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The Validation of Structured Clinical Interview for 
Internet Gaming Disorder (SCI-IGD) and Evaluation of 
the DSM-5 Internet Gaming Disorder Criteria: Findings 

from a Community Sample of Adults
Sung Hoon Cho Jung-Hye Kwon†

Department of Psychology, Korea University, Seoul, Korea

The inclusion of Internet Gaming Disorder (IGD) in the DSM-5 appendix has facilitated research on the  development and 
validation of assessment tools of IGD. The purpose of this study was twofold. First, the validity of the Structured Clinical In-
terview for IGD (SCI-IGD) was examined using a community sample of adults. Second, the diagnostic accuracy of the nine 
IGD criteria proposed in the DSM-5 was evaluated. A total of 99 adults participated in this study, and the administration of 
SCI-IGD was individually conducted, and self-report measures such as the Perceived Daily Stress Scale (on daily life and self), 
Brief Symptoms Inventory, and Difficulties in Emotion Regulation Scale were also carried out. The results were as follows: 1) 
Confirmatory factor analysis demonstrated that the SCI-IGD has good construct validity; and 2) 2PL-IRT showed that the 
“deception” and “escape” criteria have relatively low discrimination accuracy, and the probability of fulfilling “tolerance” crite-
ria was lowest among the nine diagnostic criteria. Implications and suggestions for the future research were discussed. 
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인터넷을 통해 시간적/공간적 한계를 벗어나 다양한 활동들이 가

능하게 되면서, 이제 인터넷은 우리의 일상생활 전반에 광범위하게 

활용되고 있다. 하지만 많은 순기능에도 불구하고 인터넷이 범죄나 

사회적 문제의 온상이 되기도 했다. 특히 몇 몇 연구자들을 필두로 

지나친 인터넷 사용이 중독과 유사한 증상과 문제들을 야기할 수 

있다고 알려지면서(Goldberg, 1995; Griffiths, 1996; Song, Kim, 

Koo, & Kwon, 2001; Young, 1996), 인터넷 중독에 대한 연구가 활

발히 진행되어 왔다. 국내에서도 한국정보화진흥원을 통해 2005년

부터 매년마다 인터넷 중독 실태조사를 하는 등 국가적 차원에서 

인터넷 중독에 대한 예방과 치료에 힘쓰고 있다. 그동안 인터넷 중

독 분야에서 유병율과 보호 및 위험요인(Koo & Kwon, 2014; Kuss, 

Griffiths, Karila, & Billieux, 2014), 이론적 설명모형(Davis, 2001; 

Wallace, 1999), 치료효과(Ha & Shin, 2016; Kwon & Kwon, 2002), 

신경생물학적 관련성(Weinstein, & Lejoyeux, 2015) 등 다양한 주

제들이 연구되었지만, 연구결과를 해석하는 과정에서 인터넷 중독

의 측정 및 진단준거의 불일치 등의 문제가 꾸준히 제기되어 왔다

(Chakraborty, Basu, & Kumar, 2010; Shaw & Black, 2008). 따라서 

연구결과의 효과적인 공유와 비교에 어려움이 컸던 게 사실이다. 

또한 소셜미디어, 온라인도박, 인터넷 게임 등이 구별 없이 인터넷 

중독이라는 다소 포괄적인 용어 안에서 연구되는 측면도 있었다. 

다행히 인터넷 게임장애 진단준거가 DSM-5의 섹션 3에 향후 연구

를 위해 포함됨으로써 이전에 비해 보다 구체적이고, 합의된 명칭

과 진단준거를 바탕으로 한 연구가 가능하게 되었다(American 

Psychiatric Association, 2013). 

DSM-5에는 인터넷 게임장애 진단을 위해 9개의 진단준거가 제

시되어 있다. 구체적으로 살펴보면, 인터넷 게임에 대한 집착(pre-

occupation), 금단(withdrawal), 내성(tolerance), 줄이려는 욕구에

도 반복적인 시도 실패(loss of control), 부작용에도 불구하고 과도
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한 사용이 지속됨(continued use despite of problems), 취미나 여가

활동에 대한 흥미 감소(giving up other activities), 사용시간을 속

임(deception), 중요한 관계나 직업/교육(적 기회)에서 어려움에 빠

짐(negative consequences), 부정적 기분 회피/경감을 위해 인터넷 

게임을 사용(escape)이 있다. 제시된 9개 진단준거 가운데 지난 1년 

안에 5개 이상이 충족될 때 인터넷 게임장애라고 진단하도록 하였

다. 하지만 DSM-5에 제시된 진단준거가 확정적인 것이 아니며 진단

준거의 적절성이나 조작적 정의에 대한 논의가 계속되고 있어, 이를 

해소하기 위한 경험적 연구가 지속되어야 하는 상황이다(Griffiths 

et al., 2016; van Rooij & Prause, 2014). 또한 인터넷 게임장애가 아

직 구별된 장애로 인정받지 못하는 이유가 진단준거의 신뢰도와 타

당도, 역학이나 유병률 등에 대한 다국적인 연구가 충분치 못하기 

때문이며 이를 극복하기 위해 선행되어야 할 것이 표준화된 진단도

구의 개발이라는 주장이 있고(Griffths, King, & Demetrovics, 

2014), 이런 맥락에서 기존의 인터넷 게임장애 측정도구들에 대한 

체계적인 비교도 이루어지고 있다(King, Haagsma, Delfabbro, 

Gradisar, & Griffiths, 2013). 상기의 내용들을 종합할 때, 현시점에

서 DSM-5에 제시된 새로운 진단준거에 따른 진단 및 평가를 위해

서나 진단준거의 적절성을 살피기 위해서라도 심리측정적 속성을 

갖춘 표준화된 측정도구가 우선적으로 필요하다고 생각된다. 

DSM-5에 인터넷 게임장애 진단준거가 제시된 이래 해외에서는 

이에 발맞춰 진단도구 타당화 연구가 활발히 이루어지고 있다

(Király et al., 2015; Pontes & Griffiths, 2015; van Rooij, Schoen-

makers, & van de Mheen, 2017). 하지만 국내의 경우, 전반적인 인

터넷 중독 척도의 개발과  타당화 연구는 지속되었지만(Choi, Ry-

ong, & Kim, 2013; Koo, Cho, & Kwon, 2015), DSM-5 진단준거에 

기반한 새로운 인터넷 게임장애 진단도구 개발 연구는 Cho 등

(2014)을 제외하곤 거의 없는 것으로 알려져 있다. 

