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이 연구에서는 청소년 인터넷 독인식집단의 사이버 자기개념과 인간 계,심리 행동특성을 이해하는데 주된 심이

있다.이를 해 인터넷 독인식집단과 비 독집단의 사이버 자기개념,자기효능감,친구 계,주 안녕감 학업

성취도의 차이를 비교하 다.최종 분석 상 수는 1,057명(남 545명,여 512명)이었으며,학교별로는 학생 326명,일반

계 고등학생 361명,특성화 고등학생 370명이었다.분석결과,첫째,사이버공간에 있을 때 자기인식에 해 질 분석

을 한 결과,인터넷 독인식집단은 재미있다가 가장 높은 반응률을 나타내고 그 다음으로 평소와 같다,시간을 보낸

다,가상인물이 된다 등의 순서를 보 다.반면에 인터넷 비 독집단은 평소와 같다가 가장 높은 반응률을 나타내고,

그 다음으로 재미있다,시간을 보낸다,가상인물이 된다 등의 순서를 나타내었다.인터넷에서 게임할 때 자기인식으로

는 인터넷 독인식집단과 비 독집단 모두 재미있다를 가장 많이 지 하 는데,응답자의 반수가 이에 해당하 다.

그 다음으로 몰입한다,거칠어진다와 같은 범주들이 포함되었다.둘째,인터넷 독인식집단과 비 독집단의 자기효능

감 차이를 공변량분석한 결과,비 독집단이 독인식집단보다 자기조 학습효능감, 계효능감,어려움극복효능감이

더 높았다.셋째,인터넷 독인식집단과 비 독집단의 친구 계 차이를 공변량분석한 결과,친한 친구 수와 가까운

친구 수에서 모두 의미있는 차이가 없었다.그러나 비 독집단은 독인식집단보다 친구로부터 정서 지원을 더 많

이 받았고,반면에 따돌림을 게 경험하 다.넷째,인터넷 독인식집단과 비 독집단의 주 안녕감 차이를 공변

량분석한 결과,비 독집단이 독인식집단보다 훨씬 주 안녕감이 높은 것으로 확인되었다.다섯째,인터넷 독인

식집단과 비 독집단의 학업성취도 차이를 공변량분석한 결과,비 독집단이 독인식집단보다 객 성 만이 아니

라 주 성취지각에서도 높은 학업성취도를 나타내었다.

주요어 :인터넷 독,사이버 자기개념,자기효능감,친구 계,주 안녕감,학업성취도
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연구의 필요성과 목

사이버공간은 이제 청소년들의 놀이공간이

되었다고 할 수 있을 정도로,일상의 실세

계와 완 히 구분되는 곳이라기보다 청소년들

의 재를 구성하는 요한 부분이 되고 있다.

과거의 청소년들에게 학교 운동장이나 동네

골목이 뛰어노는 놀이터 다면,요즘 청소년

들에게 사이버공간은 학교 운동장이나 동네

골목과 다름없는 하나의 질 으로 다른 놀

이터로서 역할을 하고 있다.

이러한 사이버공간에서 청소년들이 어떠한

자기에 한 인식을 갖고 있으며,심리 사

회 행동 특성은 어떠한가에 한 이해는

매우 요하다. 실세계에서 청소년들이 갖

고 있는 자기개념과 심리행동특성이 사이버

세계에서도 동일한지,아니면 질 으로 다른

형태를 보이는지에 한 분석은 이제 청소년

발달에 한 이해를 해 요하게 되었다.

박 신,김의철과 탁수연(2011a)이 사이버

세계에서 청소년의 자기개념을 분석한 바 있

다.분석 결과에 토 하여 사이버공간이 청소

년의 일상 놀이공간이 되고 있음을 지 하

고,이러한 사이버공간에서 청소년 놀이의 핵

심 요소는 재미임을 밝혔다.이와같이 청소년

들이 사이버공간에서 지각하는 재미를 분석하

고 응용하여,공부 등 생산 인 활동에서 재

미있게 몰입할 수 있는 방안에 한 모색이

필요한 것으로 제안되었다.일상 인 실에

서의 자기개념과 사이버공간에서의 자기개념

에 질 인 차이가 있기 때문에,상황과 역할

맥락 속에서의 자기개념에 한 탐구의 필요

성이 시사되었다.

박 신,김의철과 탁수연(2011a)의 연구는

사이버공간에서의 자기개념을 학교 별과 성

별로 분석하 는데,후속연구에서 인터넷

독집단과 비 독집단별로 분류하여 분석될 필

요가 있음이 지 되었다.사이버공간에서의

순기능보다도 청소년들에 미치는 부정 인

향이 부각되고 있는 가운데,청소년의 인터넷

독 상은 요한 문제로 나타나고 있다.

컨 고등학생을 상으로 폭력 컴퓨터 게

임의 장기 인 노출 효과를 검증한 김은정

(2005)의 연구에 의하면,폭력 게임의 장기

노출은 공격 비행,비공격 비행,인터

넷 비행 인터넷 게임 독과 련이 있었다.

인터넷 독집단과 비 독집단이 나타내는 사

이버공간에서의 자기개념에 한 이해는,증

가하는 인터넷 독 청소년들에 한 이해와

치료를 해 의미있는 자료를 제공할 수 있을

것으로 기 된다.

이 연구에서는 사이버공간에서 청소년의 심

리, 계,행동특성에 한 이해에 심을 갖

는다.따라서 인터넷 독집단과 비 독집단

의 사이버 자기개념,자기효능감,친구 계,

주 안녕감과 학업성취도의 차이를 분석하

는데 이 연구의 주된 목 이 있다.인터넷

독집단과 비 독집단이 사이버공간에서 심리

특성으로 어떠한 자기개념을 갖고 있으며,

자기효능감과 주 안녕감은 어떠한 수 인

지를 분석하고자 한다. 한 청소년의 친구

계는 사이버공간에서 어떠한지,사이버공간에

서의 다양한 특성들이 행동 인 차원에서 학

업성취에는 어떠한 향을 미치는지에 심을

갖고 근하고자 한다.

사이버공간에서의 자기개념과 련 심리특성

청소년들이 사이버공간에서 어떠한 자기인

식을 하는지를 분석한 연구들이 있다.박 신,
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김의철과 탁수연(2011a)이 사이버공간에서 ,

,고, 학생이 인식하는 자기개념을 분석한

바에 의하면,사이버공간에 있을 때의 자기

인식은 평소와 같다,재미있다,여가활동을 한

다,가상인물이 된다가 표 이었다.인터넷

에서 게임할 때의 자기인식은 학교별로나 성

별로 모두 재미있다는 반응이 가장 많았으며,

거의 반수를 차지하 다.이외에 몰입한다,거

칠어진다가 표 으로 지 되었다.인터넷에

서 채 을 할 때의 자기도,학교별로나 성별

로 모두 재미있다는 반응이 가장 많았다.인

터넷에서 친한 친구와 교류할 때의 자기도,

학교별로나 성별로 모두 재미있다가 과반수

이상으로 가장 많았다.이외에 화한다,평소

와 같다,가까워진다 등이 포함되었다.이러한

결과는 청소년들에게 친숙한 놀이공간으로 작

용하고 있는 사이버공간에서의 자기개념으로

재미라는 요소가 가장 특징 으로 부각됨을

보여 다.

사이버공간에서 재미있다는 자아인식은 인

터넷 독 등과 같은 역기능 산물을 유발하

는 요소로 작용하고 있음을 알 수 있다.김청

택,김동일,박 규와 이수진(2002)이 한국형

인터넷 독 진단척도를 개발하는 과정에서

인터넷 독을 설명하는 7개 요인을 제안하

는데,그 에 인터넷을 통해 스트 스를 푼

다거나 즐거움을 추구하는 ‘정 기 ’가

요한 요인으로 밝 진 바 있다.즐거움을 추

구하는 정 인 기 는 사이버공간에서 청소

년들이 지각하는 재미와 히 련되어 있

음을 보여 다. 한 청소년의 인터넷 폭력게

임 독을 측하는 사회심리 변인들을 연

구한 이해경(2002)의 연구에서도,호기심과 재

미의 추구와 같은 개인 인 이유로 인터넷을

반복 으로 속하며 사용할수록 인터넷 폭력

게임에 더 많이 독되는 것으로 설명되었다.

실제로 인터넷 독집단이 사이버공간에서 재

미와 연결된 로우를 많이 경험하는 것으로

확인되었다.김지경,곽호완,장문선과 구본훈

(2012)이 분석한 결과에 의하면,사이버공간에

서 인터넷 사용유형이 게임형이든 정보검색형

이든 상 없이,인터넷 독집단은 정상집단

에 비해 로우 경험에서 유의한 차이가 있었

다.

인터넷 독집단과 비 독집단의 자기개념

을 비교한 연구가 있다.이경민과 장성숙

(2004)이 학생과 학원생을 상으로 인터

넷 독여부에 따른 자기개념의 차이를 분석

하 다.여기에서 자기개념은 권석만(1996)이

개발한 자기개념검사 에서 일부를 선별하여

측정하 다.즉 물질 자기(외모,건강,재산)

와 정신 자기(자기조 능력,지 능력 학업

성 ) 사회 자기(교우 계,이성 계,가

족 계) 역에 한 부정평가도,이상-실

불일치도,기 -실 불일치도를 다루고 있다.

분석 결과에 의하면,자기개념의 세 하 역

에서 모두 유의한 차이가 있었다.즉 인터넷

독집단이 비 독집단보다 물질 ,정신 ,

사회 자기에서 모두,자신을 더욱 부정 으

로 평가하 으며,이상 자기와 실 자기

의 괴리 정도가 컸고, 요한 타인에 의해 기

되는 자기개념과 재 상태간의 불일치하는

정도가 컸다.

인터넷 독 청소년들이 자기개념과 련된

다양한 심리특성에서도 비 독집단과 차이가

있는 것으로 나타나고 있다.김종범과 한종철

(2001)이 청년을 상으로 연구한 결과에 의하

면,인터넷 독집단이 비 독집단에 비해 자

존감이 낮음으로써,자기에 한 존 정도와

자기를 승인하는 정도가 낮은 것으로 나타났
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다.이수진,홍세희와 박 규(2005)는 청소년

인터넷 독과 련이 있는 변인들이 시간의

변화에 따라 안정 인지를 종단추 하 는데,

자기존 감의 수 이 낮은 청소년이 인터넷

독성향의 기수 이 높은 것으로 검증되었

다.

이경민과 장성숙(2004)의 연구에서 인터넷

독집단은 비 독집단보다 자기도피의 정도

가 하게 높았다.이와같은 자기도피의 경

향은 청소년의 인터넷 사용욕구를 통해서도

확인된다.장재홍(2004)이 개발한 인터넷 사용

욕구 척도의 하 변인 구성을 살펴보면, 실

회피욕구,자아변화욕구, 인 계욕구,감각

추구 정보획득욕구,분리 독립의 욕구와

같은 5개의 하 요인으로 구성되어 있다.그

리고 장미경,이은경,장재홍,이자 ,김은

과 이문희(2004)가 게임장르별 게임 독에

한 인터넷 사용욕구의 향을 분석한 결과,

RPG게임장르 경우에 실회피욕구의 측력

이 가장 높았다.한편 시뮬 이션 장르에서의

게임 독은 인터넷 사용욕구 에서 자아변화

욕구와 인 계욕구에 의해 의미있는 향이

있었다(장미경 등,2004).권정혜(2005)가 학

생을 상으로 인터넷 게임 독에 향을 미

치는 변인들을 단기 종단분석한 바 있다.1차

와 2차 모두에서 독 수가 높은 집단과 2

차에서 독 수가 감소한 집단을 비교하 을

때,두 집단간에 자기도피 성향에서 유의한

차이가 있었다.즉 독 유지집단이 독 감

소집단보다 자기도피의 정도가 높았다. 한 1

차에서 조사한 자기도피 성향,부모감독,자기

불일치 정도가 2차에서 조사한 인터넷 게임

독을 유의하게 측하는 변인으로 나타났으

며, 체 변량의 12%를 설명하 다.여기에서

자기불일치는 각자 이상 ,실제 자기를 평

정하게 하고,이상 자기에서 실제 자기의

수를 뺀 수를 자기불일치 수로 하 다.

그러므로 인터넷 게임 독집단이 자기도피

정도가 높고,이상 자기와 실 자기 사

이에서의 불일치를 경험하는 정도가 높음을

알 수 있다.

한편 청소년의 게임 독에 향을 미치는

심리사회 변인들에 한 탐구 결과는 공격성

충동성과 같은 심리특성에 해서도 심

을 기울일 필요가 있음을 보여 다.장미경

등(2004)이 학생을 상으로 게임장르별 인

터넷 사용욕구와 심리사회 특성이 게임 독

에 미치는 향을 분석한 바 있다.일반 으

로 가장 많이 사용되는 8개의 게임장르 에

서 응답자들의 사용빈도가 높은 4개 게임장르

(시뮬 이션,RPG,웹보드,액션)를 선정하고,

인터넷 사용욕구는 실회피욕구,자아변화

욕구, 인 계욕구,감각추구 정보획득욕

구,분리 독립의 욕구의 5개 하 변인을,심리

사회 변인으로는 자존감,공격성,자기통제력,

무망감(미래에 한 부정 이고 비 인 생

각),의사소통,친구 계,스트 스 척도를 포함

하 다.연구결과에 의하면,웹보드를 제외한

모든 게임장르에서,심리사회 변인 공격성

이 청소년의 게임 독을 유의미하게 측하는

변인으로 나타났다.액션 장르만이 아니라,시

뮬 이션 장르나 RPG장르 게임에 독된 경

우도 모두 공격성이 의미있는 언변인으로

작용하 다.

