), CFI(Compareative Fit Index)

등이 있다. 모형을 평가하는 전반적 적합도의 가

장 기본이 되는 측정치는 χ2통계량이라고 할 수

있는데 이 통계량은 자료에 대한 정규분포를 토

대로 계산되는 것으로, 자료의 크기에 민감하기

때문에 본 연구에서는 표본크기의 영향을 받지

않는 TLI, CFI, RMSEA를 이용하였다. TLI, CFI는

.90이상이면 좋은 적합도를 나타낸다. RMSEA는

값이 작을수록 좋은 적합도는 나타낸다. 일반적

으로 RMSEA가 .10보다 크면 바람직하지 않은

적합도, .10보다 작으면 보통 적합도, .08보다 작

관계수는 표 7에 제시하였다.

분석 결과, 측정 모형의 적합도는 CFI는

.921, TLI는 .918, RMSEA는 .080으로, 각 측정

변인들은 잠재변인들을 적절하게 반영하고 있

으며, 측정모형이 적합하다고 볼 수 있다.

현실 및 게임에서의 자기효능감, 이용동기, 자

기조절과 게임 몰입 및 병리적 게임사용 간의

경로모형

지금까지의 분석결과를 종합적으로 고려해

보면 다음과 같다. 인터넷게임몰입과 병리적

인터넷게임사용에는 현실 및 게임 자기효능감,

게임이용동기가 유의한 상관을 보이며, 병리

적 인터넷게임사용에는 자기조절이 유의한 예

측변인으로 포함되고 있다. 따라서 예측변인

들이 자기조절을 통해서 병리적 인터넷게임사

용에 영향을 미치는 부분과 인터넷게임몰입이

병리적 인터넷게임사용에 선행하여 영향을 미

치는 부분이 있을 수 있음을 가정해 볼 수 있

다.

따라서 현실 및 게임 자기효능감, 게임이용

동기, 자기조절과 게임몰입 및 병리적 인터넷

게임사용 간의 관계를 설명하기 위해 연구모

형을 설정하고 AMOS 20.0 프로그램을 이용하

여 경로분석을 실시하였다. 연구모형은 현실

및 게임 자기효능감, 게임이용동기가 인터넷

게임몰입에 영향을 미치며, 인터넷게임몰입이

병리적 인터넷게임사용에 영향을 미치지는 과

정에서 자기조절이 매개변인으로 작용한다는

것이다. 연구모형은 그림 2에 제시하였으며,

연구모형의 적합도지수는 표 8에 제시하였다.

연구모형의 적합도를 살펴보면, CFI는 .523,

으면 괜찮은 적합도, 값이 .05보다 작으면 좋은

적합도를 나타낸다(Browne & Cudeck, 1993).
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TLI는 .106, RMSEA는 .471로 나타나 연구모형

이 적합하지 않으며, 전체적으로 수정이 요구

됨이 나타난다. 따라서 앞서 실시한 게임몰입

과 병리적 인터넷게임사용의 회귀분석 결과와

경로분석에서 나타난 각 요인들의 regression

weight를 토대로 수정모형을 설정하였다. 또한

수정지수(MI: Modification Index)의 분석결과를

고려하여 게임이용동기, 현실 및 게임 자기효

그림 1. 측정모형의 검증결과

χ2 df p TLI CFI RMSEA

측정모형 65.471 36 .003 .921 .918 .080

표 6. 측정모형의 적합도지수

구분
추정된

상관계수

게임동기 <--> 게임몰입 .688***

게임몰입 <--> 병리적 게임사용 .762***

게임동기 <--> 병리적 게임사용 .635***

*p<.05, *p<.01, ***p<.001

표 7. 측정모형의 잠재변인 간 추정된 상관계수

그림 2. 현실 및 게임 자기효능감, 게임이용동기, 자기조절과 게임몰입 및 병리적 게임사용 간의 연구모형

χ2 df p TLI CFI RMSEA

연구모형 333.319 8 .000 .106 .523 .471

표 8. 연구모형의 적합도지수
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능감과 자기조절의 오차 항 사이에 상관을 설

정하였다. 앞의 상관분석 결과에서 이 예측변

인들은 유의한 상관을 나타내었다. 또한 상관

분석과 회귀분석 상에서 인터넷게임몰입과 병

리적 인터넷게임사용의 가장 큰 예측변인으로

나타난 게임이용동기는 직접적으로 인터넷게

임몰입과 병리적 인터넷게임사용에 영향을 미

치는 것으로 모형을 수정하였다.

