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The Relationship between Self-Control and Internet Game 
Addiction Proneness in College Students: Dual Mediating 

Effects of Perceived Stress and Coping Strategy
Hyunju Ryu  Hoyoung Kim†

Department of Psychology, Chonbuk National University, Jeonju, Korea

The current study aimed to investigate the dual mediating effects of perceived stress and coping strategy on the relationship 
between self-control and internet game addiction proneness in college students. A total of 189 college students participated 
and completed the Trait Self-Control Scale, Perceived Stress Scale, Coping Strategy Indicator, and Internet Game Addiction 
Diagnosis Scale. The data were analyzed using regression analysis and a bootstrap sampling method. The results showed that 
perceived stress and an avoidant coping strategy mediated the influence of self-control on internet game addiction proneness. 
More specifically, the first indirect effect of self-control on internet game addiction proneness through perceived stress was 
insignificant. However, the second indirect effect through perceived stress and an avoidant coping strategy in succession was 
significant. Lastly, the third indirect effect through an avoidant coping strategy was significant. In addition, the direct effect of 
self-control itself is significant. Based on the results, the significances and limitations of the current study were discussed 
along with therapeutic implications.
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정보통신기술의 눈부신 성장으로 오늘날 대한민국 국민들은 언제 

어디서나 인터넷을 손쉽게 이용할 수 있게 되었지만, 그 뒷면에는 

습관적이고 과다한 인터넷 사용으로 인한 정보화 역기능 현상이 

심화되고 있어 이에 대한 대응 필요성 또한 증가하고 있다. 인터넷

을 통해 할 수 있는 잠재적인 중독 행동들(게임, 도박, 성, SNS 등) 

중에서도 특히 게임의 병리적 사용은 최근 주요한 사회문제 중 하

나로 대두되고 있다. 인터넷 게임 중독으로 인한 일상생활의 부적

응이 강력범죄로까지 이어지는 충격적이고 안타까운 사건들이 드

물지 않게 발생하고 있기 때문이다(Lee, 2014; Park, 2015). 한국정

보화진흥원(National Information Society Agency, NIA)의 2015년

도 인터넷 과의존 실태조사(NIA, 2016)에 따르면, 대학생(15.6%), 

중학생(15.4%), 고등학생(13.2%) 순으로 상당수의 사람들이 인터넷 

과다 사용으로 인한 일상생활 부적응을 심하게 경험하였고, 이러

한 문제를 경험하는 이들의 전년 대비 증가율은 대학생 집단(3.1% 

증가)에서 가장 높았다. 또한 하루 평균 인터넷 이용시간 중 게임 이

용시간이 차지하는 비율은 20대에서 약 57%(하루 평균 인터넷 이

용시간 150.8분, 하루 평균 게임 이용시간 86.3분)로 전 연령대를 

통틀어 가장 높게 나타나 대학생 집단을 인터넷 게임 중독 취약군

으로 주목할 필요가 있다.

인터넷 남용의 부정적인 결과에 주목하고 이를 “중독(addiction)”
으로 정의하는 연구들(Goldberg, 1996; Young, 1998)이 등장하면

서 인터넷 중독과 관련된 연구는 방대하고 다양하게 진행되어 왔

다(Kuss, Griffiths, Karila, & Billieux, 2014). 정신질환의 진단 및 통

계 편람(Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, 

DSM)은 최근 판을 개정하면서 그동안의 연구성과를 반영하여 병

리적 인터넷 사용의 여러 하위유형 중 게임 이용 문제를 “인터넷게

임장애(Internet Gaming Disorder, IGD)”라는 연구용 진단명으로 

수록하였다(American Psychiatric Association [APA], 2013). 이는 
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그간의 연구결과로 인터넷 게임 중독이 심각한 정신건강 문제로 인

식되고 있으며, IGD가 공식적인 정신장애 진단범주의 하나로 고려

되고 있음을 의미한다. DSM-5는 다음과 같은 IGD 진단기준을 제

안하고 있다(APA, 2013): 인터넷 게임에 대한 몰두; 인터넷 게임이 

제지될 경우에 나타나는 금단 증상; 더 오랜 시간 동안 인터넷 게임

을 하려는 욕구; 인터넷 게임 참여를 통제하려는 시도의 실패; 인터

넷 게임을 제외하고 이전의 취미와 오락 활동에 대한 흥미 감소; 정

신사회적 문제에 대해 알고 있음에도 불구하고 인터넷 게임의 과도

한 지속; 가족, 치료자 또는 타인에게 인터넷 게임을 한 시간을 속

임; 부정적인 기분에서 벗어나거나 이를 완화시키기 위해 인터넷 게

임을 함; 인터넷 게임 참여로 인해 중요한 대인관계, 직업, 학업 또는 

진로 기회를 위태롭게 하거나 상실함. 이러한 제안은 동일한 진단기

준에 따른 IGD 연구를 가능하게 하여 추후 IGD 연구의 통일성을 

향상시키고, 연구결과의 축적 및 비교를 용이하게 할 것으로 전망

된다(Cho & Kwon, 2017). 따라서 본 연구에서도 인터넷 게임 중독 

경향성을 DSM-5의 IGD 진단기준에 준하여 정의하고, 각 진단기

준을 반영하는 평가도구를 사용하고자 한다.

