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남자 고등학생의 인터넷 활용특성, 자기통제력,

자아존중감, 공격성과 인터넷 게임중독의 관계

서 민 영
*

임 은 미
**

전북대학교

이 연구는 고등학교 남학생들을 대상으로 인터넷 활용특성, 자기통제력, 자아존중감, 공격

성과 인터넷 게임중독간의 관계를 살펴보고, 인터넷 게임중독에 대한 각 변인들의 설명력을

탐구하고자 하였다. 이를 위해, J시와 W군의 2개 고등학교 남학생들에게 설문조사를 실시하

여, 회수된 563부의 설문지를 분석하였다. 연구결과는 다음과 같다. 첫째, 고위험사용자군은

일반사용자군 보다 유의하게 높은 게임사용횟수를 보였다. 위험사용자군의 29.5%가 매일 게

임을 하는데 비해 일반사용자군의 9.2%만이 매일 게임을 하였다. 위험사용자군의 27.9%가 한

주에 3~4회 이상 PC방을 이용하는 반면, 일반사용자군의 단 7.6%만이 3~4회 이상 이용하였

다. 둘째, 인터넷 게임중독의 정도가 강할수록 공격성은 더 강해지는 반면, 자기통제력과 자

아존중감은 더 낮게 나타났다. 셋째, 인터넷 활용특성, 자기통제력, 자아존중감 및 공격성은

게임지향적 생활의 14.6%를 설명하고, 내성과 통제력 상실은 29.0%, 금단과 정서경험은

21.7%를 설명하였으며, 게임중독 전체에 대한 설명변량은 30.4%였다. 인터넷 게임의 하위변

인 모두를 유의하게 설명하는 것은 게임이용횟수와 자아존중감 이었다. 게임이용횟수가 높을

수록, 자아존중감이 낮을수록 인터넷 게임중독 경향은 강해지는 것으로 나타났다. 다음으로

유의한 설명력을 가진 변인은 금전사용과 자기통제력 이었다.
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서 론

연구의 목적과 필요성

하루 평균 3~4 시간 이상 게임에 빠져 있

는 청소년들이 늘어나면서 게임중독에 대한

우려가 전 사회에 퍼지고 있다. 게임에 대한

중독은 이전에도 정상적인 일상생활을 방해하

고, 청소년들의 학업능력과 주의력 등을 떨어

뜨리는 주범으로 꼽혀왔다. 최근에는 학교폭

력의 배후마저 게임으로 지목되고 있다. 인터

넷 게임중독은 건강상의 문제, 학교 및 직장

생활, 대인관계의 문제를 유발한다. 또한, 대

부분 사이버 상에서 이루어지는 인터넷 게임

에 빠져들게 되는 폭력에 대해 무감각해지고,

현실과 가상세계를 제대로 분별할 수 없게 된

다.