한편 대다수의 인터넷 게임장애 진단도구가 자기보고 설문 방식

을 따르고 있는데, 이같은 평가 방식은 피검자가 자신의 상태에 대

해 솔직하고 정확하게 응답했을 것이라는 가정 하에서는 시간과 

비용 측면에서 매우 효과적일 수 있다. 그러나 자신의 증상이나 상

태에 대한 통찰이 부족하거나 질문의 목적이나 의도를 제대로 이

해하지 못하는 경우에는 정확한 응답이 어렵다는 약점이 있다. 실

제로 물질의존이 심할수록 환자의 자기보고와 다른 출처의 정보간

에 불일치가 커진다는 연구가 있다(Babor, Steinberg, Anton, & Del 

Boca, 2000). 또한 중독분야에서는 진단과 치료를 위해 구체적인 

사용 정도를 아는 것이 매우 중요함에도 불구하고(Del Boca & 

Noll, 2000), 다른 정신장애에 비해 중독 문제가 있는 개인의 자기

보고가 상대적으로 편향되기 쉽다는 연구결과도 있다(Babor, 

Brown, & Del Boca, 1990). 이처럼 자기보고식으로 수집된 정보의 

한계를 보완하기 위해 인터넷 게임중독 분야에서도 임상면담과 같

이 다른 출처로부터 정보를 얻어 진단의 정확성을 높이는 것이 필

요하다는 주장이 있다(Chakraborty, Basu, & Kumar, 2010). 따라

서 국내에서도 인터넷 게임장애 평가를 위해 자기보고 설문 방식에 

의존하기보다 구조적 면담을 통한 객관적이고 면밀한 평가가 가능

하다면 보다 정확한 평가와 진단에 보탬이 될 뿐만 아니라 인터넷 

게임장애 분야의 연구 발전에 의미 있는 기여를 할 수 있을 것으로 

생각된다. 

따라서 본 연구에서는 Koo, Han, Park과 Kwon (in press)이 

DSM-5의 인터넷 게임장애 진단준거에 기반해 개발하고 청소년을 

대상으로 타당화한 인터넷 게임장애 구조적 면담검사(Structured 

Clinical Interview for Internet Gaming Disorder, SCI-IGD)를 성

인을 대상으로 실시해 타당도를 살펴보고자 하였다. 또한 DSM-5

에 제시된 진단준거의 적절성에 대한 논의가 계속되고 있는 만큼 

개별진단준거의 진단적 유용성/적절성도 함께 살펴보고자 하였다. 

방 법

연구 대상 및 절차

본 연구를 위해 인터넷 게임 정상사용군과 진단군을 종단적으로 

비교하기 위해 수집된 자료의 일부를 사용하였다. 자료수집 과정

을 살펴보면, 서울과 경기지역에 거주중인 만 19세 이상에서 38세 

미만의 성인으로 pc방과 온라인 카페의 게시글, 대학교내 홍보문, 

지인의 소개 등을 통해 자발적으로 참여를 희망하는 사람들을 대

상으로 연구를 진행하였다. 연구 참여에 앞서 간단한 전화면담을 

통해 평소 게임을 꾸준히 사용하는 사람들만을 추렸으며 온라인

으로 한국형 인터넷 중독 자가진단 증상척도(K-척도)를 실시해 61

점 이상을 인터넷 게임장애 집단으로 선정하였다(Koo, Cho, & 

Kwon, 2015)1). 최종적으로 K 척도 기준으로 정상군 50명, 진단군 

49명을 추렸고, 이들을 대상으로 개별적인 만남을 통해 인터넷 게

임장애 구조적 면담검사 및 관련 자기보고 설문을 진행하였다. 

측정 도구

인터넷 게임장애 구조적 면담검사(SCI-IGD)

DSM-5 진단준거에 맞춰 Koo, Han, Park과 Kwon (in press)이 인

1)  비록 K척도가 인터넷 중독을 평가하기 위한 목적으로 개발된 것이나 Koo 등(2015)은 인터넷 활용 용도를 게임에 국한시켜 게임장애 진단을 위한 절단점을 제안하였다. 본 연구에

서는 K 척도를 연구참여자를 선정하는 과정에서만 사용하였다.
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터넷 게임장애 진단을 위해 개발한 것으로, DSM-5에 제시된 9개

의 진단준거 충족여부를 탐지하기 위한 12개의 이분문항들로 구

성되어 있다. 12개의 질문 문항은 기존의 진단도구 연구들에 대한 

광범위한 문헌조사 및 전문가 자문을 통해 추출 혹은 개발된 문항

들 가운데 선별된 것으로, 청소년을 대상으로 한 연구에서 DSM-5

에 제시된 진단준거를 신뢰롭게 탐지하는 것으로 밝혀졌다(Koo et 

al., in press). 구조적 면담검사는 연구자와 참여자간 1:1의 면대면 

방식으로 진행되는데 단순히 연구자가 정해진 질문을 하고 참여자

의 응답을 기록하는 게 아니라 참여자가 질문을 잘 이해하지 못하

거나 참여자의 응답이 확실치 않을 때는 구체적인 설명이나 재질

문을 통해 자신의 상태에 대해 정확히 응답할 수 있도록 돕는다. 인

터넷 게임장애 구조적 면담검사의 질문문항은 Appendix에 실려 

있다.

인터넷 게임 장애 척도(Internet Gaming Disorder Scale, IGDS)

Lemmens, Valkenburg와 Gentile (2015)이 DSM-5에 제시된 인터

넷 게임 장애 진단준거에 맞춰 개발 및 타당화한 척도를 사용하였

다. 본 척도는 모두 27문항으로 구성되어 있으며 DSM-5에 제시된 9

가지 진단준거를 각각 3문항으로 평정하도록 되어 있다. 6점 리커트

식 방식으로 평가하거나 예/ 아니오 식의 이분 문항으로 평가할 수 

있는데, 본 연구에서는 6점 리커트식 방식을 활용하였다. 척도 번역

을 위해서는 박사수료 이상의 임상심리전문가 2인과 심리학과 교

수 1인이 참여했으며, 번역과 역번역 과정을 거쳐 최대한 원문의 뜻

을 담아내면서 자연스러운 한글 표현이 되도록 노력하였다. Lem-

mens 등(2015)의 연구에서 내적일치도(Cronbach’s α)는 .94였고, 

본 연구에서의 내적일치도는 .95였으며, 개별 하위요인들의 내적일

치도는 .75에서 .95의 범위에 걸쳐 있었다. 

일상적 스트레스 척도

DeLongis, Folkman과 Lazarus (1988)가 개발한 것을 Kim (1995)

이 국내 여건에 맞게 축약하여 번안한 척도를 사용하였다. 36문항

의 4점 리커트 방식으로 일상에서 현재 경험하고 있는 주관적 스트

레스의 정도를 평가하며 점수가 높을수록 스트레스가 높다는 의

미가 된다. 본 연구에서 전체 척도의 내적일치도는 .93으로 만족스

런 수준이었다. 