DSM-5의 IGD 진단기준을 살펴보면, 인터넷 게임에 중독된 사

람들은 과도한 인터넷 게임 이용으로 인한 심리사회적 문제에 대해 

인식하고 있음에도 불구하고, 이를 통제하지 못하고 더 오랜 시간 

동안, 과도하게 인터넷 게임을 이용하는 증상을 보인다는 것을 확

인할 수 있다. 이는 인간의 다양한 특성들 중에서도 자기통제력이 

인터넷 게임 중독 경향성과 밀접한 관련을 갖고 있을 것이라는 가

능성을 시사한다(Kim & Choi, 2008). 자기통제력이란 개인이 자신

의 바람직하지 않은 욕구나 행동을 자제하고, 목표지향적 행동을 

계속적으로 할 수 있도록 스스로를 조절하는 능력이다(Hong, Kim, 

Kim, & Kim, 2012). 실제로 과거 많은 학자들은 인터넷 중독을 

DSM-IV의 충동조절장애로 보는 관점을 견지하면서 인터넷을 사

용하고자 하는 충동과 욕구를 스스로 억제하지 못한 결과로 보기

도 했다(Shapira et al., 2003; Young, 1998). 이처럼 부적응적인 결과

를 초래하는 행동에 대한 통제력의 상실은 인터넷 게임(Jang, Lee, 

Kim, Jeong, & Ryu, 2013; Kim & Choi, 2008)뿐만 아니라 흡연(Say-

ette & Griffin, 2004), 알코올(Hull & Slone, 2004), 약물(Baler & 

Volkow, 2006), 쇼핑(Faber & Vohs, 2004), 도박(Jang, Yoon, & 

Kim, 2014), 성(Weiderman, 2004) 등 다양한 중독 관련 행동들의 

공통 핵심 기제로 여겨진다(Kim, 2006). Kim(2006)은 중독의 자기

통제 모형을 다음과 같이 제시한 바 있다. 첫째, 중독 대상 행동은 

흔히 쾌락을 주거나 고통을 완화해주는 등 개인에게 보상적인 결

과를 제공한다. 둘째, 그러나 중독 대상 행동이 반복되고 빈번해짐

에 따라 처음과는 달리 역기능적인 결과가 나타나기 시작한다. 셋

째, 중독의 잠재적 위험이 있는 행동일지라도 대부분의 경우 이러

한 비용과 이득에 기초하여 자율적인 조절을 할 수 있지만, 일부 조

건에서는 조절을 실패하여 만성적인 중독으로 이어진다. Shaffer 등

(2004)의 중독증후군 모형에 따르면, 중독에 대한 기저 취약성(원

격 선행요인)과 생리심리사회적 스트레스 사건(근접 선행요인)이 

바로 그 조건에 해당한다. 특히 자기통제력은 중독과 관련된 여러 

심리적 특성들 중에서도 중독 대상 행동에 대한 자율적인 조절의 

성패를 결정짓는 데 핵심적으로 작용할 수 있다. 따라서 본 연구는 

대학생 집단을 대상으로 하여 특성적으로 낮은 자기통제력이 인터

넷 게임 중독 경향성을 증가시키는가를 확인하고자 한다.

중독증후군 모형(Shaffer et al., 2004)에서 중독의 또 다른 선행

요인으로 제안되고 있는 과도한 스트레스는 중독 대상 행동에 빠

질 위험성을 보다 직접적으로 증가시킬 수 있다. 스트레스란 상황

이 개인의 자원이나 능력을 넘어서는 것을 요구할 때 발생하는 것

으로(Coyne & Lazarus, 1980), 스트레스를 경험하는 과정에는 개

인이 객관적인 스트레스 사건을 주관적으로 평가하는 과정이 포함

되어 있다(Park & Seo, 2010). Lazarus(1966, 1977: Cohen, Kamarck, 

& Mermelstein, 1983에서 재인용)는 개인이 처한 상황이 위협적인

지에 대한 인지적 평가가 이루어진 후에 비로소 스트레스원이 스트

레스로서 작용한다고 주장하였다. 즉, 개인이 현재 경험하고 있는 

스트레스를 정확하게 파악하기 위해서는 객관적인 스트레스 사건

과 그에 대한 인지적 평가의 산물인 스트레스원에 대한 지각을 이

해하는 것이 핵심적이라는 것이다. 지각된 스트레스는 이러한 핵심

을 적극적으로 반영하고 있는 구성개념으로, 개인이 스트레스 상

황을 예측할 수 없고, 통제할 수 없으며, 압도당한다고 지각하여 스

트레스라고 평가하는 정도로 정의된다(Cohen et al., 1983). 최근 국

내 한 연구에서는 대학생들이 일상생활에서 스트레스 사건을 더 

자주 경험할수록 인터넷 게임 중독 경향성이 증가하는 것으로 나

타났다(Kang, Kim, & Kim, 2016). 하지만 주관적으로 지각된 스트

레스 수준이 인터넷 게임 중독에 미치는 영향을 직접적으로 살펴

본 연구는 찾아보기 어렵다. 지각된 스트레스와 인터넷 중독의 관

계를 살펴본 연구는 존재하는데, Velezmoro, Lacefield와 Rober-

ti(2010)는 스트레스 사건을 통제할 수 없고 극복할 수 없다고 부정

적으로 지각하는 대학생일수록 인터넷 중독 경향성이 더 높다고 

보고하였다. 비록 인터넷 게임 중독을 대상으로 한 연구는 아니지

만, 게임이 대학생 집단의 인터넷 이용의 상당 부분을 차지함을 감

안한다면 지각된 스트레스는 인터넷 게임 중독과도 관련될 것으로 

보인다.