이수진,홍세희와 박 규(2005)의 연구에서

개인특성 변인으로 충동성과 인터넷 독의

인과 계를 검증한 바에 의하면,충동성이 증

가할수록 비행성향이 증가하고,비행성향이

높을수록 인터넷 독 정도가 심각한 것으로

나타났다. 한 남자 학생을 상으로 분석
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한 김신희와 안창일(2005)의 연구에서도 인터

넷 게임 독집단이 비 독집단에 비해 충동

성이 높았으며,비효율 인 의사결정을 하는

것으로 드러났다.김지경,곽호완,장문선과

구본훈(2012)이 학생 인터넷 독집단과 정

상집단의 충동성을 비교하 을 때,인터넷 사

용유형이 게임형이든 정보검색형이든 계없

이 모두 인터넷 독집단의 충동성이 더 높았

다.

인터넷 독과 자기효능감

인터넷 독집단과 비 독집단의 자기효능

감 차이에 한 연구결과들은 자기효능감이

사이버공간에서 청소년의 심리특성으로 다루

어져야할 요한 변인임을 시사한다.이정윤

(2005)이 고등학생과 학생을 상으로 인

터넷 독 하 유형 집단과 비 독집단의 자

기효능감 차이를 비교하 다.여기에서 자기

효능감은 실에서의 자기효능감과 가상세계

에서의 자기효능감으로 분류하고,각각에 개

인 효능감과 인 계효능감을 포함하 다.

분석 결과에 의하면,비 독집단이 게임 독

집단이나 음란물 독 집단보다 실에서 자기

효능감이 더 높았다.그러나 비 독집단은 세

하 유형 집단(게임 독집단 사이버 계 독

집단 음란물 독집단)모두에 비해 가상세계

에서의 개인효능감이 낮았을 뿐만아니라 충동

성도 낮았다.

자기효능감은 반 이고 일반화된 자기효

능감으로 근하기보다 구체 인 하 역별

자기효능감으로 측정하는 것이 바람직하다

(Bandura,1997).그러므로 자기효능감의 여러

하 역 에서 청소년 인터넷 독과 련

성이 높은 효능감의 하 역들에 한 심

이 필요하다.그러한 자기효능감의 하 변인

에 자기통제력과 련된 자기조 효능감이

요한 요인으로 보인다.김교헌과 최훈석

(2008)은 인터넷 게임 독을 자기조 의 실패

라는 에서 조망한 바 있다.결국 자기조

이나 자기통제를 실패함으로써 인터넷 게임

독에서 헤어나지 못하는 것이다.청소년들

의 경우는 학교생활이 하루의 부분을 차지

하는 요한 활동이고,학교에서의 학업성취

가 요한 과제이기 때문에,학업성취와 련

된 자기조 이 핵심 으로 요할 것으로 보

인다.

청소년들이 사이버공간에서 나타내는 공격

성이나 충동성도 자기통제력의 결여나 약화

는 상실과 무 하지 않다.이러한 자기통제

력 여부가 인터넷 독과 련되어 있음을 보

고하는 결과들이 있다.김수정,박원모와 박상

복(2007)이 등학생을 상으로 연구한 결과

에 의하면,자기통제력이 낮을수록 인터넷

독 정도가 높아졌다. 지희와 채규만(2004)이

주의력결핍 과잉행동 학생의 인터넷 독성

향을 조사한 결과,주의력이 결핍된 과잉행동

을 하며 동시에 인터넷에 독된 집단이 정상

집단에 비해 자기통제력과 자기존 감이 낮

았고,우울감,감각추구성향은 높았으며, 인

계에 한 지각은 더 부정 이었다.

권희경과 권정혜(2002)는 인터넷 사용조

로그램을 용하여,게임시간,자기통제력,

자기효능감,게임 독 정도, 안활동의 변화

를 검토한 바 있다.이는 인터넷 독의 감소

지표로서 자기통제력이나 자기효능감이 심리

변인으로 요함을 가정한 것이다.이와같이

자기통제력은 인터넷 독의 심리 지표로서

요한 의미를 갖는다.Shapira,Goldsmith,Keck,

Khosla와 McElroy(1999)도 인터넷을 병리 으로
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사용하는 사람들이 강박 이라기보다 충동

이고 자아동조 인 특성을 갖고 있다고 함으

로써,인터넷 독집단이 강박장애보다는 충

동장애를 갖고 있음을 시사하 다.주세진

(2008)이 등학생의 인터넷 독과 심리

향 요인을 분석한 결과에서도,인터넷 독

여부에 따라 자기효능감과 자기통제감에 매우

유의한 차이가 있었다.즉 인터넷 고 험집단

이나 잠재 험집단은 일반집단에 비해 자기

효능감 자기통제감이 하게 낮았는데,

이러한 경향은 남녀 학생 모두 동일하 다.

자기조 이나 자기통제력과 련된 자기효

능감 외에, 계효능감도 사이버공간에서 활

동과 련하여 다루어져야할 요한 자기효능

감 하 역으로 단된다.박 신,김의철과

탁수연(2011b)이 청소년 사이버 일탈행동에

한 부모,친구,도덕 이탈 계효능감의

향을 분석한 결과에서, 계효능감이 낮을

수록 사이버 일탈행동을 더 많이 하는 것으로

확인되었다.여기에서 사이버 일탈행동은 게

임 독,채 언어폭력,사이버 사기,성 일

탈,불법 정보유출을 포함하는 내용으로 구성

되었다.이러한 결과는 게임 독을 포함하는

사이버 일탈행동이 낮은 계효능감의 직

인 향을 받는 것임을 보여 다.

인간 계에서의 커뮤니 이션에 한 연구

도 인터넷 독이 낮은 계효능감과 련됨

을 시사한다.이만제(2009)가 고생을 상으

로 인 커뮤니 이션 특성 자아성향이 청

소년 인터넷 독에 미치는 향을 분석한 결

과에 의하면,인터넷 독성향이 높은 청소년

들이 일반 청소년들보다 인커뮤니 이션 회

피성향이 높았으며,자기효능감이 낮았다.즉

인터넷 고 험집단이나 잠재 험집단 모두

일반집단보다 커뮤니 이션 회피성향이 컸고,

인 커뮤니 이션에서 불만족이나 불안감이

컸다. 한 인터넷 고 험사용자 집단이 인터

넷 일반사용자 집단보다 자기주장효능감,어

려움극복효능감이 낮았으며,자아탄력성도 낮

은 것으로 나타났다.

한 여러 가지 어려움을 극복하고 처하

는 효능감도 인터넷 독과 련된 심리특성

임이 연구되었다.Kraut와 Patterson(1998)은

실에서의 자기효능감이 낮을 때 어려운 상황

을 극복하기 한 노력을 하기 보다는 사이버

공간에서의 활동에 몰입함으로써 실에서의

낮은 자기효능감을 보상하려는 심리가 작동함

을 지 한 바 있다.국내에서는 이소 과 권

정혜(2001)의 연구에서 인터넷 게임을 독

으로 사용하는 고등학생들이 비 독 으로 사

용하는 고등학생들보다 충동성이 더 높았고,

문제해결 태도가 부정 이며,문제해결 유능

성이 더 낮았다.이와같이 문제해결 유능성이

낮다는 사실 역시,인터넷 독 집단의 어려

움극복효능감이 낮을 것을 시사한다.

인터넷 독과 주 안녕감

청소년의 심리특성에 한 MMPI검사결과

는 인터넷 독 청소년의 주 안녕감이 낮

음을 시사한다.임지 (2009)이 인터넷 독과

알코올 남용 험 청소년들의 심리 특성을

MMPI-A를 심으로 분석한 결과,인터넷

독 험과 알코올 남용 험이 동시에 있는

집단 인터넷 독 험만 있는 집단은 인

터넷 독 험이 없는 집단에 비해,정신분

열증(Sc),소외(A-aln),낮은 자존감(A-lse)척도들

의 수가 높았다.따라서 인터넷의 병리

사용으로 인한 실 단력이 하되고,타인

과 정서 거리감을 느끼고 우울하고 불안하
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며,자존감 하로 인해 자기를 매력 없게 지

각한다.자신감이 부족하고,자기가 쓸모없는

존재이며,능력이 없고,결 이 많으며,어떤

일도 잘하지 못한다고 생각하는 등,자신에

해 부정 인 견해를 가질 험이 있는 것으

로 확인되었다.한편 알코올 남용 문제는 없

으나 인터넷 독 험 집단 경우에 다른 집

단에 비해,우울증(D),내향성(Si),낮은 포부

(A-las),사회 불편감(A-sod)척도들의 수가

높았다.그러므로 인터넷 독 험 집단은

더욱 우울하고 내향 이며,목표달성 성취

에 한 포부가 낮고,사회 상황에서 사람

들과 함께 있는 것이 불편하고 힘들 가능성이

있는 것으로 나타났다.

인터넷 독집단이 강한 스트 스를 경험한

다는 결과들도 있다.서승연과 이 호(2007)가

학생 학원생을 상으로 분석하 을

때,스트 스와 몰두성향은 인터넷 독과 정

계에 있었다.회귀분석 결과는 스트 스

가 가장 인터넷 독을 유의미하게 측하는

변인이었고,그 다음으로 몰두 변인이 포함되

었다.그러므로 인터넷에 독된 청년들의 경

우에 일상 스트 스가 매우 높고,집 하여

몰두하는 경향이 높음을 보여 다. 한 김보

연과 서경 (2012)이 폰 독 인터넷 게임

독과 스트 스 반응의 계에서 수면부족이

어떠한 매개효과를 갖는지를 분석한 연구에서,

고등학생이 폰 독이나 인터넷 게임 독에

빠지면 수면이 부족하게 되고 그 결과 스트

스 반응을 보이게 됨을 밝혔다.이와같이 인

터넷 게임에 독이 되면 스트 스가 증가하

기 때문에,결과 으로 주 안녕감은 낮아

지게 된다는 설명이 가능하다.

인터넷 독집단은 스트 스만이 아니라 우

울과 불안 외로움의 정도가 높은 것으로

밝 졌다.김수정,박원모와 박상복(2007)이

등학생을 상으로 분석하 을 때,인터넷

독 정도가 심할수록 우울과 불안 정도가 높았

다.이러한 우울 변인은 청소년 인터넷 독

에 향을 미치는 표 인 개인변인인 것으

로 확인되었다.박경애,김희수,이화자와 김

옥희(2009)가 고등학생을 상으로 분석한

바에 의하면 자기통제력과 문제해결력은 인터

넷 독과 부 상 을,우울과 인터넷 독

은 정 상 이 있었다.이러한 개인변인들이

인터넷 독에 미치는 향을 회귀분석한 결

과는 우울의 설명력이 가장 컸고,그 다음으

로 자기통제력,의사소통유형,문제해결력의

순서로 나타났다.

김종범과 한종철(2001)의 분석에서 인터넷

독집단이 비 독집단보다 외로움도 훨씬 더

많이 지각하 고 더욱 우울하 다.이러한 결

과는 인터넷 독집단의 주 안녕감이 매우

낮음을 보여 다.인터넷의 독 사용 역

이 채 등 인 계와 주로 련된 경우는

계 주 독집단으로 명명하고,게임 경매

도박 등 비 인 계 주의 사용과 주로

련된 경우는 비 계 주 독집단으로 명명하

여,두 집단간에 비교를 하 을 때, 계 주

독집단이 비 계 주 독집단에 비해 외로

움만이 아니라 우울의 정도가 훨씬 높았다.

이와같이 인터넷 독집단의 낮은 주 안

녕감은 응 상에서도 문제가 있는 것으로 나

타났다.김신희와 안창일(2005)이 남자 학생

을 상으로 인터넷 게임 독 집단과 비 독

집단의 응상의 차이를 검증한 결과,인터넷

게임 독 집단이 유의하게 낮은 학생활

응 수를 나타내었다.

한 인터넷 독은 청소년의 소외 경험과

도 히 련되어 있는 것으로 확인되었다.
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김 수(2002)가 고등학생을 상으로 분석한

결과,인터넷 독집단은 비 독집단에 비해

소외 경험 정도가 매우 높았다.6개의 소외

하 변인에서 모두 유의한 차이가 있었는데,

특별히 무력감(자신의 행 가 개인 사회

보상이 생길 수 있도록 통제할 수 있는데

한 낮은 기 ),무의미(개인 이거나 사회 인

여러 일들이 지니는 목 을 이해하지 못하며,

장래에 그 일의 결과에 해 측할 수 없다

고 느끼는 정도),자기유리(참여하고 있는 활

동에서 가치나 만족을 얻지 못하는 정도)에서

인터넷 독집단은 매우 높은 수를 보 다.

이러한 소외 경험들은 낮은 주 안녕감과

련되어 있는 것으로 보인다.

인터넷 독과 인간 계,그리고 사회 지원

인터넷 독 청소년을 이해함에 있어서 인

간 계도 요하게 다루어져야할 측면으로

단된다.인터넷 독 청소년이 인 계 스트

스를 더욱 경험한다는 사실이 밝 진 바 있

다(Young&Rodgers,1997).이경선,이지연과

장진이(2013)가 학생을 상으로 분석한 결

과에 의하면, 독 인 인터넷 사용은 부모와

의 애착보다도 오히려 친 한 계에 한 두

려움과 더 큰 계가 있는 것으로 확인되었다.

