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정서조절이 인터넷 게임 과사용에 미치는 영향:

완충효과와 촉진효과의 혼합

조 성 훈 권 정 혜†

고려대학교 심리학과

부정적 정서의 조절은 알코올이나 도박이 중독으로 가는데 중요한 동기요인으로 작용한다.

본 연구에서는 부정적 정서의 조절이 인터넷 게임의 과사용으로 가는 과정(스트레스 → 심리

적 불편감 → 인터넷 게임 과사용)에 어떤 역할을 하는지 살펴보고자 하였다. 구체적으로, 스

트레스가 인터넷 게임 과사용에 미치는 효과가 심리적 불편감을 통해 매개되는지, 그리고 정

서조절 능력이 매개과정에서 조절효과를 갖는지 검증하고자 하였다. 이를 위해 서울과 경기

도 지역에 거주하는 중학생 415명을 대상으로 스트레스, 심리적 불편감, 인터넷 게임 과사용,

정서조절곤란을 평가하는 자기보고 척도가 포함된 설문지를 실시하였다. 이들 변인을 사용하

여 경로분석을 실시한 결과는 다음과 같다. 스트레스는 인터넷 게임 과사용에 대해 간접효과

만 갖고 있었으나, 정서조절은 간접효과와 함께 직접효과도 갖고 있었고 총효과도 스트레스

에 비해 현저하게 높았다. 또한 정서조절은 스트레스가 심리적 불편감에 영향을 미치는 경로

에서는 완충역할을, 심리적 불편감이 인터넷 게임 과사용에 영향을 미치는 경로에서는 촉진

역할을 하는 것으로 나타났다. 아울러 정서조절 수준에 따른 조건적 간접효과를 계산한 결과,

정서조절 수준이 높은 조건에서 인터넷 게임 과사용에 대한 스트레스의 간접효과는 가장 낮

았으나, 정서조절곤란의 간접효과는 가장 높았다. 마지막으로 연구결과의 함의와 치료적 제안

을 논의하였다.
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인터넷 기술의 급격한 발달과 보급으로 인

해 국내에서도 만 3세 이상 가운데 인터넷 이

용자가 82.1%에 이르렀으며, 청소년들의 경우

에는 이용자의 비율이 99.7%에 육박하고 이

가운데 95.8%가 매일 1회 이상 인터넷을 활용

하고 있다고 한다(한국인터넷진흥원, 2013). 따

라서 국내의 경우 거의 모든 청소년이 인터넷

을 꾸준히 활용하고 있다 해도 과언이 아니다.

인터넷 활용이 정보를 검색하고 음악이나 동

영상 감상 등의 여가 목적으로 활용될 수 있

는 등 순기능이 있는 것은 분명한 사실이나

과도한 인터넷 사용으로 인한 부작용에 대한

우려도 커지고 있다.

국내 청소년의 인터넷 사용의 가장 큰 목적

이 게임이며, 인터넷 게임을 하는 청소년의

비율이 59.3%에 이르며, 전체 연령대에서 청

소년의 인터넷 중독률이 10.7%로 가장 높은

것으로 나타났다(한국정보화진흥원, 2012). 이

와 같이 청소년에게서 나타나는 높은 인터넷

게임중독의 비율을 고려할 때 인터넷 게임중

독 뿐 아니라 지역사회내 청소년에게서 나타

나는 인터넷 게임 과사용에 대한 연구 또한

필요하다고 볼 수 있다. 사실 인터넷 중독에

대한 국내연구들의 대다수가 중․고등학교에

재학중인 청소년들을 대상으로 했다는 점을

고려할 때 이들 연구가 인터넷 게임 과사용을

보이는 청소년들의 특성을 밝혔을 가능성이

매우 높다고 볼 수 있다(김은정, 이세용, 오승

근, 2003; 소숙선, 명재신, 김청송, 2011; 아영

아, 정원철, 2010).

DSM-5(2013) 뿐만 아니라 국내외의 여러 진

단도구들에 포함되어 있듯이(김청택, 김동일,

박중규, 이수진, 2002; Rehbein, Psych, Kleimann,

Mediasci, & Mößle, 2010; Tao, Huang, Wang,

Zhang, Zhang & Li, 2010), 인터넷 게임중독은

청소년의 학업적, 대인관계적 문제를 야기할

뿐만 아니라 신체 및 정서에 걸쳐 광범위한

부정적 결과를 초래할 수 있다. 따라서 인터

넷 게임중독에까지 이르지는 않지만 인터넷

게임 과사용을 보이는 청소년들에게서 게임

과사용에 이르는 경로를 이해하고, 이를 바탕

으로 보다 효과적인 예방적 개입을 찾아가는

일은 매우 시급하다고 볼 수 있다.

본 연구에서는 선행 연구들과 관련 이론에

기반해 인터넷 게임 과사용에 이르는 경로모

형을 제시한 뒤 치료적 함의를 논하고자 한다.

본 연구가 임상집단을 대상으로 한 인터넷 게

임중독의 연구가 아니지만, 인터넷 게임 과사

용에 이르는 경로모형을 설정하는 과정에서

인터넷 중독에 관한 선행연구들을 상당수 참

조하였다. 이는 (1) 인터넷 게임중독으로 가는

과정에서 인터넷 게임 과사용이 흔히 나타나

며, (2) 사용시간을 줄이는 것 자체를 중독 치

료의 핵심 목표로 잡을만큼(이형초, 2006; 이

미리, 2006), 중독과 과사용간의 연관성이 높

고, (3) 인터넷 게임 중독의 연구 역사가 짧아

대부분의 연구가 일반사용자군을 대상으로 변

인간의 관계를 밝힌 만큼 이전의 경험적 연구

들로부터 얻어진 결과를 적용하는데 큰 무리

가 없다고 생각되었다.

그동안의 경험적 연구들을 통해 인터넷 중

독에 대한 다양한 취약성 요인들이 밝혀졌다.