청소년들의 적당한 놀이문화가 부재한 사이

에 인터넷 게임은 이미 주류 놀이문화로 자리

잡았다. 문제는 단순히 게임을 즐기는 수준이

아니라, 중독 수준에 이른 청소년이 50만 명

에 달한다는 것이다. 한국정보화진흥원이 2011

년 학령별 인터넷 중독 실태조사 결과, 인터

넷 중독률 중 12.4%가 고등학생으로 가장 높

게 나타났으며, 특히 고등학생의 4.1%는 고

위험군으로 초등학생이나 중학생의 고위험군

(2.1%)보다 2배 정도 높게 나타났다. 고등학생

의 인터넷 중독률이 높은 것은 성인 인터넷

중독 문제로 이어질 우려가 있다. 또한 인터

넷 중독자의 인터넷 주 이용목적은 온라인게

임으로 나타났다(41.3%). 인터넷 사용 자체가

청소년 발달에 부정적인 영향을 미친다고 볼

수는 없으나 인터넷 게임의 중독적 사용은 청

소년의 여러 가지 부정적 특징들과 유의한 관

계가 있음이 밝혀져 왔다. 인터넷 게임중독

정도가 높은 청소년은 그렇지 않은 청소년에

비해 적대감․공격성․흥분성․충동성 등이

높은 것으로 나타났다(엄미경, 2002; 이계원,

2001). 이로 인해 인터넷에 중독이 되면 폭력

적 행동으로 이어질 수 있으며, 이는 곧 인터

넷 게임이 제공하는 가상현실 경험에 빠져 게

임이용의 통제력을 상실하고 현실과 가상을

구분하지 못하는 현실의 부적응을 야기하게

된다(한혜경 등, 2007). 실제로 청소년의 51.4%

는 인터넷 게임에서 한 것처럼 현실에서 해보

고 싶은 욕구를 느낀 적이 있는 것으로 밝혀

져(인터넷 중독예방상담센터, 2007), 청소년들

의 인터넷 게임 중독으로 인한 현실 지각의

문제를 일으키고 심각한 폭력의 가해행동으로

까지 이어져 또 다른 피해자를 낳을 수 있다.

과다한 인터넷 게임의 사용은 폭력적, 공격적

행동을 조장하고 신체적 문제, 사회성 저하라

는 결과를 가져오며 이는 정상적인 일상생활

의 방해, 학습 및 업무장애, 인간관계 단절,

사회적 관계형성 방해를 초래할 수 있다(유승

호, 2001). 특히 청소년들의 인터넷 게임 이용

은 많은 시간을 소요하며 밤늦게까지 게임을

하기 때문에 수면부족으로 학교에 지각하거나,

수업 중에 잠을 자거나, 학업에 무관심해지고,

혼자 게임하는 것을 즐긴 나머지 가족이나 친

구들과의 의사소통에 심각한 장애를 가져올

수 있다. 게임에 중독된 청소년은 게임에 대

한 집착, 심리적 의존, 게임을 중단했을 때에

나타나는 금단현상, 학업의 결손, 경제적 문제

등을 겪을 수 있다(이송선, 2000).

이와 같이 인터넷 게임중독의 영향이 심각

하다는 것이 드러나면서, 많은 연구들이 게임

중독에 취약한 개인적 특성을 밝히고자 하였

다. 청소년의 게임 중독에 영향을 미치는 여

러 가지 요인 중 인터넷 활용특성에 대한 요
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인을 밝히려는 연구들도 이루어졌으며. 이들

이 밝혀낸 여러 활용특성으로는 게임이용시간,

게임시작시기, 친구와 함께 사용하는지 등이

있다(권자용, 정현지, 2011; 장재흥, 2005; 전종

수, 2010). 이들 인터넷 중독에 이르게 한다고

지목되어 온 활용 특성에 대한 지속적인 점검

이 필요하다. 심리적 요인으로는 공격성이 높

을수록 게임중독 가능성이 높고(김유정, 2002;

박은리, 2001), 게임중독은 낮은 자아존중감(이

송선, 2000)과 자기통제력(이경님, 2004)과도

관련이 있다는 것도 밝혀졌다. 이로 인해 각

각의 변인들이 인터넷 게임중독이 개별적으로

미치는 영향은 밝혀졌으나 그들 중 어떤 것이

강력한 요인인지를 종합하여 다룬 연구는 많

지 않다. 이 연구에서는 선행연구들에서 개별

적으로 다루었던 자기통제, 자아존중감, 공격

성과 인터넷 게임중독의 관계를 종합적으로

분석하고자 한다. 고등학생의 인터넷 게임중

독이 심각해지고 있고, 게임중독 비율은 남학

생에게 월등히 높아지는 점을 감안하여(한국

정보화진흥원, 2011) 고등학교 남학생을 연구

대상으로 삼고자 한다. 본 연구의 이러한 시

도는 그 동안 별도로 다루어졌던 주요 변인들

이 인터넷 게임중독에 대하여 갖는 상대적 영

향을 밝힘으로서 보다 효과적으로 개입하기

위해 어떤 요인들에 더 초점을 맞춰야 하는지

에 대한 기초자료를 더해 줄 것으로 기대한다.

이에 다음의 연구 문제를 제기하였다.

연구문제 1. 남자 고등학생의 인터넷 활용

특성에 따라 인터넷 게임중독정도는 달라지는

가?

연구문제 2. 남자 고등학생의 자기통제력,

자아존중감 및 공격성과 인터넷 게임중독은

어떠한 관계가 있는가?

연구문제 3. 남자 고등학생의 인터넷 게임

중독에 대한 인터넷 활용특성, 자기통제력, 자

아존중감 및 공격성의 상대적 설명력은 어떠

한가?

