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응 게임활용 척도 개발 타당화*
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성균 학교 충남 학교 성균 학교

본 연구에서는 게임 사용의 부정 결과에 을 둔 선행 연구와 달리, 게임활용의 정

결과로서의 응 게임활용도를 측정하는 도구를 개발하고 타당화하 다. 비조사를 통해

응 게임활용 측정 도구를 개발하고, 유층표집을 통해 선정된 국 고등학생 600명을

상으로 본조사를 실시하 다. 연구결과 활력 경험, 생활경험 확장, 여가 선용, 몰입 경험,

자 심 경험, 통제력 경험, 사회 지지망 유지 확장 등 7개의 요인으로 구성되는 척도의

신뢰도와 시간에 걸친 안정성이 확인되었다. 한, 척도의 구성타당도, 변별타당도, 공인

타당도를 확인하 다. 게임 연구의 외연 확장과 련한 본 연구의 시사 과 장래 연구 방향

을 논의하 다.

주제어 : 게임, 게임의 응 활용, 독 게임이용 경향성
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한국사회에서 청소년과 성인의 게임이용 실

태를 보고한 최근 조사(한국게임산업개발원,

2003)에 따르면 만 9세부터 44세 이하 연령

의 90%가 게임을 해 본 경험이 있었다. 특히

인터넷 사용의 증가와 더불어 온라인 게임은

여가문화의 주류로 성장하여, 10 들의 경우

게임은 인터넷 이용목 가운데 가장 높은 순

(75.2%)를 차지하는 것으로 보고된 바 있

다(한국게임산업개발원, 2006). 이 추세와 일

되게, 정보통신부와 한국인터넷진흥원(2006)

의 조사에서도 등학생의 93.3%, 학생의

96.1%, 그리고 고등학생의 97.5%가 게임과 오

락을 해서 인터넷을 사용한다고 응답했다.

이처럼 청소년들의 여가생활에서 게임이 차지

하는 비 은 지속 으로 증가하고 있다(참조:

문화 부, 2004; 한국게임산업개발원, 2003,

2006).

한국 사회에서 게임과 련한 최근 추세를

고려하면, 게임은 인의 여가 생활에서

요한 치를 차지하며 아동에서부터 성인에

이르는 범 한 연령층의 사람들이 빈번하게

상호작용하는 주요 여가 매체라고 볼 수 있다.

따라서 게임은 더 이상 단순한 놀이의 하

부류라기보다는 사회의 요한 문화 성

분의 하나로 이해할 필요가 있다. 한 게임

은 일부 독자들만을 상으로 하는 것이 아

니라, 일상생활에서 자연 으로 발생하며 사

람들이 스스로 활동을 지속하고 조 하며, 부

정 효과뿐만 아니라 다양한 정 효과를

지니는 다차원 상으로 악할 필요가 있

다. 특히, 가상공간(on-line) 게임의 등장 유

행은 개인의 생활공간이 직장이나 가족, 친구

집단 같은 통 인 상호작용 공간으로부터

가상공간이라는 사 생활공간으로 이되고

확 되고 있음을 의미한다. 따라서, 이러한 개

인 생활공간의 이와 확장이 개인, 집단

지역사회 등에 어떤 향을 미치는지에 해

서도 체계 인 연구가 필요한 시 이다.

한국에서 휴 화기, 컴퓨터와 인터넷이

없는 생활을 상상하기 어려운 것처럼 한국사

회에서 게임은 청소년 문화의 요한 일부분

을 차지한다. 그에 따라 게임 활동이 래하

는 결과를 종합 으로 이해할 필요성이 두

되며, 게임 자체를 마약이나 술과 같은 독

의 상으로만 보기보다는 순기능을 취하고

게임을 선용하도록 하기 한 일종의 시각 조

정이 요구되는 시 이기도 하다. 실제로 청소

년 게임 독을 다룬 국내 연구를 보더라도,

게임 독 유병률은 5%(한국정보문화진흥원,

2006)에서 10%(이형 , 안창일, 2002) 내외에

걸쳐 분포한다. 이는 한국사회에서 게임을 하

는 다수의 청소년들에게서 게임 독의

제 증상이 나타나지 않으며, 독 군이 아닌

다수의 일반 게임 사용자들의 심리와 행

동 특징에 한 체계 연구가 필요함을 시사

한다. 이러한 추론과 일 되게, 최근 게임의

유용성과 가치에 한 다양한 들이 제시

되고 있다. 를 들어, 게임이 청소년들의 여

가 문화에서 지배 치를 하고 있음을 감

안하여, 교사와 학부모가 청소년의 표 여

가 수단인 게임을 이해하고 교육 으로 활용

할 능력을 함양할 필요성(권재원, 2004)과 학

습도구로써 온라인 게임의 장 을 활용하는

방안( 정 , 원은석, 2006) 등이 제안되었다.

한 게임 사용자들의 생활양식(life style)에

한 체계 이해의 필요성(손 미, 이장주, 김

정운, 2007)이나 주요 여가 동기 에서 게

임에 한 체계 분석을 실시할 필요성(허태

균, 박정열, 장훈, 김소혜, 2007) 등도 제기되

었다. 이에 더해서 게임 활동이 사용자에게
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미치는 향역시 정 측면과 부정 측면

을 모두 지닐 수 있으며, 기존의 독 정

상 식의 이분법 구분으로는 게임 활동의 결

과를 충분히 이해하기 어렵다는 도 제안

되었다(참조: Gentile et al., in press).

게임 련 연구에서 요하게 고려할 필요

가 있는 하나의 은 게임이 지니는 매

체 속성과 게임 사용의 결과를 구분하는 것

이다. 게임은 운동, 화, TV 등과 같이 일상

생활에서 개인이 활용하는 하나의 여가매체이

다. 따라서 게임 역시 다른 여가매체와 마찬

가지로 고유한 기능 속성을 지니고 있을 수

있다. 특정 여가매체가 지니는 고유한 기능

속성은 일종의 탈맥락 개념이며, 순기능

속성과 역기능 속성으로 분할 수 있다.

이 에서 보면, 하나의 여가매체로서 게임

역시 순기능 속성과 역기능 속성을 모두

지니는 것으로 이해된다. 를 들어 ‘시간

비 비용이 렴하다’는 은 다른 여가 매체

에 비해서 게임이라는 매체가 고유하게 지니

는 순기능 속성에, 그리고 ‘한 번 시작하면

멈추기 어렵다’는 은 역기능 속성에 해당

한다.

게임의 고유한 기능 속성은 게임 자체가

지니고 있는 객 속성에 한 게임 사용자

들의 주 인식을 반 한다. 이와 달리, 특

정 여가매체 사용에 따른 행동 결과는 특정

속성을 지닌 여가매체를 특정 사용자가 특정

맥락에서 특정 방향으로 활용한 결과에 해당

한다. 따라서, 게임과 련해서도 고유한 기능

속성을 지닌 하나의 여가매체로서의 게임

을 특정 맥락에서 특정 사용자가 특정 방향으

로 활용한 결과로 정 는 부정 결과가

래되는 것으로 이해할 필요가 있다. 그럼에

도 불구하고 게임 사용자들의 심리와 행동에

한 다수의 선행 연구에서는 게임 자체의

기능 속성과 게임활용의 결과를 구분하지

않고 연구가 진행되었다.

게임에 한 와 같은 안 근과 달

리, 재까지 게임에 한 국내 연구는 게임

독에 을 두고 게임 활동이 래하는 부

정 결과만을 지나치게 강조한 면이 없지 않

다. 이러한 근으로 인해서, 게임 활동의

정 결과에 한 체계 연구는 거의 이루어

지지 못했다. 본 연구는 게임 독과 같은 게

임활용의 부 응 결과에 을 둔 선행 연

구와 달리, 게임활동을 통해 청소년 게임 사

용자들이 경험할 수 있는 응 심리 행

동경험에 을 두고 응 게임활용도를

측정하는 도구를 개발하는 데 목 을 두었다.

이처럼 응 게임활용의 제 단면을 탐색하

고 측정하는 작업은, 게임에 한 심리학 연

구의 외연을 넓히고 청소년들의 게임 선용을

한 조건을 규명하는 토 를 제공한다는

에서 학술 으로나 실용 으로 요한 의미를

지닌다.

게임의 응 활용

‘ 응’에 한 심리학 연구에서 취할 수 있

는 한 가지 근법은 응을 유기체가 특정

자극이나 환경 변화, 스트 스 등에 직면하여

생존에 필요한 반응을 발달시키는 과정으로

보고, 이러한 과정을 연구하는 것이다(Taylor,

2009). 다른 근은 유기체가 특정 상황에

서 산출하는 행동 결과에 을 두고 응

을 연구하는 것이다(참조: Martin & Pear, 2006).