구체적으로, 스트레스와 우울 및 불안과 같은

심리적 변인부터 감각추구성향, 대인관계 민

감성, 낮은 자존감과 같은 성격적 변인, 그리

고 사회적지지, 가족건강성이나 부모의 양육

태도 등과 같은 환경적 변인에 이르기까지 광

범위한 영역에 걸쳐 연구가 진행되어 왔다(권

정혜, 2000; 장정남, 최연희, 2012; Ko, Yen,

Yen, Lin, & Yang, 2007; Koo & Kwon, in press;
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Lam, Peng, Mai, Jing, 2009; Peng & Liu, 2010).

특히 스트레스 및 우울/ 불안이 인터넷(게임)

중독에 대한 주요한 취약성 요인이라는 연구

결과들이 반복해서 나타나고 있다. 일상의 스

트레스가 기분조절 및 사회적 보상을 위한 인

터넷 사용과 관련이 있으며(Leung, 2007), 스트

레스가 인터넷 중독의 위험요인으로 보고되었

다(Lam, Peng, Mai & Jing, 2009). 또한 중고등

학생에게서 우울이(박경애, 김희수, 이화자, 김

옥희, 2009), 대학생에게서 불안이 인터넷 중

독의 주요한 취약성요인으로 밝혀졌다(박중규,

배성만, 2012). 이와 함께 스트레스가 우울과

불안을 일으키는 주된 요인 중의 하나라는 사

실은 일관되게 보고되었다(Brown, Chorpita &

Barlow, 1998; Kendler, Karkowski & Prescott,

1999). Baker, Piper와 Fiore(2004)는 중독에 대

한 정서처리 모형을 제시한 뒤 부정적 정서

가 중독적 행동을 야기하며, 부정적 정서와

중독적 행동간의 관계를 부적 강화(negative

reinforcement)라고 보았다. 따라서 본 연구에서

는 스트레스가 우울, 불안, 및 신체증상을 포

함한 심리적 불편감을 통해 인터넷 게임 중독

에 미친다는 매개모형이 인터넷 게임 과사용

에도 적용될 수 있다고 보아 이 매개모형을

가정하였다.

한편 정서조절이란 목표 성취에 맞게 자신

의 정서적 반응을 주시하고, 평가하고, 수정하

는 심리적 과정으로(Thompson, 1994), 정신병리

를 포함한 심리적․신체적 건강뿐만 아니라

사회적․직업적 성취와도 밀접한 관련이 있다

(Gross & Muñoz, 1995; John & Gross, 2004).

이런 맥락에서 Gross와 Muñoz(1995)는 정서

조절이 정신건강의 핵심적인 특성이며, Cole,

Michael과 Teti(1994)는 정서조절능력의 향상이

여러 치료모델의 목표여야 한다고 주장하기도

했고, 실제로도 정신병리를 정서조절의 관점

에서 이해하려는 시도가 증가하고 있다. 특히

청소년기 자체가 불안과 우울, 분노, 공격성이

흔히 나타나는 과도기적인 불안정한 시기라는

점을 고려할 때 정서를 잘못 조절하는 것은

여러 심리적 부적응과 행동적 장애 및 문제행

동을 일으킬 수 있다(이보경, 2004). 청소년에

게서 낮은 정서조절능력이 우울감 및 문제행

동의 증가와 정적인 관계인 점을 고려할 때

(Silk, Steinberg, & Morris, 2003), 정서조절이 인

터넷 게임 과사용이나 중독과도 관련되어

있을 가능성이 매우 높다. Anthony, Hopley와

Richard(2010) 역시 우울감이나 문제로부터 회

피하기 위한 수단으로 인터넷 게임이 사용될

수 있다고 주장한 바 있다. 이처럼 인터넷 게

임사용이 기분 혹은 정서 조절의 수단으로 활

용될 수 있다는 사실을 고려할 때, 정서조절

능력이 인터넷 게임 과사용에 미치는 영향을

이해하는 일은 매우 중요하다고 볼 수 있다.

본 연구에서는 정서조절능력이 매개모형의

두 경로(스트레스 → 심리적 불편감, 심리적

불편감 → 인터넷 게임 과사용)에서 조절효과

를 가질 것이라는 가설을 세웠다(그림 1과 2

참고). 우선 스트레스가 심리적 불편감으로 가

는 첫 번째 경로에서 정서조절능력의 조절효

과는 완충효과를 나타낼 것으로 가정해 볼 수

있다. 정서조절이 자신의 정서를 수정하는 것

을 의미하는 바 정서조절능력이 높은 사람의

경우에는 동일한 양의 스트레스라 할지라도

이것이 심리적 불편감에 미치는 효과가 줄어

들 것이라 생각해 볼 수 있다. 실제로 정서지

각이 일상 스트레스와 우울의 관계를 조절한

다는 연구 결과들이 나와 있다(Ciarrochi, Deane,

& Anderson, 2002).

다음으로 심리적 불편감에서 인터넷 게임
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과사용으로 가는 경로에서 정서조절능력의 조