이론적 배경

인터넷 게임중독

인터넷의 발달이 우리에게 많은 편리함을

주고 있다는 것은 사실이다. 그러나 인터넷

사용시간이 증가함에 따라 여러 가지 역기능

들이 발생하고 있다. 특히 인터넷 게임중독으

로 인한 정서적, 인지적, 대인관계의 부정적인

영향들은 점차 사회적인 문제로 대두되고 있

다. 인터넷 사용연령 중 가장 많은 시간을 인

터넷게임에 사용하는 청소년들이 남자고등학

생들인 것을 감안할 때 인터넷게임으로 인하

여 남자고등학생들이 받을 많은 역기능들에

대한 우려들이 나오고 있다.

인터넷을 더 많이 사용해야 만족을 느끼게

되는 내성, 인터넷 사용을 중단하거나 감소하

면 정신운동성 초조나 불안 혹은 인터넷에 대

한 강박적 사고나 환상(또는 백일몽)과 같은

증상이 일어나는 금단, 이와 함께 인터넷 사

용을 위해서 중요한 사회적․직업적 활동이

포기되는 사태가 12개월 동안 지속될 때, 이

를 인터넷 중독증 이라고 일컫는다(Goldberg,

1996).

인터넷 중독은 청소년들이 인터넷상에서 많

이 사용하는 내용을 중심으로 인터넷 게임중

독, 사이버관계중독, 음란물중독, 웹서핑중독

의 네 가지유형1)으로 나누어 볼 수 있다(한경

1) 사이버관계중독은 메일이나 채팅, 인터넷 동호회

활동 등에 지나치게 몰입하는 것, 음란물중독은
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아, 2003). 인터넷 게임중독에 빠지면 게임이

용자는 자신에게 부정적인 영향을 미치는데도

불구하고 계속해서 게임에 몰입하게 된다. 게

임이용자는 현실과 가상세계를 잘 구분할 수

없게 되며, 결과적으로 심리적, 사회적, 기

능상의 부적응을 초래하게 된다(이형초 등,

2002; 남영옥, 2005). 인터넷 게임은 어느 정도

운에 따라 승패가 갈린다는 점에서 도박적인

요소를 지니고 있으며, 게임공간에서 인간관

계를 맺을 수 있는 특성으로 인해 가상현실

지향이나 현실도피의 요소도 포함되어 있어

다른 유형의 인터넷 중독에 비해서 중독성향

이 매우 높다(김주환 외, 2006).

선행연구에 따르면 우리나라 청소년들의 인

터넷 사용 목적 중 인터넷 게임의 비중이 가

장 높다(이형초 등, 2002; 박경호 등, 2001; 이

시형 등, 2000; 한국청소년개발원, 2005). 과도

한 인터넷 사용은 일상생활 즉, 직업적, 사회

적, 그리고 학업적인 활동과 여가활동 및 대

인관계에 임상적으로 유의미한 장애를 초래할

수 있다(남영옥, 2005; 한혜경, 김주희, 2007;

김재엽, 이지혜, 이효정, 2009; Brenner, 1997;

Morahan-Martin & Schumacher, 1997; Young,

1996a, 1996b, 1998). 게임의 과다한 사용은 폭

력적, 공격적 행동의 조장, 신체적 문제야기,

사회성 저하라는 결과를 가져오며 이는 구체

적으로 정상적인 일상생활의 방해, 학습 및

업무장애, 인간관계단절, 사회적 관계형성 방

해를 초래할 수 있다(유승호, 2001).

특히 청소년들의 온라인 게임 이용시간은

성인사이트를 충동적으로 사용하며 음란사진 소

설, 동영상 등 인터넷 상의 음란물을 지나치게

몰입하는 것, 웹서핑중독은 정보나 자료 검색 혹

은 온라인 쇼핑 등에 지나치게 몰입하는 것을

말한다.

지나치게 많은 시간을 소요하여 pc방에서 밤

을 새는 경우도 있으므로 수면부족으로 학교

에 지각하거나, 수업 중에 잠을 자거나, 학업

에 무관심을 보이기도 하고, 혼자 게임을 할

경우 가족이나 친구들과의 의사소통에 심각한

장애를 보이고 사이버 상에서의 관계가 현실

에서의 만남으로 이어지는 경우 좋지 못한 영

향을 주기도 한다. 게임에 중독된 청소년은

게임에 대한 집착, 심리적 의존, 게임을 중단

했을 때 나타나는 금단현상, 학업의 결손, 경

제적 문제 등을 겪을 수 있다(이송선, 2000).