오차 간 상관을 포함하고, 게임이용동기의

경로를 수정한 수정모형(그림 3)은 TLI가 .980

CFI는 .996, RMSEA가 .070으로 모든 지수를 충

족하는 적합한 모형으로 나타났으며, 경로계

수도 모두 유의하였다(p<.01). 수정모형의 적

합도지수는 표 9에 제시하였다. 따라서 수정

모형이 연구모형보다 자료의 속성을 더 잘 반

영한다고 볼 수 있으므로 수정모형을 선택하

여 변인들 간의 관계를 파악하였다.

병리적 인터넷게임사용에 영향을 미치는 경

로는 세 가지로 볼 수 있다. 첫 번째는 게임

이용동기, 현실 및 게임 자기효능감에 의해

영향을 받은 인터넷게임몰입이 계속해서 지속

되었을 때 병리적 인터넷게임사용으로 갈 수

있다는 경로이다. 인터넷게임 몰입경험은 그

자체로는 긍정적인 경험으로 볼 수 있으나,

자주 할수록 이는 병리적 인터넷게임사용을

이끄는 중요한 요인이 된다. 두 번째는 현실

및 게임에서의 자기효능감이 병리적 인터넷게

임사용으로 가는데 자기조절이 부분적으로 매

개하는 경로이다. 현실에서의 자기 효능감이

낮은 경우 채워지지 않은 자기효능감을 인터

넷게임으로 채우기 위한 게임이용동기가 생기

게 되고, 인터넷게임에서 얻어지는 성공경험

들은 인터넷게임 자기효능감을 높이게 된다.

인터넷게임에서의 자기효능감과 게임동기가

높은 경우 게임을 많이 사용하게 되고 그 안

에서 인터넷게임몰입 경험을 하게 된다. 마지

막은 게임동기가 직접적으로 병리적 인터넷게

임사용에 미치는 영향으로, 게임이용동기는

게임사용의 가장 큰 예측요인으로 게임이용동

기가 높을수록 인터넷게임 몰입경험 및 병리

적 인터넷게임사용을 많이 하게 된다. 하지만

현실에서의 자기효능감이 높은 경우에는 인터

넷게임 몰입경험을 덜 하며, 자기조절이 높아

인터넷게임을 병리적으로 사용하는 것을 조절

그림 3. 수정모형

χ2 df p TLI CFI RMSEA

수정모형 5.724 3 .126 .980 .996 .070

표 9. 수정모형의 적합도지수
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할 수 있다고 말할 수 있다.

마지막으로 게임과 현실에서의 자기효능감

이 병리적 인터넷게임사용으로 가는 경로에서

자기조절과 인터넷게임몰입의 매개효과를 검

증하기 위해 Sobel검증을 수행하였다. 다음과

같은 공식을 사용하여 Sobel검증을 실시하였다

(Mackinnon & Dwyer, 1993).

 


(a=독립변인에서 매개변인으로 가는 비표준

화된 회귀계수, b=매개변인에서 종속변인으로

가는 비표준화된 회귀계수, SEa=a의 표준오차,

SEb=b의 표준오차)

Sobel검증결과, 표 10과 같이 게임과 현실

자기효능감이 병리적 인터넷게임 사용에 영향

을 미치는 과정에서 특히 현실효능감에 대한

자기조절과 인터넷게임몰입의 매개효과가 유

의한 것으로 나타났다.

논 의

본 연구에서는 인터넷게임몰입과 병리적 인

터넷게임 사용을 이해하기 위해서 현실 자기

효능감, 인터넷게임 자기효능감, 인터넷게임

이용동기, 자기조절, 인터넷게임몰입과 병리적

인터넷게임사용 간의 관계에 대해 살펴보았다.