한편, 지각된 스트레스는 자기통제력의 영향을 받는 것으로 보이

는데, Ahn과 Ha(2008)는 자기통제력이 낮은 대학생이 스트레스를 
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더 많이 지각하는 경향이 있음을 보고하였다. 이러한 관계는 성격

의 5요인 중 개념적으로나 심리측정적으로도 자기통제력과 상당히 

유사한 측면을 갖는(O’Gorman & Baxter, 2002) 성실성(conscien-

tiousness)과 지각된 스트레스의 관계를 살펴본 선행연구들에서도 

지지된다. 성실성이란 자기조절을 잘 하고 책임감이 강한 성취지향

적인 성향으로(Costa & McCrae, 1992: Kwon, 2015에서 재인용), 성

실성이 낮은 개인은 동일한 스트레스원으로부터 더 많은 스트레스

를 지각하고 경험하는 것으로 나타났다(Besser & Schackelford, 

2007; Ebstrup, Eplov, Pisinger, & Jørgensen, 2011). 자기통제력이 낮

은 개인 또한 스트레스원에 직면했을 때, 이에 압도당하고 말 것이

라고 인식하여 더 많은 스트레스를 지각할 가능성이 있다(Kang, 

2011). 이상의 내용을 정리하자면, 특성적으로 자기통제력이 낮은 

대학생은 당면한 스트레스 상황을 더욱 심한 스트레스로 지각하

고, 이는 다시 인터넷 게임에 대한 중독 경향성을 증가시킬 수 있다. 

그러나 스트레스가 개인의 적응에 미치는 영향에 대해서 논의할 

때, 스트레스에 대한 대처전략에서의 차이를 고려할 필요가 있다.

Lazarus와 Folkman(1984: Kim & Lee, 1988에서 재인용)은 주관

적으로 지각된 스트레스가 개인의 적응에 미치는 영향은 개인이 

어떤 스트레스 대처전략을 실제로 취하는가에 달려있다고 주장하

였다. 스트레스 대처전략이란 개인의 수용력을 초과하는 것으로 

평가되는 내외적 요구들을 다루기 위한 다양한 인지적·행동적 노

력이다(Lazarus & Falkman, 1984: Shin & Kim, 2002에서 재인용). 

선행연구들은 대처전략의 여러 유형들 중 문제중심적 대처전략과 

접근적 대처전략을 일반적으로 더 건강한 대처전략으로 바라보고 

있으며(Kim, Kim, Kim, & Yang, 2015), 회피중심 대처전략은 인터

넷 중독(Lee, Kim, & Hong, 2011; Ryu & Kim, 2016)을 포함한 다

양한 정신건강 문제와 관련되는 것으로 나타났다(Brown, Vik, Pat-

terson, Grant, & Schuckit, 1995; Kim & Kim, 2010; Kim & Kwon, 

2012; Yoo & Kim, 2010).

개인이 어떤 대처전략을 사용할 것인지는 개인의 특성(성향적 관

점)과 상황(상황적 관점)에 달려있다(Min, 1998). 성향적 관점에 따

르면, 스트레스에 대한 대처란 직면한 스트레스 상황과 상관없이 

특성의 영향에 의해 안정된 성향을 지니는 성향적 행동(Min & 

Yoo, 1999)으로 해석된다. 특히 자기통제력은 대처전략 선택에 영

향을 미치는 개인내적인 특성 중 하나로 알려져 있다. Boals, van-

Dellen과 Banks(2011)의 연구에 따르면, 특성적으로 자기통제력이 

낮은 이들은 회피중심 대처전략과 같은 건강하지 못한 대처전략을 

선택하는 경향이 있고, 회피중심 대처전략이 자기통제력과 신체적 

및 심리적 건강 사이를 부분적으로 매개하는 것으로 나타났다. 반

면 상황적 관점(Folkman & Lazarus, 1980: Min & Yoo, 1999에서 

재인용)에서는 스트레스 대처전략을 스트레스원에 대한 인지적 평

가에 따라 역동적으로 변화할 수 있는 상황적 행동으로 보고 있다. 

즉, 스트레스 상황을 통제할 수 없다고 지각하는 사람은 회피중심 

대처전략을 사용할 가능성이 높은 반면, 긍정적으로 지각하는 사

람은 문제중심적이고 접근적인 대처전략을 사용할 가능성이 높다

는 것이다(Forsythe & Compas, 1987; Park & Seo, 2010). 본 연구에

서는 스트레스 대처전략에 대한 성향적 관점과 상황적 관점을 통

합하여 회피중심 대처전략의 선행요인으로 자기통제력과 지각된 

스트레스를 함께 고려하였다. 정리하자면, 자기통제력이 낮거나 지

각된 스트레스 수준이 높은 대학생은 회피중심 대처전략을 사용

할 확률이 높으며, 이는 인터넷 게임 중독 경향성을 증가시킬 것으

로 보인다.

이상에서 살펴본 내용을 토대로 본 연구는 대학생의 자기통제력

과 인터넷 게임 중독 경향성의 관계에서 지각된 스트레스와 회피중

심 대처전략의 이중매개효과를 검증하고자 한다. 특히 자기통제력

과 스트레스 각각이 인터넷 게임 중독 경향성에 영향을 미친다는 

선행연구 결과(Jang et al., 2013; Kang et al., 2016; Kim & Choi, 2008)

를 기반으로, 두 변수를 인터넷 게임 중독의 원격 선행요인과 근접 

선행요인이라는 일련의 과정으로 통합하여 인터넷 게임 중독 과정

을 세부적으로 밝히고자 한다. 또한 스트레스가 인터넷 게임 중독 

경향성에 영향을 미치는 기제를 보다 면밀하게 파악하기 위해서 지

각된 스트레스와 스트레스 대처전략을 함께 고려하였다. 이를 분

석하기 위해 본 연구는 Figure 1과 같은 이중매개 모형을 연구모형

으로 설정하였다. 즉, 대학생의 자기통제력(독립변수)이 지각된 스

트레스(매개변수1)와 회피중심 대처전략(매개변수2) 각각을 병렬

Figure 1. The dual mediation model.
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적으로 매개하는 경로와 지각된 스트레스(매개변수1)와 회피중심 

대처전략(매개변수2)을 순차적으로 매개하는 경로를 통해서 인터

넷 게임 중독 경향성에 영향을 미치는 과정을 경험적으로 분석하

였다. 각각의 변수들과 인터넷 중독 혹은 인터넷 게임 중독의 관계

에 대한 선행연구들은 존재하지만, 이와 같이 해당 변수들을 통합

하고 선후관계를 고려하여 구체적인 중독 과정 및 경로를 설정하고 

경험적으로 밝힌 연구는 찾아보기 어렵다(Keum, Jeong, & Shin, 

2016).