를 들어 다른 사람과 친 한 계를 맺을

기회가 있을 때에도 뒤로 물러서곤 했다고 인

식하는 등,과거 인 계 행동 패턴과의

련성이 가장 컸다. 한 과거에 수치심을 느

던 일을 사람들에게 말하는 것이 무척 어렵

다와 같은, 재 미래 인 계에서의 두

려움도 독 인 인터넷 사용에 큰 향을 미

쳤다.

한 인터넷 독집단은 주 사람들로부터

충분한 사회 지원을 받지 못하고 있는 것으

로 드러났다.이경민과 장성숙(2004)이 분석한

결과,인터넷 독집단은 비 독집단에 비해

지각된 사회 지지의 정도가 매우 낮았다.

여기에서의 사회 지지는 Cohen과 Hoberman

(1983)이 개발한,평가 지지,소속 지지,자

존감 지지,유형 지지로 구성된 인 계

평가척도를 사용한 결과이다.

주 사람들로부터 충분한 사회 지원을 받

고 친 한 계를 유지하는 것이 정신건강에

요하다고 할 때,주 의 어떤 사람으로부터

의 지원이냐는 상이 요하다.청소년기는

부모와 더불어 친구의 향력이 차 커지는

시기이다.사이버공간에서의 활동과 련하여,

청소년기에 친구 계의 요성이 박 신,김

의철과 탁수연(2011b)의 연구에서 밝 졌다.

등학생은 부모가 거부 일수록 도덕 이탈

이 높고 계효능감이 낮아졌으며,친구로부

터 따돌림을 받을수록 계효능감이 낮았다.

그런데 고등학생은 친구로부터 따돌림을 받을

수록 도덕 이탈이 높고 계효능감이 낮아졌

으며,부모가 거부 일수록 계효능감이 낮

았다.이러한 결과는 부모의 거부 태도나

친구의 따돌림이 도덕 이탈과 계효능감을

통해 사이버 일탈행동에 간 인 향력이

있음을 보여 다.그 에서도 의미있는 인간

계의 향력에 주목해 보면, 등학생 경우

는 부모의 거부가,고등학생 경우는 친구의

따돌림이,도덕 이탈에 향을 미치고 있음

을 알 수 있다.이는 등학생 시기에는 부모

자녀 계가,고등학생 시기에는 친구 계가,

도덕 이탈과 사이버 일탈행동의 과정에서 더

욱 향력 있는 변인임을 의미한다.

친구 계가 청소년의 인터넷 독에도

히 련되어 있음을 보고하는 결과들이 있다.
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김수정,박원모와 박상복(2007)의 연구결과에

의하면, 래와의 계가 좋지 않을수록 인터

넷 독 수가 높게 나타났다.여기에서 친구

계는 만족감,의사소통,신뢰감,친근감,민

감성,개방성,이해성의 7개 하 변인을 포함

하 다.

성한기와 안경옥(2005)이 남녀 고등학생을

인터넷 독수 에 따라 인터넷 독집단과

비 독집단으로 구분하고,인터넷 사용유형에

따라 교제형 이용자와 개인형 이용자로 구분

하여,친구 계 가상공간에서 실지각의

차이를 분석한 바 있다.여기에서 교제형 이

용자는 e-mail보내기,채 ,카페나 동호회 활

동,싸이월드 등 홈페이지 리 등에 인터넷

체 사용시간의 70% 이상인 경우를,개인용

이용자는 일반 게임,성인사이트,정보검색,

쇼핑 등에 70%이상의 시간을 사용하는 경우

로 구분하 다.분석 결과에 의하면 정상

인터넷 이용자들이 독자들보다 친구 계가

더 좋았으며,가상공간의 실지각수 은 더

낮았다.그리고 교제형 이용자들이 개인형 이

용자들보다 친구 계가 더 좋았다.

친구로부터 직 인 사회 지원을 받지 않

아도 친구의 태도나 의견 자체가 청소년집단

에서는 의미있는 향력이 있는 것으로 나타

났다.권재환과 이은희(2005)가 어떤 특성을

지닌 청소년들이 게임 독에 빠지는지를 고

등학생 상으로 별분석을 한 결과,친구들

의 게임에 한 정 태도,공격성,충동성,

부모의 감독과 통제, 인 계기술 변인이 게

임 독 고 험집단과 험집단을 유의미하

게 별하 다.그러므로 친구들이 게임에

하여 정 인 태도를 보인다고 지각하고,부

모의 감독과 통제가 심하고, 인 계 기술이

부족하며,개인 으로 공격성과 충동성 수

이 높은 청소년들일수록 게임 독에 빠진다는

측이 가능하다.이희경(2003)은 사회 계

가 청소년 게임 독에 미치는 향을 분석하

기 해,친구들의 네트워크 컴퓨터 게임 이

용정도를 통해 래집단의 향을 측정하 다.

래 계는 게임 독에 해 의미있는 설명변

량을 나타냄으로써,친구의 의견이 청소년의

단과 행동에 매우 의미있는 향력이 있는

것으로 확인되었다.

이수진(2008)이 청소년의 심리사회 변인이

인터넷 독성향에 미치는 향을 분석한 결

과, 기 부모자녀 의사소통양식,충동성,우

울 불안,인터넷 과다사용 본인지각,인터넷

과다사용 친구수가 청소년의 인터넷 독성향

을 유의미하게 언해 주었다.이러한 결과로

부터 친구가 인터넷을 지나치게 많이 사용하

는 여부가 청소년의 인터넷 독을 측해 주

는 의미있는 변인임이 확인되었다.

인터넷 독과 학업성취

만 드 슈피처(2013)는 ‘나쁜 성 을 원한

다면 게임기를 선물하라’고 말한다.이는 게임

이 들어있는 비디오게임기를 선물받은 6∼9세

남학생 실험집단과 비교집단에 한 종단연구

결과를 통해 내려진 결론이다.4개월 후에 게

임기를 받은 실험집단은 비교집단보다 다른

게임도 추가로 구입을 하여 게임을 더 많이

하 고,이와 반 로 학교 숙제에 사용한 시

간은 훨씬 었다.교사들의 평가에서도 더욱

문제가 있는 것으로 나타났으며,읽기 성 이

훨씬 낮았다.

한국 학생을 상으로 연구한 결과들에서도

게임은 학업성취도에 부정 인 것으로 확인되

고 있다.이해경(2002)이 인터넷 상에서 청소
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년들의 폭력게임 독을 측하는 사회심리

변인들을 분석한 연구에서,고등학생 폭력게

임 독자와 비 독자 집단은 학업성 에서

유의한 차이가 있었다. 한 폭력게임 독을

측하는 변인들에 한 분석에서,학업성

이 낮을수록 폭력게임에 더 많이 독되어 있

는 것으로 확인되었다.

이형하(2003)는 도서지역 청소년의 인터넷

독정도가 심리정서,행동,학업부 응에 미

치는 향을 분석한 바 있다.여기에서 학업

부 응은 지난 간고사와 비교한 학기말 성

이 떨어졌는지 비슷한지 향상되었는지를 측

정하 다.분석 결과,인터넷 독 수가 높

을수록 우울 불안,사회 우축,신체증상과

같은 심리정서 문제가 많았을 뿐만아니라,

공격성 비행과 같은 행동 문제가 많았고,학

업에 부 응하 다.인터넷 독집단을 정상

집단 경계집단 독의심집단 독집단의 네

집단으로 구분하여 학업부 응을 비교하 을

때,인터넷 독과 련된 세 집단은 모두 정

상집단보다 모두 의미있게 낮은 학업성취도를

보 다.

이상의 선행연구들은 학업성 을 종속변인

으로 분석한 결과이다.이와는 달리 학업성취

도 집단을 독립변인으로 하여,인터넷 독

정도를 종속변인으로 연구한 경우도 있다.소

선숙,명재신과 김청송(2011)은 청소년의 인터

넷 독에 향을 미치는 측변인들 에 학

업성 을 포함하 다. 고등학교 남녀 청소

년의 학업성 을 학 단 로 상 에서 하 까

지 다섯 집단으로 분류하여,학업성취 수 별

인터넷 독의 차이를 변량분석한 결과 유의

한 차이가 있었다.즉 학업성 이 낮은 집단

이 인터넷 독 수가 높았다.

학업성취와 한 련이 있는 학업동기와

인터넷 독의 계를 검토한 연구들도 있다.

임은미(2003)는 고등학생을 상으로 학업

동기를 자율 동기,사회 동기,무동기로

분류하고,이러한 학업동기가 인터넷 독과

어떠한 상 이 있는지를 분석하 다.그 결과

공부에 무 심하며,공부하는 것이 가치롭다

고 느끼지 않는 무동기는 인터넷 독과 정

계를 보 다.이러한 경향은 학생,일반

계 고등학생,특성화 고등학생의 학교 별로나,

성별 분석에서 모두 일 되게 나타났으며,인

터넷 독의 하 변인들인 집착,강박 사용,

재발,내성과 의존,생활장애의 역에서도 동

일하 다.여학생들 경우에는 공부를 하면서

가치와 보람을 느끼고 학업과제를 이해하는데

서 즐거움과 유능감을 느끼며 도 인 학업

과제에 직면하는 동기인 자율 동기와 인터

넷 독이 부 계를 나타내었다.

방 법

분석 상

본 연구를 해 3개 학교,2개 일반계 고

등학교,2개 특성화 고등학교를 표집 상으로

하여 질문지를 실시하 다.회수된 질문지 수

는 학생 375부,일반계 고등학생 378부,특

성화 고등학생 416부 다.회수된 질문지

에서 응답이 매우 불량하여 성실성이 의심되

는 질문지들을 제외하고,최종 분석에 사용된

상이 표 1에 정리되어 있다.

표 1에 제시된 바와 같이 최종 분석 상 수

는 1,057명이었으며,학교별로는 학생 326명,

일반계 고등학생 361명,특성화 고등학생 370

명이었다.성별로는 남학생 545명,여학생 512
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상성별 　 학생 일반계고 특성화고 계

남자 173 185 187 545

여자 153 176 183 512

계 326 361 370 1,057

표 1.분석 상

명으로 구성되었다.

측정도구

이 연구의 질문지는 사이버공간에서의 자기

개념에 한 자유반응형 질문과, 계 심

리행동특성을 양 으로 측정하는 질문으로 구

성되었다.사이버공간에서의 자기개념은 연구

자가 제작한(박 신,김의철,탁수연,2011a)질

문들 에서 2개를 선정하여 사용하 다.‘인

터넷 사이버 가상공간에 있을 때 나는 ’

과 ‘인터넷에서 게임을 할 때의 나는 ’

이라는 질문에 해 문장완성을 하게 하 다.

응답자들이 자유롭게 응답한 문항들은 질

분석을 통해 청소년 사이버공간에서의 자기개

념을 분석하는데 활용되었다.

인터넷 독인식집단과 비 독집단의 자기

효능감,친구 계,주 안녕감 학업성취

도의 차이를 분석하기 한 양 인 측정문항

들도 질문지에 포함되었다.인터넷 독인식

집단의 구분을 해,‘종합 으로 볼 때 나는

인터넷(:게임,채 등)에 (1) 독되어 있

다,(2) 독의 험이 있다,(3)일반 사용자이

다,(4) 심없다의 4개 답지 에서 1개를 응

답자가 선택하게 하 다.이 에서 인터넷에

독되어 있다와 독의 험이 있다고 응답

한 경우를 인터넷 독인식집단으로 구분하고,

일반 사용자이다와 인터넷에 심없다라고 응

답한 경우를 인터넷 비 독집단으로 분류하

다.

자기효능감은 3개의 하 변인을 포함하

다.자기조 학습효능감과 어려움극복효능감

은 Bandura(1995)가 제작한 척도를 사용하 으

며, 계효능감은 연구자가 제작하 다.하

변인들은 각각 6개 문항으로 구성되었으며,

답지는 잘할 수 없다,약간 잘할 수 없

다,약간 잘할 수 있다,어느정도 잘할 수 있

다,매우 잘할 수 있다의 5 척도 에 선택

하도록 하 다.

친구 계를 측정하기 해 4개의 하 변인

을 다루었다.친한 친구 수는 몇 명인지 직

기록하게 하 다.가까운 친구 수는 없

다에서 매우 많다에 이르기까지 5 척도 상

에 기록하게 하 다.친구의 정서 지원과

친구의 따돌림은 연구자가 제작한 각각 6개의

문항으로 구성되었으며,답지는 아니다

에서 매우 그 다에 이르기까지 5 척도 상

에 표시하도록 하 다.