절효과가 어떻게 나타날지에 대해서는 두 가

지 견해가 있을 수 있다. 첫째, 완충효과를 나

타낸다고 보는 입장에서는 심리적 불편감이

있을 때 정서조절능력이 높다면 심리적 불편

감을 낮출 수 있게 되어 인터넷 게임 과사용

이 나타나지 않을 것으로 가정한다. 이것은

정서조절능력이 높은 청소년들이 심리적 불편

감이 높을 때 다른 여러 방법을 통하여 심리

적 불편감을 조절한다고 보는 입장이다. 두

번째 입장에서는 청소년의 정서조절능력이 높

을 때 인터넷 게임사용과 같은 접근 가능한

손쉬운 방법으로 정서조절을 이루어낸다고 가

정한다. 실제로 심리적 불편감을 겪는 상황에

서 사람들이 더 충동적으로 - 즉 넓은 안목으

로 자신에게 최대의 유익을 기다리며 즉각

적인 욕구만족을 지연하지 못하고 - 행동한

다는 여러 증거들이 있다. Tice, Bratslavsky와

Baumeister(2001)는 실험연구를 통해 심리적 불

편감이라는 내적 상태가 사람들로 하여금 즉

각적인 기분변화, 즉 즐거움을 추구하게 만드

는 것을 우선적 목표로 선택하게 만든다는 사

실을 밝혔고, 특히 정서조절능력이 뛰어날 때

더욱 즉각적 기분변화를 우선적 목표로 선택

한다고 보고하였다. 아울러 약물 사용이나 음

주 등과 같이 지나칠 때 중독의 위험성이 있

는 행동들이 정서조절의 수단으로 활동된다는

많은 경험적 연구들이 있다. 이런 연구결과들

을 고려하여, 본 연구에서도 정서조절능력이

높을수록 부정적 정서 상태를 벗어나려는 노

력을 많이 하게 되고 결과적으로 게임을 더

사용하게 된다고 보았다. 비록 게임 과사용이

장기적으로는 중독이라는 부정적 상태를 초래

할 위험이 있지만, 단기적으로는 감당할 수

없는 부정적 정서에 직면했을 때 개인의 신체

적/ 정신적 건강에 도움이 될 수 있다는 주장

도 있다(Campos, Frankel, & Camras, 2004).

본 연구에서는 정서조절능력이 스트레스에

서 인터넷 게임 과사용으로 가는 매개모형의

두 경로(스트레스 → 심리적 불편감, 심리적

불편감 → 인터넷 게임 과사용)에서 조절효과

를 가질 것이라는 가설을 세우고, 조절하는

방향을 검증하고자 하였다(그림 1과 2 참고).

방 법

연구 대상 및 절차

서울과 경기도 지역 소재 중학교와 서울 일

부 지역 pc방에서 모집한 중학생 415명을 대

상으로 자기보고검사를 실시하였으며, 불성실

한 응답지 1개를 제외한 414명의 자료가 분석

에 활용되었다. 사전에 집단으로 연구목적과

내용에 대한 충분한 설명을 하였으며, 참여하

고자 하는 학생 본인과 부모의 동의서를 개별

적으로 받았다. 설문지 작성에 약 30분 가량

이 소요되었고 연구 참여에 대한 사례로 1만

원 상당의 문화상품권을 제공하였다.

측정 도구

한국형 인터넷 중독 자가진단 척도

(K-척도)

인터넷 게임 과사용 수준을 평가하기 위해

김청택, 김동일, 박중규, 이수진(2002)이 초중

고생을 대상으로 개발한 ‘한국형 인터넷 중독

자가진단 척도’를 사용하였다. 이 척도는 40문

항으로 이루어진 4점 리커트 척도방식이며, 7

개의 하위요인들로 구성되어 있다. 하위요인
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들 중에서 현실 구분장애(3문항), 긍정적 기대

(6문항), 가상적 대인관계 지향성(5문항) 3개

요인은 ‘간접/기여요인’으로, 금단(6문항), 내성

(5문항), 일상생활장애(9문항), 일탈행동(6문항)

의 4개 요인은 ‘증상 요인’으로 구분된다.

DSM-5 뿐만 아니라 게임 중독/ 과사용과 관련

된 여러 연구들에서 간접/기여요인이 배제되

어 있어(Ko, Yen, Yen, Lin, Yang, 2007; Rehbein,

Psych, Kleimann, Mediasci, & Mößle, 2010; Tao,

Huang, Wang, Zhang, Zhang, Li, 2010), 본 연구

에서도 게임 과사용을 평가하기 위해 증상 4

개 요인들만을 분석에 포함하였다 본 연구에

서 4개 하위요인으로 구성된 26문항의 내적일

치도는 .95였으며, 총점의 가능한 점수 범위는

26점부터 104점까지이다.

정서조절곤란 척도(Difficulties in Emotion

Regulation Scale; DERS)

정서조절능력을 평가하기 위해, 정서조절곤

란 척도(Gratz & Roemer, 2004)를 조용래(2007)

가 대학생을 대상으로 한국판으로 표준화한

것을 사용하였다. 이 척도는 35문항의 5점 리

커트 방식으로 6개의 하위요인들(충동통제곤

란, 정서에 대한 주의/자각 부족, 정서에 대한

비수용성, 정서적 명료성의 부족, 정서조절전

략에 대한 접근 제한, 그리고 목표지향행동의

어려움)로 구성되어 있다. 점수가 높을수록 정

서조절에 어려움이 많은 것이며, 낮을수록 정

서조절이 뛰어남을 의미한다. 조용래(2007)의

연구에서 척도의 요인구조에 대한 확인적 요

인분석이 이루어지지 않았던 탓에, 본 연구에

서 확인적 요인분석을 실시했다. 그 결과, ‘정

서에 대한 주의/자각 부족’ 요인의 요인 부하

량이 유의하지 않았을 뿐더러, 조용래(2007)의

연구에서 역시 ‘정서에 대한 주의/자각 부족’

과 다른 요인간의 상관계수가 .03∼.16으로 상

당히 낮아, ‘정서에 대한 주의/자각 부족’ 요인

은 분석에서 제외하였다. 아울러 조용래(2007)

의 연구에서 전체 척도에는 포함되어 있지만

특정 하위요인에 속하지 못한 5개 문항 역시

분석에서 제외하였다. 조용래(2007)의 연구에

서 전체 문항의 내적일치도는 .93이었고, 본

연구에서 활용된 전체 23 문항의 내적신뢰도

는 .94이었다. 총점의 가능한 점수 범위는 23

점부터 115점까지이다.