방  법

연구대상

본 연구의 설문조사는 전라북도 소재 대학교에 재학 중인 대학생 

중 최근 1년(12개월) 동안 인터넷 게임을 이용한 경험이 있는 200명

을 대상으로 실시하였다. 획일적인 응답으로 측정의 타당성이 의심

되는 경우, 또는 1문항 이상의 무응답을 보인 경우에 해당하는 11명

을 제외한 총 189명(연령 M=만 21.75세, SD=2.24, 남성 92명, 여성 

97명)의 자료가 분석에 사용되었다. 학년별로는 4학년 70명(37%), 2

학년 69명(36.5%), 3학년 37명(19.6%), 1학년 13명(6.9%) 순으로 분포

하였다. 본 연구는 전북대학교 생명윤리심의위원회(Institutional 

Review Board, IRB)의 사전 승인을 받았다.

측정도구

한국판 특성 자기통제력 척도

특성 자기통제력 척도는 시간적·상황적 안정성을 갖는 특성으로

서의 자기통제력을 측정하는 대표적인 척도로 Tangney, Baumeis-

ter와 Boone(2004)이 개발하였고, Cho와 Kwon(2011)이 번안하여 

타당화하였다. 한국판 특성 자기통제력 척도는 건강한 습관 및 신

뢰성, 절제 및 자기훈련, 비충동성의 3요인으로 구성되어 있으며, 절

제 및 자기훈련 요인과 비충동성 요인은 자기통제력이 낮음을 나타

내는 문항들로 이루어져 역채점된다. 총 36문항이며 5점 Likert 척

도(1= ‘전혀 그렇지 않다’–5= ‘매우 그렇다’)로 평정한다. Cho와 

Kwon(2011)이 보고한 전체 문항 내적 합치도(Chronbach’s α)는 

.85였으며, 본 연구에서는 .85로 나타났다.

한국판 지각된 스트레스 척도

지각된 스트레스 척도는 스트레스에 대한 개인의 주관적인 지각을 

강조하여 Cohen 등(1983)이 개발한 척도로, Park과 Seo(2010)가 번

안하여 타당화하였다. 한국판 지각된 스트레스 척도는 총 10문항

으로 5점 Likert 척도(1= ‘전혀 없었다’–5= ‘매우 자주 있었다’)로 

구성되며, 스트레스원에 대한 부정적 지각과 긍정적 지각의 2요인

으로 구성되어 있다. 긍정적 지각 요인을 측정하는 문항들은 긍정

적으로 진술되어 있기 때문에 역채점하며, 따라서 전체 문항의 총

점은 부정적 지각으로 인한 스트레스와 긍정적 지각의 결여로 인

한 스트레스를 내포하고 있다(Park & Seo, 2010). Park과 Seo(2010)가 

보고한 내적 합치도는 부정적 지각이 .76, 긍정적 지각이 .75였으며, 

본 연구의 내적 합치도(Chronbach’s α)는 부정적 지각 .82, 긍정적 

지각 .81, 전체 문항 .80으로 나타났다.

한국판 스트레스 대처전략 검사지

스트레스 대처전략 검사지는 Amirkhan(1990)이 개발하고, Shin과 

Kim(2002)이 번안하여 타당화하였다. 한국판 스트레스 대처전략 

검사지는 총 33문항으로 이루어져 있으며, 사회적 지지 추구 대처

전략, 문제해결중심 대처전략, 회피중심 대처전략에 대해 각각 11문

항씩 측정한다. 본 연구에서는 회피중심 대처전략에 초점을 두고 

해당 11문항만을 분석에 이용하였다. 이 척도는 3점 Likert 척도

(1=‘전혀 하지 않았다’–3=‘많이 했다’)로 평정한다. Shin과 Kim(2002)

이 보고한 회피중심 대처전략의 내적 합치도(Chronbach’s α)는 .67

이었으며, 본 연구에서는 .72로 나타났다.

인터넷 게임 중독 진단 척도

인터넷 게임 중독 진단 척도는 DSM-5의 IGD 진단기준을 토대로 

한국청소년정책연구원의 주관 하에 Lee 등(2012)이 개발하였다. 

이 척도는 국내에서 게임 중독 척도로 활발히 이용되어왔던 한국

정보화진흥원 척도(Kim, Lee, Kim, Kim, & Kim, 2006)와 한국콘

텐츠진흥원 척도(Choi et al., 2012), 그리고 해외에서 개발된 척도

(Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009)의 문항들을 토대로 개발되

었으며, 총 27문항으로 5점 Likert 척도(1= ‘전혀 아니다’–5= ‘거의 

항상’)로 평정한다. 원 척도의 내적 합치도(Chronbach’s α)는 집착 

.74, 금단 .86, 내성 .79, 통제 실패 .82, 흥미 상실 .79, 문제 인식에도 

불구한 지속적 사용 .78, 기만 .80, 부정적 기분의 회피나 경감 .75, 

대인관계 ·직업·학업의 위태로움 .71로 나타났다. 본 연구에서는 집

착 .83, 금단 .76, 내성 .87, 통제 실패 .81, 흥미 상실 .75, 문제 인식에

도 불구하고 지속적 사용 .64, 기만 .79, 부정적 기분의 회피나 경감 

.77, 대인관계 ·직업·학업의 위태로움 .65, 전체 문항 .93으로 나타났

다. 원 척도의 개발자(Lee et al., 2012)는 연구대상자에게 “지난 3개

월 동안”의 인터넷 게임 경험에 대해 질문하였으나, 어느 기간 동안

의 경험을 토대로 응답할 것인가에 대한 기준을 엄격하게 제시하기

보다는 후속연구자들의 재량을 권고하고 있다. 따라서 본 연구에

서는 DSM-5의 IGD 진단기준에 근거하여 “지난 1년(12개월) 동안”
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을 응답기간으로 설정하였다.