한국판 스트레스 척도

Lee (1988)가 개발한 것을 Byun (1994)이 수정한 것으로 44문항의 

5점 리커트식 척도이다. 학교, 가정, 대인관계, 자아에 대해 주관적

으로 경험하는 스트레스 정도를 평가하는 4개의 하위요인으로 구

성되어 있다. 본 연구에서는 자아 하위요인만 분석에 활용하였고 

해당 요인의 내적일치도는 .83이었다. 

단축형 간이 증상 평가 척도(Brief Symptom Inventory, BSI)

심리적 불편감을 평가하기 위해 Derogatis와 Melisaratos (1983)가 

개발한 것을 Park, Woo와 Chang (2012)이 한국판으로 타당화한 

척도를 사용하였다. 총 18문항의 4점 리커트 척도로 신체화, 우울, 

불안을 각각 6문항으로 측정하게끔 구성되어 있다. 원 척도에서 내

적일치도는 전체 문항에서 .89이었고, 본 연구에서 전체척도의 내

적일치도는 .92, 개별하위요인들의 내적일치도는 .79에서 .87의 범

위에 걸쳐 있었다.

한국판 정서조절에의 어려움 척도(Difficulties in Emotion 

Regulation Scale, DERS)

정서조절곤란의 정도를 다차원으로 평가하기 위해 Gratz와 Ro-

emer (2004)가 개발한 것을 Cho (2007)가 한국판으로 표준화한 것

을 사용하였다. 총 36문항 5점 리커트 방식의 척도로 충동통제곤

란, 정서에 대한 주의/자각 부족, 정서에 대한 비수용성, 정서적 명

료성의 부족, 정서조절전략에 대한 접근 제한, 그리고 목표지향행

동의 어려움이라는 6개의 하위요인으로 이루어져 있다. 본 연구에

서 전체 척도의 내적일치도는 .93으로, Cho (2007)의 연구에서 보

고된 것과 동일하였다.

자료 분석

 우선 개별적으로 실시된 인터넷 게임장애 구조적 면담검사를 통해 

DSM-5에 제시된 9가지 진단준거 가운데 5개 이상을 충족한 사람

을 진단군으로, 그렇지 않은 사람을 정상군으로 구분하였고 각 집

단에 대한 기술 통계를 실시하였다. 다음으로 99명을 대상으로 인

터넷 게임장애 구조적 면담검사에서 얻어진 9개 진단준거 결과에 

대해 WLSMV 방식으로 확인적 요인분석을 실시해 구성타당도를 

검증하였고, 2모수 IRT 분석을 통해 문항난이도와 변별도를 추가

로 살펴보았다. 또한 인터넷 게임장애 구조적 면담검사의 결과와 자

기보고식 검사인 인터넷 게임장애척도의 상관분석을 통해 수렴타

당도를 확인하였다. 이어서 개별 진단준거의 진단정확도를 살핌으

로써 앞서 얻어진 문항난이도와 변별도 이해를 위한 추가정보를 얻

고자 하였다. 마지막으로 인구통계학적 변인, 게임관련 변인, 심리

적 변인에서 정상사용군과 진단군의 평균을 비교하였다. 전체 분

석을 위해 Mplus 7.4와  SPSS 20.0을 사용하였다.
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결 과

인구통계학적 정보 

연구참여자의 인구통계학적 정보가 Table 1에 제시되어 있다. 성별

의 경우, 남자가 76명(76.8%), 여자가 23명(23.2%)로 남자가 3배 이

상 많았으며, 특히 정상군보다 진단군에서 남자가 차지하는 비율

이 현저하게 높았다, χ2(1)=3.91, p< .05. 참여자의 평균 연령은 만 

25.66세(SD =4.66)으로 성별에 따른 연령 차이는 없었다, t = .28, 

n.s. 결혼여부를 살펴보면, 정상군 51명 가운데 4명(7.8%), 진단군 

48명 중의 4명(8.3%)이 기혼자였다, χ2(1)= .01, ns. 연구참여자 모두 

학력이 고졸 이상이었고, 대졸 이상의 학력이 정상군에서는 28명

(54.9%), 진단군에서는 27명(56.3%)으로 집단 간 차이는 유의하지 

않았다, χ2(1)= .02, ns.

게임관련 변인에서 일주일간 평균 게임사용 일수에는 차이가 없

었지만, t= .54, ns, 게임사용 시간은 주중과 주말 모두 진단군이 현

저하게 높은 것으로 나타났다, t=2.48, p< .05, t=3.54, p< .01. 한

달 기준 아이템 구입비의 평균이 정상군은 3,860원인 반면 진단군

에서의 평균 아이템 구입비는 32,780원이었고, t =1.98, p< .05, 게

임머니 구입비 역시 정상군(3,430원)에 비해 진단군이 29,660원으

로 현저하게 많았다, t=2.06, p< .05. 자기보고식 인터넷 게임장애

척도 총점에서도 정상군보다 진단군의 점수가 뚜렷하게 높았다, 

t=7.50, p< .001. DSM-5에 제시된 기준을 따라 5개 이상의 진단준

거를 충족한 사람을 진단군으로 볼 때, 정상군은 51명(51.5%), 진단

군은 48명(48.5%)였고, 이들이 9개의 진단준거 중에서 몇 개를 충

족했는지는 Table 2에 나와 있다. 

구성타당도 검증을 위한 확인적 요인분석

구성타당도 검증을 위해 확인적 요인분석으로 9개 진단준거로 이

루어진 면담도구의 타당도를 살펴보았다. SCI-IGD의 전체 12개 질

문을 통해 얻어진 면담결과는 DSM-5에 제시된 9가지 진단준거의 

충족여부를 가르는 이분문항으로 변환되었다. 따라서 범주변수를 

연속변수로 취급하여 최대우도법(ML) 방식을 사용한 확인적 요인

분석은 변수간의 관계가 과소 추정되거나 표준오차가 부정확한 등

의 문제가 있다고 보았다(Brown, 2015). 반면 WLSMV 방식은 본 연

구처럼 지표(indicator)가 이분문항이면서 사례수가 상대적으로 적

고 요인당 지표 수가 많은 경우에 보다 적합한 추정방법으로 알려

져, WLSMV 방식을 통해 9개의 진단준거가 인터넷 게임장애라는 1

개의 요인으로 묶이는 확인적 요인분석을 진행하였다. 우선 모형 적

합도 지수를 살펴보면, χ2(27)=31.01 (ns), CFI= .979, TLI= .972, 

RMSEA= .039이었으며(Table 3), 이는 Hu와 Bentler (1999)가 제시

한 기준에 따르면 신뢰로운 수준이라고 볼 수 있다. 따라서 인터넷 

게임장애 단일요인 모형은 인터넷 게임장애 구조적 면담을 통해 얻

어진 9개 진단준거 자료를 적절히 반영한다고 볼 수 있다. 9개 진단

준거의 표준화된 요인부하량은 .31에서 .88까지 걸쳐 있으며 모두 

유의수준 .05에서 통계적으로 유의하였다(Table 4). 