본 연구의 결과는 다음과 같다.

첫째, 연구에 참여한 인터넷게임 사용자들

의 사용 실태를 살펴본 결과, 고위험 사용자

군은 3명(2.2%), 잠재적 위험사용자군은 41명

(22.2%), 일반 사용자군은 139명(45.8%)이었으

며, 하루 평균 게임사용 시간은 1시간미만, 하

루 평균게임 지속사용시간은 1시간이상-2시간

미만이 가장 많은 것으로 나타났다.

둘째, 인터넷게임 평균사용시간, 지속시간,

인터넷게임조절, 현실조절, 현실 및 인터넷게

임 자기효능감, 인터넷게임 이용동기, 인터넷

게임몰입, 병리적 인터넷게임사용 간의 관계

를 살펴보았다. 인터넷게임 사용시간과 관련

된 평균사용시간과 평균 지속시간 모두 인터

넷게임조절에는 부적 상관을 보였으며, 평균

지속시간이 인터넷게임과 관련된 변인들 즉,

인터넷게임조절, 인터넷게임 자기효능감, 인터

넷게임 이용동기, 인터넷게임몰입, 병리적 인

터넷게임사용을 더 잘 설명해주는 것으로 나

타났다.

조절과 자기효능감이 관련된 측면에서, 현

실자기효능감은 인터넷게임조절, 현실조절, 인

터넷게임 자기효능감과 모두 유의한 정적 상

관을 보였다. 인터넷게임 자기효능감이 인터

경로 Zab p

현실 자기효능감 → 자기조절 → 병리적 인터넷게임사용 -3.086 .000

게임 자기효능감 → 자기조절 → 병리적 인터넷게임사용 2.071 .019

현실 자기효능감 → 게임몰입 → 병리적 인터넷게임사용 -5.682 .000

게임 자기효능감 → 게임몰입 → 병리적 인터넷게임사용 -1.788 .003

표 10. 자기조절과 게임몰입의 매개효과검증
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넷게임 이용동기, 인터넷게임몰입, 병리적 인

터넷게임사용을 더 잘 설명해주는 것으로 나

타났으며, 인터넷게임조절이 현실조절 보다

병리적 인터넷게임사용과 더 상관이 높은 것

으로 나타났다. 즉 현실자기효능감과 현실조

절은 직접적으로 게임몰입과 병리적 인터넷게

임사용에 직접적으로 관련이 되기보다 인터넷

게임조절과 인터넷게임 자기효능감을 통해서

영향을 미치는 것으로 생각해 볼 수 있었다.

인터넷게임 이용동기는 인터넷게임몰입과

병리적 인터넷게임사용 모두를 가장 잘 설명

하는 변인으로 나타났으며, 인터넷게임몰입과

병리적 인터넷게임사용 간에 높은 상관이 나

타났다. 이는 인터넷게임몰입과 병리적 인터

넷게임사용간의 관계를 설명하는 이론과 관련

해 보았을 때, 인터넷게임 몰입을 병리적 인

터넷게임사용의 핵심으로 보는 측면과 일치한

다고 볼 수 있었다(Chou & Ting, 2003).

셋째, 예측변인들이 인터넷게임몰입과 병리

적 인터넷게임사용을 설명하는 양을 상대적으

로 비교하기 위해 중다회귀분석을 실시하였다.

인터넷게임몰입과 병리적 인터넷게임사용 모

두 인터넷게임 이용동기와 평균사용시간, 인

터넷게임 자기효능감과 현실자기효능감이 공

통된 예측변인 이었다. 인터넷게임 몰입에서

와 달리 병리적 인터넷게임사용에서는 자기조

절이 예측변인으로 포함되는 것을 볼 수 있었

다. 따라서 인터넷게임몰입과 달리 병리적 인

터넷게임사용에서 자기조절이 예측변인들의

매개변인으로 작용할 수 있을 것이며, 이는

박승민(2005)의 연구와도 일치하는 것으로 볼

수 있다.