본 연구에서 다루는 ‘ 응 게임활용’에서

‘ 응’은 청소년 게임 사용자들에게서 게임활

동을 통한 정 심리 행동경험이 어느
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정도나 발 되고 있는지에 해당하는 결과의

개념으로 사용한다. 다시 말해, 특정 시 에서

게임 사용자가 게임 활동에 수반될 것으로 가

정되는 응 심리 행동( : 재미, 성취,

학습동기 등)을 어느 정도나 경험하고 있는지

를 의미한다. 이러한 근은 교육이나 사회

계, 여가 등의 측면에서 게임활동이 유발하는

정 효과를 탐색하는 기존의 근(참조:

정 , 양은석, 2007; Gee, 2005; Lee & Peng,

2006)과도 맥을 같이 한다. 특히 본 연구에서

는 게임 독으로 표되는 게임활용의 부

응 결과와 비시켜 이해하려는 취지에서

‘ 응 게임활용’의 개념을 사용한다.

이처럼 응 게임활용을 게임활동을 통해

발 되는 정 심리 행동 결과로 정의하

면, 우선 기존 연구에서 보고된 게임활용의

정 효과를 알아 으로써 응 게임활용

의 제 단면을 탐색할 수 있다. 실제로 최근

국내외 게임 련 연구에서는 다양한 장면에

서 게임의 정 효과가 보고되고 있다. 국

내에서 보고된 일부 연구( : 장재홍, 2005)에

서는 청소년들이 게임을 통해서 즐거움과 흥

미, 도 정신이 함양될 수 있다는 결과가 보

고되었다. 등학생들을 상으로 온라인 게

임을 통한 정치와 경제 수업의 효과성을 알아

본 일련의 연구에서도 정치 경제 행 에

한 학생들의 자신감과 효능감이 향상되고,

학습내용에 한 심과 흥미가 증 되는 결

과가 나타났다( 정 , 원은석, 2007). 국외에

서 게임은 어린이들이 기계기술에 친숙해지는

기회를 제공하고, 학습능력을 향상시켜주며,

공감각 능력을 계발시켜 다는 결과(Greenfield,

1999)도 보고되었다. 한, 게임 활동은 어린

이와 청소년들의 공간 능력과 반응 시간에

정 향을 미치며(Lager & Bremberg, 2005),

게임을 활용한 학습은 서술 지식, 차 지식,

략 지식을 포함하는 인지 학습, 기술에

근거한 학습, 그리고 자신에 한 확신과 자

기-효능감을 포함하는 정서 학습 등 다양한

측면에서 정 효과가 있다는 결과(Garris,

Ahlers, & Driskell, 2002)도 보고되었다.

게임 활동의 학습 효과는 건강 질병

리 교육 등의 분야에서도 보고되었다( :

Goodman, Bradely, Paras, Williams, & Bizzochi,

2006; Griffiths, 2002; Liberman, 2001). 를 들

어 Liberman(2001)의 연구에서는 게임을 통해

건강교육과 질병 리 교육을 실시한 결과, 건

강 련 자기 리가 향상되고 비상진료이용이

감소했음을 시사하는 결과가 보고되었다. 이

와 유사하게, Goodman 등(2006)은 충격(shock)

증상에 한 지식을 이해시키기 한 내용을

비디오 게임에 삽입하여 실시한 결과, 실험

집단의 참가자들이 통제 집단보다 많은 지식

을 빨리 습득했고, 게임을 즐겼고, 다시 하고

싶어 하는 결과를 얻었다. 더욱 흥미로운

은, 게임을 일정 정도 하는 청소년이 하

지 않는 청소년들에 비하여, 학교생활, 정신건

강, 약물 사용, 자 심, 친구 계, 부모에

한 순종 등의 차원에서 바람직한 행동특성을

보인다는 이다(Durkin & Baber, 2002). 특히

컴퓨터 게임에 을 두고 게임 활동의 효과

를 개 한 최근 연구(Lee & Peng, 2006)에 따르

면, 게임은 폭력성, 독이나 강박장애, 시력감

퇴를 포함한 신체건강 해 등과 같은 부정

효과를 지니기도 하지만, 감정의 정화, 컴퓨터

기술 습득, 동기, 기억, 과학 학습, 주의력 결

핍 아동 등과 같은 장애 집단의 교육, 반

인지능력, 노인들의 기억 주 안녕 증진,

반응시간, 자기-효능감, 사회성 등과 같은 범

한 역에서 정 효과를 지닌다. 반
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으로 볼 때, 이러한 결과들은 일반인들의 고정

념과 달리 게임 활동이 곧 게임 독을 유

발하는 것은 아니며, 인지, 학습, 자기-지각, 정

신건강, 사회 계 등 다양한 차원에서 정

결과를 래할 수 있음을 시사한다.

게임 활동의 정 효과는 여가에 한 선

행 연구를 통해서도 추론할 수 있다. 여가에

한 선행 연구에서는 순수한 여가 선용의 차

원에서 게임이 요한 치를 차지한다는 결

과가 일 되게 보고되었다. 를 들어, 한국게

임산업개발원(2003)이 최근 5 역시 고등

학생을 상으로 여가활동을 조사한 결과, 응

답자의 32.5%가 여가활동으로 게임을 가장 많

이 한다고 응답했으며 그 이유로는 ‘지루함을

없애 다’(45.7%)와 ‘스트 스를 해소할 수 있

다’(43.2%)가 부분을 차지했다. 다수의 청소

년들이 게임을 표 인 여가활동으로 삼고

있다는 , 그리고 게임 독과 같은 부정

결과는 소수의 게임 사용자들에게 한정됨을

감안하면, 실제로 다수의 게임 사용자들에게

있어서 게임은 다양한 정 여가 체험의 기

회가 될 수 있다. 이와 유사한 맥락에서, 한국

사회에서 게임을 통한 여가 활동은 청소년들

에게 있어서 그 자체가 하나의 문화로서 상호

작용의 다양성을 증진하고 사회 계형성을

진하며(참조: 게임종합지원센터, 2001), 청소

년들이 자신이 원하는 이미지를 표 하고

인 계 욕구를 충족시키는 등의 정 효과

를 지닐 수 있다는 주장(황상민, 허세진, 허미

연, 2005)도 제기되었다.

게임 활동을 통한 정 심리 경험은 게임

몰입의 측면에서도 추론할 수 있다. 몰입(flow)

은 개인이 특정 행 에 총체 으로 여되어

행동할 때 경험하는 심리 상태를 말하며, 도

과 기술의 조화, 행 와 인식의 통합, 분명

한 목표, 명확한 피드백, 과제에 한 집 ,

통제감, 자의식의 상실, 시간 감각의 변형, 자

기 목 경험 등과 같은 특징을 지닌다(조

은 , 최인수, 2007; Csikszentmihalyi, 1990).

이 에 착안하여 일부 연구자들( : 권재원,

2004; 김양은, 박상호, 2007a; 황상민, 2007)은

게임 활동에 수반되는 몰입 경험의 정 측

면을 강조한다. 통상 게임 몰입은 게임에

한 도 과 기술이 일정 수 의 균형을 이루며,

본질 인 즐거움을 수반하며, 자의식을 경험

하지 않으며, 내재 보상을 느끼게 되고 자

기 스스로 강화되어가는, 게임 행 자체에

완 히 몰두한 최 의 상태에 해당한다(김양

은, 박상호, 2007a). 게임 몰입을 유발하는 선

행요인과 련하여, 황상민(2007)은 실감, 조

작 편리감, 성취감, 친 감, 공동체감, 정화

(catharsis) 등 6가지 요인이 게임의 ‘재미’라는

주 인 경험과 련되며, 이 요소들이 게임

몰입을 유발한다고 제안한다. 이처럼 재미의

경험이 정 여가 체험의 주요 성분임을 감

안하면, 게임 활동에 수반되는 재미의 경험과

그에 따른 게임 몰입을 응 게임활용의 주

요 단면으로 고려할 수 있다.

게임 몰입을 응 게임활용의 주요 특징

으로 가정함에 있어서, 게임 행 에 한 통

제력의 요성을 함께 고려할 필요가 있다.

청소년들이 주로 몰입을 경험하기 쉬운 운동

경기, 게임, 술 감상, 창작 활동 등은 모두

외 인 보상 없이도 활동 그 자체가 즐거워서

계속하게 되는 자기 목 (autotelic) 활동이라

고 볼 수 있다(Csikszentmihalyi, 1990). 이러한

자기 목 활동에서는 행 자가 통제력에

한 믿음을 잃지 않는 것이 요하다. 따라

서 통제감은 게임이나 여타의 여가활동에서

몰입 경험을 한 요한 기 이 된다. 이와
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일 되게, 김양은과 박상호(2007a)는 게임 몰입

의 선행 향요인으로 통제감 경험을 비롯하

여, 도 감 제공, 사회 상호작용, 보상, 만족,

즐거움, 호기심 등을 제안하 다.

이상의 연구들을 종합하면, 우선 여가에

한 선행 연구에서 여가의 한 유형으로 게임이

지속 으로 포함되어 왔음을 알 수 있다.