Table 1. Demographic Characteristics of Participants

Normal
(n = 51)

Addict
(n = 48) t/χ2

Gender
   Male 35 (46.1%) 41 (53.9%) 3.91*
   Female 16 (69.6%) 7 (30.4%)
Age 25.53 (4.58) 25.79 (4.79) .28
Marital status
   Married 4 (7.8%) 4 (8.3%) .01
   Unmarried 47 (92.2%) 44 (91.7%)
Educational background
   College degree or higher 28 (54.9%) 27 (56.3%) .02
   High school graduate 23 (45.1%) 21 (43.7%)
Frequency of game use in 
   a week

5.31 (1.70) 5.50 (1.84) .54

Average game usage (hr) 
   weekday 2.04 (1.51) 2.81 (1.57) 2.48*
   weekend 2.71 (2.02) 4.11 (1.91) 3.54**
Amount of money spending 
   on game (thousand won)
   Item (in month) 3.86 (8.72) 32.78 (141.51) 1.98*
   Game-money (in month) 3.43 (8.61) 29.66 (141.27) 2.06*
Internet gaming disorder 
   Scale

28.27 (16.85) 57.50 (21.61) 7.50***

Note. Mean differences of item and game-money were tested by non-
parametric Mann Whitney U test because of large standard error.
*p < .05. **p < .01. ***p < .001.

Table 2. Number of Participants Fulfilling Different Numbers of Cri-
teria (n = 99)

Group Numbers of criteria Frequency (%)

Normal (n = 51) 0 7 (7.1)
1 7 (7.1)
2 6 (6.1)
3 16 (16.2)
4 15 (15.2)

Addict (n = 48) 5 13 (13.1)
6 14 (14.1)
7 12 (12.1)
8 6 (6.1)
9 3 (3.0)
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개별 진단준거의 유용성/적절성을 살피기 위한 IRT 분석

인터넷 게임장애 진단에서 개별 진단준거의 특징을 살피기 위해 2

모수(2-parameter logistic model, 2PL) IRT 분석을 하였고 여기서 

얻어진 문항난이도, 문항변별도, 문항특성곡선(item characteristic 

curve, ICC)이 Table 4와 Figure 1에 제시되어 있다. 문항변별도 결

과를 통해 모든 진단준거가 게임사용 정상군과 진단군을 변별하

는데 도움이 되지만 ‘사용시간을 속임’과 ‘부정적 기분 회피/경감을 

위해 인터넷 게임을 사용함’은 변별력이 각각 .33, .39이며, ‘집착’과 

‘내성’은 각각 .43, .44로 상대적으로 낮았다. 반면 ‘줄이려는 욕구에

도 반복적인 시도 실패’, ‘부작용 인식에도 불구하고 과도한 사용이 

지속됨’과 같은 조절실패를 반영하는 진단준거, 그리고 ‘취미나 여

가활동에 대한 흥미 감소’ 및 ‘중요한 관계, 직업/교육(적 기회)에서 

어려움에 빠짐’과 같이 게임중독으로 인해 발생하는 부정적 결과, 

그리고 ‘금단’을 살피는 진단준거의 변별력은 상대적으로 높은 것

을 알 수 있다. 

변별력을 보다 자세히 살펴보기 위해 Table 5에 제시된 교차표를 

비교하여 검토하였다. ‘사용시간 속임’의 경우 진단군에 속한 사람

들 중에서 해당 진단준거를 충족한 사람이 35명(72.9%)이었지만 

정상군에서도 이 수의 약 절반에 가까운 18명(35.3%)의 사람이 해

당 진단준거를 충족하는 것을 알 수 있다. ‘부정적 기분 회피/경감

을 위해 인터넷 게임을 사용함’이라는 진단준거 역시 진단군에 속

하는 사람들 중에서 36명(75.0%)이 해당준거를 충족하지만 동시에 

정상군에서도 26명(51.0%)이라는 높은 비율로 해당준거를 충족하

고 있음을 알 수 있다. 즉 ‘사용시간 속임’과 ‘부정적 기분 회피/경감

을 위해 인터넷 게임을 사용함’은 정상군에서도 높은 빈도로 충족

되는 진단준거인 만큼 이들 준거가 게임장애 진단을 위해 독립적으

로 사용될 때는 위양성률(false positive rate)이 크다고 볼 수 있고, 

이들 진단준거는 Table 4에서 보듯 문항난이도가 낮은 편이다. 진단

준거 ‘집착’ 역시 위와 유사하게 이해할 수 있다. ‘내성’의 경우에는 

정상군에서 해당준거를 충족한 사람들이 8명으로 ‘취미나 여가활

동에 대한 흥미 감소’ 진단준거 다음으로 적은 수치지만, 진단군에

서 해당준거를 충족한 사람들 수 역시 20명으로 적은 편이다. 따라

Table 3. Model Fit Indices of Confirmatory Factor Analysis

χ2 (df) p CFI TLI
RMSEA

point estimate 90% C. I.
31.01(27) .271 .979 .972 .039 .000-.091

Table 4. Factor Loadings, Item Difficulties, and Item Discriminations

Criteria Factor 
loading

Item 
difficulty

Item 
discrimination

Preoccupation .39** .29 .43**
Withdrawal .65*** .37 .86***
Tolerance .40** 1.43* .44**
Loss of control .57*** 0.02 .70***
Continuation .88*** -.28 1.87**
Giving up
other activities .74*** .48* 1.10***
Deception .31* -.28 .33*
Negative consequences .82*** -.49* 1.45***
Escape .37* -.88 .39*

Note. Factor loadings are standardized estimates. Significance test of 
item difficulty is testing whether item difficulty is 0 in population.
p < .10. *p < .05. **p < .01. ***p < .001.

Figure 1. Criterion response curves for the IGD criteria.
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서 ‘내성’ 진단준거는 문항난이도가 모든 진단준거들 가운데 가장 

높고 단일한 문항으로 인터넷 게임장애를 진단하게 될 때 ‘사용시

간 속임’에 비해 게임장애가 아닌 사람을 아니라고 판단하는 특이

도가 높아지지만, 동시에 게임장애가 있음에도 불구하고 없다고 판

단하는 위음성율(false negative rate)도 같이 증가하는 문제가 있

다. ‘중요한 관계, 직업/교육(적 기회)에서 어려움에 빠짐’의 경우 정

상군에서 해당준거를 충족하는 사람이 17명으로 ‘사용시간 속임’ 

진단준거와 비슷하지만 진단군에 속하는 사람들의 약 46명(96%)

이 해당준거를 충족하는 것으로 나타나고 있다. 따라서 ‘중요한 관

계, 직업/교육(적 기회)에서 어려움에 빠짐’ 진단준거는 문항난이도

가 낮은 편이며 단독으로 인터넷 게임장애를 진단하게 될 때 민감

도와 부적예측가가 각각 .96과 .94로 상당히 높은 것을 알 수 있다.    