마지막으로, 경로분석을 통해 현실 및 인터

넷게임 자기효능감, 인터넷게임 이용동기, 자

기조절과 인터넷게임몰입 및 병리적 인터넷게

임사용간의 관계를 살펴보았다. 경로분석 결

과, 현실 및 인터넷게임 자기효능감은 자기조

절과 인터넷게임몰입을 매개로 병리적 인터넷

게임사용에 영향을 미쳤다. 또한 인터넷게임

몰입과 인터넷게임 이용동기가 병리적 인터넷

게임사용에 미치는 경로를 확인할 수 있었다.

현실 자기효능감이 낮은 경우, 현실에서 채워

지지 않은 자기효능감을 게임을 통해 충족시

키기 위한 인터넷게임 이용동기가 생기게 되

고, 게임에서 얻어지는 성공경험들은 인터넷

게임 자기효능감을 높이게 된다(최민정, 2000).

인터넷게임 자기효능감과 인터넷게임 이용동

기가 높은 경우, 인터넷게임을 많이 사용하게

되고 그 안에서 인터넷게임몰입 경험을 하게

된다. 현실 및 인터넷게임 자기효능감과 인터

넷게임 이용동기에 의해 영향을 받은 인터넷

게임몰입경험은 그 자체로는 긍정적인 경험으

로 볼 수 있으나, 자주 할수록 이는 병리적

인터넷게임사용을 이끄는 중요한 요인이 될

수 있다(Chou & Ting, 2003). 인터넷게임 이용

동기는 인터넷게임사용의 가장 큰 예측요인으

로 인터넷게임 이용동기가 높을수록 인터넷게

임몰입경험 및 병리적 인터넷게임사용을 많이

하게 된다(Wan & Chiou, 2006). 하지만 현실자

기효능감이 높은 경우에는 인터넷게임몰입 경

험을 덜 하며, 자기조절이 높아 병리적으로

인터넷게임을 사용하는 것을 조절할 수 있다

고 말할 수 있다.

본 연구가 가지는 함의는 다음과 같다.

첫째, 기존의 연구들에서는 각 변인들과 병

리적 인터넷게임 사용간의 관계만을 파악하였

다는 한계점을 가지고 있었다(박승민, 2005).

병리적 인터넷게임사용은 각 변인들에 의해서

만 설명될 수 없는 다양한 관계를 맺고 있다.

본 연구에서는 인터넷게임 이용동기, 현실 및
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인터넷게임 자기효능감, 자기조절과 인터넷게

임몰입 및 병리적 인터넷게임사용간의 관계에

대해서 살펴보았다. 그리고 이들 간의 관계가

병리적 인터넷게임사용에 미치는 영향에 대해

살펴봄으로써 병리적 인터넷게임사용에 대한

포괄적 이해를 제공하였다.

둘째, 병리적 인터넷게임사용과 유사하지만

긍정적인 의미를 가진 몰입을 도입하여 병리

적 인터넷게임사용에 이르는 과정을 설명하였

다. 기존의 연구에서는 두 개념 각각에 영향

을 미치는 변인만을 살펴보았으나, 본 연구에

서는 두 개념의 순차적 관계를 확인하였다.

인터넷게임 몰입경험은 병리적 인터넷게임사

용에 선행하여 발생하며, 자기조절이 낮고, 몰

입이 과다하면, 병리적인 인터넷게임사용을

하게 된다는 것이다(Chou & Ting, 2003). 따라

서 몰입이라는 긍정적인 측면은 높이면서 병

리적 인터넷게임사용을 하지 않는 개입 방안

즉, 자기조절을 중심으로 한 인터넷게임 개입

방법을 제시할 수 있을 것이다.