한국판 스트레스 척도

원래 이정순(1988)이 청소년의 스트레스를

측정하기 위해 개발한 것을 변영주(1994)가 다

시 수정한 척도를 본 연구에 사용하였다. 전

체 44문항 5점 리커트 방식의 척도로, 청소년

이 스트레스를 받을 수 있는 주된 영역들(학

교, 가정, 대인관계, 자아)에 대해 주관적으로

경험하는 스트레스 정도를 평가하는 4개 하위

요인으로 구성되어 있다. 예를 들어, 학교관련

스트레스로는 ‘과중한 수업량과 숙제, 잦은 시

험’이 있고, 가정관련 스트레스로는 ‘부모의

싸움이나 불화’, 대인관계 스트레스엔 ‘친구와

의 오해 또는 불신’, 자아관련 스트레스로는

‘열등의식이나 능력부족’ 등이 질문 문항으로

포함되어 있다. 변영주(1994)의 연구에서 전체

문항의 내적일치도는 .94이었으며, 본 연구에

서의 전체 문항 내적일치도는 .97이었다. 총점

의 가능한 점수 범위는 44점부터 220점까지이

다.

단축형 간이 증상 평가 척도(Brief

Symptoms Inventory-18; BSI-18)

심리적 불편감 수준을 평가하기 위해,

Derogatis(2001)의 척도를 박기쁨, 우상우, 장문
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선(2012)이 한국판으로 타당화한 단축형 간이

증상 평가 척도를 사용하였다. BSI-18은 기존

의 간이정신진단검사(SCL-90-R)의 9가지 증상

차원척도(90문항) 가운데 3가지 하위척도(신체

화, 우울, 불안)만을 추출한 것으로, 18문항 5

점 리커트 방식의 척도이다. 박기쁨, 우상우,

장문선(2012)의 연구에서 전체 척도의 내적일

치도는 .87이었으며, 본 연구에서의 내적일치

도는 .96이었다. 총점의 가능한 점수 범위는

18점부터 90점까지이다.

자료 분석

기술 통계 및 상관분석을 위해서는 SPSS 19,

경로분석을 위해서는 AMOS 20을 활용하였다.

또한 경로분석을 통해 스트레스가 심리적 불

편감을 거쳐 게임 과몰입에 이르는 매개모형

및 이 과정에 정서조절능력이 미치는 조절효

과를 살펴보았다. 특히 여러 연구들을 통해

척도의 합산점수나 평균점수를 활용한 경로분

석이 측정오차를 반영하지 못해 잘못된 결과

를 도출할 수 있다는 지적이 있어(Cole &

Preacher, 2014) 본 연구에서는 Mplus를 통해 척

도의 요인점수를 산출한 뒤 이를 바탕으로 경

로분석을 실시하였다. 요인점수 산출을 위해

본 연구에 사용된 개별 척도의 하위요인들이

한 개의 2차 요인으로 묶이는 위계적 2차 요

인구조를 상정하였고, 산출된 2차 요인점수를

분석에 활용하였다.

결 과

인구통계학적 정보

총 414명의 자기보고검사가 분석에 활용되

었는데, 이중 남학생은 256명(61.8%), 여학생은

158명(38.2%)이었다. 참여자 전체 연령은 만

13.50세 (SD=0.83)이었고, 남녀의 연령차는 없

었다(t(1, 412)=1.60, ns). 학년별로 1학년이 전

체의 55.9%로 가장 많았고, 2학년이 126명

(30.4%), 3학년이 56명(13.5%)으로 뒤를 이었다.

기술 통계 및 상관분석

주요 변인들의 평균, 표준편차, 그리고 단순

상관계수가 표 1에 제시되어 있다. 평균과 표

준편차는 척도의 합산점수를 바탕으로 산출되

었으며, 상관계수는 이후 경로분석에서 요인

점수가 사용되는 점을 고려해 요인점수에 기

스트레스 심리적불편감 게임 과사용 정서조절곤란

심리적불편감 .45***

게임 과사용 .10* .32***

정서조절곤란 .36*** .48*** .29***

Mean (SD) 112.85(38.68) 35.63(15.69) 43.69(14.31) 55.69(17.03)

주. 변수간의 상관계수는 요인점수에 기반해 산출한 반면, 평균과 표준편차는 합산점수를 바탕으로 산출

하였다.

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

표 1. 주요 변인들의 평균, 표준편차, 변인간의 상관관계
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반해 산출하였다. 결과를 구체적으로 살펴보

면, 일상생활에서 경험하는 스트레스가 높을

수록 심리적 불편감이 크고(r=.45, p<.001)

인터넷 게임 과사용 정도가 심했다(r=.10,

p<.05). 또한 정서조절능력이 부족할수록 주관

적으로 경험하는 스트레스의 정도가 심했고

(r=.36, p<.001), 심리적 불편감이 컸으며

(r=.48, p<.001), 인터넷 게임 과사용 수준도

높았다(r=.29, p<.001). 마지막으로 심리적 불

편감이 클수록 인터넷 게임 과사용 정도가 컸

다(r=.32, p<.001).