한편 진단준거 ‘부작용 인식에도 불구하고 과도한 사용이 지속됨’

의 경우 대체로 앞서 언급한 ‘중요한 관계, 직업/교육(적 기회)에서 

어려움에 빠짐’과 유사한 결과를 보여주고 있다. ‘취미나 여가활동

에 대한 흥미 감소’ 진단준거는 해당준거를 충족하는 사람 수가 정

상군에 비해 진단군에서 4배 이상 높아 정적예측가는 전체 진단준

거 가운데 가장 높았지만, 진단군에서 해당준거를 충족하는 사람 

수가 29명으로 ‘내성’ 다음으로 적기 때문에 민감도는 낮은 것으로 

나타났다. 또한 ‘취미나 여가활동에 대한 흥미 감소’ 진단준거를 충

족하는 사람 수가 적어 문항난이도가 내성 다음으로 높은 것을 알 

수 있다. 진단준거 ‘금단’은 ‘정상군에서 해당준거를 충족하는 사람 

수가 내성’과 유사하지만 진단군에서 해당준거를 충족하는 사람

들이 훨씬 많기 때문에 민감도, 정적예측가, 부적예측가 모두 높게 

나타났다. 

수렴타당도 검증을 위한 상관분석

수렴타당도를 확인하기 위해 인터넷 게임장애 구조적 면담도구와 

자기보고식 인터넷 게임중독 척도와의 상관을 살펴보았다(Table 

6). 인터넷 게임장애 구조적 면담검사를 통해 얻어진 9개의 진단결

과는 이에 대응하는 인터넷 게임장애 척도의 요인들과 유의수준 

.001에서 정적인 상관을 보였다. 상관계수는 .30에서 .62의 범위로 

Cohen (1992)에 따르면 중간에서 높은 수준의 상관에 해당한다. 특

히 전체 문항 간의 상관계수 r= .70 (p< .001)으로 이는 인터넷 게임

장애를 측정하지만 평가 방식이 다른 두 가지 검사도구가 변량의 

약 50% 가량을 공유한다는 의미가 되며, 따라서 적절한 수준의 수

렴타당도를 갖추고 있다고 볼 수 있다. 

Table 5. The Diagnostic Performance of the DSM-5 Criteria of IGD

Criterion
Group

Diagnostic 
accuracy

Sen. 
(FNR)

Spec. 
(FPR) PPR NPR χ2Normal 

(n = 51)
Addict 
(n = 48)

Preoccupation N 36 18 .67 .63 (.37) .71 (.29) .67 .67 10.92**
Y 15 30

Withdrawal N 42 17 .74 .65 (.35) .82 (.18) .78 .71 22.62***
Y 9 31

Tolerance N 43 28 .64 .42 (.58) .84 (.16) .71 .61 8.23**
Y 8 20

Loss of control N 38 12 .75 .75 (.25) .75 (.25) .73 .76 24.25***
Y 13 36

Continuation N 37 3 .83 .94 (.06) .73 (.27) .76 .93 45.14***
Y 14 45

Giving up other activities N 44 19 .74 .60 (.40) .86 (.14) .81 .70 23.30***
Y 7 29

Deception N 33 13 .69 .73 (.27) .65 (.35) .66 .72 17.07***
Y 18 35

Negative consequences N 34 2 .81 .96 (.04) .67 (.33) .73 .94 41.74***
Y 17 46

Escape N 25 12 .62 .75 (.25) .49 (.51) .58 .68 6.09*
Y 26 36

Note. N = No; Y = Yes; FNR = False Negative Rate; FPR = False Positive Rate; Sen. = Sensitivity; Spe. = Specificity; PPR = Positive Predictive Rate; 
NPR = Negative Predictive Rate. 
*p < .05. **p < .01. ***p < .001.
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DSM-5 진단역치에 따라 구분된 진단군과 정상군의 집단 간 

차이 검증

마지막으로 DSM-5 진단방식을 따라 진단준거 충족수가 5개 이상

을 진단군, 4개 이하를 정상군으로 구분했을 때, 이들 집단이 인터

넷 게임장애와 관련이 있는 것으로 알려진 몇 가지 심리적 변인에

서 실제로 평균 차이가 있는지를 살펴보았다(Table 7). 독립표본 t 

검증 결과, 진단군이 정상군에 비해 일상에서 경험하는 스트레스 

수준은 높은 경향성을 보였고, t=1.97, p< .10, 자기 자신에 대한 스

트레스는 현저하게 높았다, t=2.11, p< .05. 간이 정신상태 검사에

서도 총점뿐만 아니라, t =3.32, p< .01, 3개 하위요인인 신체증상, 

t=3.08, p< .01, 우울, t=2.29, p< .05, 불안, t=3.31, p< .01, 모두 진

단군이 정상군에 비해 현저하게 높은 것으로 나타났다. 정서조절

곤란 척도에서도 진단군이 정상군에 비해 높은 경향성을 보였다, 

t=1.94, p< .10. 상기의 결과는 인터넷 게임장애 구조적 면담검사가 

적절한 수준의 준거관련 타당도를 갖추고 있음을 반영한다.   

논 의

본 연구는 성인을 대상으로 DSM-5 진단준거 기반으로 개발된 인

터넷 게임장애 구조적 면담검사의 타당도를 살피는 것을 주된 목적

으로 한다. 아울러 DSM-5에 제시된 개별 진단준거의 진단적 특성

을 살펴 진단준거의 적절성/유용성을 검토하였다. 우선 인터넷 게

임장애 구조적 면담검사를 통해 얻어진 9개 진단문항이 인터넷 게

임장애라는 하나의 요인으로 묶이는 확인적 요인분석에서 모형적

합도가 적절한 수준이었고 개별 문항들의 표준화된 요인부하량도 

.31 이상으로 통계적으로 유의하였다. 따라서 인터넷 게임장애 구

조적 면담검사가 적절한 수준의 구성타당도를 갖춘 것을 확인할 수 

있었다. 또한 동일하게 DSM-5 진단준거에 기반해 개발되었으나 자

기보고식 검사인 인터넷 게임장애 척도(Lemmens et al., 2015)와의 

상관분석 결과에서 동일 요인간의 상관이 중간에서 높은 정도에 

걸쳐 있었고 전체 점수 간의 상관은 .70으로 상당히 높아 수렴타당

도도 역시 갖춘 것을 알 수 있었다. 아울러 인터넷 게임장애 구조적 

면담검사를 통해 구분된 진단군과 정상사용군이 그동안 게임장애

와 관련이 있다고 알려진 스트레스와 정서관련 변인에서 유의한 차

이가 있다는 점을 제시함으로써 준거관련 타당도를 부분적으로 검

증하였다. 