또한 바르지 못한 자세로 게임에 몰두하고 식

사와 수면을 소홀히 하는 등 신체발달에도 해

롭고 주변사람들과 접촉할 기회도 줄어들어

외톨이가 되고 외톨이인 것을 즐기다 보면 언

어발달, 사회 적응력, 대인관계 등에 문제가

발생하여 청소년들의 인터넷게임중독은 성인

들에 비해 훨씬 큰 후유증을 겪게 될 위험의

소지가 있다(김진숙, 최수미, 강진구, 2000).

자기통제감

자기통제는 자신의 인지나 정서, 행동을 스

스로의 의지에 따라 조절할 수 있음을 의미한

다. Logue(1995)는 이러한 정의를 선택의 상황

으로 정리하여 자기통제를 ‘지연되지 않은 작

은 결과보다 지연되지만 더 큰 결과를 선택하

는 것’으로 정의하고 그 반대의 개념으로 충

동성(impulsiveness)을 ‘지연된 큰 결과보다 지연

되지 않은 작은 결과를 선택하는 것’으로 상

정하였다. 자기통제의 실패는 여러 가지 부정

적인 결과를 가져오는데, 이는 특히 충동조

절 장애 또는 중독의 형태로 나타나기 쉽다.

Logue는 자기통제의 실패로 일어나는 여러 가

지 현상으로 섭식행동, 약물중독, 성행동, 운
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동, 교육장면에서의 공부, 부정행위, 금전사용

에서의 절약, 도박, 절도 등을 들어 설명하고

있다. Young(1996a)은 인터넷 중독을 보이는

사람들이 인터넷을 통제하거나 조절할 수 없

는 것은 병적도박과 같은 성질을 지니며, 이

러한 통제의 실패가 음주로 인해 직업적인 문

제를 가져오는 알콜중독이나 병적도박과 비슷

한 성질을 가지는 것으로 보아 분명한 충동조

절장애라고 주장하였다. 이러한 충동성은 게

임중독자들에게 나타나는 중요한 특성으로

밝혀지고 있다(김유정, 2002; 송숙자, 심희옥,

2003; 이송선, 2000).

게임중독 청소년들은 충동성으로 인해 문제

해결에 대한 태도가 부정적일뿐 아니라 실제

문제해결 능력도 낮아졌다. 특히 폭력적 게임

중독자들은 ‘자극추구성향’이 더 강하고 동조

성, 모방성, 충동성, 공격성이 더 높은 경향을

보이며 인터넷 비행을 더 많이 저지르는 것으

로 나타났다(이해경, 2002). 또한, 인터넷의 중

독적 사용에 있어서 낮은 자기통제력이 가장

큰 설명력을 가지며 인터넷이라는 가상공간의

사용에서 일반적인 자기통제력의 저하는 보다

중독적인 사용경향을 갖게 하는 요인으로 작

용할 수 있다는 것이 밝혀졌다(송원영, 1998).

자아존중감

자아존중감(Self-Esteem)은 자신에 대해 형성

하고 유지하는 개인적인 특성에 대한 이미지

이며, 자아존중감이 높다는 것은 자신을 수

용하고 존중하며 자신을 좋아하고 스스로를

가치 있다고 느끼는 것을 말한다(Rosenberg,

1995). 자아존중감은 자신의 가치 또는 사람들

이 평가하고 찬성하며, 올바르게 인식하고, 존

중하는 범위나 자신을 좋아하는 것에 대한 개

인적인 감정이기도 하다(Blascovich & Tomaka,

1991).

자아존중감이 낮은 사람은 자신에 대한 부

정적인 평가와 대인관계의 스트레스로부터 도

피하고자 중독적인 객체를 이용하게 되는데

(Craig, 1995), 낮은 자아존중감은 사람들의 마

음을 변화시키는 물질과 행동을 통해 일시적

인 기분전환을 추구하도록 하여 중독에 빠져

들게 하며, 중독은 다시 통제의 상실감, 실패

감이 증가하고 자아존중감이 더 낮아지는 상

태를 유발하게 된다(Greenberg, Lewis, & Dodd,

1999).