한 게임 련 국내외 선행 연구로부터 게임

활동이 다양한 정 효과를 유발할 수 있음

을 알 수 있다. 본 연구에서는 지 까지 시도

된 바가 없는 응 게임활용의 측정 도구

개발을 해서, 에서 논의한 게임의 정

효과 여가 체험의 주요 특징에 한 선행

연구를 토 로 게임활동을 통한 결과로서의

응 심리 행동 경험을 탐색할 목 으로

활력 경험, 생활 경험 확장, 스트 스 해소,

몰입 경험, 자 심 경험, 통제력 경험, 사

회 지지망 유지/확장 등 일곱 가지 세부 단

면을 가정하 다. 본 연구에서 가정한 응

게임활용의 일곱 가지 단면은 청소년 게임 사

용자가 일정 기간 동안 게임을 응 으로 사

용한 결과로 발 되는 일련의 심리 행동

특징에 해당한다. 따라서 이 일곱 가지 단면

에서 측정되는 심리 행동 특징이 강하게

발 될수록 응 게임활용의 특징 징후가

강하게 발 된 것으로 가정한다. 본 연구에서

가정한 응 게임활용의 세부 단면을 구체

으로 정의하면 다음과 같다.

첫째, 게임 활동에는 즐거움, 흥미, 도 정

신(참조: 김양은, 박상호, 2007a; 장재홍, 2005),

모험과 고양된 수행 동기(장미경 등, 2004; Lee

& Peng, 2006) 등의 정 심리 경험이 수반

될 수 있다는 선행 연구를 토 로, 본 연구에

서는 게임을 통한 '활력 경험'을 응 게임

활용의 단면으로 가정했다. 구체 으로, 활력

경험은 청소년 게임 사용자들이 게임을 통해

생활의 활력을 느끼고 즐거움을 경험하는 정

도로 정의한다.

둘째, 게임 활동은 청소년들의 기계기술에

한 친숙성을 높이고 다양한 장면에서 학습

효과를 증진시키며(Garris, et al., 2002; Goodman

et al., 2006; Greenfield, 1999; Griffiths, 2002;

Lager & Bremberg, 2005; Liberman, 2001) 다양한

방식으로 자기 이미지를 표 하는 기회를 제

공(황상민 등, 2005)하는 등의 효과가 있음에

착안하여, 청소년들의 일상 생활경험을 확

장하는 효과를 지닐 수 있다고 가정했다. 본

연구에서 게임을 통한 ‘생활경험 확장’은 청소

년 게임 사용자들이 게임을 통해서 사고가 확

장되고 새로운 생활경험을 하는 정도로 정의

한다.

셋째, 게임 련 각종 조사 연구에서 청

소년 게임 사용자들은 게임 활동의 핵심 동기

로 '여가 선용'을 들고 있으며, 게임 활동의

정 결과의 측면에서도 ‘스트 스 해소’ 요인

이 일 되게 보고되었다(문화 부, 2004; 한

국게임산업개발원, 2003, 2006). 이러한 결과를

토 로 본 연구에서는 ‘여가 선용’을 응

게임활용의 주요 단면 가운데 하나로 상정하

고, 이를 청소년 게임 사용자들이 게임을 통

해서 스트 스를 해소하고 여가 시간을 유용

하게 보내는 정도로 정의한다.

넷째, 게임 활동에 수반되는 몰입 경험의

정 측면에 한 논의( : 권재원, 2004; 조

은 , 최인수, 2007; 황상민, 2007)를 토 로,

본 연구에서는 게임을 통한 ‘몰입 경험’을

응 게임활용의 주요 단면 가운데 하나로 가

정했다. 여기서 몰입 경험은 청소년 게임 사

용자들이 게임을 통해서 몰입의 심리 상태를

경험하는 정도로 정의한다.
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다섯 째, 게임 활동에 성취감, 효능감, 자

심(김양은, 박상호, 2007a; 황상민, 2007; Garris

et al., 2002) 등과 같은 정 심리 경험이 수

반될 수 있음에 착안하여, 게임을 통한 ‘자

심 경험’을 응 게임활용의 주요 단면 가

운데 하나로 가정했다. 본 연구에서 게임을

통한 ‘자 심 경험’은 청소년 게임 사용자들이

게임을 통해 게임 기술을 발휘하고 유능감과

자 심을 경험하는 정도로 정의한다.

여섯째, 게임 활동이 다양한 정 심리

경험으로 이어지기 해서는 게임 활동에

한 자기-통제를 필요로 한다는 (김양은,

박상호, 2007a,b)에 근거하여, 응 게임활용

의 주요 단면으로 게임을 통한 ‘통제력 경험’

을 상정했다. 게임을 통한 ‘통제력 경험’은 청

소년 게임 사용자들이 게임 활동을 통해서 자

기-통제와 조 을 경험하는 정도로 정의한다.

끝으로, 게임활동을 통해서 청소년들이

인 계 욕구를 충족시키고(황상민 등, 2005)

다양한 사회 계를 형성하고 확장하는 효과를

지닐 수 있음을 시사하는 일련의 보고(게임종

합지원센터, 2001; 한국게임산업개발원, 2003,

2006; Lee & Peng, 2006)에 근거하여, ‘사회

지지망의 유지 확장’을 응 게임활용의

주요 단면으로 상정했다. 구체 으로 게임을

통한 ‘사회 지지망 유지 확장’은 청소년

게임 사용자들이 게임 활동을 통해서 친교

계나 사회 지지망의 유지 확장을 경험하

는 정도로 정의한다.

본 연구에서 응 게임활용의 단면으로

상정한 7가지 세부 단면들은 게임의 정

효과에 한 선행연구의 결과를 요약 으로

반 하고 있다. 뿐만 아니라, 이 일곱 가지 단

면들에 포함되는 심리 행동 경험은 선행

연구에서 여가 체험, 즉 여가활동의 결과에

해당하는 심리 경험으로 제안된 특징과도

한 련성을 지닌다. 를 들어, 성 신 등

(1996)이 실시한 여가 체험 분석에서 활동지향

체험은 “참여자 자신이 활동 자체와의 상호작

용을 통하여 얻게 되는 심리 상태”(p.30)에

해당하며, 이 범주에는 자유감, 유능감/성취감,

신체/정신 역동감, 도 감, 창조감, 모험감,

신기감 등이 포함된다. 이러한 활동지향 여가

체험은 반 으로 볼 때 본 연구에서 응

게임활용의 단면으로 가정한 활력경험, 생활

경험 확장, 자 심 경험 등에 반 되는 정

심리 경험이라고 추론할 수 있다. 한, 성

신 등(1996)의 분류에서 사회지향 체험은 자

기표 사회 교류의 욕구실 을 수반하

며, 이는 본 연구에서 가정한 사회 지지망

유지 확장에 반 되는 심리 경험으로 가정

할 수 있다. 이와 유사하게 여가 요인을 분석

한 박유진과 김재휘(2002)의 연구에서도 일상

탈출, 효능감, 자아확인에 더해서 사회 계 요

인이 주요 여가 요인으로 확인되었다. 이러한

선행 연구를 토 로 본 연구에서 가정한 활력

경험, 생활경험 확장, 자 심 경험, 사회 지

지망 유지/확장 등의 심리 경험이 정 여

가 체험과 일 되게 련됨을 추론할 수 있다.

한편, 허태균, 박정열, 장훈, 김소혜(2007)가

여가활동에 참여하는 주요 동기를 분류한 바

에 따르면 선행연구에서와 유사한 흥미, 인

계, 성취 요인 이외에도, 스트 스 해소와

휴식 등을 포함하는 심리 안정추구 요인과

시간 때우기와 같은 도구 요인 등이 주요

여가동기로 확인되었다. 이와 유사한 맥락에

서, 김양은과 박상호(2007b)의 여가동기 분석

에서도 주요 여가동기로 회피추구, 시간보내

기, 여가추구 요인 등이 보고되었다. 이 가

운데 심리 안정추구나 회피추구 동기 등은
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본 연구에서 응 게임활용의 단면으로 가

정한 스트 스 해소에, 그리고 도구 요인이

나 시간보내기, 여가추구 동기 등은 여가선용

과 하게 련된 심리 경험이라고 볼 수

있다. 이처럼 주요 여가동기로부터 응 게

임활용의 세부 단면을 추론하는 은, 특정

매체의 활용을 통한 개인 욕구의 충족을 매체

활용의 효과로 간주하는 (Elliot, 1974)과도

일 된다.

방 법

표집

응 게임활용을 측정하는 도구가 아직까

지 보고된 바 없기 때문에, 연구진이 내용 타

당도 검토를 마친 비 문항들을 이용하여 서

울/인천, 부산, 구, 주, 등 5 도시

고등학생 200명(남 100명, 여 100명)을 상

으로 비조사를 실시했다. 본조사는 표집의

표성을 높이기 해서 통계청의 2005년도

인구 총 조사를 기 으로 국의 고등학생

들의 지역별 분포를 산출하고 이에 근거하여

유층표집(오차범 ±0.4% 이내)을 실시하여

학생과 고등학생 각 300명씩 총 600명을 상

으로 조사를 실시했다. 지역 별 남녀 비율은

동수에 가깝게 표집하 으며, 체 응답자들

가운데 남학생은 53%, 여학생은 47% 다. 조

사 참가자들의 연령 분포는 고등학생은 평균

17.9세(SD=.85), 학생은 평균 15.6세(SD=.77)

다. 비조사와 본조사는 온라인 조사 문

업체에 의뢰하여 2009년 2월 온라인으로

실시했다.