확인적 요인분석 및 IRT 분석을 통해 DSM-5에서 제시된 진단준

Table 6. Correlations between SCI-IGD and IGDS

Criterion F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 F9 Total

Preoccupation .54*** .37*** .41*** .20* .27** .28** .33** .26* .07 .41***
Withdrawal .32** .39*** .34** .37*** .20* .40*** .32** .22* .21* .42***
Tolerance .13 .36*** .30** .25* .30** .20* .21* .25* .15 .31**
Loss of control .12 .17† .16 .36*** .29** .32** .11 .24* .21* .29**
Continuation .38** .45*** .47*** .46*** .39** .51*** .29* .34** .28** .54***
Giving up
other activities .12 .15 .27** .28** .16† .52*** .06 .11 .32** .31**
Deception .22* .20* .25* .14 .14 .19† .55*** .18† .13 .30**
Negative
consequences .40*** .34** .33** .31** .42*** .49*** .30** .37*** .17† .46***
Escape .02 .12 .10 .28** .28** .30** .21* .22* .62*** .34**
Total .46*** .52*** .54*** .56*** .50*** .66*** .49*** .45*** .45** .70***

Note. Correlation coefficients between each criterion and factor were estimated by point-biserial correlation, and correlation coefficient between total 
scores was estimated by Pearson product moment correlation. 
SCI-IGD = Structured Clinical Interview for Internet Gaming Disorder; IGDS = Internet Gaming Disorder Scale.
†p < .10. *p < .05. **p < .01. ***p < .001.

Table 7. Mean Comparison between Normal Users and Addicts on 
Psychological Variables

Normal
(n = 51)

Addict
(n = 48) t

Perceived Stress
   Daily 30.18 (16.90) 36.70 (16.09) 1.97†

   Self 26.94 (6.86) 30.18 (8.36) 2.11*
Brief Symptoms Inventory
   Somatic symptoms 9.24 (3.22) 11.76 (4.71) 3.08**
   Depression 12.43 (4.32) 14.68 (5.40) 2.29*
   Anxiety 9.63 (3.20) 12.74 (5.79) 3.31**
   Total 31.31 (8.82) 39.33 (14.42) 3.32**
Difficulty in emotion 
   regulation

63.45 (16.33) 70.10 (17.81) 1.94†

†p < .10. *p < .05. **p < .01.
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거들이 인터넷 게임장애라는 하나의 구성개념을 반영하지만 난이

도에 차이가 있는 여러 증상들로 구성되어 있다는 것을 알 수 있으

며, 이것은 동일하게 DSM-5 개별 진단준거들을 살핀 Király 등

(2015)의 연구와 일맥상통한다. 세부적으로 살펴보면, 9개의 진단

문항 가운데 내성을 충족하는 빈도가 정상군이나 진단군 모두에

서 가장 낮았으며, IRT 분석 결과에서의 높은 난이도는 내성이 상

대적으로 심각한 인터넷 게임장애에서 보고될 수 있는 증상임을 

시사한다. 내성은 금단과 함께 DSM-IV의 약물사용장애나  병리적 

도박의 진단모형을 인터넷 게임장애가 차용하면서 진단준거에 포

함된 것으로 알려져 있다. 따라서 내성과 금단이 인터넷 게임장애 

진단에  핵심적인  증상이라고  생각하는  사람이  있는  반면

(Griffiths, 2005; Tao et al., 2010; Young, 1998), 물질남용 문제에서

는 내성이 발생할 만한 생물학적 기전이 분명하나 인터넷 중독에서

는 그럴만한 증거가 없다는 지적도 있다(Pies, 2009). 내성 진단준거

가 인터넷 게임장애에 부적절하다는 주장의 다른 한 가지 이유는 

게임은 그 자체가 즐거운 활동이기 때문에 더 하고 싶은 게 자연스

러운 것이라는 생각 때문이다(Kardefelt-Winther, 2015). 그런데 이 

주장대로라면 내성 진단문항을 충족하는 사람들이 많아야 할 것 

같음에도 불구하고 본 연구에서 내성 진단문항에서 가장 충족률

이 적었다. 또한 앞서의 주장과 인터넷 게임장애를 가진 사람은 처

음 게임을 시작할 때에 비해 만족감을 적게 경험한다는 Ko (2014)

의 말을 함께 고려할 때, 정상군에서 내성 응답률이 높을 것으로 기

대됨에도 불구하고 본 연구에서는 진단군에서 내성 진단문항의 충

족률이 정상군에 비해 2.5배 높은 것으로 나타났다. 이같은 불일치

는 내성이 단순히 즐거움 혹은 쾌락에 의해서만 유발되는 게 아닐 

수 있으며, 향후 인터넷 게임장애에서 내성이 나타나는 정확한 기

제에 대한 연구가 필요함을 시사한다. 하지만 본 연구에서 내성 질

문문항 충족률이 가장 낮았던 것과 달리 다른 연구들에서는 집착

(van Rooij et al., 2017)이나 금단(Király et al., 2015)이 진단준거 충

족비율이 가장 낮은 것으로 보고된 점에 차이가 있다. 

금단 진단문항은 전체 진단문항 가운데 대략 중간 위치의 변별

력과 난이도를 보여주었다. 반면 기분조절 진단준거는 낮은 수준의 

게임장애와 관련이 있었고 특히 정상군의 절반 이상에서 해당 진

단준거를 충족할 정도로 정적예측가가 가장 떨어졌다. 이것은 기분

조절을 위한 인터넷 게임사용이 가장 흔하게 충족되는 진단준거라

는 최근의 연구들과 유사하고(Lemmens et al., 2015; Rehbein, 

Kliem, Baier, Mößle, & Petry, 2015), 정상군과 진단군을 변별하는

데 있어 특이도가 가장 낮다는 Lemmens 등(2015)의 연구와는 동

일한 결과이다. 또한 IRT 분석에서 사용시간 속임 진단준거의 문항

변별도가 가장 낮았는데, 앞서 언급된 부정적 기분 조절 진단준거

와 함께 이 두 가지 진단준거가 인터넷 개임장애 증상의 심각도를 

판단하는데 제공하는 정보가가 적다는 것을 의미하며, 이것은 Ko 

등(2014)과 Rehbein 등(2015)의 연구 결과와도 일치하는 것이다. 