인터넷은 학교생활에 잘 적응하지 못하거나

다른 사람들로부터 인정받지 못함으로 인해

상처를 받는 사람들에게 매우 유혹적인 공간

이다. 또한, 인터넷에서 이루어지는 관계형성

에 있어서 신체적인 정보가 배제된 채로 이루

어지고, 익명성을 유지할 수 있다. 이로 인해

실생활에서 자아존중감이 낮은 사람들이 인터

넷에서는 자신의 모습을 숨기고 자신이 되고

자 하는 이상적인 모습을 표명할 수 있기 때

문에 인터넷은 이들에게 매우 매력적인 공간

이 될 수 있다. 현실적인 대인관계에서 부적

응적인 사람들이 낮은 자아존중감을 회복하기

위해 쉽게 인터넷상의 대인관계에 빠지게 될

가능성이 있다(황상민, 한규석, 1999; Roe &

Muijs, 1998).

게임은 이용자에게 새로운 도전과 그것에

대한 만족감이나 성취감을 느끼게 함으로써

자아존중감을 강화시킨다(Soper & Miller, 1983).

즉, 게임이용자는 게임에서 높은 점수를 얻으

면 얻을수록 자신을 훌륭한 존재로 인정한다

는 것이다. 그래서 일부 청소년들은 게임에서

얻은 높은 점수를 자신의 자아존중감과 동일

시한다. 반면, 김옥태(2001)는 남자 중학생들을
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사례수(명) 백분율(%)

인터넷 게임중독

집단유형

일반사용자군 502 89.2

잠재적위험사용자군 47 8.3

고위험사용자군 14 2.5

표 1. 인터넷 게임중독 집단별 실태(N=563)

대상으로 분석한 결과에서 게임을 적절한 시

간동안 즐겁게 이용하는 것은 청소년에게 적

절한 성취감을 제공하여 자아존중감을 높이는

긍정적인 역할을 할 수 있으나, 강한 충족을

느끼지 못하면서도 많은 시간을 이용할 경우

에는 사회와의 단절이나 소외의 전조가 될 수

있는 낮은 자아존중감을 가지게 할 수 있다고

하였다.

공격성

공격성은 관찰 가능한 행동뿐만 아니라 지

각된 의도, 행동의 결과, 행위자의 역할과 지

위, 사회적인 가치 등의 여러 가지 요인에 의

해 사회적으로 공격적이라고 판단되는 상해적

행동이다(Perry & Bussey, 1984). Buss(1957)는 공

격성을 성격적인 변인으로서 지속적이고 전반

적인 공격적 반응으로 정의하였는데, 습관

(habit)이 공격성에 결정적인 역할을 하는 것으

로 보았으며, 공격적인 행동을 직접적 공격과

간접적 공격으로 구분하고 그들 각각을 능동

적인 공격과 수동적인 공격으로 구분하였다.

이러한 구분 속에는 신체적 공격, 언어적 공

격, 타인에 대한 반대나 부정 및 위협, 다른

대상에 대한 간접적 공격이 포함되며 타인과

의 소외나 절교 등도 포함되어 있다. 이에 관

한 선행연구를 보면, 공격적인 학생들은 여

가시간의 대부분을 게임에 몰두하고 있으며,

폭력적인 게임을 선호하고 게임을 통해 폭

력을 재미있고 당연한 것으로 받아들였다.

(Buchman, 1996). Anderson과 Dill(2000)은 실생

활에서 폭력적 게임을 한 경우에 폭력적인

행동과 비행행동이 증가하였으며, Colwell과

Payne(2000)은 컴퓨터게임을 자주, 오랫동안 할

수록 그리고 게임이 더 폭력적일수록 공격성

이 증가하였다고 보고하고 있다. 이 외에도

많은 선행 연구들이 폭력적인 인터넷게임이

청소년들의 공격적 행동을 증가시킨다는 연구

들을 보고하고 있다(Williams et al. 2005; Funk

et al. 2004). 한편 Suler(1998)는 인터넷이 다양

한 압력과 공격적인 충동을 적절히 표출할 줄

모르는 청소년들에게 경험과 다양한 좌절감을

표현할 수 있는 적절한 공간이라고 하였다.