본 연구에서 개발한 청소년 응 게임활

용 척도(Adaptive Game Use Scale: AGUS)의 시

간에 걸친 안정성을 확인하여 검사-재검사 신

뢰도를 검할 목 으로, 본조사 참가자 가운

데 고등학생 70명과 학생 70명 등 총 140명

을 무선 으로 선정하여 4주 간격을 두고 재

검사 질문지를 실시했다.

측정 도구

비조사 결과를 토 로 응 게임활용

측정을 한 최종 문항을 구성하고, 청소년들

의 게임 활동과 련되어 있으리라고 가정되

는 심리 행동 특징을 측정하는 변수들과

응 게임활용 척도 수의 상 을 분석하

여 척도의 신뢰도와 타당도를 검했다. 본

조사에 포함된 변수 군은 아래와 같으며, 모

든 문항은 0 (‘ 아니다’)~3 (‘거의 언제

나 그 다’)으로 구성된 4 척도로 측정했다.

질문지 시작부분에서 '게임'은 인터넷 게임, 컴

퓨터 게임, 비디오 게임, 모바일 게임을 모두

포함함을 명시하 다.

응 게임활용 척도

응 게임활용 척도의 문항개발을 해서

국내외 게임 여가 련 문헌을 개 하여

응 게임활용의 주요 구성 요소로 가정되는

세부 요인들을 정의하고, 각 구성개념별로 1차

문항들을 선정하여 비조사를 실시했다. 비

조사에서는 활력 경험, 생활경험 확장, 여가 선

용, 자 심 경험, 몰입 경험, 통제력 경험, 사회

지지망 유지 확장 등 7개 하 요인 별 5

개 문항씩 총 35개 문항이 사용되었다. 비 조

사 결과를 토 로 구성개념 별 신뢰도, 요인 부

하량, 문항-총 상 반응 백분율 등을 고

려하여 문항 수를 축약하여 하 요인 별 3개
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씩 총 21개의 본 조사 문항을 최종 선정하 다

(부록 1참조). 조사 상자들의 응답은 ‘지난 1

년 동안 해당 문항에 제시된 경험이나 생각, 행

동을 어느 정도나 했는지’를 묻는 방식으로 측

정했다.

척도의 변별타당도

응 게임활용 척도의 변별타당도는 게임

련 연구( : 권정혜, 2005; 박승민, 김창 ,

2005; 장재홍, 2005)에서 청소년들의 게임 활동

과 련지어 빈번하게 연구된 래 계, 생활

응, 사회 지원, 행동 조 , 자존감 등과

의 상 을 검하여 확인하 다. 첫째, 응

게임활용의 제 단면이 아동 청소년 게임사

용자들의 반 래 계 양호성과 변별되는

지 확인하기 해서 이주리(1994)가 개발한

래 계 척도의 정서 지지( : ‘내가 슬 때

친구들이 로해 다’), 공동활동( : ‘나는 친

구 집에 놀러간다’), 교환활동( : ‘내 친구들은

학용품을 내게 빌려 다’)의 3개 요인에서 요인

부하량과 신뢰도를 고려하여 하 요인 별 3문

항씩 총 9개 문항을 사용했다.

둘째, 응 게임활용 척도가 청소년 게임

사용자들의 반 생활 응도와 변별됨을 확

인할 목 으로 Gresham과 Elliot(1990)이 개발하

고 문성원(2003)이 표 화한 청소년용 사회

기술평정 척도의 공감( : ‘나는 다른 사람이

무엇인가 잘 했을 경우, 그 사람에게 ‘훌륭해’,

‘멋있어’ 등 칭찬을 한다’)과 자기표 ( : ‘나

는 이성에게 칭찬을 할 안다’)의 2개 요인에

서 신뢰도와 요인 부하량을 고려하여 각 3문항

씩 총 6개 문항을 사용했다.

셋째, 응 게임활용 척도와 사회 지지

간의 상 은 Dubow와 Ulman(1989)이 개발하고

이경주(1997)가 번안한 청소년 사회 지지 척

도에서 가족지지( : ‘나의 가족은 나의 문제에

해서 잘 상의해 다’)와 교사지지( : ‘나의

담임선생님은 내가 어려울 때 격려해주신다’)

하 요인 별 2개 문항씩 총 4개 문항을 사용

했다.

넷째, 본 연구에서 개발한 응 게임활용

척도가 게임 사용자의 행동조 능력과 변별됨

을 확인할 목 으로, 본 연구의 비조사를 통

해서 개발한 3개 문항( : ‘게임을 하더라도 내

가 할 일은 꼭 한다’)과의 상 을 확인했다.

다섯째, Rosenberg(1965)이 개발하고 병제

(1974)가 번안한 자존감 척도에서 3개 문항( :

‘나는 좋은 이 많은 사람이다’)을 선별하여

응 게임활용 척도와 청소년 응답자들의

반 자존감 수 간 상 을 검했다. 다섯

가지 척도 가운데, 반 생활 응 척도는 원

래 4요인(공감, 자기 표 , 자기조 , 동성)으

로 구성되나 이 가운데 자기조 요인은 본 연

구진이 개발하여 사용한 행동조 문항과 복

되고, 동성은 원 논문에서 보고된 신뢰도 수

이 수용하기 어려울 정도로 낮아서 조사에

포함시키지 않았다. 그리고 사회 지지척도는

지지원에 따라 가족지지와 교사지지, 래지지

의 하 요인을 포함하는데 이 가운데 래지

지 하 요인은 래 계 척도와 복을 고려하

여 사용하지 않았다.1)

척도의 공인타당도

응 게임활용 척도의 공인타당도는 응

게임활용 척도의 총 을 언변수로 하여

청소년 생활 응의 제 단면을 언하는 방식으

1) 원 척도의 문항을 모두 사용하지 않고 신뢰도와

요인 부하량 기 으로 문항을 선별한 이유는 응

답자가 청소년임을 고려하여 질문지 문항 수를

가능한 이기 함이었다.



한국심리학회지: 사회문제

- 574 -

로 검했다. 이를 해서 다음과 같은 변수 군

을 본 조사에 포함시켜 측정하 다.

첫째, 게임 련 선행 연구에 따르면 게임

독과 같은 게임 활동의 부 응 결과와 공

존하는 병리 증상이 존재하며, 그 형 인

로 주의력 결핍/과잉행동 장애(ADHD), 우울,

불안, 외로움 등을 들 수 있다(참조: 곽 주, 강

수연, 1997; 김교헌, 태 식, 2001; 이송선, 2000;

한국게임산업개발원, 2003). 본 연구에서는 청

소년 게임 사용자들의 응 게임활용 정도와

ADHD, 우울, 불안, 외로움 등의 병리 증상

간의 련성을 탐색하기 해서 네 가지 공존

증상을 측정했다. ADHD는 한국 ADHD

Conners-Wells 척도(반건호, 신민섭, 조수철, 홍

강의, 2001) 가운데 4개 문항을 선별하여 사용

했다( : ‘나는 숙제를 하다가도 일어서서 왔다

갔다 해야 한다’). 불안 척도는 한국 TAIC(조

수철, 최진숙, 1989) 가운데 4개 문항( : ‘쓸데

없는 생각이 나를 괴롭힌다’ 등)을 선별하여 사

용했다. 우울 척도는 조수철과 이 식(1990)이

번안한 한국 우울척도에서 4개 문항( : ‘나

는 항상 슬 다’)을 선별하여 사용했다. 외로움

은 김교헌과 김지환(1989)의 한국 UCLA 고독

척도에서 3개 문항을 선별하여 사용했다( :

‘나는 내 주 사람들과 잘 어울린다’)(역변환)

둘째, 응 게임활용 정도와 청소년 응답

자들의 스트 스 간 계를 알아볼 목 으로

김교헌과 겸구(1993)가 개발한 생활스트 스

척도 3개 하 요인 별 2문항씩 총 6개 문항을

사용하여, 부모( : ‘부모임이 지나치게 나의

사생활에 간섭하신다’), 교우 계( : ‘반 아이

가 나를 못살게 군다’), 학업 스트 스( :

‘나는 노력해도 성 이 향상되지 않는다’)를 측

정했다. 한 응 게임활용 정도와 스트

스 처 방식 간의 상 을 알아보기 해 신혜

진과 김창 (2002)가 타당화한 Amirkhan(1990)의

스트 스 처 략 검사에서 사회 지지추구

( : ‘나는 스트 스가 있을 때 기분이 나아지

도록 주 사람들에게 도움을 구한다’), 문제해

결( : ‘나는 어떤 문제가 생겼을 때 그 문제를

해결하려고 노력한다’), 회피( : ‘나는 어려

움이 있을 때 그보다 나은 상황을 그리며 몽상

만 하고 있다’)의 3개 처 유형 별 3문항씩 총

9개 문항을 선별하여 사용했다.