사용시간을 속임과 부정적 기분 회피의 변별력이 낮은 것은 Table 5

에서 볼 수 있듯이 두 진단문항의 경우에는 진단군에서 이를 충족

하는 빈도가 정상군에서 충족하는 빈도의 2배가 채 되지 못하기 

때문이다. 다시 말하면 인터넷 게임장애 진단과 두 진단문항에 예

라고 응답하는 것 간의 관련성이 적다는 말이 된다. 우선 사용시간  

속임의 경우에는 게임사용이나 게임관련한 문제가 얼마나 많은가 

보다는 게임사용자의 문화적 혹은 사회적 환경과 더 관련성이 높

기 때문으로 볼 수 있겠다(Petry et al., 2014). 가령 게임을 많이 하지 

않는 사람이라 할지라도 부모가 게임에 대해 상당히 부정적인 인식

을 갖고 있다면 게임사용과 관련한 거짓말이 늘 것이다. 반면 게임

장애라고 말할 정도의 문제가 있다고 해도 혼자 사는 사람이라면 

굳이 거짓말을 할 필요가 없을 것이다. 

기분 조절 진단준거의 낮은 변별력은 본 연구의 결과와 마찬가지

로 정상군에서도 시간을 때우거나 어떤 문제들을 잊기 위해 인터

넷 게임이 활용되기도 하거니와(Wood, Griffiths, & Parke, 2007) 

게임사용자들이 흔히 자신의 게임사용 동기나 목적을 잘 인식하기 

어려워서일 수 있다(Griffiths et al., 2016). 그동안 부정적 기분 조절

과 사용시간 속임이라는 두 개 진단준거가 변별력이 낮다는 연구결

과가 일관적으로 보고되고 있고, 개념적 명확성이나 적절성도 부

족한 만큼 게임장애 진단준거로 타당하지 않다는 지적도 나오고 

있다. 하지만 Tao 등(2010)이 ‘속임’이 게임사용으로 인해 문제가 있

는 사람과 그렇지 않은 사람을 변별하는데 도움이 되지 않는다고 

보고한 것과 달리, ‘속임’은 변별력이 있지만 ‘부정적 기분 회피’가 

문제 사용군을 변별하는데 도움이 되지 않는다는 다소 상반되는 

보고가 있다(Gentile, Coyne, & Bricolo, 2013). 또한 연구에 사용된 

측정도구가 무엇이냐에 따라 질문문항의 미묘한 표현 차이가 응답

결과에 영향을 미쳤을 수도 있기 때문에(Ko & Yen, 2014; Petry et 

al., 2014) 개별 진단준거의 적절성을 판단하기 위해서는 관련 연구

결과가 좀 더 축적되어야 하겠다.

본 연구에서 집착과 내성 진단준거가 기분조절이나 사용시간 속

임 진단준거 다음으로 문항변별도가 낮은 것으로 나왔는데, Király 

등(2015)의 연구에서도 집착이 다른 진단준거에 비해 문항변별도

가 낮은 편이었다. 하지만 내성의 경우, Lehenbauer-Baum과 

Fohringer (2015)의 연구에서는 IGD를 변별하는 데 별 도움이 되

지 못한다고 보고된 반면 Király 등(2015)의 연구에서는 9개의 진

단준거 중에서 중간 정도의 변별력을 보이고 있는 점에서 차이가 

있다. 다만 Király 등(2015)의 연구에서는 자기보고식 척도가 활용
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되었고 연구 대상에 청소년들도 포함되어 있다는 점이 본 연구와 

다른 점인데, 게임장애가 연령에 따라 발현되는 양상에 차이가 있

는 점을 고려할 때(Ko & Yen, 2014), 연구 결과를 단순 비교하기엔 

무리가 있다. 부정적 인식에도 불구하고 과도한 사용이 지속됨의 

진단준거는 중요한 관계나 직업/교육적 어려움에 빠짐 진단준거 다

음으로 진단군에서의 충족비율이 약 94%에 이를 정도로 높았는

데, Király 등(2015)의 연구(92.8%)와 게임으로 인한 임상적 문제가 

있는 사람들만을 대상으로 이루어진 van Rooij 등(2015)의 연구

(97%)에서도 진단군에서 가장 흔히 충족되는 진단준거였다. 본 연

구에서 진단군에서 가장 많이 충족된 진단준거는 중요한 관계나 

직업/교육적 어려움에 빠짐이었는데(약 96%), 기존 연구들에서도 

80%대의 충족률로 9개 진단준거 가운데 2번째로 높아(Király et 

al., 2015; van Rooij et al. 2015) 대체로 유사한 결과라 볼 수 있겠다. 

상기의 내용들은 부정적 인식에도 불구하고 과도한 사용이 지속

됨과 중요한 관계나 직업/교육적 어려움에 빠짐이라는 두 개의 진

단준거가 상대적으로 가벼운 수준의 인터넷 게임장애를 탐지하는

데 효과적이라는 점을 뜻하며, 따라서 이 진단준거들이 위험군을 

사전에 선별하는데 특히 도움이 될 수 있을 것 같다. 

본 연구는 몇 가지 제한점이 있다. 먼저 정상군과 진단군을 나누

기 위해 인터넷 게임장애 구조적 면담검사만을 활용한 점이다. 아

직 DSM-5 진단준거가 발표된 지 몇 년이 지나지 않은 탓에 DSM-5

에 따라 신뢰롭게 정상군과 진단군을 구별할 마땅한 검사도구나 

절단점이 제시되지 않은 실정이다. 따라서 본 연구와 연구목적이 

유사한 다수의 연구들에서도 측정도구의 구성타당도를 살핀 뒤 해

당 척도에서 DSM-5에 제시된 것처럼 진단준거 충족수에 따라 정

상군과 진단군을 구별한 뒤 개별 진단준거의 변별력을 살폈다

(Király et al., 2015; Lemmens et al., 2015; Rehbein et al., 2015). 다

음으로 사전에 계획된 연구 설계를 따라 연구대상자를 인터넷 게

임을 꾸준하면서도 과사용하는 사람들로 한정하였기 때문에, 정

상군에서의 개별 진단준거 충족률이 실제보다 과대 추정되었다고 

볼 수 있다. 다만 인터넷 게임장애의 유병률이 상당히 낮은 점을 고

려할 때, 만약 인터넷 게임을 가끔씩 사용하거나 아예 사용하지 사

람들까지로 연구대상자를 확대하게 되면 실제 정상군에 속한 사람

을 검사에서도 정상으로 판단하는(true negative) 비율이 상대적으

로 증가하게 되면서 특이도와 부적 예측가가 현재보다 다소 증가하

기 쉽다. 또한 DSM-5 진단준거에 따른 진단시의 유병률을 살피지 

못했다는 부수적인 한계도 있다. 마지막으로 사례수가 작은 관계

로 개별 진단준거의 변별력에 대한 성별 차이를 살피지 못했다는 

미흡함도 있다. 따라서 향후에는 이런 제한점들을 보완한 연구가 

지속되어야 하겠다. 