주 안녕감은 두 개의 척도를 활용하여

측정하 다.첫째는 Diener,Emmons,Larsen과

Griffin(1985)이 제작한 주 안녕감 측정문항

6개를 번역하고,연구자가 제작하여 1문항(문

항 :내 주 사람들과 비교해 볼 때 나는

행복하다)을 추가한 총 7개 문항으로 구성되

었다.둘째는 이 연구를 해 박 신과 김의

철이 제작한 삶의 질 질문지를 수정 보완한
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상변인 문항 수 학생 일반계고 특성화고 체

자기효능감

자기조 학습효능감 6 .80 .76 .76 .78

계효능감 6 .74 .66 .72 .71

어려움극복효능감 6 .82 .85 .84 .84

친구 계

친구의 정서 지원 6 .89 .90 .89 .89

친구의 따돌림 6 .83 .70 .80 .79

주 안녕감

주 안녕감(Dieneretal.) 7 .91 .90 .90 .90

삶의 질(박 신,김의철) 18 .92 .90 .90 .90

가정화목 6 .87 .85 .83 .85

개인 성취 6 .83 .80 .78 .80

자기조 6 .83 .81 .80 .81

학업성취도 2 .78 .77 .80 .79

표 2.측정변인의 Cronbachα 신뢰도

것을 사용했다.15개 문항으로 구성된 행복

질문지(박 신,김의철,2009a,2009b,2009c)를

토 로,하 변인 4개(가정화목,경제 여유,

개인 성취,자기조 )를 각각 4문항으로 측

정하는 16개 문항으로 구성된 삶의 질 질문지

(박 신,김의철,박 균,2010;박 신,박 균,

김의철,한기혜,2011)가 제작된 바 있다.이

연구는 청소년을 상으로 하므로,삶의 질

질문지의 하 변인 에서 경제 여유를 제

외하고 3개 하 변인만을 포함하 다.그리고

각 하 변인에 2개 문항씩 추가함으로써,하

변인별로 6개 문항씩 총 18개 문항으로 구

성되었다.답지는 아니다에서 매우 그

다의 5 척도로 구성되었다.

양 인 측정변인들의 Cronbachα 신뢰도를

학교별로 구한 결과가 표 2에 제시되어 있다.

변인별로 체집단의 신뢰도를 보면,자기효

능감은 α =.71∼.84,친구 계는 α =.79∼.89,

학업성취도는 α =.79이었다.주 안녕감

경우에,Diener등의 주 안녕감 척도는 α 

=.90이었으며,박 신과 김의철의 삶의 질 척

도는 α =.81∼.90사이의 값을 보 다.이 연

구에서의 측정 변인들에 한 신뢰도를 검토

한 결과는 반 으로 양호하다고 할 수 있다.

실시 분석방법

질문지는 , ,고등학교에서 수업을 담당

하는 교사가 수업시간을 활용하여 직 실시

하 다.모든 응답자들에게 성실한 응답을 부

탁하 으며,질문지 실시에 소요되는 시간은

약 15분 정도 다.
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실시한 질문지를 모두 검토하여 불성실하게

응답한 것은 제외하고 성실한 질문지들을 입

력하 다.자유반응형 문항들은 응답한 로

모두 입력한 뒤에,유사한 응답끼리 묶어 개

념 항목을 결정하 다.정해진 항목들을 유사

개념들끼리 묶어서 범주를 확정하 다.이

게 범주와 항목을 확정한 뒤에 각각의 항목에

숫자를 부여하여,숫자를 입력한 뒤에 빈도분

석을 하 다.

양 분석은 측정변인에 한 신뢰도를 확

인한 뒤에 분석을 진행하 다.학교유형을 공

변인으로 하고,독립변인은 인터넷 독인식

유무로 하 으며,분석하고자 하는 각각의 변

인들을 종속변인으로 하여 공변량분석을 하

다.

결 과

인터넷 독인식 유무별 사이버 자기개념

인터넷 독인식 유무별 사이버 자기개념은

인터넷 독인식집단과 비 독집단의 사이버

공간에 있을 때 자기개념과 인터넷에서 게임

할 때 자기개념을 심으로 분석하 다.사이

버 자기개념을 탐구하기 해 응답자들이 자

유반응한 결과를 정리하는 질 인 분석과정을

거쳤다.

표 3은 사이버공간에 있을 때의 자기개념을

분석한 결과이다.먼 체 집단의 반응 결

과를 보면,재미있다 범주가 30.1%로서 체

응답자의 약 1/3을 차지하는 가장 높은 반응

률을 보 다.이러한 재미있다 범주에 포함된

항목들로는 재미있다가 하게 가장 높은

반응률을 보 고,이외에 즐겁다,좋다,신난

다 등의 항목이 표 인 개념들로 포함되었

다.

두 번째로는 평소와 같다는 범주가 부각되

었는데,반응률이 29.3%로서 재미있다 범주와

거의 동일한 비율로서 거의 1/3에 해당하는

응답자들이 이 게 반응하 다.평소와 같다

는 범주 내에서 가장 표 인 항목은 그냥

그 다로서 하게 높은 비율을 나타내었다.

이외에도 평소와 같다,무덤덤하다,별 생각

없다 등의 개념 항목들이 포함되었다.

세 번째로는 시간을 보낸다는 범주가 14.2%

로 응답자 10% 이상이 응답을 한 표 인

범주로 드러났다.시간을 보낸다는 범주 속에

는 시간을 보낸다는 항목이 가장 많았고,이

외에 채 ,게임한다.여가활동을 한다 등과

같은 항목들이 포함되었다.

네 번째로 가상인물이 된다는 범주가 9.3%

로서 거의 10%에 가까운 범주로서,청소년 10

명 에서 1명 정도가 이러한 응답을 하 다.

가상인물이 된다는 범주에 속한 개념 항목들

로는 최고가 된다가 가장 많았고,이외에 내

가 아닌 것 같다 가상인물이 된다 등이 포

함되었다.

이외에 심없다 범주와 정보검색 범주가

각각 5% 이상의 반응률을 보 다. 심없다

범주에는 심없다는 항목 외에도 심심하다,

지루하다,재미없다와 같은 항목들이 포함되

었다.5%미만이지만 나타난 범주로는 인터넷

안한다 몰입한다로서 각각 2∼3%의 반응

률을 나타내었다.

인터넷 독인식 유무별로 집단을 구분하여

분석하 을 때,인터넷 독인식집단과 비

독집단은 가장 표 인 반응에서 차이가 있

었다.인터넷 독인식집단은 재미있다는 범

주가 30.6%로 가장 높은 반응률을 나타냈고
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구분
범주 체(%)

인터넷 독인식 유무별

독인식집단(%) 비 독집단(%)

1.재미있다 301(30.1) 95(30.6) 206(29.9)

① 재미있다 132(13.2) 37(11.9) 95(13.8)

② 즐겁다 52(5.2) 16(5.2) 36(5.2)

③ 좋다 49(4.9) 19(6.1) 30(4.3)

④ 신난다 39(3.9) 11(3.5) 28(4.1)

⑤ 자유롭다 15(1.5) 4(1.3) 11(1.6)

⑥ 행복하다 14(1.4) 8(2.6) 6(.9)

2.평소와 같다 293(29.3) 78(25.2) 215(31.2)

① 그냥 그 다 152(15.2) 44(14.2) 108(15.7)

② 평소와 같다 58(5.8) 9(2.9) 49(7.1)

③ 무덤덤하다 35(3.5) 14(4.5) 21(3.0)

④ 별 생각 없다 27(2.7) 6(1.9) 21(3.0)

⑤ 평범하다 21(2.1) 5(1.6) 16(2.3)

3.시간을 보낸다 142(14.2) 49(15.8) 93(13.5)

① 시간을 보낸다 45(4.5) 19(6.1) 26(3.8)

② 채 29(2.9) 12(3.9) 17(2.5)

③ 게임한다 29(2.9) 6(1.9) 23(3.3)

④ 여가활동을 한다 25(2.5) 5(1.6) 20(2.9)

⑤ 싸이 14(1.4) 7(2.3) 7(1.0)

4.가상인물이 된다 93(9.3) 37(11.9) 56(8.1)

① 최고가 된다 34(3.4) 15(4.8) 19(2.8)

② 내가 아닌 것 같다 26(2.6) 7(2.3) 19(2.8)

③ 가상인물이 된다 24(2.4) 10(3.2) 14(2.0)

④ 거칠어진다 9(.9) 5(1.6) 4(.6)

5. 심없다 60(6.0) 19(6.1) 41(5.9)

① 심없다 20(2.0) 2(.6) 18(2.6)

② 심심하다 14(1.4) 6(1.9) 8(1.2)

③ 지루하다 13(1.3) 4(1.3) 9(1.3)

④ 재미없다 13(1.3) 7(2.3) 6(.9)

6.정보검색 58(5.8) 17(5.5) 41(5.9)

7.인터넷 안한다 31(3.1) 9(2.9) 22(3.2)

8.몰입한다 22(2.2) 6(1.9) 16(2.3)

① 집 한다 12(1.2) 3(1.0) 9(1.3)

② 몰입한다 10(1.0) 3(1.0) 7(1.0)

총합계 1,000(100.0) 310(100.0) 690(100.0)

표 3.인터넷 독인식집단과 비 독집단의 사이버공간에 있을 때 자기개념
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구분
범주

체(%)
인터넷 독 유무별

독인식집단(%) 비 독집단(%)

1.재미있다 491(47.9) 160(51.0) 331(46.6)

① 재미있다 229(22.3) 67(21.3) 162(22.8)

② 즐겁다 113(11.0) 39(12.4) 74(10.4)

③ 좋다 69(6.7) 24(7.6) 45(6.3)

④ 신난다 44(4.3) 14(4.5) 30(4.2)

⑤ 행복하다 24(2.3) 11(3.5) 13(1.8)

⑥ 스트 스 해소 12(1.2) 5(1.6) 7(1.0)

2.몰입한다 201(19.6) 63(20.1) 138(19.4)

① 집 한다 104(10.1) 26(8.3) 78(11.0)

② 몰입한다 64(6.2) 22(7.0) 42(5.9)

③ 열심히한다 18(1.8) 6(1.9) 12(1.7)

④ 빠져든다 15(1.5) 9(2.9) 6(.8)

3.거칠어진다 77(7.5) 22(7.0) 55(7.7)

① 거칠어진다 34(3.3) 9(2.9) 25(3.5)

② 짜증난다 20(2.0) 8(2.5) 12(1.7)

③ 내가 아닌 것 같다 16(1.6) 5(1.6) 11(1.5)

④ 가상 인물이 된다 7(.7) - 7(1.0)

4.그냥 그 다 68(6.6) 18(5.7) 50(7.0)

① 그냥 그 다 45(4.4) 16(5.1) 29(4.1)

② 별 생각 없다 18(1.8) 2(6) 16(2.3)

③ 무덤덤하다 5(.5) - 5(.7)

5.최고가 된다 62(6.0) 17(5.4) 45(6.3)

① 승부욕이 생긴다 31(3.0) 6(1.9) 25(3.5)

② 최고가 된다 21(2.0) 8(2.5) 13(1.8)

③ 멋있다 10(1.0) 3(1.0) 7(1.0)

6.게임 안한다 61(6.0) 19(6.1) 42(5.9)

7.재미없다 48(4.7) 12(3.8) 36(5.1)

8.잘 하고 싶다 17(1.7) 3(1.0) 14(2.0)

① 보이다 10(1.0) 3(1.0) 7(1.0)

② 벨 업 7(.7) - 7(1.0)

총합계 1,025(100.0) 314(100.0) 711(100.0)

표 4.인터넷 독인식집단과 비 독집단의 인터넷에서 게임할 때 자기개념
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그 다음으로 평소와 같다,시간을 보낸다,가

상인물이 된다 등의 순서를 보 다.반면에

비 독집단은 평소와 같다가 31.2%로 가장 반

응률이 높고,그 다음으로 재미있다,시간을

보낸다,가상인물이 된다 등의 순서 다.따라

서 두 집단을 비교해 보면 가장 표 인 두

범주의 순서가 달랐고,그 다음 범주들에서는

일치되는 순서를 보 다.

표 3의 결과를 종합하여 보면, 반 으로

청소년들이 사이버공간에 있을 때 자기에

한 가장 표 인 인식은 재미있고 즐겁고 신

나는 것이었다.이와 같이 사이버공간에서 재

미있다는 자기인식은 인터넷 독인식집단에

서 더욱 하게 부각되었다.물론 인터넷

비 독집단에서도 사이버공간에서 재미있다는

반응이 요하게 부각되었지만,재미있다는

것보다는 평소와 같이 그냥 그 고 무덤덤하

며 별 생각이 없는 경우가 더 많이 나타나는

차이가 있었다.

표 4는 사이버공간 내에서 여러 가지 활동

을 할 수 있지만,구체 으로 특별히 인터넷

게임을 할 때의 자기에 한 인식을 분석한

결과이다. 체 으로 보면,재미있다는 범주

가 47.9%로 응답자의 거의 반수가 이 게 인

식하고 있음을 알 수 있다.재미있다 범주에

는 재미있다는 항목 다음으로 즐겁다는 항목

에 한 반응률이 높았고,이외에도 좋다,신

난다,행복하다와 같은 항목들이 포함되었다.

두 번째로는 몰입한다는 범주가 부각되었는

데,19.6%로 거의 청소년 5명 에서 1명 정

도가 게임할 때 몰입을 경험하는 것으로 나타

났다.몰입한다는 범주 내에서는 집 한다

몰입한다는 항목이 가장 표 이었고,이외

에도 열심히 한다든가,빠져든다와 같은 항목

들이 포함되었다.