셋째, 청소년들의 생활 응과 요한 련

성을 지니는 자결성, 낙 주의, 비 주의,

기질 정서 등과의 상 을 알아보았다. 자결성

은 이명희와 김아 (2005)이 한국형으로 개발하

여 타당화한 자기 결정성 욕구 척도에서 자율

성( : ‘일상생활에서 내가 생각하고 결정한

로 행동한다’), 유능성( : ‘나는 내 자신이 매

우 효율 이라고 느낀다’), 계성( : ‘나는 내

가 만나는 사람들과 잘 지낸다’)의 3개 하

요인 별 3문항씩 총 9개 문항을 사용했다. 낙

주의와 비 주의는 Sydney, Wendy, Deanna,

Shawna, James Obert(2005)가 개발한 아동용

낙 주의 척도와 비 주의 척도에서 낙 주의

측정 문항 4개( : ‘나는 매일 즐겁게 지낼 수

있으리라 기 한다’)와 비 주의 측정 문항 4개

( : ‘나에게는 좋은 일이 일어나지 않을 것 같

다’)를 사용했다. 기질 정서는 Watson, Clark

Tellegen(1988)이 개발하고 이 희, 강은정, 이민

규(2003)가 번안한 정 정서 부 정서 척

도(Positive and Negative Affect Schedule: PANAS)

를 사용하여 측정했다.

인구통계 변수 기타 척도

인구통계 변수로 성별, 연령, 부모동거 여부

등을 조사했고, 게임자 특성 변수로 하루 평균

게임이용 시간, 하루 평균 공부시간, 직 학기
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성 (학 석차 비율) 등을 조사했다. 이에 더해

서, 본 연구에서는 탐색 목 에서 응 게

임활용 정도와 게임 행 에 한 청소년 게임

사용자들의 해석-수 (construal-level) 간 상 을

조사하 다. 이를 해서, 게임 행 에 한 게

임 사용자의 추상 해석을 반 하는 3개 문항

( : ‘인생을 즐긴다’)과 구체 수 의 해석을

반 하는 3개 문항( : ‘나의 게임 수를 확인

한다’) 등 총 6개 문항을 비조사를 통해 개발

하여 조사에 포함시켰다.

Trope와 Liberman(2003)이 제안한 해석-수 이

론에 따르면, 사람들은 행 의 추상 의미와

그 행 를 수행하는 궁극 목 을 심으로

행 를 해석하기도 하고, 행 의 구체 발

과정이나 그 행 를 수행하는 방식을 심으로

행 를 해석하기도 한다. 이 가운데 추상 수

의 행 해석은 구체 수 의 행 해석에

비해서 행동의 지각된 유의미성을 높이고 고차

원 목표에 한 심(high-level concern)과 인

식을 유발하므로, 궁극 으로 자기-조 이나

행동 통제에 정 으로 기여한다. 본 연구에

서는 해석-수 이론의 기본가정이 게임 행동에

도 용될 수 있는지 탐색하기 해서, 게임 행

에 한 게임 사용자들의 해석-수 과 응

게임활용 간의 상 을 탐색하 다. 이와 유

사한 맥락에서, 게임 사용자들이 만성 으로

취하는 시각 조망을 함께 조사하여, 만성 시

각 조망과 응 게임활용 수 간의 상 도

탐색하 다. 자기 행 에 한 시각 조망 가운

데 1인칭 조망은 자신의 행 를 자기 자신의

시각에서 조망하는 것(행 자 조망)을 말하며,

3인칭 조망은 자신의 행 를 외부 찰자의 시

각에서 조망하는 것( 찰자 조망)을 말한다. 시

각 조망에 한 선행 연구(최훈석, 정지인,

2008; Libby, Eibach, & Gilovich, 2005)에 따르면,

자신의 행 에 한 3인칭 조망은 1인칭 조망

에 비해서 추상 수 의 해석을 유발한다. 이

러한 시각 조망에 따른 효과와 앞에서 소개한

해석-수 이론을 통합하여 추론해보면, 자신

이 게임하는 장면을 만성 으로 3인칭 조망을

통해 조망하는 게임 사용자들은 1인칭 조망을

만성 으로 취하는 게임 사용자들에 비해서,

자신의 게임 행 에 한 해석의 추상성이 높

고 그에 따라서 자기-조 행동 통제 등에

있어서 바람직한 특징이 발 될 가능성이 있

다. 본 연구에서는 이러한 가능성을 탐색하기

해서 선행 연구(최훈석, 정지인, 2008)에서 사

용한 만성 시각 조망 측정 문항을 게임 상황

에 맞게 수정한 3개 문항을 조사에 포함시켰다

( : ‘나는 때때로 마치 남이 나를 보는 것처럼

나 자신을 바라본다’)

독 게임이용 경향성: 본 연구에서 개

발한 응 게임활용 척도와 독 게임이

용 경향성 간의 련성을 탐색할 목 으로,

청소년들의 독 게임이용 경향성을 측정하

는 21개 문항(참조: 최훈석, 김교헌, 김 미,

2008)을 본조사에 포함시켜 조사하 다. 이 척

도는 국내외 게임 련 척도와 Shaffer 등(2004)

의 독증후군 모형, 그리고 DSM-IV-TR(2000)

의 분류기 등을 참조하여 내성( : ‘원하는

만큼의 만족감을 느끼려면 보다 훨씬 더 오

래 게임을 해야 한다’), 단( : ‘게임을 못하

거나 갑자기 이게 되면 짜증나고 화가 난

다’), 과도한 시간소비( : ‘처음 마음먹었던

것보다 훨씬 더 긴 시간 동안 게임을 한다’),

조 손상( : ‘여러 차례 게임을 이거나 끊

으려고 했으나 실패했다’), 강박 사용( :

‘하루라도 게임을 하지 않고 지낸 이 거의

없다’), 부작용에도 계속 사용( : ‘건강이 나
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빠짐에도 불구하고 게임을 계속하게 된다’),

일상활동 손상( : ‘게임으로 인해 학업성 이

크게 떨어졌다’) 등 7개 하 요인 별 3문항씩

총 21개 문항으로 구성되어 있다(0 : ‘

아니다’ ~3 : ‘거의 언제나 그 다’). 국의

고등학생 946명과 등학생 620명(학부모

찰척도)을 상으로 개발된 이 척도는, 내

일치도(α=.90), 검사-재검사 신뢰도(4주 간격

총 기 , r=.75), 기존 게임 독 척도(이형

, 안창일, 2002)와의 상 을 통해 확인한 수

렴타당도(r=.88), 공병 증상(ADHD, 불안,

우울)과의 상 을 통해 확인한 거 련 타당

도(r=.22~.53) 등이 보고되었다.

결 과

응 게임활용 척도의 신뢰도

각각 세 문항씩으로 구성된 응 게임활

용 척도의 하 요인 별 총 의 평균(0 ~9

)과 표 편차, 신뢰도는 표 1에 제시하 다.

척도의 하 요인 별 신뢰도는 .75~.86 사이

에 분포하여 모두 만족할만한 수 이었으며,

척도의 체 신뢰도(α)는 .92로 높았다. 21개

평균(SD) α

활력 경험 2.70(2.20) .75

생활경험 확장 2.67(2.20) .80

여가 선용 3.60(2.12) .77

게임 몰입 3.67(2.33) .76

자 심 경험 3.32(2.50) .84

통제력경험 2.30(2.26) .86

사회 지지 유지 확장 2.41(2.53) .86

체 2.95(2.31) .92

표 1. 응 게임활용 하 요인 별 평균(표 편차)

신뢰도 (N=600)

시 2

시 1

활력

경험

생활경험

확장

여가

선용

몰입

경험

자 심

경험

통제력

경험

사회

지지망

유지 확장

총

활력 경험 .463** .404** .335** .388** .326** .289** .269** .409**

생활경험확장 .450** .468** .270** .352** .330** .417** .335** .435**

여가 선용 .402** .346** .417** .396** .323** .339** .288** .415**

몰입 경험 .334** .374** .273** .477** .341** .281** .211* .379**

자 심 경험 .456** .419** .353** .456** .456** .376** .297** .466**

통제력 경험 .347** .399** .223** .215* .229** .402** .319** .354**

사회 지지망

유지확장
.312** .341** .211* .295** .287** .326** .407** .364**

총 .491** .490** .368** .460** .411** .433** .381** .503**

(* p<.05, ** p<.01)

표 2. 응 게임활용 총 하 요인 별 검사-재검사 상 (N=139)
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문항과 총 간 상 도 .57~.72로 고른 분포

를 보 다. 4주 간격으로 측정한 검사-재검사

상 은 불성실 응답자 1명의 자료를 제외하고

139명의 자료를 분석하여 검했다(표 2 참조).

분석 결과, 응 게임활용 총 을 기 으로

보았을 때 .50으로 나타났다(p<.01). 그러나 하

요인 별로는 검사-재검사 상 에서 다소 편

차를 보이는데, 이는 본 연구에서 측정하는

응 게임활용정도가 특정 시 에서 측정되

는 일종의 상태(state) 개념에 해당하는 것에

일부 기인한 것으로 보인다.