비록 여러 가지 아쉬움이 있음에도 불구하고, 본 연구의 가치를 

다음 몇 가지로 생각해볼 수 있을 것 같다. 첫째, 성인을 대상으로 

인터넷 게임장애 구조적 면담검사의 타당도를 살핌으로써 DSM-5 

진단준거에 따라 성인의 인터넷 게임장애 평가와 진단이 가능하게 

되었다는 점이다. 둘째, 인터넷 게임장애 구조적 면담검사가 개별적 

면담을 통한 평가방식인 만큼 자기보고식 검사의 단점을 부분적으

로 보완할 수 있을 것으로 기대된다. 다만 구조적 면담검사를 의도

한 것처럼 잘 활용하기 위해서는 면담자가 진단준거 및 관련된 질

문문항이 뜻하는 바가 무엇인지를 잘 이해하는 것이 필요하겠다. 

셋째, 국내에서 IRT 분석을 통해 DSM-5에 제시된 개별 진단준거

들의 변별력을 살핀 것은 본 연구가 처음인 것 같다. DSM-5에 인터

넷 게임장애가 포함됨으로써 이전에 비해 보다 합의된 진단준거에 

따른 연구가 가능하게 되었지만 여전히 개별 진단준거의 적절성이

나 조작적 정의에 대한 논의가 남아 있는 상황임을 감안할 때, 본 연

구 결과에서 개별 진단준거의 충족률이나 진단적 특성들을 살펴보

는 것은 향후 인터넷 게임장애의 정확한 진단과 측정에 보탬이 될 

수 있을 것으로 보인다.
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국문초록

인터넷 게임장애 구조적 면담검사(Structured Clinical Interview for Internet Gaming Disorder, SCI-IGD) 타당화 및 

DSM-5 진단준거의 진단적 유용성 검증: 성인을 대상으로

조성훈·권정혜

고려대학교 심리학과

개정된 DSM-5에 인터넷 게임장애가 앞으로의 연구를 위해 포함되면서 이전에 비해 보다 합의된 명칭과 진단준거에 따른 진단 및 평가가 

가능하게 되었지만, 여전히 진단준거의 적절성/타당성과 관련한 논의가 필요한 상태이다. 따라서 본 연구에서는 우선 DSM-5 진단준거에 

맞춰 개발해 청소년을 대상으로 타당화를 거친 인터넷 게임장애 구조적 면담검사(SCI-IGD)를 성인을 대상으로 실시하여 타당화하고, 이

어서 DSM-5에 제시된 9개 진단준거의 진단적 특성을 살펴보고자 하였다. 만 19세 이상 38세 미만의 성인 99명을 대상으로 개별면담을 통

해 SCI-IGD를 실시하였고 스트레스 척도, 간이 증상평가 척도, 정서조절곤란 척도가 포함된 자기보고식 설문을 작성하게 하였다. 연구 결

과, SCI-IGD가 적절한 수준의 구성타당도, 수렴타당도, 변별타당도를 갖추고 있는 것으로 확인되었다. 또한 DSM-5의 9개 진단준거는 모

두 유의한 수준의 문항변별력을 갖고 있었지만, 사용시간 속임, 부정적 기분 조절이 상대적으로 변별력이 가장 낮았고 내성 진단문항의 충

족률이 정상군 진단군 모두에서 가장 낮은 것으로 나타났다. 끝으로 이전 연구결과와 본 연구에서 얻어진 결과를 비교하고 그 의미를 논의

하였다. 

주요어: 인터넷 게임 장애, DSM-5, 인터넷 중독, 척도 타당화, 타당도, 구조적 면담검사, SCI-IGD
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Appendix

1. Preoccupation 

게임을 하지 않을 때도, 게임에 대한 생각을 ‘지속적으로’ 혹은 ‘자주’ 합니까? (예. 하고 있었던 게임에 대해서, 혹은 앞으로 할 게임에 대해서 
생각하기)

2. Withdrawal 

게임을 할 수 없게 되었을 때 혹은 게임을 줄이거나 그만하려고 할 때, 초조, 불안, 안절부절 못함 등과 같은 기분 변화가 생깁니까?

3. Tolerance

이전에 했던 양만큼 게임을 해서는 (원하는 만큼 혹은 기대했던 만큼의) 만족, 흥분, 혹은 성취감을 느끼지 못하거나 직성이 풀리지 않습니까? 

4. Loss of control

게임을 줄이거나 그만두려고 시도하거나 노력하는데 잘 안됩니까?

5. Giving up other activities 

게임 때문에, 다른 여가 활동(예. 운동, 친구와의 만남)이나 취미 활동에 대해 흥미가 줄었습니까?

6. Continuation

a. 게임 때문에 내 생활이나 삶에 문제가 생긴다고 느끼면서도 계속 게임을 하게 됩니까?

b. (만약 진단준거 9번이 충족된다면) 게임을 그만두고 다른 활동을 해야 하는 상황인줄 알면서도 계속 게임을 합니까? 

7. Deception

게임 사용 시간을 속이거나 숨기려고 한 적이 있습니까?

8. Escape 

불쾌한 기분 (예. 일상생활의 스트레스, 무기력, 우울, 죄책감, 불안, 짜증 등)을 잊기 위해 게임을 사용합니까? 

9. Negative Consequences

a.  게임 때문에, 학업 성적이 떨어지거나 업무수행(혹은 자신이 하고자 하는 일)에 지장이 발생했습니까? (다시) 게임 때문에, 학업이나 업무
수행(혹은 자신이 하고자 하는 일)에 어려움을 경험한 적이 있습니까?

b.  게임 때문에, 지각, 결석(결근), 조퇴가 많아졌습니까? 또는 중요한 모임(약속)을 잊거나 놓친 경험이 많아졌습니까? (다시) 게임 때문에 중
퇴(자퇴, 퇴학)나 퇴사, 혹은 업무를 중단하게 된 적이 있습니까? 

c.  게임 때문에, 부모님이나 형제나 친구하고 관계가 나빠지거나 갈등이 생겼습니까? (다시) 게임 때문에 주변 사람들과의 관계가 위기에 빠
졌습니까? (예. 폭언 혹은 폭행 문제 발생, 가출, 관계 단절 등)

Note. For more information on SCI-IGD and administration manual, contact us at: junghye@korea.ac.kr 