박은리(2001)는 폭력적인 게임 자체가 공격성

을 증가시키기보다는 개인의 공격적 특성이

높은 경우에 폭력적 게임에 노출되었을 경우

더욱 공격행동을 증가시킨다고 하였으며, 김

미경(2002)은 공격성, 충동성, 대인불안과 컴퓨

터 게임중독과의 관계성 연구에서 모든 요인

들이 게임중독에 영향을 미치지만 가장 큰 영

향을 미치는 요인은 공격성이라고 하였다.

방법 및 절차

연구대상

본 연구의 대상은 W군 G고등학교와 J시 S
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하위요인 정의 문항수 신뢰도

게임 지향적

생활

게임공간에 대한 긍정적 기대를 가지고 게임공간과 현실

생활을 혼돈하거나 게임으로 인하여 현실세계의 대인관계

문제, 부적응 문제를 유발하는 특성

5 .778

내성과

통제력 상실

같은 정도의 만족감을 얻기 위해서 인터넷 게임에 더 많

은 시간을 사용하거나 더욱 자극적이거나 공격적인 게임

을 추구하게 되며 자신의 게임행동에 대한 통제력을 상실

하게 되는 특성

8 .885

금단과

정서 경험

인터넷 게임행동을 중단 및 제지하거나 게임하는 시간을

줄이게 되면 불안, 초조, 우울, 짜증, 불면 등의 부정적 정

서를 경험하게 되는 특성

7 .869

전 체 20 .919

표 2. 인터넷 게임중독정도의 하위요인별 신뢰도

고등학교의 남학생 563명(1학년 445명, 2학년

67명, 3학년 51명)이었다. 담임선생님의 협조

를 얻어 검사의 취지를 충분히 설명하고 설문

응답시의 유의점을 연구자가 자세히 알려준

뒤 검사 유의 사항에 따라 각 교실에서 담

임교사가 실시하여 회수하였다. 조사 기간은

2010년 4월 6일부터 4월 28일까지 약 3주간이

었다. 연구대상의 인터넷 게임중독 실태는 표

1과 같다.

연구도구

인터넷 활용특성

본 연구에서 측정한 인터넷 활용특성은 컴

퓨터의 유무, 시작시기, 게임장소, 게임이용횟

수, pc방 이용주기, 금전사용여부, 게임 상대

등이었다. 이들 활용특성 모두에 대하여 자료

를 수집하고, 분석을 시도하였으나 일반사용

자군과 위험사용자군간에 차이를 보이는 활용

특성은 게임이용횟수, pc방 이용주기, 금전사

용여부였다. 이에 연구결과에서는 유용한 차

이를 보이는 변인들의 결과만을 제시하였다.

인터넷 게임중독 척도

청소년용 인터넷 게임중독척도의 전체 문항

은 총 20문항의 간편형 척도로 구성되어 있으

며, 게임중독 분류 기준점수에서 37점 이하는

‘일반사용자’이며 38~48점은 ‘잠재적 위험사

용자’에 해당되고, ‘고위험사용자’는 49점 이상

의 점수로 분류하고 있다. 총 문항수는 20개

이고, 각 문항은 전혀 그렇지 않다(1), 때때로

그렇다(2), 자주 그렇다(3), 항상 그렇다(4)로 응

답하도록 하였다. 인터넷 게임중독척도의 하

위요인별 개념 및 신뢰도는 다음과 같다.

자기통제력 척도

Gottfredson과 Hirschi(1990)가 사용한 자기통

제력 척도와 김현숙(1998)의 자기통제평정척도

를 참고로 남현미(2003)가 재구성한 척도를 사

용하였다. 이 도구는 장기적인 만족 추구 10

문항, 즉각적인 만족 추구 10문항으로 총 20

문항으로 구성되어 있고, ‘전혀 아니다’(1)에서
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하위요인 정의 문항수 신뢰도