자료분석

본 연구의 자료분석에는 SPSS 18.0 및 SPSS PROCESS macro 

(Hayes, 2013)가 사용되었다. SPSS PROCESS macro는 SPSS 통계 

분석 소프트웨어를 통해 실행되는 프로그램으로, 최소자승법(Or-

dinary Least Square, OLS)에 따른 선형회귀분석에 기반하여 다양

한 매개모형과 조절모형을 분석할 수 있도록 개발된 도구이다. 

구체적인 통계분석 절차 및 방법은 다음과 같다. 첫째, SPSS 18.0

을 이용하여 각 척도의 내척 합치도 분석, 기술통계 분석, 상관분석 

등 기초적인 자료분석을 실시하였다. 둘째, 대학생의 자기통제력과 

인터넷 게임 중독 경향성의 관계에서 지각된 스트레스와 회피중심 

대처전략의 이중매개효과를 검증하기 위해 SPSS PROCESS macro

를 사용하였다. SPSS PROCESS macro를 이용한 매개효과 분석은 

여러 단계에 걸쳐 분석을 실시해야 하는 Baron과 Kenny(1986)의 

분석 방법을 단 한 번의 절차로 압축하여 실행할 수 있는 절차적 편

리성을 갖춘 분석 방법이다(Lee & Lee, 2014). 또한 각 매개경로의 

간접효과가 통계적으로 유의한지를 부트스트랩 방식으로 검증할 

수 있다. 본 연구에서 부트스트랩 검정을 위해 재추출한 표본 수는 

10,000개였으며, 95% 신뢰구간(Confidence Interval, CI)에서 간접

효과 계수의 하한계와 상한계를 산출하였다.

결  과

측정변수 간의 상관관계 및 기술통계

측정변수 간의 상관관계 및 기술통계를 Table 1에 제시하였다. 상관

분석 결과, 모든 측정변수 간의 상관관계가 유의수준 .001에서 유

의하게 나타났다. 보다 자세히 살펴보면, 자기통제력은 지각된 스트

레스, 회피중심 대처전략, 인터넷 게임 중독 경향성과 모두 유의한 

부적 상관을 보였다, r = -.53, p< .001; r = -.45, p< .001; r = -.42, 

p< .001. 지각된 스트레스는 회피중심 대처전략 및 인터넷 게임 중

독 경향성과 유의한 정적 상관을 보였으며, r= .49, p< .001; r= .32, 

p< .001, 회피중심 대처전략은 인터넷 게임 중독 경향성과 유의한 

정적 상관이 있는 것으로 나타났다 r= .35, p< .001.

자기통제력과 인터넷 게임 중독 경향성의 관계에서 지각된 

스트레스 및 회피중심 대처전략의 이중매개효과

본 연구의 연구모형을 분석한 결과를 Table 2에 제시하였으며, 각 

경로의 개별 간접효과의 유의성을 검증하기 위한 부트스트랩 검정 

결과는 Table 3에 제시하였다. 이하에서 분석 결과에 대해 자세히 

살펴보도록 하겠다.

먼저 자기통제력이 지각된 스트레스를 거쳐 인터넷 게임 중독 경

향성에 영향을 미치는 경로(Path 1)의 간접효과 크기는 유의하지 

않은 것으로 확인되었다, B= -0.05, 95% CI[-0.16, 0.06]. 자기통제력

이 낮은 대학생은 지각된 스트레스 수준이 더 높지만, B= -0.23, 

t(187)= -8.64, p< .001, 이러한 지각된 스트레스 수준의 증가가 인

터넷 게임 중독 경향성을 직접적으로 더 높이지는 않는 것으로 나

타났다, B= 0.20, t(187)= 0.90, p= .37. 그러나 자기통제력이 지각된 

스트레스와 회피중심 대처전략을 순차적으로 매개하여 인터넷 게

임 중독 경향성에 영향을 미치는 경로(Path 2)의 간접효과 크기는 

유의한 것으로 나타났다, B= -0.04, 95% CI[-0.09, -0.01]. 즉, 자기통

제력이 낮은 대학생은 지각된 스트레스 수준이 더 높고, B =  

-0.23, t(187)= -8.64, p< .001, 이처럼 지각된 스트레스 수준이 높을

Table 1. Correlation Coefficients and Descriptive Statistics between 
Variables (N = 189)

1 2 3 4

1. Self-control -
2. Perceived stress -.53*** -
3. Avoidant coping strategy -.45*** .49*** -
4. Internet game addiction proneness -.42*** .32*** .35*** -
M 88.57 28.40 19.10 46.54
SD 12.86 5.57 4.08 15.08

***p < .001.

Table 2. Path Coefficients and Model Summary Information for the Dual Mediation Model Depicted in Figure 2 (N = 189)

Variables
PS AC IGA Proneness

B SE t B SE t B SE t

SC a1 -0.23 0.03 -8.64*** a2 -0.09 0.02 -3.67*** c’ -0.35 0.09 -3.77***
PS - - - d21 0.25 0.05 4.76*** b1 0.20 0.22 0.90
AC - - - b2 0.64 0.29 2.24*