그 다음으로 10∼20% 사이의 비슷한 수

의 반응률을 나타낸 범주로는 거칠어진다

(7.5%),그냥 그 다(6.6%),최고가 된다(6.0%),

게임 안한다(6.0%)가 부각되었다.거칠어진다

범주에는 거칠어진다는 항목이 가장 높은 반

응률을 보이고,이외에도 짜증난다,내가 아닌

것 같다,가상 인물이 된다와 같은 항목들이

포함되었다.그냥 그 다 범주에는 그냥 그

다 항목 외에도 별 생각없다,무덤덤하다라는

항목들로 구성되었다.최고가 된다 범주에는

최고가 된다는 항목 외에도 승부욕이 생긴다,

멋있다라는 항목들이 있었다.

이상에 제시한 범주들 외에도 재미없다

(4.7%),잘하고 싶다(1.7%)라는 범주가 포함되

었다.잘하고 싶다 범주는 보이다, 벨 업

과 같은 항목들을 포함하 다.

인터넷 독인식 유무별로 분석한 결과,인

터넷 독인식집단 경우에 재미있다 범주가

51.0%로 과반수를 차지하 고,그 다음으로

몰입한다 범주가 20.1%로 다수 으며,세 번

째로 거칠어진다가 7.0%를 차지하 다.인터

넷 비 독집단도 표 인 범주들의 순서가

동일하 는데,재미있다 범주가 46.6%,몰입한

다가 19.4%,거칠어진다가 7.7%로 나타났다.

그러므로 인터넷 독인식집단과 비 독집단

모두 온라인에서 게임할 때 재미있고 즐겁고

좋으며 신난다는 인식을,두 명 응답자 에

서 한 명 정도가 하고 있는 에서 공통 임

을 알 수 있다.

인터넷 독인식 유무별 자기효능감의 차이

표 5는 인터넷 독인식집단과 비 독집단

의 자기효능감 차이를 공변량분석한 결과이다.

자기효능감의 세 하 변인을 각각 종속변인으
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종속변인 독립변인 M(SD) F

자기조 학습효능감

공변인:학교유형 12.82***

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 2.90(.69) 26.48***

비 독집단 3.12(.67)

계효능감

공변인:학교유형 1.20

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 3.59(.71) 6.08*

비 독집단 3.69(.67)

어려움극복효능감

공변인:학교유형 2.07

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 3.05(.80) 8.24**

비 독집단 3.19(.76)

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

표 5.인터넷 독인식집단과 비 독집단의 자기효능감 차이 공변량분석

로 하여 분석하 는데,먼 자기조 학습효

능감의 경우에,학교유형을 공변인으로 하여

분석하 을 때,학교유형은 매우 유의한 차이

가 있었다(p<.001).즉 학교,일반계 고등학

교,특성화 고등학교 집단별로 자기조 학습

효능감 수 에서 차이가 있었으나,이러한 차

이가 갖는 효과는 공변인으로 분석에서 제외

되었다.인터넷 독인식 유무별을 독립변인

으로 하여 독인식집단과 비 독집단의 자기

조 학습효능감의 차이를 분석한 결과,p<.001

수 에서 매우 유의한 차이가 있었다.집단별

평균값을 비교하여 보면,인터넷 비 독집단

이 독인식집단보다 더 높게 나타남으로써,

인터넷 비 독집단의 자기조 학습효능감이

훨씬 높음을 알 수 있다.

계효능감의 경우에는 공변인이 의미있는

향력을 보이지 않았다.인터넷 독인식 유

무별로 분석하 을 때,p<.05수 에서 유의한

차이가 있었다.평균값을 비교해 보면,인터넷

비 독집단이 독인식집단보다 더 높게 나타

남으로써,인터넷 비 독집단의 계효능감이

상 으로 더 높다고 할 수 있다.

한 어려움극복효능감 경우에도 공변인의

효과는 없었고,인터넷 독인식 유무별 분석

에서 p<.01수 의 유의한 차이를 나타내었다.

인터넷 독인식 집단별 평균값의 비교에서

인터넷 비 독집단이 독인식집단보다 더 높

은 평균값을 보 고,이러한 결과는 인터넷

비 독집단이 독인식집단보다 어려움극복효

능감이 더 높음을 나타낸다.

표 5의 결과를 종합해 볼 때,자기효능감의

세 하 변인 모두에서 인터넷 비 독집단과

독인식집단은 통계 으로 유의한 차이를 나

타내고 있다.그러므로 인터넷에 독되었다

고 인식하는 청소년보다는 독되지 않은 청

소년일수록 자기조 학습효능감, 계효능감,

어려움극복효능감과 같은 다양한 역에서 높

은 자기효능감을 갖고 있음을 알 수 있다.

인터넷 독인식 유무별 친구 계의 차이

표 6은 인터넷 독인식집단과 비 독집단
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종속변인 독립변인 M(SD) F

친한 친구 수

공변인:학교유형 174.82***

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 10.50(14.18) .01

비 독집단 9.74(14.99)

가까운 친구 수

공변인:학교유형 7.56**

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 3.84(.92) 2.69

비 독집단 3.73(.94)

친구의 정서  지원

공변인:학교유형 3.24

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 3.63(.97) 6.36*

비 독집단 3.79(.86)

친구의 따돌림

공변인:학교유형 .01

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 1.48(.68) 4.84*

비 독집단 1.39(.58)

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

표 6.인터넷 독인식집단과 비 독집단의 친구 계 차이 공변량분석

의 친구 계 차이를 공변량분석한 결과이다.

친구 계는 친한 친구 수,가까운 친구 수,친

구의 정서 지원,친구의 따돌림이라는 네

개 하 변인을 심으로 분석하 다.학교유

형 공변인의 효과는 친한 친구 수(p<.001)와

가까운 친구 수(p<.01)의 경우만 유의한 차이

가 있었고,친구의 정서 지원이나 친구의

따돌림에서는 유의한 차이가 없었다.

인터넷 독인식 유무별 친구 계 하 변인

에서의 차이를 분석한 결과에 의하면,친한

친구 수와 가까운 친구 수에서는 모두 유의한

차이가 없었다.그러나 친구의 정서 지원과

친구의 따돌림에서는 모두 p<.05수 의 유의

한 차이가 있었다.인터넷 독인식 집단별

평균값을 비교해 보면,친구의 정서 지원

경우는 인터넷 비 독집단이 독인식집단보

다 더 높은 평균값을 보이고,친구의 따돌림

경우는 인터넷 독인식집단이 비 독집단보

다 평균이 더 높았다.

이러한 결과로 미루어보아,인터넷에 독

되어 있다고 인식하는 청소년들은 그 지 않

은 청소년들에 비해 친구로부터 따돌림을 당

하는 경험을 더 많이 하고 있으며,이와 반

로 친구들로부터 정서 지원은 게 받고 있

음을 알 수 있다.이와같이 친구 계의 심리

특성 면에서는 인터넷 독인식집단과 비

독집단이 의미있는 차이를 보 으나 친한

친구의 수나 가까운 친구의 수와 같이 친구

수의 양 인 측면에서는 인터넷 독인식 유

무에 따라 의미있는 차이를 나타내지 않는 것

으로 드러났다.

인터넷 독인식 유무별 주 안녕감의 차이

인터넷 독인식집단과 비 독집단의 주

안녕감의 차이를 공변량분석한 결과가 표 7
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종속변인 독립변인 M(SD) F

주 안녕감

(Dieneretal.)

공변인:학교유형 2.64

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 2.86(1.01) 17.94***

비 독집단 3.13(.94)

삶의 질: 체

(박 신,김의철)

공변인:학교유형 1.83

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 3.24(.77) 19.02***

비 독집단 3.45(.70)

삶의 질:가정화목

공변인:학교유형 5.57*

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 3.67(.99) 10.31***

비 독집단 3.86(.86)

삶의 질:개인 성취

공변인:학교유형 .17

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 2.96(.87) 17.82***

비 독집단 3.19(.80)

삶의 질:자기조

공변인:학교유형 1.67

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 3.11(.89) 12.99***

비 독집단 3.31(.82)

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

표 7.인터넷 독인식집단과 비 독집단의 주 안녕감 차이 공변량분석

에 제시되어 있다.주 안녕감은 Diener,

Emmons,Larsen과 Griffin(1985)가 제작한 측정도

구와,이 연구에서 수정 보완한 삶의 질 측정

도구를 심으로 분석하 다.Diener등(1985)

이 제작한 주 안녕감 변인에서,공변인 학

교유형별로 유의한 차이가 없었으며,인터넷

독인식 유무별로 p<.001수 의 매우 유의

한 차이가 있었다.하 집단별로 보면,인터넷

비 독집단이 독인식집단보다 높은 평균을

보 다.

삶의 질 변인의 경우에,공변인 학교유형은

체 으로 유의한 향력이 없었다.삶의 질

하 변인별로는 가정화목 변인에서만 p<.05

수 의 유의한 차이를 나타내고,하 변인 개

인 성취와 자기조 에서는 공변인의 효과가

없는 것으로 밝 졌다.

인터넷 독인식 유무별로 삶의 질의 차이

를 분석한 결과는, 체 하 변인 모두에

서 p<.001수 의 매우 유의한 차이를 보 다.

집단별 평균값을 비교해 보면,인터넷 비 독

집단이 독인식집단보다 가정화목,개인

성취,자기조 과 련된 삶의 질이 더 높았

으며,결과 으로 삶의 질 체 평균값도 더

높았다.

두 측정도구(박 신,김의철,2010,2011;

Dieneretal,1985)에서 밝 진 결과를 종합해

볼 때,인터넷에 독되지 않은 청소년이 인

터넷에 독되었다고 인식하는 청소년보다 주
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종속변인 독립변인 M(SD) F

학업성취도: 체

공변인:학교유형 30.45***

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 2.90(.90) 9.93**

비 독집단 3.06(.79)

학업성취도:객

공변인:학교유형 33.45***

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 2.98(1.06) 8.24**

비 독집단 3.15(.94)

학업성취도:주

공변인:학교유형 17.54***

인터넷 독인식 유무별: 독인식집단 2.80(.94) 9.50**

비 독집단 2.97(.80)

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

표 8.인터넷 독인식집단과 비 독집단의 학업성취도 차이 공변량분석

안녕감이 더욱 높음을 일 되게 밝 주고

있다.그리고 이러한 주 안녕감은 체

인 경향에서만이 아니라,가정화목,개인 성

취,자기조 과 같은 세부 역별로도,인터넷

에 독되지 않은 청소년이 독되었다고 인

식하는 청소년보다 훨씬 만족하고 행복하게

지각하고 있음을 일 되게 보여주었다.

인터넷 독인식 유무별 학업성취도의 차이

표 8은 인터넷 독인식집단과 비 독집단

의 학업성취도 차이를 공변량분석한 결과이다.

공변인 학교유형별 분석 결과는 학업성취도

체 하 변인인 객 성 과 주 성

모두에서 매우 의미있는 향력이 있었다

(p<.001).

공변인 학교유형의 이러한 의미있는 향을

제거하고,학업성취도에 한 인터넷 독인

식 유무별의 순수한 효과를 검증한 결과는,

학업성취도 체 으로 뿐만 아니라 객

성 과 주 성취지각 모두에서 p<.01수

의 유의한 차이를 나타내었다.집단별 평균을

비교해 보면,인터넷 비 독집단이 독인식

집단보다 체 인 성 이 높았다.이러한 높

은 학업성취도는 객 인 성 을 기 으로

했을 때만이 아니라,주 인 성취지각에서

도 마찬가지 다.

그러므로 인터넷에 독되지 않은 청소년들

이 독되었다고 인식하는 청소년들보다 객

으로 드러나는 실제 인 성 도 더 좋을 뿐

만아니라,자신의 학업성취에 한 지각도 더

욱 정 인 것으로 나타났다.

인터넷 독인식 유무와 련변인의 상

이상의 분석에 활용된 양 으로 측정한 변

인들간의 상호상 을 정리한 결과가 표 9에

제시되어 있다.인터넷 독인식 유무는 비

독집단이 1로, 독인식집단이 2로 코딩되었

다.표 9의 결과를 살펴보면,인터넷 독인식

유무가 자기효능감,친구의 정서 지원,주

안녕감,학업성취도와 모두 부 계를 나
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① ② ③ ④ ⑤ ⑥

① 인터넷 독인식 유무

② 자기효능감 -.13***

③ 친구의 정서 지원 -.08** .37***

④ 친구의 따돌림 .07* -.31*** -.56***

⑤ 주 안녕감(박 신,김의철) -.13*** .72*** .31*** -.26***

⑥ 주 안녕감(Dieneretal.) -.13*** .59*** .25*** -.18*** .78***

⑦ 학업성취도 -.09** .27*** .01 .01 .25*** .17***

 *p<.05,**p<.01,***p<.001

표 9.측정변인의 상호상

타냄으로써,인터넷 독인식집단이 비 독집

단보다 자기효능감이 낮고 친구로부터 정서

지원을 게 받으며,주 안녕감도 낮고,학

업성취도도 낮은 경향이 시사된다.반면에 친

구의 따돌림과는 정 계를 보임으로서,인

터넷 독인식집단이 비 독집단보다 친구로

부터 따돌림을 더 받는 가능성을 보이나,상

의 정도가 낮기 때문에 해석에 주의를 요한다.

이외에 변인들간의 계를 살펴보면,자기

효능감은 친구의 정서 지원이나 주 안녕

감과 매우 높은 정 상 이 있었으며,이와

반 로 친구의 따돌림과는 부 인 상 을 나

타내었다.친구의 정서 지원은 주 안녕

감과 정 상 을,친구의 따돌림은 주 안

녕감과 부 상 을 보 다.그리고 주 안

녕감은 학업성취와 정 인 계를 나타내었다.