응 게임활용 척도의 구성타당도

응 게임활용 척도의 구성타당도를 확인

할 목 으로, 체 응답 자료를 반분하여

(N=300) 탐색 요인분석을 실시하고 나머지

반의 자료(N=300)를 이용하여 AMOS(Analysis

of Moment Structure)를 통해 확인 요인분석

을 실시했다. 먼 , 응 게임활용을 측정하

는 21개 문항들이 연구자들이 가정한 하 요

인 별로 단일 범주에 속하는지 확인하기 해

서, 반분한 자료에서 7개 구성개념 각각에

하여 개별 요인분석(공통요인분석)을 실시하

고 요인 별 신뢰도 계수를 검했다(참조:

Kishton & Widaman, 1994). 분석 결과, 7개 구

성 개념 각각에 하여 고유치가 1 이상인 요

인 해가 하나씩 도출되어 1요인 해법이

한 것으로 나타났다. 하 요인 별 신뢰도 역

시 .72~.89 사이에 분포하여 모두 높았으며,

각 구성개념 별로 단일 요인의 설명 변량도

64.55%～82.52%로 높았다. 표 3에는 7개 하

요인 각각에 하여 계산된 총 (0 ~9 )을

사용하여 탐색 요인분석(공통요인분석)을

실시한 결과가 제시되었다. 표에서 보듯이

응 게임활용 단일 요인의 설명 변량은

63.11%, 요인 부하량은 .74~.87 사이에 분포하

여 모두 만족할만한 수 임을 알 수 있다.

다음으로, 각 3문항으로 구성된 7개 하

요인이 상 수 에서 응 게임활용의 1요

인을 구성한다는 모형이 실제 자료에 합치되

는지 검증하기 하여, 나머지 반분 자료

(N=300)에 하여 해당 요인의 총 을 사용하

여 AMOS로 모형 합치도를 알아보았다(표 4).

분석 결과, 모형 합치도 계수 가운데 CFI와

TLI는 .90에 도달했거나 근 하고, RMSEA는

.08로 나타나서 반 으로 수용 가능한 합치

도를 보 다(참조: Browne & Cudeck, 1993; Hair

et al., 2006).

요인 부하량

활력 경험 .87

생활경험확장 .86

여가 선용 .80

몰입 경험 .73

자 심 경험 .79

통제력 경험 .76

사회 지지 유지 확장 .74

표 3. 응 게임활용 척도 탐색 요인분석

(N=300)

x² df CFI TLI RMSEA

570.53 182 .90 .88 .08

표 4. 응 게임활용 척도 확인 요인분석(N=300)
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응 게임활용 척도의 변별타당도

응 게임활용 척도의 변별타당도는 래

계(M=1.94, SD=.58, α=.82), 생활 응(M=

1.63, SD=.69, α=.69), 사회 지지(부모/교

사)(M=1.65, SD=.74, α=.74), 행동조 (M=1.61,

SD=.66, α=.65) 자존감(M=1.85, SD=.65, α

=.68) 등 총 다섯 가지 척도와의 상 을 검

하여 확인했다. 체 응답자료(N=600)를 이용

하여 요인분석한 결과(공통요인분석), 다섯 가

지 척도 모두 1요인 해가 도출되었고, 단일

요인의 설명변량은 42.2%~61%에 걸쳐 분포하

다. 다섯 가지 척도들의 신뢰도(α) 역시

.65~.82 사이에 분포하여 만족할만한 수 이

었다. 모든 분석은 해당 척도의 평균값을 사

용하여 실시했다.

다섯 가지 척도와 응 게임활용 척도

총 간 상 을 분석한 결과, 응답자들의

응 게임활용 수는 래 계(r=-.06, n.s),

반 생활 응(r=.05, n.s), 사회 지지

(r=.11, p<.01), 행동 조 에서의 개인차(r=.07,

n.s), 그리고 반 자존감 수 (r=.01, n.s)과

약한 상 을 보이는데 그쳤다. 이 결과는

응 게임활용 경험의 발 정도를 측정하는

본 척도가 청소년들의 반 생활 응의 제

단면을 측정하는 도구와는 변별됨을 시사한다.

응 게임활용 척도와 독 게임이용 경

향성 간의 계

응 게임활용 척도가 독 게임이용

경향성과 어떤 계에 있는지 알아보기 해

서, 먼 본조사에서 얻은 독 게임이용

진단척도에 하여 반분 자료(N=300)를 이용

하여 탐색 요인분석을 실시하고, 나머지 반

분 자료를 이용하여 확인 요인분석을 실시

했다. 앞의 응 게임활용 척도에 한 분

석과 동일한 방식으로 21개 문항들이 내성,

단, 과도한 시간소비, 조 손상, 강박 사

용, 일상활동 손상, 부작용에도 계속 사용 등

7개 하 요인 별로 단일 범주에 속하는지 확

인하 다. 분석 결과, 7개 구성 개념 각각에

하여 고유치가 1 이상인 요인 해가 하나씩

도출되어 1요인 해법이 한 것으로 나타났

다. 각 구성개념 별로 단일 요인의 설명 변량

도 60.48%～81.60%로 높았다.

반분 자료에서 7개 하 요인 각각에 하

여 계산된 총 (0 ~9 )을 사용하여 탐색

요인분석(공통요인분석)을 실시한 결과, 독

게임이용 경향성 단일 요인의 설명 변량은

68%, 요인 부하량은 .69~.87 사이에 분포하여

모두 만족할만한 수 이었다. 이 척도의 체

신뢰도(α)는 .93으로 높았고, 7개 하 요인간

상 은 .45~.88(ps<.01)에 분포하 다. 한, 7

개 하 요인이 상 수 에서 독 게임이

용 경향성의 1요인을 구성한다는 모형이 실제

자료에 합치되는지 검증하기 하여, 나머지

반분 자료에 하여 해당 요인의 총 을 사용

하여 AMOS로 모형 합치도를 알아보았다. 분

석 결과, 모형 합치도 계수 가운데 CFI와 TLI

가 .90, RMSEA는 .09로 나타나서 반 으로

수용 가능한 합치도를 보 다.

다음으로, 게임의 응 활용과 독 게

임이용 경향성 간의 개념 독립성을 평가하

다. 본 연구에서는 정 부 심리 경험

의 독립성을 가정하는 근법(참조: Cacioppo &

Berntson, 2005; Cacioppo, Petty, Feinstein, &

Jarvis, 1996; Watson & Tellegen, 1988)에 근거하

여, 응 게임활용과 게임의 독 이용

경향성이 단일 차원의 양극이 아니라 서로 독

립 인 차원을 이루는 것으로 가정하고, 이를
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검증하기 해 확인 요인분석을 실시하 다.

분석에는 체 응답자료가 사용되었으며, 각

각 7개씩의 하 차원으로 구성되는 두 척도

가 서로 독립 이라고 가정하는 측정모형을

구성했다. 한 응 게임활용의 하 차원

들 가운데 몰입 경험이 독 게임이용 경향

성의 성분일 가능성을 고려하여, 응 게임

활용의 ‘몰입 경험’ 요인과 독 게임이용

경향성 간의 상 을 가정하는 안 모형도 함

께 평가하 다(표 5).

표 5에서 보듯이, 응 게임활용과 독

게임이용 경향성의 독립성을 가정하는 모

형의 합치도 계수 가운데 CFI와 TLI가 .90에

근 하고, RMSEA는 .07로 나타나서 나서 반

으로 수용 가능한 합치도를 보 다. 몰입

경험과 독 게임이용 경향성 간 상 을 가

정한 안 모형의 경우, CFI와 TLI는 .87,

RMSEA는 .07로 나타나서 원 모형에 비해 합

치도가 크게 개선되지는 않는 것으로 나타났

다.

응 게임활용 척도의 공인타당도

응 게임활용 척도의 공인타당도를 확인

하기 해서 응 게임활용 총 을 언 변

수로 하여 청소년들의 게임 활동과 련되어

있으리라고 가정되는 심리 행동 특성을

측하는 일련의 계 회귀분석을 실시했다.

회귀 분석의 1단계에는 인구통계 변수(성, 연

령, 지역, 부모동거 여부) 게임자 특성 변

수(하루평균 게임이용 시간, 하루평균 공부시

간, 직 학기 성 )를 투입하여 이 변수들의

효과를 통제했다. 한, 본 연구에서 개발한

응 게임활용 척도가 청소년들의 독

게임 경향성과 개념 으로 독립 임을 시사하

는 앞의 결과에 기 하여, 응 게임활용

수와 독 게임이용 경향성 수를 2단계

에 동시에 투입하여 두 변수의 언 차별성

을 알아보았다. 계 회귀분석에 사용된

거변수는 ADHD, 불안, 우울, 외로움, 스트

스, 스트 스 처양식 3가지(사회 지지추구,

문제해결, 회피), 자결성, 낙 주의, 비 주의,

정 기질정서, 부정 기질정서, 게임 련

해석수 , 만성 시각조망 등 총 15개이다.

이 변수들의 평균(표 편차)과 신뢰도는 표6에

제시하 다. 척도의 신뢰도는 ADHD와 반

스트 스 수 , 그리고 스트 스 처: 회피(α

=.42~.55)에서 낮게 나타났고, 나머지 척도들

은 .61~.78 사이에 분포하 다. 단일 요인으로

서 설명변량은 ADHD가 18.3%로 낮았고, 나머

지 척도들은 39.3%~55.5%에 분포하 다.