R2 = .29 R2 = .29 R2 = .21
F = 74.58*** F = 38.29* F = 16.47***

Note. SC = Self-control; PS = Perceived stress; AC = Avoidant coping strategy; IGA Proneness = Internet game addiction proneness.
*p < .05. ***p < .001.
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수록 회피중심 대처전략을 더 사용하며, B= 0.25, t(187)=4.76, p<  

.001, 이러한 회피중심 대처전략 사용의 증가가 인터넷 게임 중독 

경향성을 높이는 것으로 나타났다, B=0.64, t(187)=2.24, p=.03. 또

한 자기통제력과 인터넷 게임 중독 경향성의 관계를 회피중심 대처

전략이 매개하는 경로(Path 3)의 간접효과 크기가 유의한 것으로 

나타나, B= -0.06, 95% CI[-0.14, -0.01], 지각된 스트레스 수준과는 

별개로 자기통제력이 낮은 대학생은 회피중심 대처전략을 더 사용

하며, B= -0.09, t(187)= -3.67, p< .001, 이러한 회피중심 대처전략 

사용의 증가는 인터넷 게임 중독 경향성을 높이는 것으로 나타났

다, B= 0.64, t(187)=2.24, p= .03.

한 가지 더 주목할만한 결과는 이러한 간접효과들을 고려하고

도 자기통제력이 인터넷 게임 중독 경향성에 미치는 직접효과가 부

적으로 유의하였다는 것이다, B= -0.35, t(187)= -3.77, p< .001. 낮

은 자기통제력은 지각된 스트레스 및 회피중심 대처전략을 매개하

여 인터넷 게임 중독 경향성에 간접적으로 영향을 미칠 뿐만 아니

라, 총 간접효과, B= -0.14, 95% CI[-0.29, -0.03], 직접적으로도 인터

넷 게임 중독 경향성을 유의하게 증가시키는 것으로 나타났다. Fig-

ure 2에 이상으로 기술한 분석 결과를 반영한 연구모형을 제시하

였다.

논  의

본 연구는 인터넷 게임 중독 취약군인 대학생 집단을 대상으로 자

기통제력이 인터넷 게임 중독 경향성에 영향을 미치는 과정에서 지

각된 스트레스와 회피중심 대처전략의 이중매개효과를 검증하고

자 하였다. 그 결과 자기통제력은 회피중심 대처전략을 매개하거나 

혹은 지각된 스트레스와 회피중심 대처전략을 순차적으로 매개하

여 인터넷 게임 중독 경향성에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또

한 이러한 간접효과를 고려하고도 인터넷 게임 중독 경향성에 대

한 자기통제력의 직접적인 효과는 여전히 유의한 것으로 나타났다.

대학생의 자기통제력과 인터넷 게임 중독 경향성의 관계에서 지

각된 스트레스 및 회피중심 대처전략의 이중매개효과를 분석한 결

과, 먼저 자기통제력이 낮을수록 주관적으로 더 많은 스트레스를 

경험하지만 단지 스트레스를 더 많이 지각한다고 하여서 인터넷 게

임 중독 경향성이 증가하지는 않는 것으로 나타났다. 하지만 주관

적으로 더 많은 스트레스를 지각할수록 회피중심 대처전략을 더 

Figure 2. Path coefficients of the dual mediation model.
Note. All coefficients are unstandardized coefficients. Dotted line is in-
significant path.
1)Total effect of self-control on internet game addiction proneness.
*p < .05. ***p < .001. 

Perceived
stress

a1 = -0.23***

  c1) = -0.49***
  c’ = -0.35***

d21 = 0.25***

b2 = 0.64*a2 = -0.09***

b1 = 0.20

Self- 
control

Internet
game

addiction
proneness

Avoidant
coping
strategy

Table 3. Indirect, Direct, and Total Effects of the Relationship between Self-Control and Internet Game Addiction Proneness (N = 189)

Path Effect size SE
95% CI

  LCL   UCL

Path 1 SC → PS → IGA Proneness -0.05 0.05 -0.16   0.06
Path 2 SC → PS → AC → IGA Proneness -0.04 0.02 -0.09 -0.01
Path 3 SC → AC → IGA Proneness -0.06 0.03 -0.14 -0.01
Total indirect effect -0.14 0.06 -0.29 -0.03

SC → IGA Proneness Effect size SE t

Direct effect -0.35 0.09 -3.77***
Total effect -0.49 0.08 -6.33***

Effect size is unstandardized coefficient. 
Note. SC = Self-control; PS = Perceived stress; AC = Avoidant coping strategy; IGA Proneness = Internet game addiction proneness; CI = Confidence in-
terval; LCL = Lower confidence limit; UCL = Upper confidence limit.
***p < .001.
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많이 사용하고, 회피중심 대처전략을 빈번하게 사용할수록 인터넷 

게임 중독 경향성이 증가하는 것으로 나타났다. Velezmoro 등(2010)

의 연구에서는 지각된 스트레스가 높은 대학생일수록 인터넷 과다 

사용으로 인한 일상생활 부적응을 경험하는 경향성이 더 높은 것

으로 나타났으나, 본 연구결과에 따르면 지각된 스트레스가 높다고 

해서 곧 인터넷 게임에 대한 중독 경향성이 높아진다기보다는 회피

중심 대처전략의 사용을 매개함으로써 인터넷 게임 중독에 취약해

지는 것으로 시사된다. 이는 스트레스 대처전략이 지각된 스트레스

와 개인의 적응을 매개하는 핵심 기제(Lazarus & Folkman, 1984: 