논의 결론

이 연구에서는 청소년 인터넷 독인식집단

의 사이버 자기개념과 인간 계,심리 행동특

성의 이해에 주된 심을 갖고,인터넷 독

인식집단과 비 독집단의 사이버 자기개념,

자기효능감,친구 계,주 안녕감 학업

성취도의 차이를 비교하 다.

인터넷 독집단과 비 독집단을 응답자가

지각한 인터넷 독인식 여부에 기 하여 분

류하 다.물론 응답자 스스로 자신이 인터넷

에 독되어 있다고 지각하는 것은 인터넷

독의 요한 지표가 될 수 있다.그러나 이러

한 개인의 지각은 주 인 기 이 다양할 수

있기 때문에 한계가 있다.청소년 인터넷

독과 련된 후속연구에서는 객 인 지표에

기 하여 인터넷 독집단과 비 독집단을 분

류하는 체계도 함께 사용하여 분석한다면,보

다 명확한 집단 분류에 도움이 될 것이다.

이 연구에서 양 으로 검증한 자기효능감이

나 주 안녕감,친구 계,학업성취 외에도,

인터넷 독 청소년의 요한 심리행동 특

성과 이에 향을 미치는 계 배경변인들

이 있다.인터넷 독을 잘 설명하고 측할

수 있는 설명력 높은 변인들을 찾아내어 추후

연구에서 계속 다룰 필요가 있다.

인간 계와 련하여 이 연구에서는 친구

계에만 을 두었는데,인터넷 독 청소년

들이 친구 계 외에도 부모자녀 계나 교사

계에서 건강한 계 발달을 이루어 나가지
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못하는 경우가 많다.후속연구에서는 인터넷

독 청소년들의 친구 계만이 아니라,부모

자녀 계,교사 계 등 다양한 인간 계의 질

과 상호작용에 해 검토해 볼 필요가 있다.

이 연구에서의 분석을 통해,인터넷 독인

식 청소년들이 친구 계와 심리 건강 학

업성취 면에서 문제를 지니고 있는 것으로 확

인되었다.이러한 결과는 선행연구들에서 밝

진 내용과 일 된 맥락이다.연구 결과를

토 로 하여 후속 연구에서는 보다 정교한 연

구설계를 구상해 볼 필요가 있다.집단간의

차이나 측정변인들간의 상 계에서 한걸음

나아가,변인들간의 인과 계를 밝힐 수 있는

연구설계가 바람직하다.특히 왜 인터넷 독

으로 빠져들게 되는지,그 과정에서 변인들간

의 인과 계를 규명한다면,인터넷 독 청소

년에 한 심층 이해만이 아니라 방의 차

원에서도 귀 한 자료가 될 수 있을 것이다.

여러 제한 에도 불구하고,이 연구에서 밝

진 결과들은 앞으로 인터넷 독 청소년의

심리와 행동특성을 이해하고 방하며 치료해

나가는데 기 자료로서 의미가 있다.이 연구

에서 밝 진 결과들을,다음과 같은 다섯 가

지 측면에서 정리하고 논의해 보기로 한다:

(1)사이버공간에서 청소년의 자기인식,(2)인

터넷 독 청소년의 심리 문제,(3)인터넷

독 청소년 친구 계 질의 하,(4)인터넷

독 청소년의 낮은 학업성취,(5)자기효능감

증진 방안과 처.

사이버공간에서 청소년의 자기인식:재미와

몰입,공격성 유발,자아변화의 욕구

이 연구에서 밝 진 사이버공간에서 청소년

의 자기인식과 련하여, 표 인 특징 세

가지를 정리해 보면 다음과 같다.

첫째,사이버공간에서 청소년 자기인식의

핵심요소는 재미와 몰입이라고 결론내릴 수

있다.

사이버공간에 있을 때의 자기인식(표 3참

고)에 한 결과를 종합해 볼 때,청소년들이

사이버공간에서 머물고 활동을 하면서 느끼는

가장 표 인 자기 인식은 재미 다.이와같

이 사이버공간에서 재미있다는 자기인식은 인

터넷 독인식집단에서 더욱 하게 나타나

서 응답자 10명 에서 3명은 재미있다는 반

응을 하 다(표 3참고).그리고 사이버공간에

서 시간을 보낸다는 자기인식도 10명 에서

1∼2명으로 나타남으로써,사이버공간에서 재

미를 느끼며 시간을 투입한다는 자기 인식을

하는 청소년이 체 응답자의 약 반에 해당하

다.

특히 이러한 사이버공간에서의 재미는 인터

넷 게임을 할 때 하게 나타났다.이 연구

에서 청소년들에게 인터넷 게임을 할 때의 자

기에 해 자유롭게 기록하게 했을 때,재미

있다(재미있다,즐겁다,좋다,신난다,행복하

다 등의 개념으로 구성됨)는 응답이 2명 에

서 1명을 차지하 으며,두 번째로 높은 반응

률을 보인 몰입한다(집 한다,몰입한다,열심

히 한다,빠져든다의 개념으로 구성됨)는 응답

이 5명 에서 1명을 차지하 다(표 4참고).

이 두 응답을 합하면,청소년 10명 에서 7

명 정도는 인터넷 게임이 재미가 있어서 몰입

하는 것으로 압도 인 반응률을 보 다.이러

한 인터넷 게임의 재미와 몰입이라는 표

인 특징은 인터넷 독인식집단만이 아니라

비 독집단에서도 마찬가지로서,비 독집단

도 거의 반수에 가까운 비율이 인터넷 게임을

할 때 자기에 해 재미를 느낀다는 인식을
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가장 표 으로 하 다.

이와같이 사이버공간에서 청소년들이 지각

하는 가장 표 인 자기개념이 재미라는 사

실은 , ,고, 학생을 상으로 분석한

박 신과 김의철(2011a)의 연구에서도 동일하

게 밝 진 바 있다.그런데 이 연구에서 인터

넷 독인식집단이 비 독집단보다 사이버공

간에 있을 때 재미있다,즐겁다,좋다,신난다,

자유롭다,행복하다와 같은 재미있고 즐거운

자아인식을 훨씬 많이 한다(표 3참고)는 사실

은,인터넷 독과 련된 여러 선행연구들과

도 일치하는 결과이다.인터넷을 통해 스트

스를 풀고 즐거움을 추구하는 정 기 가

인터넷 독의 표 인 요인이고(김청택,김

동일,박 규,이수진,2002),인터넷에 독된

사람들일수록 몰두하는 성향이 높다(서승연,

이 호,2007). 한 인터넷 사용유형이 게임

형이든 정보검색형이든 계없이,모두 인터

넷 독집단이 비 독집단에 비해 로우 경

험을 더 많이 하는 것으로 밝 져 왔다(김지

경,곽호완,장문선,구본훈,2012).

청소년 인터넷 게임 독은 심각한 사회문

제이기 때문에,인터넷 게임을 할 때 청소년

들이 어떠한 자기인식을 갖는가에 한 이해

는 기본 으로 요하다.이 연구 결과에 의

하면,2명 에서 1명에 해당하는 청소년들이

인터넷 게임을 할 때 자기를 재미있다고 인식

한다는 사실로부터,청소년 인터넷 게임 독

의 심리과정에 한 이해만이 아니라,게임

독 해결방법에 한 시사를 얻을 수 있다.

청소년들이 인터넷 게임을 하는 과정에서 재

미를 느끼고 몰입하게 되는 요소들을 체계

으로 정리하고 분석하여,그러한 심리 요소

들을 청소년들에게 권장하고 싶은 다른 활동

들에 응용해 볼 필요가 있다. 를 들어 인터

넷 게임은 재미있고 학교 공부는 재미없다고

느끼는 한,인터넷 게임하지 말고 공부하라고

강요한다고 해서,청소년들이 인터넷 게임을

멀리하고 공부를 열심히 하지는 않을 것이다.

인터넷 게임 독에 빠진 자녀가 게임을 못하

게 하기 해 부모가 집의 컴퓨터를 없앤다면,

학교 갔다가 집으로 곧바로 돌아오지 않고 PC

방에 가서라도 재미있다고 느껴지는 게임을

하게 될 것이다.즉 인터넷 게임을 못하게 막

는 방법보다는,몰입하는 재미의 원리를 권장

하고자 하는 다른 활동에 응용하는 것이 더

명하다. 고등학생들이 학교공부에 충실

해야 한다면,공부를 해야 한다는 당 성만

강조하기보다,어떻게 하면 청소년들이 공부

에 재미를 느끼며 몰입할 수 있는지 방법에

한 모색이 우선될 필요가 있다. 한 인터

넷 독의 험이 있는 게임을 하지 말라고

제지하기보다,인터넷 게임만큼 재미있는 취

미활동이나 더 몰입할 수 있는 건 한 오락의

여러 안들을 제안해 볼 필요가 있다.

둘째,사이버공간에서 인터넷 게임이 공격

성과 같은 부정 인 심리를 유발하고 자극하

는 것으로 보인다.이는 인터넷 게임을 할 때

자기 인식에 있어,재미있다와 몰입한다는 개

념 범주 다음으로 거칠어진다는 반응이 가장

많았음(표 4참고)에 토 하는 것이다.그러므

로 재미와 몰입을 제외한 가장 표 인 심리

사회 변인은 공격성과 련되어 있음을 알

수 있다.거칠어진다는 범주 속에는 거칠어진

다는 항목 외에도,짜증난다,내가 아닌 것 같

다 등의 항목이 포함되었다.

인터넷 게임 과정에서 거칠어지는 경험을

한다는 것은 청소년들에게 심리 으로 공격성

을 유발한다는 것인데,이러한 공격성은 인터

넷 게임과정에서 매우 충동 으로 일어난다고
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할 수 있다.인터넷 게임 독이 공격성이나

충동성과 히 련되어 있음을 밝힌 선행

연구들이 있다.선행연구에서도 다양한 심리

사회 요인들 에서 공격성이 여러 게임장

르에서의 게임 독을 언하는 핵심 변인임이

밝 졌다(장미경 등,2004).공격성과 충동성이

게임 독 고 험집단과 험집단을 유의미

하게 별하며(권재환,이은희,2005),도서지

역 청소년을 상으로 분석한 결과도 인터넷

독 집단은 정상집단에 비해 공격성과 비행

의 문제가 더 많았다(이형하,2003).

청소년의 게임 독에 향력 있는 개인특성

으로서 충동성(이희경,2003)의 요성은 여러

연구들에서 확인되어 왔는데,충동성은 인터

넷 독과 간 인 인과 계에 있었다(이수

진,홍세희,박 규,2005). 한 학생 인터

넷 게임 독집단이 비 독집단보다 충동성이

높았는데(김신희,안창일,2005),그러한 충동

성은 인터넷 사용유형이 게임 독인 경우에

만이 아니라 게임형이든 정보검색형이든 계

없이 인터넷 독집단에서 더 하 다(김

지경,곽호완,장문선,구본훈,2012).

셋째,청소년들이 인터넷 게임을 하면서 자

아가 변화되고 가상인물이 되는 체험을 한다

는 사실에 주목할 필요가 있다.이 연구에서

사이버공간에 있을 때 자기에 한 인식으로

청소년들이 가상인물이 된다는 개념범주를 재

미있다,평소와 같다,시간을 보낸다 다음으로

네 번째로 요한 범주로 지 하 다.가상인

물이 된다는 반응은 10명 에서 1명 정도가

자유응답한 표 인 반응이었다.가상인물이

된다는 범주 속에는 최고가 된다,내가 아닌

것 같다와 같은 항목들이 포함되었다(표 3참

고). 한 인터넷 게임할 때의 자기에 한 인

식에서도 최고가 된다라는 범주가 다섯 번째

로 요한 범주로 포함되었다(표 4참고).

인터넷 사용욕구에서 요한 욕구 의 하

나가 자아변화욕구이다(장재홍,2004).이러한

자아변화 욕구는 게임 장르 에서도 시뮬

이션 장르에서의 게임 독에서 게임 독을

측하는 가장 요한 욕구인 것으로 확인되었

다(장미경 등,2004).

이와같이 자아변화에 한 욕구는 실에서

의 자기로부터 도피하고 싶은 마음과 무 하

지 않을 것이다.인터넷 게임 독집단이 자

기도피 정도가 높고,이상 자기와 실

자기 사이에서의 불일치를 경험하는 정도가

높은 것(권정혜,2005)으로 밝 졌다.이러한

사실은,인터넷 게임 독 청소년들이 이상과

실의 불일치에서 발생하는 고통을 자기도피

의 방식으로 해결하려고 하고,그러한 도피처

가 사이버공간이 된 것이라고 할 수 있다.사

이버공간에서는 자기에 한 가상체험을 할

수 있고,그곳에서 를 들어 게임을 하는 과

정에서 실에서는 경험할 수 없는 최고가 되

는 성취감 등을 맛볼 수 있게 되면,더욱 가

상 세계에 탐닉하게 될 것이다. 실세계에서

낮은 성취와 자기에 한 불만족감이 크고,

이상 자기와 실 자기 사이의 괴리가 크

다면,그러한 불일치하는 자기인식으로 인한

고통을 가상 세계인 사이버공간에서 가상

성취와 만족을 통해 보상해 나가려는 심리가

작용하게 되는 것으로 보인다.