셋째, 성인을 대상으로 한 병리적 인터넷게

임 예방 및 치료프로그램에 대한 필요성 및

개입방식을 제시하였다. 인터넷게임몰입과 병

리적 인터넷게임사용, 인터넷게임과 현실에서

의 자기효능감과 게임동기간의 관계에서 자기

조절이 매개역할을 하는 것을 검증하였다. 즉,

자기조절의 수준에 따라 병리적 인터넷게임사

용의 수준이 달라질 수 있다(Young & Rogers,

1998; 윤재희, 1998). 따라서 본 연구의 결과를

토대로 게임동기와 자기조절을 중심으로 한

병리적 인터넷게임사용에 대한 개입이 이루어

질 수 있을 것으로 보인다. 특히 게임동기에

대한 구체적인 탐색을 통해 인터넷게임을 사

용하게 되는 원인에 대한 개입과 구체적인 자

기조절 전략의 제시가 도움이 될 수 있을 것

으로 제안해 볼 수 있다.

본 연구의 한계 및 후속연구의 제안점은 다

음과 같다.

첫째, 본 연구는 참가자를 특정 지역에 소

재한 대학교를 중심으로 하였기 때문에 대학

생에 편중되어있고 지역도 국한되어 있어서

성인전체에 적용하기 어렵다. 연구의 일반화

를 위해서는 좀 더 다양한 연령대와 지역의

성인들을 대상으로 한 후속 연구가 필요할 것

이다. 또한 본 연구는 모두 자기보고식 질문

지를 통해 이루어졌다. 따라서 참가자들이 문

항에 대해 왜곡하여 반응했을 가능성이 있다.

추후 연구에서는 이를 보완한 실제적인 측정

이 필요할 것으로 보인다.

둘째, 설문참가자 중 인터넷게임 고위험

사용자군과 잠재적 위험사용자군이 전체의

24.4%를 차지하고 있어 연구의 결과가 실제

병리적 인터넷게임사용을 측정하고 있다고 확

실하게 말하기 어렵다. 따라서 실제 병리적으

로 인터넷게임을 사용하고 있는 집단을 대상

으로 한 연구가 필요할 것이다.

셋째, 본 연구는 인터넷게임몰입과 병리적

인터넷게임사용, 인터넷게임과 현실 자기효능

감과 인터넷게임동기간의 관계에서 자기조절

의 매개효과를 검증하였다. 그러나 병리적 인

터넷게임사용에는 개인의 다른 심리적 특성들

과 사회적 변인 및 게임 자체의 특성들이 영

향을 미치므로, 이와 관련지어 검증한다면 다

른 의미 있는 결과가 도출될 것으로 생각된다.

마지막으로 경로분석을 통해 적합도지수를

만족시키는 모형을 도출하였으나, 이것만으로

는 변인들의 인과관계를 확실하게 규명하였다

고 보기 어렵다. 따라서 종단적인 연구와 반

복측정을 통하여 모형의 타당성에 대한 검증

이 필요할 것이다.
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The Effect of Internet-game User's Self-regulation in

Pathological Use of Online-game and its Flow Experience

Kim, Bo-Ram Hong, Chang-Hee

Dong-A University Hospital Pusan National University

The purpose of this study was to understand how self-efficacy in internet-game and reality and use

motivation affect internet-game use. In addition, we examined to self-regulation meditate in flow

experience and pathological use of internet-game. To achieve this goal, we collected internet-game use

questionnaires from 184 adults internet-game users. The results were as follows. First, pathological

internet-game use and flow experience showed negative correlation with self-efficacy in reality,

self-regulation, but showed positive correlation with internet-game use motivation and self-efficacy in

internet-game. And pathological internet-game showed positive correlation with flow experience of

internet-game. Second, multiple regression analysis showed that use motivation, average use time and

self-efficacy in internet-game and reality are able to screen flow experience of internet-game. In

pathological internet-game use, use motivation, average use time, self-efficacy in internet-game and reality

and self-regulation were extracted. Finally, path analysis indicated relationship among self-efficacy in

internet-game and reality, use motivation, self-regulation, flow experience and pathological use of

internet-game. Therefore, pathological internet-game use would partly mediate by self-regulation.

Implication and limitations of this study and suggestions for future studies were discussed.

Key words : Pathological online-game use, Flow experience in online-game, self-regulation