Kim & Lee, 1988에서 재인용)라는 사실을 반영하는 결과로 이해

할 수 있다. 스트레스 대처전략에 대한 상황적 관점에 따르면 지각

된 스트레스는 스트레스원에 대한 대처전략의 선택에 영향을 주

고, 선택된 대처전략이 얼마나 적절하고 효과적인가에 따라 개인의 

적응 혹은 부적응이 결정된다. 자기통제력이 낮은 대학생들은 당면

한 스트레스 상황에서 주관적으로 더 많은 스트레스를 지각하고, 

그 결과 이로부터 도피하고자 하는 회피중심 대처전략을 선택하게 

되어(Forsythe & Compas, 1987; Park & Seo, 2010) 부적응적 회피 

행동의 일환으로 일상생활에서 손쉽게 접근할 수 있는 인터넷 게임

에 더욱 몰두하는 것으로 보인다.

한편, 자기통제력이 낮은 대학생들은 주관적으로 높은 스트레스 

수준을 매개하지 않아도 회피중심 대처전략을 빈번하게 사용하는 

경향이 높고, 이는 곧 인터넷 게임 중독 경향성을 높이는 것으로 나

타났다. 이는 회피중심 대처전략이 자기통제력과 신체적 및 심리적 

건강 사이를 매개한다는 선행연구(Boals et al., 2011)를 지지하는 

결과로, 스트레스 대처전략을 바라보는 성향적 관점으로 잘 설명

될 수 있다. 특성적으로 낮은 자기통제력은 개인이 직면한 스트레

스 상황에 대한 인지적 평가와 상관없이 습관적으로 회피중심 대

처전략을 선택하도록 이끄는 것으로 보인다. 자기통제력이 낮은 개

인은 스트레스 상황을 인내할 수 있는 능력이 부족하여 우선적으

로 이를 외면하고자 하는 욕구가 매우 강하게 일어나며, 이러한 욕

구를 쉽고 즉각적이며 쾌락적인 방식으로 충족시키려는 성향을 갖

고 있기 때문이다(Gottfredson & Hirschi, 1990: Ha, 2004에서 재

인용). 따라서 자기통제력이 낮은 대학생일수록 당면한 불쾌한 상

황을 스트레스로 지각하는 과정을 채 거치기도 전에 그 상황에서 

즉각적으로 벗어날 수 있는 회피 수단을 찾게 되고, 대학생들이 상

대적으로 쉽고 자유롭게 이용할 수 있는 인터넷 게임의 중독에 더 

취약해지는 것으로 생각된다.

자기통제력이 인터넷 게임 중독 경향성에 영향을 미치는 이상의 

매개경로들을 고려한 후에도 인터넷 게임 중독 경향성에 대한 자기

통제력의 직접효과는 여전히 유의하였다. 더욱이 자기통제력의 전

체효과(B= -0.49) 중 직접효과(B= -0.35)는 지각된 스트레스 및 회

피중심 대처전략을 매개하는 총 간접효과(B= -0.14)보다 월등히 

더 크게 나타났다. 이는 특성적으로 낮은 자기통제력이 중독의 기

저 취약성으로 작용하여 인터넷 게임 중독 경향성을 증가시킨다는 

선행연구(Jang et al., 2013; Kim & Choi, 2008)를 지지하는 결과라

고 할 수 있다. 자기통제력이 낮은 대학생은 인터넷 게임 이용의 역

기능에 대해서는 충분히 고려하지 않고, 오직 지금 이 순간의 흥분

과 전율을 위한 자극적인 쾌락을 추구하기 때문에(Gottfredson & 

Hirschi, 1990: Ha, 2004에서 재인용) 인터넷 게임 이용을 자율적으

로 조절하는 데 있어서 어려움을 겪게 되는 것으로 보인다.

본 연구는 다음과 같은 의의를 갖는다. 첫째, 본 연구는 IGD의 취

약군으로 손꼽힘에도 불구하고 상대적으로 간과되어 왔던 대학생 

집단을 대상으로 인터넷 게임 중독 경향성과 관련 변수 간의 관계

를 확인하였다. 선행연구들은 주로 아동 및 청소년들을 대상으로 

진행되어왔는데(Cho & Kwon, 2017), “성인 진입기(emerging adult-

hood)”(Arnett, 2000)에 해당하는 대학생들이 아직은 부모와 사회

의 통제 아래 있는 아동 및 청소년보다 자율적으로 시간을 활용할 

수 있어 중독 관련 행동을 훨씬 더 쉽게 행할 수 있음을 고려한다

면, 20대 성인을 대상으로 하는 IGD 연구가 더욱 활발히 진행될 필

요가 있다. 둘째, 본 연구는 게임을 포함한 인터넷 중독과 관련하여 

선행연구에서 개별적으로 연구되어온 다양한 심리적 변수들을 원

격 및 근접 선행요인이라는 일련의 과정으로 통합함으로써 대학생

의 인터넷 게임 중독 경향성이 어떤 과정을 통해 심화될 수 있는지

를 세부적으로 밝혔다. 특히 IGD가 지능정보사회로의 이행이라는 

오늘날의 세계 흐름 속에서 정보화 역기능 현상의 대표적인 문제로 

지적되고 있다는 점을 미루어 봤을 때, IGD에 이르는 심리적 기제

에 관한 본 연구는 시기 적절하다고 판단된다. 셋째, 본 연구는 인터

넷 중독 및 인터넷 게임 중독 연구분야의 축적된 지식의 산물인 

DSM-5의 IGD 진단준거를 기반으로 진행된 연구로서 동일한 진단

기준을 반영한 측정도구를 사용하는 국내외 다른 연구결과들과 

비교가 용이할 것이다.