인터넷 독 청소년이 비 독 청소년보다

가상공간의 실지각수 이 더 높음으로써,

가상공간에서의 내용을 더욱 실감 있게 지

각하고,일상생활에 활용가능한 것으로 느끼

는 정도가 더 높았으며,인터넷에서의 인물이

일상생활 세계의 인물처럼 실 으로 느 다

(성한기,안경옥,2005).
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가상공간에서의 상황과 내용을 실감있게

지각한다면,사이버공간에 한 집착과 몰입

이 독수 으로 발 해 나가기가 더욱 쉽다.

실에서 낮은 자기효능감과 자기존 감 등

부정 인 자기에 한 인식은,사이버공간 내

에서 가상 인 자기 경험을 통해 새로운 자신

을 발견하는 과정에서 자기효능감과 자기존

감을 회복하게 되는 것으로 보인다.사이버공

간에서는 실의 자기를 드러내지 않아도 되

고,사이버공간에서 만난 사람들과의 교류를

통해 친 감을 형성하고 사회 지원을 받음

으로써,사이버공간 내에서의 활동에 더욱 몰

입해 나가게 되는 것으로 보인다.특히 실

사회에서 성공하지 못했고 성취경험이 부족한

경우에,사이버공간에서 가상인물이 되는 체

험을 통해 자신이 최고가 되고 멋있어지는 경

험을 하면,더더욱 실세계보다는 사이버세

계에 탐닉하게 될 것이다. 컨 인터넷 게

임을 하는 과정에서 성취경험을 하게 된다면,

낮은 학업성 으로 인정받지 못하는 불만스러

운 실세계에 심을 두기보다 실의 복잡

스러운 어려움을 회피하고 사이버 세계에서

인터넷 게임에 몰입하게 될 것이다.

실이 고통스럽고 괴로울 때 가상 실로

도피해서 실세계에서의 고립감이나 외로움

등 사회 계에 한 욕구를 사이버세계에

서 충족시키고자 할 수 있다.이 게 사이버

공간에 집착을 하게 되면,더욱 실에 응

이 어려워지고 사회 계에 취약해지는 악

순환이 반복될 것으로 측된다.

인터넷 독 청소년의 심리 문제

인터넷에 독된 청소년들은 심리 으로도

여러 문제가 있는 것으로 확인되었다.인터넷

독 청소년의 심리 문제는 크게 두 가지

변인,즉 낮은 자기효능감과 낮은 주 안

녕감의 측면에서 검토해 보기로 한다.

첫째,인터넷 독인식 청소년은 자기조

학습효능감, 계효능감과 어려움극복효능감

이 모두 낮았다.

이 연구에서 인터넷 독인식 청소년은 비

독 청소년에 비해 자기효능감의 세 하

역,즉 자기조 학습효능감이나 계효능감

어려움극복효능감 모두에서 매우 의미있게

낮았다(표 5참고).

인터넷 독인식집단이 비 독집단보다 더

욱 자기조 학습효능감이 낮다는 사실은,여

러 선행연구 결과를 지지하는 것이다.인터넷

게임 독이 자기조 의 실패(김교헌,최훈석,

2008)이고,인터넷 독집단이 비 독집단에

비해 자기조 능력이나 지 능력 학업성

과 련된 정신 자기개념이 부정 이며,이

상과 실,기 와 실간의 괴리 정도도 컸

다(이경민,장성숙,2004).

충동성이 청소년의 인터넷 게임 독에

향력 있는 심리특성 변인이라는 사실(김신희,

안창일,2005;김지경 등,2012;이수진,홍세

희,박 규,2005;이정윤,2005;이희경,2003)

은,인터넷 게임에 독된 청소년들의 높은

충동성이 자기를 통제하고 조 하는 역량이

부족함을 간 으로 의미한다.

자기통제력이 낮을수록 인터넷 독 험성

이 높은 결과(김수정,박원모,박상복,2007;

박경애 등,2009;이계원,2001)는,인터넷

독 청소년들의 자기조 효능감이 낮을 가능성

을 시시한다.실제로 등학생 남녀 인터넷

고 험 사용자나 잠재 험 사용자집단은 인

터넷 일반 사용자집단에 비해 자기효능감

자기통제감이 하게 낮았다(주세진,2008).
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여기에서 자기효능감은 일반 자기효능감을

측정하는 도구로서,자신감과 자기조 효능감

등을 다루는 문항들로 구성되었다. 한 주의

력결핍 과잉행동 학생의 인터넷 독성향을

조사한 결과,주의력이 결핍된 과잉행동을 하

며 동시에 인터넷에 독된 집단이 정상집단

에 비해 자기통제력과 자기존 감이 낮았고,

우울감,감각추구성향은 높았으며, 인 계에

한 지각은 더 부정 이었다(지희,채규만,

2004).

인터넷 비 독집단이 독인식집단보다

계효능감이 더 높은 이 연구에서의 결과(표 5

참고)와 일치하여,인터넷 독집단이 인간

계와 련된 효능감이 낮음을 시사하는 결과

들이 있다.게임 독을 포함하는 청소년의 사

이버 일탈행동에서도 계효능감이 직 인

향을 미치는 것으로 확인되었다.즉 계효

능감이 낮은 청소년들일수록 사이버 일탈행

동을 더 많이 하 다(박 신,김의철,탁수연,

2011b). 별분석을 통해 게임 독에 빠지는

청소년들의 심리 사회환경 특성을 측한

결과에 의하면, 인 계 기술의 부족은 게임

독 고 험집단과 험집단을 별하는 의

미있는 변인으로 확인된 바 있다(권재환,이은

희,2005).

한 친 한 계에 한 두려움이 인터넷

을 독 으로 사용하게 한다는 사실(이경선,

이지연,장진이,2013)이 밝 진 바 있다.그러

므로 인터넷 독의 방 치료 로그램에

서 계효능감의 증진을 고려하는 것이 도움

이 될 수 있다.

이 연구에서 밝 진 바와 같이 인터넷 독

인식 청소년이 어려움극복효능감이 낮다는 사

실(표 5참고)은,다른 선행연구들과도 일치하

는 결과이다.문제해결력이 낮을수록 인터넷

에 독(박경애 등,2009)되었으며,인터넷 게

임을 독 으로 사용하는 청소년들이 충동성

이 높고 문제해결 유능성은 낮았다(이소 ,권

정혜,2001).이러한 결과는 과도한 인터넷 게

임 사용이 청소년의 사회기술 습득에 부정

인 향을 미치고,낮은 문제해결력은 실의

어려움을 극복하는 효능감이 낮음을 시사한다.

실제로 인터넷 고 험 사용자나 잠재 험

사용자집단은 인터넷 일반 사용자집단보다

인 계에서 불안감과 불만족이 커서 사람들과

의 소통을 회피하고 어려움극복효능감 자

기주장효능감이 낮았다(이만제,2009).

인터넷 독 청소년의 낮은 자기효능감은

실세계의 낮은 효능감과 련되고,가상세

계에서는 오히려 효능감이 높은 상을 보인

다.이러한 가정은 선행연구들에서 확인되고

있다.게임,사이버 계,음란물 등 다양한 청

소년 독집단이 비 독집단에 비해 실세계

에서의 자기효능감은 낮으나 가상세계에서의

자기효능감은 더 높게 나타났다(이정윤,2005).

이와같이 실보다 사이버공간의 가상세계에

서 자기효능감이 더 높기 때문에, 실에서

도피하여 가상세계에 더욱 탐닉할 가능성이

커지게 된다.

둘째,인터넷 독인식 청소년은 주 안

녕감이 하게 낮은 것으로 확인되었다.

이 연구의 결과에 의하면 인터넷 독인식

청소년은 비 독 청소년에 비해 자기효능감만

이 아니라 주 안녕감도 낮았다.이러한 결

과는 Diner등(1985)의 주 안녕감 척도에서

만이 아니라,연구자가 개발한 삶의 질 척도

에서도 일 성 있게 나타났다.그리고 삶의

질 척도의 세 하 변인에서 인터넷 독인식

청소년이 모두 낮은 값을 보임으로써,가정생

활과 련해서나,자기자신의 성취와 련해
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서나,자기를 조 하는 내 인 역량에 해서

모두 만족하지 못하고 주 안녕감이 낮은

것으로 확인되었다(표 7참고).

사이버공간에서 인터넷 네트워크 활동을 많

이 하는 학생들은 실제의 실 세상에서

활동이 게 되어 사회 으로 더욱 고립되고,

이러한 일상생활은 차 실제로 사람들을 만

나는 것에 한 두려움을 키우게 된다. 한

디지털 미디어 사용에 과도한 시간을 보내는

사람은 몸을 더 게 움직이고,이로 인해 신

체 건강과 정신 건강에 모두 악 향을 래한

다.결과 으로 과도하게 인터넷을 사용하는

집단이 일반 사용자들보다 우울증이 훨씬 자

주 발생하는 것으로,독일의 유명한 뇌 연구

가인 만 드 슈피처(2013)박사는 강조한다.

인터넷 독 청소년이 더욱 우울하여 안녕

감이 낮다는 보고는 여러 선행연구들에서 증

명되어 왔다.여러 개인변인들 에서도 우울

이 인터넷 독을 측하는 설명력이 가장 컸

으며(박경애 등,2009),청소년의 우울 불안,

그리고 충동성이 인터넷 독성향을 유의미하

게 언하 으며(이수진,2008),인터넷 독

청소년들이 우울하고 불안한 심리 상태와 연

결되어 있었다(김수정,박원모,박상복,2007).

MMPI-A검사결과,인터넷 독 집단이 비

독 집단에 비해 더욱 우울하고,자존감이 낮

으며,사회 상황에서 다른 사람들과 계가

불편하고 소외감을 느낌으로써(임지 ,2009),

주 안녕감이 낮았다.도서지역 청소년들을

상으로 분석한 결과에서도 인터넷 독 집

단이 정상집단에 비해 우울 불안,사회

축,신체증상과 같은 심리정서 문제를 더욱

많이 경험하는 것으로 나타났다(이형하,2003).

인터넷 독집단이 우울에 더하여 외로움도

크다는 결과들이 있다.인터넷 독집단이 비

독집단보다 더욱 외로움과 우울을 경험하

다(김종범,한종철,2001).

한편 채 등 계 주 독집단이 게임

경매 도박 등 비 계 주 독집단에 비해 외

로움과 우울정도가 훨씬 높았다(김종범,한종

철,2001).이러한 사실은 인터넷 독집단 내

에서도 인간 계를 성공 으로 할 수 있는

계효능감이 낮은 경우에 정신건강에 더 문제

가 있고 주 안녕감이 낮은 가능성을 보여

다.

우울 외에도 스트 스가 인터넷 독과

히 련되어 있음이 선행연구들에서 밝 졌

다.일상생활에서의 높은 스트 스가 인터넷

독에 향을 주는 것을 밝힘(서승연,이 호,

2007)으로써 스트 스가 언변인으로 다루어

지도 했다.한편으로는 인터넷 게임에 독되

면 수면이 부족하게 되고,수면 부족은 스트

스 반응으로 연결된다는 것을 밝힘(김보연,

서경 ,2012)으로써,스트 스가 결과 인 종

속변인으로 다루어진 경우도 있다.어 든 청

소년의 스트 스가 인터넷 독과 련되어

있다는 사실은,인터넷 독집단의 주 안

녕감이 낮음을 분명히 보여 다. 한 인터넷

게임 독 학생 집단이 비 독집단보다

학생활에 응을 잘 하지 못하는 것으로 나타

났다(김신희,안창일,2005).

인터넷 독 청소년 친구 계 질의 하

인터넷에 독된 사람들이 인간 계에 문제

가 있음을 보고하는 결과들이 많이 있다.

를 들어 인터넷 독 청소년은 인 계 스트

스를 더욱 많이 경험하 다(Young&Rodgers,

1997).인터넷 독집단이 비 독집단보다 교

우 계,이성 계,가족 계와 같은 사회 자
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기 역에서 자기를 부정 으로 평가하고,이

상과 실에 불일치하며 의미있는 타인의 기

와 실에서 불일치 정도가 컸다(이경민,장

성숙,2004).이와같이 인터넷 독 청소년들

이 인간 계와 련된 부정 인 자기개념을

갖고,인간 계에서 도피하는 경향이 있으며,

여기에 더해 주 사람들로부터 사회 지원

을 충분히 받지 못함(이경민,장성숙,2004)으

로써,인간 계 부 응은 더욱 강화되어 나가

는 것으로 보인다.

그러한 인 계 에서도 친구 계는 청소

년기에 특별히 요한 의미를 갖는다.아동에

서 청소년으로 성장 발달해감에 있어 친구의

향(박 신,김의철,2010)이 요한데, 실

세계만이 아니라 사이버공간에서도 친구 계

가 요한 것으로 밝 졌다.박 신,김의철과

탁수연(2011b)의 연구에서 등학생 시기에는

부모자녀 계가,고등학생 시기에는 친구 계

가,도덕 이탈과 사이버 일탈행동에 향을

미치는 더욱 강력한 변인으로 확인되었다.실

제로 친구 계는 청소년의 게임 독에 향을

미치는 의미있는 변인으로 확인되었다(이희경,

2003).