매개된 조절/ 조절된 매개 모형 분석

스트레스가 인터넷 게임 과사용에 미치는

효과가 심리적 불편감을 통해 매개되는지, 그

리고 정서조절능력이 매개과정에서 조절효과

를 갖는지 살펴보기 위해 각 척도의 요인점수

로 경로분석을 실시하였다. 특히 정서조절능

력이 스트레스와 심리적 불편감의 관계뿐만

아니라 심리적 불편감과 인터넷 게임 과사용

의 관계 역시 조절할 것이라는 가정하였는데,

Morgan-Lopez와 Mackinnon(2006)에 따르면 본

연구에서 확인하고자 하는 경로모형은 매개된

조절/ 조절된 매개 모형을 동시에 확인하는

것이 된다. 경로모형 설정을 위해서는 Preacher,

Rucker, Hayes(2007)가 제안한 모형을 따랐다(그

림 1 참고). 분석 결과, 스트레스에서 인터넷

게임 과사용으로 가는 직접경로와 상호작용항

인 스트레스×정서조절이 인터넷 게임 과사용

으로 가는 경로의 경로계수가 유의하지 않았

다(각각, b=-.08, p=.12, b=-.02, p=.77). 이처럼

(1) 2개 경로의 경로계수가 유의하지 않았을

뿐만 아니라 Preacher, Rucker, Hayes(2007)가 제

안한 모형은 포화모형이어서 연구 모형의 적

합도를 평가할 수 없으며, (2) 스트레스와 심

리적 불편감의 관계에서 정서조절능력의 조절

효과를 살피기 위한 상호작용항(스트레스*정

서조절곤란)이 인터넷 게임 과사용으로 가는

경로는 연구 질문과 관련이 없기 때문에,

연구자는 그림 1에서 점선으로 표시된 경로

가 제거된 대안모형을 설정했으며, 이것을

그림 1. 연구모형 검증을 위한 경로분석

주. 분석을 위해 척도의 요인점수가 사용되었다. 연구모형은 Preacher, Rucker, Hayes(2007)가 제안한 포화

모형(점선과 실선 포함)에서 점선에 해당하는 경로가 빠진 보다 간명한 모형이다.
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Preacher, Rucker, Hayes(2007)가 제안한 포화

모형과 비교해 보았다. 그 결과, 두 모형간

의 모형 적합도에 유의한 차이가 없어( 

=2.459, =2, ns), 보다 간명한 대안모형이

더 나은 모형임을 확인할 수 있었고 이를

연구모형으로 결정하였다. 연구모형의 적합

도를 살펴보면(표 2 참고),  (2)=2.459, ns,

CFI=.999, TLI=.993, RMSEA= .024로 전반적으

로 우수한 수준이었다.

연구모형의 모수추정치 및 간접효과 검증

그림 2는 연구모형을 이해하기 쉽게 간략화

시킨 것으로, 정서조절곤란이 [스트레스 → 심

리적 불편감 → 인터넷 게임 과사용]이라는

완전매개모형에 A에서 D까지 4가지 방식으로

효과를 미치는 것을 알 수 있다. 우선적으로

A와 C는 각각 정서조절곤란이 스트레스와 심

리적 불편감간의 관계, 그리고 심리적 불편감

과 인터넷 게임 과사용의 관계에서 갖는 조절

효과를 가리키며, D는 인터넷 게임 과사용에

대한 정서조절곤란의 직접효과가 된다. 정서

조절곤란이 심리적 불편감을 거쳐 인터넷 게

임 과사용에 이르는 간접효과는 B와 C의 효과

가 통합된 것으로 그림에서 실선으로 표시되

어 있다.

연구모형의 모수추정치가 표 3에 제시되어

있다. 구체적으로 살펴보면, 스트레스와 정서

  df CFI TLI RMSEA(90% 신뢰구간)

2.459(p=ns) 2 .999 .993 .024(.000 ~ .103)

표 2. 연구모형의 적합도

A

CB D

심리적불편감

스트레스

인터넷 게임

과사용

정서조절곤란

정서조절곤란

그림 2. 인터넷 게임 과사용에 대한 정서조절의 효과 분해
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조절은 심리적 불편감을 유의하게 설명했고

(각각, β=.31, p<.001, β=.37, p<.001), 심리적

불편감과 정서조절이 인터넷 게임 과사용을

유의하게 설명하는 것으로 나타났다(각각, β

=.29, p<.001, β=.15, p<.01). 아울러 정서조절

이 스트레스와 심리적 불편감 사이의 관계뿐

만 아니라 심리적 불편감과 인터넷 게임 과사

용간의 관계 역시 유의하게 조절하는 것으로

밝혀졌다(각각, β=.15, p<.001, β=-.11, p<.01).

붓스트랩 방식을 통한 간접효과 검증 결과,

스트레스가 심리적 불편감을 거쳐 인터넷 게

임 과사용으로 가는 간접효과가 유의수준 .05

에서 통계적으로 유의했으며(β=.09, p<.001,

95% CI, .05∼.13), 정서조절이 심리적 불편감

을 거쳐 인터넷 게임 과사용으로 가는 부분매

개효과 역시 통계적으로 유의하였다(β=.11,

p<.001, 95% CI, .06∼.17). 주목할 만한 결과

는, 정서조절이 스트레스와 심리적 불편감의

관계에선 완충역할을 하지만, 심리적 불편감

과 인터넷 게임 과사용의 관계에서는 촉진역

할을 한다는 사실이다. 그림 3을 보면 좌측의

그래프에서는 정서조절곤란 수준이 줄어들

면, 즉 정서조절능력이 뛰어날수록 스트레스

가 심리적 불편감에 미치는 효과도 줄어든

다. 반면, 우측의 그래프에서는 정서조절능

력이 뛰어날수록, 심리적 불편감이 커질 때

인터넷 게임 과사용에 더 빠져든다는 것이 밝

혀졌다.

간접효과(95% 신뢰구간)

스트레스 → 심리적불편감 → 게임 과사용 .09***(.05 ∼ .13)

정서조절곤란 → 심리적불편감 → 게임 과사용 .11***(.06 ∼ .17)

주. 숫자는 표준화계수임. 붓스트랩 표본수 = 10000.

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

표 4. 인터넷 게임 과사용에 대한 간접효과 검증

경로 추정치

스트레스 → 심리적불편감 .31(.31)***

정서조절능력×스트레스 → 심리적불편감 .17(.15)***

정서조절곤란 → 심리적불편감 .37(.37)***

심리적불편감 → 게임 과사용 .29(.29)***

정서조절곤란 × 심리적불편감 → 게임 과사용 -.13(-.11)**

정서조절곤란 → 게임 과사용 .15(.15)**

주. 괄호 밖은 표준화계수, 괄호 안은 비표준화계수임. 요인점수를 바탕으로 분석이 진행된 탓에 표준화

계수와 비표준화계수가 유사하다.