계 회귀분석의 1단계에 투입한 인구통계

변수 게임자 특성 변수들 가운데 15개 거

각각에 한 분석에서 유의한 변수들을 살펴보

면 다음과 같다. 첫째, ADHD에서는 학 석차

(비율)로 측정한 성 이 나쁠수록(β=.10, p<

.05)2), 그리고 하루평균 공부시간이 짧을수록(β

=-.10, p<.05) ADHD 증상이 높았다. 불안 수

x² df CFI TLI RMSEA

원모형 3016.931 812 .87 .86 .07

안모형 2957.680 811 .87 .87 .07

표 5. 응 게임활용과 독 게임이용에 한 확인 요인분석(N=600)
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은 남학생들이 여학생들보다(β=.16, p<.01),

연령이 높을수록(β=.11, p<.01), 그리고 하루평

균 게임시간이 길수록(β=.14, p<.01) 높았다.

우울 수 은 하루평균 게임시간이 길수록(β

=.11, p<.05) 높았다. 외로움(β=.12, p<.01)과

스트 스(β=.17, p<.001)는 성 이 나쁠수록

높은 반면, 문제해결 처(β=-.15, p<.001)는 성

이 좋을수록 높았다. 사회 지지추구는 연

2) 성 은 직 학기 학 석차(비율)로 측정했다. 따

라서 값이 높을수록 성 이 나쁨을 의미한다. 본

연구에서는 인구통계변수와 게임자 특성 변수들

의 효과를 통제한 이후 응 게임활용 수의

언력을 검증하는데 목 이 있으므로, 1단계 투

입변수들에 한 자세한 논의는 생략한다.

령이 많을수록(β=.08, p<.05) 강하게 나타났다.

회피 처는 부모와 동거하지 않는 응답자들에

게서 강하게 나타났다(β=-.10, p<.05). 자결성

은 연령이 많을수록(β=.09, p<.05), 성 이 좋

을수록(β=-.14, p<.01) 높았다. 낙 주의 경향

은 하루평균 공부시간이 길수록(β=.12, p<.01)

높았고, 비 주의 경향은 하루평균 공부시간이

짧을수록(β=-.09, p<.05), 그리고 성 이 나쁠

수록(β=.11, p<.05) 높았다. 정 기질정서는

여학생들이 남학생보다(β=-.11, p<.05), 하루평

균 게임시간이 길수록(β=.10, p<.05), 그리고

하루평균 공부시간이 길수록(β=.10, p<.05) 높

았다. 그리고 하루평균 게임시간이 길수록 부

정 기질정서도 높았다(β=.11, p<.05). 게임활

동 해석수 에서는 남학생들이 여학생보다(β

= -.11, p<.05), 그리고 수도권에 거주하는 학

생이 지방에 거주하는 학생보다(β=-.09, p<.05)

추상수 의 해석경향성을 보 다. 끝으로 만성

시각조망에서는 연령이 을수록(β=-.79,

p<.01) 3인칭 시각조망을 사용하 다.

표 7에는 결과 제시의 간결성을 해서

계 회귀분석의 2단계에 응 게임활용

수와 독 게임이용 경향성 수를 투입하

을 때 설명변량 증분의 유의도와 두 변수에 해

당하는 회귀계수를 간추려 제시했다. 두 수

를 언변수로 사용함에 있어서 다 공선성의

문제는 발견되지 않았다(VIF=1.74, 1.76). 표에

서 보듯이 응 게임활용 수가 높을수록

외로움은 덜 느끼고, 사회 지지 추구와 문제

해결 심 처를 많이 하며, 자결성이 높고,

낙 이며, 기질 정정서가 강하고, 자신의

게임활동에 해 추상 수 의 해석 만성

으로 3인칭 조망을 취하는 것으로 나타났다.

이와 조 으로 독 게임이용 경향성

수는 ADHD, 불안, 우울, 외로움 등과 같은 공

평균(SD) α

ADHD 1.38(.54) .42

불안 1.74(.74) .77

우울 1.06(.69) .76

외로움(R) 1.03(.66) .61

스트 스 1.05(.53) .55

스트 스 처: 사회 지지추구 1.63(.76) .76

스트 스 처: 문제해결 1.91(.63) .78

스트 스 처: 회피 1.62(64) .51

자결성 1.84(.52) .84

낙 주의 1.84(.55) .73

비 주의 1.04(.67) .64

PANAS-P 2.76(.77) .82

PANAS-N 2.32(.83) .85

게임행 에 한 해석수 -0.37(.65) .65

만성 시각조망 2.73(.83) .76

표 6. 공인타당도 분석에 사용된 변수들의 평균(표

편차) 신뢰도 (N=600)



최훈석 등 / 응 게임활용 척도 개발 타당화

- 581 -

병 증상, 스트 스, 회피 처, 비 주의, 부

기질정서 등과 정 상 을, 그리고 문제해결

심 처 만성 시각조망과는 부 상

을 보 다. 응 게임활용 수와 스트 스

부 기질 정서 간에도 정 계가 찰

되었으나, 이 두 변수들과의 상 은 독

게임이용 경향성 수가 더 강했다. 반 으

로 볼 때, 이 결과는 응 게임활용 수가

청소년 생활 응의 제 단면에 하여 차별

언력을 지님을 시사한다.

논 의

본 연구에서는 게임 활동에 수반되는 응

심리 행동 경험에 을 두고 이를 측

정하는 도구를 개발하여 장차 학계와 장에

서 활용할 수 있도록 하는데 목표를 두었다.

이 목표를 달성하기 하여, 유층표집을 통해

선정한 국의 고등학생 600명을 상으로

응 게임활용 척도를 개발하고 척도의 신

뢰도와 타당도를 확인하 다. 본 연구의 주요

결과를 요약하면 다음과 같다.

DV R2 change F change

응

게임활용(총 )

독 게임이용

경향성(총 )

β β

1 ADHD .11 36.43*** .05 .32***

2 불안 .07 21.86*** .02 .26***

3 우울 .15 56.81*** .06 .39***

4 외로움(R) .05 15.87*** -.23*** .29***

5 스트 스 .16 62.11*** .13** .34***

6 스트 스 처_사회지지추구 .04 11.44*** .25*** -.17**

7 스트 스 처_문제해결 심 .04 14.09*** .24*** -.26***

8 스트 스 처_회피 심 .03 9.41*** .06 .14**

9 자결성 .05 16.88*** .24*** -.29***

10 낙 주의 .03 9.62*** .22*** -.18**

11 비 주의 .14 49.10*** -.01 .40***

12 정 기질정서(PANAS_P) .15 56.43*** .40*** .04

13 부정 기질정서(PANAS_N) .15 52.47*** .10* .34***

14 게임활동 해석수 (차이값) .06 18.53*** .29*** -.07

15 만성 시각조망 .00 2.92+ .07* -.08*

(+ p<.06. * p<.05, ** p<.01, *** p<.001)

표 7. 계 회귀분석 결과(요약)
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첫째, 게임 활동에 수반되는 응 심리

경험을 7개 하 차원에서 규정하고 그 발

정도를 측정하는 척도를 개발하여 척도의 내

일치도와 시간에 따른 안정성(4주간격)을

확인하 다. 한 래 계, 생활 응, 사회

지지, 행동조 , 자존감 등과의 상 을 확인하

여 척도의 변별타당도를 확인하 다. 둘째, 본

연구에서는 정 부정 심리 상의 독

립성 을 토 로 응 게임활용의 제 단

면과 게임의 독 이용 경향성 간의 개념

독립성을 가정하고, 확인 요인분석을 통해

서 이 두 가지 구성개념의 독립성을 시사하는

결과를 얻었다. 이 결과를 토 로 응 게

임활용 수와 독 게임이용 경향성 수

를 회귀분석에 투입하여 공병 증상(ADHD, 불

안, 우울, 외로움), 스트 스 처, 자결성,

낙 주의, 비 주의, 기질정서, 게임 련 해

석 수 시각조망 등에서 응 게임활용

수의 차별 언력을 확인하 다.

재까지 국내에서 수행된 게임 련 연구

에서는 게임 활동의 부정 결과에 을 두

고, 게임 독 문제만을 배타 으로 다루었다.

게임 독이 잠재 으로 래하는 정신

신체 폐혜를 고려할 때, 이러한 근법의

요성과 필요성은 새삼 거론할 필요가 없다.

그러나, 독이나 남용의 측면만을 배타 으

로 고려하는 근에는 게임 독을 방하고

치료하면 결국 청소년들이 게임을 하지 않게

되고 그에 따라 반 생활 응도 좋아지리

라는 묵시 기 가 깔려있다.

이러한 기 와는 조 으로, 한국사회에서

이미 게임은 청소년들의 일상생활 여가활

동에서 요한 부분을 차지하고 있으며, 게임

활동을 통해서 일부 응 결과가 유발될 수

도 있음을 시사하는 연구 결과도 보고되고 있

다. 본 연구에서도 응 게임활용 수가

높은 청소년들은 외로움, 사회 지지 추구와

문제해결 심 처, 자결성, 낙 주의, 기질

정정서 등에서 바람직한 심리 경험이 발

되고 있음을 시사하는 결과를 얻었다. 이에

더해서, 청소년 게임 사용자들의 다수에

서 게임 독의 제 증상이 나타나지 않음을

시사하는 연구 결과를 고려하면, 게임 활동에

수반되는 응 심리 행동 경험을 체계

으로 연구해야할 필요성은 더욱 커진다.