이 연구에서의 분석결과에 의하면,인터넷

에 독되었다고 인식하는 청소년들은 독되

지 않은 건강한 청소년들에 비해 인간 계나

심리특성 성취의 측면에서 모두 부정 인

것으로 확인되었다.인터넷 독인식 청소년

들은 친구로부터 정서 지원도 게 받고 이

와 반 로 따돌림은 더 많이 경험함으로써(표

6참고),인간 계에서의 부 응 경험을 인터

넷 비 독 청소년보다 더 많이 하 다.이러

한 친구 계의 질에서 한 차이가 있었으

나,친구의 수와 같은 양의 측면에서는 집단

간에 의미있는 차이가 발견되지 않았다(표 6

참고).이러한 사실은 인터넷 독 청소년들의

친구 계에서 친구 수와 같은 양 측면이 문

제가 아니라,친구로부터의 정서 지원과 같

은 질 측면이 요하게 고려되어야 함을 보

여 다.

인터넷 독 청소년들이 친구 계에 문제가

있음을 밝힌 선행연구들이 있다.인터넷 독

청소년이 비 독 청소년에 비해 실에서의

친구 계가 좋지 않으며(성한기,안경옥,2005),

래와 신뢰감이 낮고 친근하지 않으며 이해

가 잘 안되고 만족감이 낮은 등, 래 계가

좋지 않을수록 인터넷 독 정도가 높게 나타

났다(김수정,박원모,박상복,2007).이러한 연

구결과는 인터넷 독 청소년들 경우에 친구

계가 어떠한 문제를 갖고 있는지 심있게

살펴보고,친구 계의 질을 면 히 검토해 보

아야 할 필요가 있음을 시사한다.

친구의 사회 지원이라든가 친구 계의 질

도 요하지만,친구가 갖고 있는 게임에

한 태도도 요한 것으로 보인다.친구가 게

임에 해 얼마나 정 인 태도를 갖고 있느

냐에 따라,그러한 친구들의 게임에 한

정 인 태도가 청소년의 게임 독에 직 인

언변인으로 작용하고 있다(권재환,이은희,

2005)는 사실은,청소년기 건강한 발달을 한

친구의 요성을 확인해 주고 있다.

한 친구가 인터넷을 과다 사용하는 정도

는 청소년의 인터넷 독을 측하는 의미있

는 변인으로 확인됨(이수진,2008)으로써,청소

년이 인터넷에 독되어가는 과정에서 친구의

향이 얼마나 요한가를 보여 다.

인터넷 독 청소년의 낮은 학업성취

이 연구에서 인터넷 독인식 청소년들이
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인간 계나 심리특성의 면에서만이 아니라,

성취의 측면에서도 낮은 학업성 을 나타내는

것으로 밝 졌다(표 8참고).객 성 만이

아니라 주 성취지각에 있어서도 일 된

결과가 나타났다.

인터넷 독 청소년들의 학업성취도가 낮다

는 사실은 여러 선행연구들에서도 확인되어

왔다.도서지역 청소년을 상으로 한 연구에

서 인터넷에 독되거나 독이 의심되거나

경계집단에 속한 경우가 정상집단보다 낮은

학업성취를 보 다(이형하,2003). 한 아동이

컴퓨터 게임에 몰입하게 되면 학습시간이 감

소하고,특히 문자 언어로 된 읽기에서의 학

업성취도가 낮아졌다(만 드 슈피처,2013).

한편 낮은 학업성취도 집단이 높은 학업성취

도 집단에 비해 인터넷 독 정도가 높았으며

(소선숙,명재신,김청송,2011),학업성 이 낮

을수록 인터넷 폭력게임에 더 많이 독되어

있었다(이해경,2002).

인터넷 독 청소년들의 학업에 한 낮은

동기와 무 심이 낮은 학업성취로 연결될 가

능성을 시사하는 연구들도 있다.공부에 무

심하고 가치를 두지 않으며 학업동기가 없는

청소년들이 인터넷 독에 더욱 많이 개입되

고 있었다(임은미,2003). 한 인터넷 독

험집단이 다른 집단에 비해 MMPI-A의 낮은

포부(A-las)척도 수가 높음으로써,성공하

는 것에 해 흥미를 보이지 않았다(임지 ,

2009).이 척도는 학교활동 참가 회피 조

한 학업 수행의 좋은 측정치로 알려져 있다.

그러므로 인터넷 독 청소년들이 그 지 않

은 청소년들보다 학업성 이 낮고,학교에 무

단결석하며,가출하는 경향이 더 높은 것으로

측된다.

인터넷 독에 한 처와 방:자기효능감

의 증진 방안

청소년 인터넷 독이 행동에 미치는 향

은 학업성취만이 아니라 다양한 행동특성들과

련하여 연구되어 왔다.김 경(2012)이 고등

학생을 상으로 청소년 스트 스가 재 도

박행동과 미래 도박행동 가능성에 미치는

향을 분석하면서,청소년 인터넷 독을 매개

변인으로 투입하 을 때,인터넷 독이 재

도박행동 미래 도박행동 가능성에 의미있

게 작용하는 것으로 검증되었다.인터넷 독

이 재의 도박행동만이 아니라 미래의 도박

행동 가능성에 향을 미친다는 사실은,인터

넷 독이 청소년의 행동과 삶에 미치는 장기

인 부정 인 향을 나타내므로,청소년 인

터넷 독의 방 치료에 심을 기울일

필요가 있음을 시사한다.

폭력 게임에 장기간 노출되면 공격 비

행,비공격 비행,인터넷 비행 인터넷

독 문제 등이 증가하는 것으로 밝 졌다(김은

정,2005).그러므로 청소년이 비행을 하지 않

고 인터넷 독에 빠지지 않기 해서라도 폭

력 게임에 몰입하지 않도록 잘 지도하는 것

이 요하다.

인터넷 게임 독을 포함하여 다양한 인터

넷 독을 어떻게 방하느냐에 심을 가질

때,청소년의 자기효능감을 증진시키는 것은

매우 효율 인 방안 의 하나가 될 것이다.

이 연구의 결과에 의하면 인터넷 독인식집

단이 비 독집단에 비해 자기조 학습효능감,

계효능감,어려움극복효능감이 모두 낮았다

는 사실에 주목해 볼 필요가 있다.일상생활

에서 자기효능감이 높으면 실에 뿌리를 두

고 실세계에 충실하게 지내나,이와 조
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으로 자기효능감이 낮으면 실에서 도피하여

가상세계에 몰입하게 될 가능성이 크다.이러

한 사이버공간에서의 활동을 통해 실에서

충족하지 못하는 낮은 자기효능감을 보상하고

자 하는 것으로 설명된다(Kraut&Patterson,

1998).

인터넷 독 청소년의 낮은 자기효능감을

어떻게 증진시켜 것인가는 요하게 남아

있는 과제이다.권희경과 권정혜(2002)는 인지

행동치료 근의 인터넷 사용조 로그램을

개발하여 효과검증을 한 바 있다.이 로그

램에서는 인터넷 독에 한 심리 교육,

자기 감찰,자극통제법,시간 리 기술, 안

활동 실행 정 자기이미지 증진과 같은

다섯 가지 치료 요소를 포함하 다. 로그

램의 투입 결과,상담집단은 통제집단에 비해

로그램 직후에 게임시간이 유의하게 감소하

으며,자기통제력은 유의하게 증가하 다.

그러나 자기효능감과 인터넷 독 정도는 두

집단 사이에 유의한 차이가 없었다.권희경과

권정혜(2002)의 인터넷 사용조 로그램에서

는 자기효능감 수가 높을수록 효능감이 높

은 것을 의미하는 단일 척도를 사용하 다.

그러나 반 인 자기효능감만이 아니라,

를 들어 청소년이 자율 으로 학습하는데 필

요한 효능감이나,인간 계를 잘 해 나가기

해 요구되는 효능감,어려움을 극복하는 효

능감 등 다양한 자기효능감의 하 역들이

있을 수 있기 때문에,그러한 정교한 분류에

토 하여,인터넷 독 청소년의 자기효능감

을 증진시킬 수 있는 로그램의 개발과 효과

검증 활용이 실 으로 요한 과제로 남

는다.

인터넷 독 청소년들에게 실제로 어떠한

처치가 효과 인지,그러한 치료효과에 한

과학 검증 연구가 충분히 이루어질 필요가

있다.인터넷 독 청소년이 크게 증가하고

있고,앞으로도 계속 증가할 것으로 측되기

때문에,이러한 연구가 갖는 실 인 시사

은 매우 클 것이다.

디지털 시 의 발달된 문명은 인간의 생활

을 편리하고 효율 이며 흥미롭게 해 주었지

만,역기능에 한 여러 지 들이 있다.만

드 슈피처(2013)는 과도한 디지털 미디어의

사용이 단순히 미디어 독만 유발하는 것이

아니라,자기통제 감소를 통해 반 인 독

을 심화시키기 때문에 더욱 심각한 문제가 있

음을 지 한다. 한 인터넷에서 보내는 시간

이 많으면 사회 인 행동을 담당하는 뇌 부

가 정상 으로 발달하지 못할 가능성이 크다

고 으로써,결과 으로 인간 계에 문제가

발생한다는 것이다.디지털 기기의 과도한 사

용으로 주의력 장애,주의력 결핍 장애,집

력 장애,감수성 약화와 같은,소 디지털 치

매로 명명되는 질병 양상들이 나타나고 있다.

만 드 슈피처(2013)는 디지털문명 발달로

인해 오히려 인간 뇌의 시냅스 역할이 어들

게 되고 시냅스가 사멸할 수 있으므로,결과

으로 디지털 문명이 인간을 퇴화시키는 부

정 향을 미치는 것으로 본다.

그러나 산업사회에 어들면서 기계문명을

거역할 수 없었듯이, 디지털시 에 디지

털 기술을 도외시하고 아날로그 으로만 살

수는 없는 일이다.이미 우리의 일상생활은

디지털 기기 도움 없이는 어떤 일도 효율 으

로 처리되기 어려울 정도로,디지털 세상으로

깊숙이 들어와 있다. 를 들면 을 뜨면서

스마트폰으로 오늘의 날씨를 확인하며,직장

에서는 컴퓨터 E-mail로 업무를 확인 처리하

고,하루종일 카톡으로 안부와 정보를 주고



김의철 외 /청소년의 사이버 자기개념,자기효능감,친구 계,주 안녕감과 학업성취도:인터넷 독인식집단과 비 독집단의 비교

-315-

받으며,주말에는 인터넷으로 쇼핑을 하고,사

람들과 만나는 약속 장소를 가기 해 네비게

이션의 길 안내를 받아 운 해 간다.컴퓨터

와 스마트폰,인터넷과 소셜네트워크 서비스

없이는 일상생활이 마비가 될 정도이다.

의 발 된 과학문명을 인터넷 독이라

든가 디지털 치매와 같은 부정 인 문제를 양

산시키는 방향으로 치닫게 할 것인가,삶의

질을 보다 향상시키는 문명의 이기로 잘 활용

할 수 있을 것인가는,여러 디지털 기기 등

고도로 발 한 과학기술의 성과들을 사용하는

인간의 명철한 단력과 강한 자기조 력 그

리고 따스하고 올바른 심성에 향을 받을 것

이다.
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Analysisoftheself-conceptinthecyberspace,self-efficacy,

relationshipwithfriends,subjectivewell-beingandacademicgrade:

ComparisonofadolescentswhoareaddictedtoInternetto

non-addictedadolescents

UicholKim Young-ShinPark
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Thepurposeofthisresearchistoexaminetheself-conceptinthecyberspace,self-efficacy,relationshipwithfriends,

subjectivewell-beingandacademicgradeamongadolescentswhoareaddictedtoInternetandthosewhoarenot

addictedtoInternet.Atotalof1,057adolescents(male=545,female=512),326frommiddleschool,361from high

school,and370from specialeducationschool,participatedinthestudy.Theresultsareasfollows.First,qualitative

analysisoftheconceptionofselfinthecyberspaceindicatesthatthoseadolescentsaddictedtoInternetreportedthat

inthecyberspacetheyhavefun,followedbytheyarethesameasinreallife,theyspendtimeincyberspaceand

theycanbecomeanimaginaryperson.ThoseadolescentsnotaddictedtoInternetreportedthatinthecyberspacethey

arethesameasinreallife,followedbytheyspendtimeincyberspaceandtheycanbecomeanimaginaryperson.

WhentheyplayInternetgames,majorityofadolescentsinbothgroupsreportedthatitisfun,followedbythey

becomeengrossedandtheybecomeaggressive.Second,thoseadolescentswhoarenotaddictedtoInternethadhigher

scoresonself-efficacythanthoseadolescentswhoareaddictedtoInternet,includingself-regulatoryefficacyfor

learning,relationalefficacy,andresiliencyofefficacy.Third,thenumberoffriendsandclosefriendsthatadolescents

whoarenotaddictedtoInternetwerenotsignificantlydifferentfromthoseadolescentswhoareaddictedtoInternet.

However,thoseadolescentswhoarenotaddictedtoInternetweremorelikelyreceivesocialsupportfromfriendsand

werelesslikelytobesocialexcludedthanthoseadolescentswhoareaddictedtoInternet.Fourth,thoseadolescents

whoarenotaddictedtoInternethadsignificantlyhigherscoresonsubjectivewell-beingthanthoseadolescentswho

areaddictedtoInternet.Fifth,thoseadolescentswhoarenotaddictedtoInternethadsignificantlyhigherscoreson

bothsubjectiveandobjectiveacademicgradethanthoseadolescentswhoareaddictedtoInternet.

Keywords:Internetaddiction,self-conceptincyberspace,self-efficacy,relationshipwithfriends,subjectivewell-being,academicgrade
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