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

표 3. 연구모형의 모수추정치
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인터넷 게임 과사용에 대한 주요변인들의 효

과 분해

그림 2를 보면 알 수 있듯이 인터넷 게임

과사용은 스트레스, 심리적 불편감, 그리고 정

서조절능력의 영향을 받는다. 하지만 심리적

불편감의 경우, 비록 스트레스나 정서조절능

력이 인터넷 게임 과사용으로 가는 징검다리

역할을 함으로써 인터넷 게임 과사용을 설명

하는 매커니즘의 한축을 이루기는 하나, 정서

조절능력 수준에 따라 인터넷 게임 과사용에

미치는 효과 크기가 달라진다. 가령 매개모형

과정에 정서조절능력이 조절효과를 보인다

는 앞서의 결과는 본 연구모형이 조절된 매

개와 매개된 조절이 동시에 반영된 모형임

을 의미하는데, 이 경우 매개효과가 정서

조절능력 수준에 따라 달라지게 된다

(Morgan-Lopez & Mackinnon, 2006). 따라서 인터

넷 게임 과사용에 대해 스트레스와 정서조절

능력이 갖는 효과를 분해하고, 특히 정서조절

능력 수준에 따라 2가지 경로의 간접효과가

어떻게 변하는지도 알아보았다.

우선 스트레스의 경우, 인터넷 게임 과사용

에 대한 직접효과는 없고 간접효과만 갖는데,

두 과정에 걸쳐 정서조절곤란이 조절변인으로

작용하면서(그림 2의 A와 C) 인터넷 게임 과

사용에 대한 스트레스의 간접효과가 정서조절

능력 수준에 따라 달라지게 된다. Muller, Judd

와 Yzerbyt(2005)의 방식을 따라 계산하면, 정

서조절능력의 수준에 따른 조건적 간접효과

는, 정서조절능력이 우수할 때(-1SD)는 b=.065,

평균일 때(0SD)는 b=.090, 낮을 때(+1SD)는

b=.082가 된다. 대략적으로 정서조절능력이 떨

어질 때, 인터넷 게임 과사용에 대한 스트레

스의 간접효과가 상대적으로 크다는 점을 알

수 있다. 정서조절능력의 경우, 본 연구모형

내에서 인터넷 게임 과사용에 미치는 총효과

가 β=.26(p<.001)으로 스트레스의 총효과 β

=.09(p<.001)보다 크다. 세부적으로 살펴보면,

직접효과(그림 2의 D)가 β=.15(p<.001)으로 간

접효과 β=.11(p<.001)보다 크다. 정서조절능력

이 인터넷 게임 과사용에 미치는 간접효과 또

한 스트레스의 간접효과처럼 정서조절능력의

수준에 따라 달라져야만 한다(그림 2의 C 참

그림 3. 정서조절의 완충효과와 촉진효과
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고). 분석 결과, 정서조절능력이 우수할 때

(-1SD)는 b=.150, 평균일 때(0SD)는 b=.108, 낮

을 때(+1SD)는 b=.066이 된다. 정서조절능력이

높아질수록, 인터넷 게임 과사용에 대한 정서

조절능력의 간접효과가 상대적으로 커진다는

점을 알 수 있다.

논 의

본 연구에서는 스트레스가 심리적 불편감을

거쳐 인터넷 게임 과사용으로 가는 매개모형

에서 정서조절의 조절효과를 살펴보았다. 연

구 결과는 다음과 같다. 상관분석을 먼저 살

펴보면, 스트레스가 심리적 불편감 및 정서조

절과는 중간수준의 상관을 보였으나 인터넷

게임 과사용과의 상관은 작았는데, 이는 둘

간의 상관계수가 .16이었던 서승연, 이영호

(2007)와의 연구와 유사한 결과이다. 상대적으

로 인터넷 게임 과사용에 대한 정서조절과 심

리적 불편감의 상관계수는 중간 수준으로 스

트레스에 비해서는 높았다.

또한 완전매개모형의 각 경로에서 정서조절

이 조절변인의 역할을 할 것이라고 가정한 연

구모형의 적합도는 우수했으며, 추정된 경로

계수 모두 통계적으로 유의하였다. 아울러 스

트레스와 정서조절이 심리적 불편감을 거쳐

인터넷 게임 과사용에 영향을 미치는 간접효

과도 통계적으로 유의하였다. 간접효과의 의

미를 개별적으로 살펴보면, 스트레스의 간접

효과는 스트레스가 심리적 불편감을 증가시켜

결과적으로 인터넷 게임 과사용을 심화시킨다

는 사실을 의미하며, 정서조절의 간접효과는

정서조절을 잘 하게 될 때 심리적 불편감이

줄어들고 결국은 인터넷 게임 과사용을 줄여

준다는 것을 뜻한다. 즉 본 연구모형 내에서

스트레스와 정서조절 모두 심리적 불편감을

매개로 인터넷 게임 과사용에 영향을 미쳤으

나 스트레스는 인터넷 게임 과사용을 증가시

키는 역할을 한 반면 정서조절은 인터넷 게임

과사용을 줄여주는 역할을 했다. 이것은 정서

조절과 인터넷 중독의 관계를 살핀 이전 연

구와 유사한 결과이다(김희정, 2012; 한세영,

2012). 아울러 인터넷 게임 과사용에 대해 스

트레스의 직접효과는 없었으나 정서조절의 직

접효과는 유의했으며, 스트레스의 총효과에

비해 정서조절의 총효과가 3배 가량 높았다.

이같은 사실과 앞서 주요 변인들간의 상관계

수 크기에 대해 언급했던 내용은, 스트레스

그 자체가 심리적/신체적 적응에 미치는 영향

은 크지 않고, 오히려 스트레스에 대한 대처

양상이 개인의 사회적, 정서적 문제를 예측하

변수 총효과 직접효과 간접효과
조건적 간접효과

-1SD Mean +1SD

스트레스 .09*** .00 .09*** (0.065) (0.090) (0.082)

정서조절곤란 .26*** .15*** .11*** (0.150) (0.108) (0.066)

주. 조건적 간접효과는 조절변인인 정서조절곤란 수준에 따라 구분된 것임. 숫자는 표준화계수나 괄호

안은 비표준화계수임.