본 연구의 결과에 근거하여 대학생의 IGD 예방 및 치료 프로그

램 개발에 대해 다음과 같은 구체적인 방향을 제시하고자 한다. 먼

저 본 연구에서 자기통제력이 인터넷 게임 중독 경향성에 영향을 

미칠 수 있는 여러 매개경로들을 고려했지만, 인터넷 게임 중독 경

향성에 대한 자기통제력의 전체효과 중 상당 부분이 직접효과로 

나타난 결과는 IGD 예방 및 치료 프로그램에 자기통제 훈련 과정

의 도입 필요성을 시사한다. 그러나 특성으로서의 자기통제력을 훈

련시키는 작업은 본질적으로 개인의 기질적 취약성을 보완하고 강

화하는 작업이기 때문에 비교적 많은 시간과 노력이 요구된다. 자기
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통제력이 낮은 대학생들의 IGD 예방 및 치료를 위해 보다 즉각적이

고 효율적으로 시도할 수 있는 개입에 대한 해법은 본 연구모형의 

유의한 매개경로들로부터 찾아볼 수 있다. 첫째, 스트레스 대처전

략과 관련된 심리치료를 진행하는 것이다. 본 연구결과는 회피중심 

대처전략의 사용이 자기통제력과 인터넷 게임 중독 경향성의 관계

를 핵심적으로 매개하고 있음을 보여준다. 따라서 자기통제력이 낮

은 대학생들이 스트레스 상황에서 습관적으로 발동되는 회피적 대

처행동을 대신하여 적극적 대처행동을 즉각적으로 사용할 수 있도

록 돕는 심리치료 전략이 IGD 예방 및 치료에 효과적일 것으로 기

대된다. 둘째, 스트레스원에 대한 인지적 평가와 관련된 심리치료

를 진행하는 것이다. 본 연구의 결과에 따르면 지각된 스트레스 수

준을 낮춰주는 것 역시 회피중심 대처전략의 지나친 사용을 막아

주는 예방효과를 가져올 수 있다. 즉, 당면한 스트레스 상황이 무조

건적으로 회피해야 할만큼 위협적인가를 객관적으로 판단할 수 있

는 합리적 사고 능력을 향상시켜준다면, 대학생들이 주관적으로 

경험하는 스트레스 수준을 완화시킴으로써 인터넷 게임에 의존하

는 것과 같은 회피 행동을 감소시킬 수 있을 것으로 생각된다. 

마지막으로 본 연구의 제한점과 이를 보완할 수 있는 후속연구

의 방향성에 대해 논의하고자 한다. 본 연구는 자기보고식 검사법

을 이용한 횡단연구이다. 따라서 연구대상자가 스스로를 왜곡되게 

보고했을 가능성을 완전히 배제할 수 없으며, 측정변수 간 인과관

계의 방향성에 대한 확실한 결론을 도출하는 데 제한이 있다. 이에 

본 연구모형의 측정변수들 간 선후관계 및 인과적 방향성을 보다 

명확하게 검증할 수 있는 종단적 연구의 진행이 요구되는 바이다. 

또한 본 연구는 일반적인 인터넷 게임 이용자들을 대상으로 진행되

었기 때문에 본 연구의 결과를 임상적으로 유의한 수준의 IGD 집

단에 일반화하기에는 제한이 따른다. 추후 연구에서는 DSM의 

IGD 진단준거에 해당하는 임상집단을 대상으로 본 연구모형을 반

복 검증할 필요가 있다. 

요약하면, 본 연구에서 특성적으로 낮은 자기통제력이 대학생 집

단의 인터넷 게임 중독에 대한 중요한 위험요인으로 확인되었다. 

아울러 낮은 자기통제력이 인터넷 게임 중독으로 이어지는 과정을 

지각된 스트레스 수준과 스트레스에 대한 회피중심 대처전략이 부

분적으로 매개하는 것으로 나타났다.
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국문초록

대학생의 자기통제력과 인터넷 게임 중독 경향성의 관계: 지각된 스트레스와 대처전략의 이중매개효과

유현주 ∙김호영

전북대학교 심리학과

본 연구는 대학생의 자기통제력과 인터넷 게임 중독 경향성의 관계를 살펴보고, 그 과정에서 지각된 스트레스와 회피중심 대처전략의 이

중매개효과를 검증하고자 하였다. 총 189명의 대학생에게 특성 자기통제력 척도, 지각된 스트레스 척도, 스트레스 대처전략 검사지, 인터넷 

게임 중독 진단 척도를 실시하였다. 모든 연구자료는 회귀분석에 기반하여 분석하였고, 간접효과의 유의성을 검증하기 위해 부트스트랩 

방식을 사용하였다. 본 연구의 결과는 다음과 같다. 첫째, 자기통제력이 지각된 스트레스를 매개하여 인터넷 게임 중독 경향성에 영향을 미

치는 경로의 간접효과가 유의하지 않았다. 둘째, 자기통제력이 지각된 스트레스와 회피중심 대처전략을 순차적으로 매개하여 인터넷 게임 

중독 경향성에 영향을 미치는 경로의 간접효과가 유의하였다. 셋째, 자기통제력이 회피중심 대처전략을 매개하여 인터넷 게임 중독 경향

성에 영향을 미치는 경로의 간접효과가 유의하였다. 넷째, 이상의 경로들과는 별개로 자기통제력이 인터넷 게임 중독 경향성에 영향을 미

치는 직접적인 경로가 유의하였다. 이상의 결과를 바탕으로 본 연구의 의의 및 제한점을 논의하고, 치료적 제언을 제안하였다.

주요어: 인터넷게임장애, 자기통제력, 지각된 스트레스, 회피중심 대처, 이중매개