응 게임활용과 독 게임이용 경향성

의 계에 한 본 연구의 결과는 게임 련

연구에 흥미로운 시사 을 제공한다. 본 연구

의 확인 요인분석 결과는 청소년 응답자들

의 응 게임활용 정도는 게임의 독 이

용 경향성과는 개념 으로 독립 일 가능성을

시사한다. 이처럼 게임 활동에 수반되는 응

심리 경험과 독 게임이용 경향성을 독

립 인 차원으로 가정하면, 기존의 ‘게임 독’

‘정상’이라는 단일 차원 분류에서 벗어나서

‘ 응 게임활용’ X ‘ 독 게임활용’의 2차

원 분류가 가능해진다. 이러한 2차원 분류가

시사하는 바는, 동일한 게임 사용자 내에서도

응 게임활용의 제 단면과 독 활용의

제 단면이 공존할 수 있다는 이다. 만약 이

가정이 타당하다면, 응 게임활용의 발 정

도에 따른 유형 구분과 독 활용 증상의

발 정도에 따른 유형 구분을 조합하여, 각 유

형의 심리 행동 특징에서의 차이를 규명함

으로써 게임 연구의 외연을 확장하고 청소년

게임활동의 결과에 한 이해의 폭을 넓힐 수

있다. 한 이 작업을 토 로 각 유형에 합

한 구체 개입 략을 개발할 수도 있다. 이

에서 보면, 기존의 근법에서와 같이 게

임 독군 만을 표 으로 하는 개입이나 상담
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로그램은 그만큼 제한 일 수밖에 없다.

본 연구에서 응 게임활용 수가 높은

응답자들이 다양한 생활 응 련 변수에서

정 특징을 보 다고 해서, 게임 활동이

모두 정 결과를 래한다고 해석하는 것

은 부 하다. 그 보다는, 청소년들에게 있어

서 게임 활동은 정 부정 심리 경험

을 모두 유발할 수 있고, 다양한 요인에 따라

서 두 가지 차원의 상 우세성이 달라지리

라고 가정하는 것이 하다. 이와 유사한

맥락에서 본 연구에서 측정한 응 게임활

용의 제 단면이 단지 게임활용에 의해서만

향받는 것인지에 해서도 의문을 지닐 수 있

다. 응 게임활용 척도의 모든 문항은 명

시 으로 '게임을 통해서'라는 문구로 시작하

여 구성하 으므로, 게임과 련하여 발 된

심리 경험이 측정되었을 가능성이 높고, 따라

서 여기에 다른 여가활동의 효과가 혼재할 가

능성은 높아 보이지 않는다. 그러나, 척도의

타당도 검증을 해 사용한 다른 척도들에

한 응답에서는 게임이 아닌 다른 여가활동( :

스포츠)의 경험을 완 히 배제하기 어려운 측

면이 있다.

본 연구의 결과를 토 로 추후 연구에서는

몇 가지 방향에서 연구를 확장할 수 있을 것

이다. 우선, 응 게임활용과 독 게임이

용 경향성의 발 에 차별 으로 향을 미치

는 게임자 요인과 게임 환경 요인 등을 추가

로 탐색하여 게임 활동의 응 단면과 부

응 단면을 통합 으로 연구할 수 있는 틀을

마련하는 방향으로 연구를 확장할 필요가 있

다. 이와 유사한 맥락에서, 주요 게임 종류를

범주화하여 게임 범주분류에 따른 분석도 시

도해볼 필요가 있다.

둘째, 응 게임활용과 독 게임이용

경향성의 조합에 따른 2차원 분류를 통해서

각 유형에서 특징 으로 나타나는 심리 행

동 경향성을 확인하여 이를 게임 독을 치료

하거나 응 게임 사용을 증진하기 한 개

입 로그램의 개발에 반 할 필요가 있다. 아

울러, 이러한 2차원 분류를 토 로 행동 동기

화, 안 행동의 개발 실행, 가족 계나

래 계 개선 등과 같은 다양한 요인들을 고려

하여, 게임사용자 특성과 련성이 높고 구체

인 개입 략을 개발하여 개입의 효과성을

높일 필요가 있다.

셋째, 게임 활동의 결과에 한 게임 사용

자들의 주 심리 경험을 추가로 발굴하고,

게임을 통해서 청소년들이 경험하는 응

변화 과정을 악하는 종단 연구의 필요성도

크다. 아울러, 척도에 한 응답에서 사회

바람직성 반응편 를 최소화하고 청소년 응답

자들이 자신의 게임활동을 정당화하는 경향성

을 배제하는 차를 도입할 필요도 있다. 그

리고 척도의 검사-재검사 신뢰도를 추가로

검하여 척도의 시간에 걸친 안정성을 보완하

는 작업도 요구된다.

청소년들의 게임 활동과 련하여 지 까지

의 개입 로그램들은 이론이나 기법 심

이고 방에 을 두기보다는 발생한 문제

를 개선하려는 쪽이 주류를 이룬다. 이론과

기법 심 인 근에서는 청소년 게임 활동

의 생태 맥락을 충분히 고려하지 못하고 기

존의 이론이나 기법에 복잡한 실을 무리하

게 맞추려는 경향이 있다. 이러한 근보다는

게임 사용자의 인구통계 특성, 학업 련

특성, 게임 련 경험 요인, 게임 련 인지

행동 특성 등을 포함하는 다양한 게임 사

용자 요인과 더불어 게임의 물리 환경, 게

임 근성, 부모와의 상호작용 양식 등을 포
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함하는 게임 환경의 제 측면을 체 으로 고

려하는 방향의 시도가 필요하다. 이러한

에서 볼 때, 본 연구의 결과는 장차 생태

타당도가 높은 개입 로그램의 개발을 한

기 자료로서도 의미가 있다.
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The present study explored the major components of adaptive game behavior among adolescents in Korea.

Based on relevant research and a pilot testing, an Adaptive Game Use Scale (AGUS) was developed and

validated. A stratified sampling procedure was used to draw a representative sample, and a total of 600

male and female students from middle schools and high schools in various regions participated in the

study. Factor analyses revealed 7 facets of adaptive game behavior, including experiencing vitality,

expanding life experience, making good use of leisure time, experiencing flow, exercising control,

experiencing self-esteem, maintaining and expanding social network. Internal consistency and temporal

stability(4 weeks) of the scale were both high. A confirmatory factor analysis indicated that a 7-factor

hierarchical model fits well with the data. Moreover, additional analyses suggested that AGUS and game

addiction are conceptually distinct. Correlational analyses also indicated that AGUS has good discriminant

validity and concurrent validity. Implications of the findings and future directions were discussed.

Key words : Game, Adaptive game behavior, Game addiction



최훈석 등 / 응 게임활용 척도 개발 타당화

- 589 -

요인(신뢰도)
문항

번호
문항 M (SD)

활력 경험

(설명량:64.55%)

(α=.72)

1 게임으로 인해 내 생활에 생기가 있다. 1.15 (.87)

8 게임으로 인해 내 생활이 활기차다 .80 (.90)

15 게임으로 인해 즐겁게 사는 에 지가 생긴다 .90 (.94)

생활경험확장

(설명량:71.10%)

(α=.80)

2 게임을 통해서 내 생각이나 비젼이 확장 된다 .84 (.79)

9 게임을 통해 나의 생활에 용할 수 있는 새로운 아이디어를 얻는다 .88 (.86)

16 게임을 통해 과거에 알지 못하던 새로운 세계를 알게 된다 .95 (.89)

여가선용

(설명량:66.51%)

(α=.75)

3 게임을 통해 여가시간을 유용하게 보낸다 .96 (.84)

10 게임의 재미로 스트 스를 해소 한다 1.12 (.92)

17 게임을 통해 여가시간을 즐겁게 보낸다 1.12 (.92)

몰입 경험

(설명량:67.01%)

(α=.75)

4 게임을 통해 몰입을 경험한다 1.18 (.86)

11 게임을 통해 완 한 집 력을 경험한다 1.19 (.91)

18 게임을 할 때 완 히 게임에 빠져들곤 한다 1.26 (.89)

자 심 경험

(설명량:77.41%)

(α=.85)

5 게임 기술을 발회하여 자 심을 느낀다 1.22 (.92)

12 게임 기술을 발휘하여 유능감을 느낀다 1.10 (.92)

19 게임 기술을 발휘하여 나의 재능에 해 만족감을 느낀다 1.16 (.95)

통제력 경험

(설명량:79.45%)

(α=.87)

6 게임을 통해서 나 자신을 잘 통제할 수 있게 되었다 .99 (.92)

13 게임을 통해서 충동을 조 하는 능력이 생겼다 .93 (.89)

20 게임을 통해서 자제력이 생겼다 .89 (.92)

사회 지지

유지확장

(설명량:82.52%)

(α=.89)

7 게임을 통해 나의 고민을 이야기할 수 있는 사람들이 생겼다 .79 (.89)

14 게임을 통해 기쁨과 슬픔을 함께 나 수 있는 사람들이 있다 .80 (.91)

21 게임을 통해 나를 잘 알고 이해해주는 사람들이 생겼다 .73 (.90)

부록 1. 응 게임활용 척도 문항 평균(표 편차) 하 요인 별 신뢰도와 설명변량(N=600)