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

표 5. 인터넷 게임 과사용에 대한 주요 변수들의 효과 분해
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는데 유의한 설명력을 갖고 있다는 연구 결과

들과(권정혜, 2000; 이보경, 2004) 일맥상통하

는 것이다. 왜냐하면, 정서조절은 스트레스에

대한 정서적 대처의 일종으로 이해할 수 있기

때문이다. 결국 스트레스 그 자체보다 스트레

스에 대한 적응적 대처능력(본 연구에서는 정

서조절), 그리고 그 결과(본 연구의 심리적 불

편감)가 인터넷 게임 과사용에 더 큰 영향을

미친다는 것을 의미한다.

본 연구모형이 정서조절에 의해 조절된 매

개/ 매개된 조절을 모두 포함하는 모형이어서,

정서조절의 효과를 살피기 위해서는 앞서 언

급한 직접/ 간접효과 외에도 3가지 즉 (1) 정

서조절 수준에 따른 스트레스와 심리적 불편

감의 관계 크기 변화, (2) 정서조절 수준에 따

른 심리적 불편감과 게임 과사용의 관계 크기

변화, (3) 정서조절 수준에 따른 간접효과의

변화 추이를 살펴봐야 한다.

우선 스트레스와 심리적 불편감의 관계에

대해 살펴보면(그림 3의 좌측 참고), 정서조절

곤란이 심해질수록 스트레스가 심리적 불편감

이 미치는 영향이 커진다는 점을 알 수 있다.

다시 말하면, 정서조절이 스트레스에 대한 완

충역할을 한다는 것을 뜻한다. 반면 심리적

불편감과 게임 중독의 관계에서는 오히려 정

서조절 곤란이 심해질수록 인터넷 게임 과사

용에 대한 심리적 불편감의 영향이 작아지는

촉진효과가 나타나는 것을 볼 수 있다(그림 3

의 우측 참고). 흔히 알려진 인터넷 게임 과사

용의 부정적 결과를 고려할 때, 언뜻 정서조

절이 게임 중독의 촉진효과를 보인다는 점이

이치에 맞지 않는다고 생각될 수 있다. 그러

나 정서조절이 ‘개인이 불쾌한 정서를 감소시

키기 위해 동원하는 다양한 노력’으로 정의할

수 있으며(이지영, 권석만, 2006), 앞서 언급했

듯이 부정적 정서 상태에서는 즉각적인 기

분변화가 정서조절의 우선적 목표가 되고,

‘재미’가 게임을 하는 주된 동기 가운데 하

나인 사실들을 종합적으로 감안할 때 충분

히 설명 가능한 결과라고 볼 수 있다. 실제

로 Olson(2010)의 연구에서, 남학생의 62%, 여

학생의 44%가 긴장을 이완하기 위해 혹은 분

노를 조절하기 위해 인터넷 게임을 사용한다

고 보고하였으며, 게임이 사용자로 하여금

효능감이나 환경에 대한 통제감과 같은 심

리적 유익을 가져다주기도 한다는 연구도 있

다(Jones, 2002).

스트레스의 간접효과가 조절변인인 정서조

절 수준에 따라 변화되는 추이를 살펴보면,

정서조절 능력이 우수한 경우(-1SD)의 간접효

과가 가장 낮았으며, 평균일 때가 가장 높았

다. 조건적 간접효과가 정서조절능력의 수준

에 따라 변화하는 이유는 앞서 살펴봤듯이 정

서조절이 스트레스가 인터넷 게임 과사용에

미치는 간접효과 과정에서 완충효과와 촉진효

과를 모두 갖고 있기 때문이다. 정서조절의

조건적 간접효과는 정서조절 능력이 떨어질수

록 점차 낮아지는 추세를 보였는데, 이는 정

서조절의 촉진효과 때문이다. 하지만 이같은

결과를 정서조절 능력이 인터넷 게임 과사용

에 부정적 영향을 미친다고 오해해서는 안 된

다. 왜냐하면, 정서조절은 인터넷 게임 과사용

에 대해 간접효과 이외에도 직접효과를 갖고

있으며, 스트레스에 대한 완충효과도 갖고 있

기 때문이다. 정서조절 곤란과 인터넷 게임

과사용의 상관관계를 보면 알 수 있듯이 정서

조절 능력이 뛰어날수록 인터넷 게임 과사용

의 수준은 떨어진다.

본 연구에서 살펴 본 정서조절의 촉진효과

는 인터넷 게임이 우울/ 불안 등의 심리적 불
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편감을 회피하기 위한 나름의 대처수단으로

활용될 수 있다는 점을 보여준다. 이미 중독

위험을 야기할 수 있는 행동들이 정서조절의

일환으로 활용될 수 있다는 많은 증거들이

있다. 가령 인터넷 사용이 외로움, 고립이나

무료함, 스트레스의 감소, 분노나 좌절감의

덜어주는 부정적 정서에 대처하기 위한 방식

으로 활용된다는 의견이 있다(Griffiths, 1998;

Wan & Chiou, 2006). 또한 Anthony, Hopley와

Richard(2010)는 우울한 사람들이 문제로부터

심리적으로 분리(dissociation)되려는 수단으로

포커게임을 활용한다고 주장하였다. 국내에서

도 인터넷 사용욕구와 게임 과사용의 관련성

에 관한 연구에서 현실회피욕구가 RPG 게임

과사용의 31%를 설명한다는 연구가 있다(장미

경, 이은경, 장재홍, 이자영, 김은희, 이문희,

2004).

그렇다면 인터넷 게임은 청소년들에게 유익

한 것인가? 정신과적 장애가 불쾌한 정서를

효과적으로 조절하지 못한 결과(Taylor, Bagby,

& Parker, 1997)라는 사실만 비추어 생각하면,

게임이 정서조절의 수단으로 활용될 수 있다

는 점에서 긍정적이라고 말할 수도 있겠다.

그러나 정서조절이 만성적인 스트레스를 완충

해주지는 못할 수 있으며(Davis & Humphrey,

2012), 회피나 주의분산 정서조절 전략이 부정

적 정서를 줄이는 데 효과적이나 장기적인

관점에서는 정서처리를 방해할 수도 있다

(Rachman, 1980). 무엇보다 인터넷 게임이 정서

조절의 수단으로 계속해서 활용될 때, 부정적

정서 상태를 벗어나는 경험이 부적 강화물로

작용하면서 결국은 중독에 이를 가능성이 매

우 높아지게 된다. 이런 맥락에서 Pies(2009)는

인터넷 중독이 우울이나 다른 성격 장애에 수

반되는 것으로 이러한 기저 장애와 관련된 대

인관계 불편감을 회피하거나 적응적으로 순화

시키기 위한 이차적인 증상이라고 주장하였다.

따라서 인터넷 게임이 정서조절을 위해 활용

된다는 점은 인정하나, 이것이 ‘적응적인가’라

는 문제는 별개로 생각해야 한다. 또한 게임

사용이 일시적 해소(혹은 도피)가 될지언정 스

트레스 자체를 근본적으로 줄여주지는 못한다

는 점을 기억할 필요도 있다.

본 연구에서 제시된 경로모형 내에서 정서

조절능력이 게임 과사용에 미치는 효과가 달

라진다는 사실이 밝혀졌는데, 이것은 몇 가지

예방적․치료적 함의를 담고 있다. 우선 한국

청소년들이 입시와 경쟁이라는 심한 스트레스

를 겪는 만큼 정서조절능력을 함양하는 것이

전체적으로는 예방적/ 치료적 보탬이 될 수

있겠으나, 일부 정서조절을 위해 게임사용을

증가시키는 효과도 있는 만큼 부정적 정서 상

황에서의 바람직한 대안행동들이 무엇일지

살피고 실제 이를 활용해보는 연습을 해보게

할 수 있겠다. 둘째, 수용전념치료(Acceptance

Commitment Therapy: ACT)와 같이 부정적 정서

를 조절하기보다 받아들이는 법을 배우게 하

는 것이 청소년의 정신건강 및 인터넷 게임

과사용 예방에 더 도움이 될 수도 있을 것 같

다. 가령 국내에서 마음챙김 기반 인지치료

(MBCT)를 통해 스트레스와 불안뿐만 아니라

인터넷 중독수준까지 감소했다는 연구가 있다

(정은실, 손정락, 2011). 그렇지만 정서적 성숙

이 이루어지지 않은 청소년들에게 부정적 정

서를 수용하도록 돕는 것이 과연 효과적인 개

입법이 될 수 있을지는 경험적으로 검증해볼

중요한 연구문제라고 볼 수 있다.

본 연구는 몇 가지 제한점을 가지고 있다.

우선 비록 변인간의 관계에 대한 이론적/ 경

험적 고찰을 거쳤으나 횡단자료를 통한 분석
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이어서 인과관계를 분명히 할 수 없다는 점이

다. 또한 pc방에서 연구 참여자를 모으기도 하

는 등 나름대로 인터넷 게임 활동에서 수준차

를 보일 다양한 군집을 포함하려고 노력했음

에도 불구하고 임상집단에 대한 연구가 아니

라는 점이다. 따라서 본 연구를 임상집단에

일반화하는 것엔 주의가 필요하겠다. 다만 본

연구가 일반 사용자를 대상으로 한 게임 과사

용에 대한 연구라고 할지라도, 게임 과사용에

이르는 경로에 대한 이해는 앞으로 중독을 예

방하는데 활용될 수 있을 것으로 보인다.

향후에는 본 연구 모형을 임상집단에 그리

고 다양한 연령층에 확대 적용해봄으로써 연

구결과의 일반화 가능성을 살펴보는 것도 필

요하겠다. 이같은 제한점에도 불구하고, 여태

껏 정서조절과 인터넷 게임중독 혹은 게임 과

사용과의 관계를 단순상관이나 집단간 비교로

차이를 언급했을 뿐 본 연구처럼 정서조절능

력이 인터넷 게임 과사용에 이르는 경로에서

어떤 역할을 하는지에 대한 연구가 거의 전무

했다는 점에서 본 연구의 의의를 찾아볼 수

있을 것이다. 또한 본 연구결과가 인터넷 게

임을 과도하게 사용하는 청소년들이 인터넷

중독에 이르지 않도록 돕는데 도움이 되는 자

료로 활용되기를 기대한다.
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The effect of emotion regulation on internet game overuse:

a mixture of buffering effect and promoting effect

Sung Hoon Cho Jung-Hye Kwon

Korea University

The aim of this study was to examine the effect of emotion regulation on a mechanism explaining

internet game addiction (daily stress → psychological distress → internet game addition). For this purpose,

K-scale (Korean version of internet addiction scale), DERS (Difficulties in Emotion Regulation Scale),

Korean version of stress scale, and BSI-18 (Brief Symptoms Inventory-18) were administered to 415 junior

high school students residing in Seoul and Kyungkido Province. Results of Path analysis indicated that

daily stress had only an indirect effect on internet game addiction, but emotion regulation had a direct

effect as well as an indirect effect on internet game addiction and its total effect on internet game

addiction was much larger than the total effect of daily stress. Emotion regulation attenuated the effect of

daily stress on psychological distress, but promoted the effect of psychological distress on internet game

addiction. In addition, for individuals with higher emotion regulation, the indirect effect of daily stress was

lower, but the indirect effect of emotion regulation was greater. Implications of the study were discussed.

Key words : Internet Gaming Disorder, Internet Game Addiction, Emotion Regulation, Moderated Mediation