신체적 공격 사람에게 행하는 육체적 폭력행위 5 .783

언어적 공격 언어를 매개로 하여 위헙하거나 저주하는 것 5 .669

간접적 공격
공격성을 간접적으로 표현하는 것으로 악의있는 험담이

나 짓궂은 장난
5 .766

부정성 협동하기를 거절하거나 반항하는 것으로, 반대되는 행동 5 .814

전체 20 .889

표 3. 공격성척도의 하위요인별 신뢰도

‘매우 그렇다’(5)의 Likert형 5점 척도이다. 이

척도의 점수분포는 20점에서 100점까지이며

즉각적인 만족을 추구하는 경향을 나타내는

10개의 문항(3, 5, 6, 7, 9, 14, 16, 17, 18, 19)은

역산하여 점수를 산출함으로써 각 영역의 점

수가 높을수록 해당영역의 자기통제력 수준이

높은 것을 의미하게 하였다. 본 연구에서 측

정한 신뢰도계수는 Cronbach's  .783이었다.

자아존중감 척도

자아존중감 척도는 Rogenberg(1965)가 개발

한 Self-Esteem Scale(SES)를 전병제(1974)가 번역

한 것을 사용하였다. 이 도구는 개인의 기능

이나 행동 또는 구체적인 특징을 측정하지 않

고 자존감을 단일차원으로 개념화하여 피험자

가 포괄적으로 자기 자신을 평가하도록 구성

된 측정도구로, 전반적인 자존감을 평가하는

데 널리 사용되어 왔다. 총 10문항으로 이루

어진 5점 Likert척도이며 점수가 높을수록 자

존감이 강한 것을 의미한다. 척도의 신뢰도는

Cronbach's  .821이었다.

공격성 척도

공격성 척도는 Buss와 Durkee(1957)가 제작

한 BDHI(Buss-Durkey Hostility Inventory)를 노안

녕(1983)이 번안한 문항을 사용하였다. 이 도

구는 신체적 공격성과 언어적 공격성, 간접적

공격성, 부정성의 4개 요인당 5문항씩 총 20

문항이며, ‘전혀 그렇지 않다’(1)에서 ‘항상 그

렇다’(5)의 Likert형 5점 척도로 구성되었다. 점

수분포는 20점에서 100점으로 점수가 높을수

록 공격성향이 강함을 의미한다. 본 연구에서

사용한 공격성 척도의 하위요인별 개념과 신

뢰도는 표 3과 같다.

자료처리

자료의 분석은 SPSS Window 12.0을 활용하

였다. 분석방법은 조사대상자의 인터넷 활용

특성, 자기통제력, 자아존중감, 공격성의 현황

을 살펴보기 위해 빈도분석, 기술통계를 실시

하였으며, 조사대상자의 인터넷활용특성에 일

반 사용자군과 위험 사용자군의 차이를 알아

보기 위해 -분석을 실시하였다. 또한 자기통

제력, 자아존중감 및 공격성과 인터넷게임의

관계를 알아보기 위해 상관분석을 실시하였다.

마지막으로 인터넷활용특성, 자기통제력, 자아

존중감 및 공격성이 인터넷 게임중독에 미치

는 상대적 설명력을 알아보기 위해 인터넷 게

임중독 총점과 하위요인별로 단계선택에 의한
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구분 일반사용자군 위험사용자군 계 

게임이용횟수

안한다 76(15.1) 2(3.3) 78(13.8)

32.997***

일주일에 1-2회 261(52.0) 21(34.4) 282(50.1)

일주일에 3-4회 90(17.9) 13(21.3) 103(18.3)

일주일에 5-6회 29(5.8) 7(11.5) 36(6.4)

매일 46(9.2) 18(29.5) 64(11.4)

pc방 이용주기

안간다 294(58.5) 21(34.4) 315(56.0)

25.192***일주일에 1-2회 170(33.9) 23(37.7) 193(34.2)

일주일에 3-4회이상 38(7.6) 17(27.9) 55(9.8)

금전사용여부
없다 66(13.1) 2(3.3) 68(12.1)

5.015*
있다 436(86.9) 59(96.7) 495(87.9)

전체 502(100) 61(100) 563(100)

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

표 4. 인터넷 활용특성에 따른 인터넷 게임중독정도

단계적 중다회귀분석을 실시하였다.

연구결과

남자 고등학생의 인터넷 활용특성에 따른 인

터넷 게임중독정도의 차이

먼저 인터넷 활용특성에 따른 인터넷 게임

중독정도를 표 4에 제시하였다. 일반사용자군

과 위험사용자군 간에 인터넷 게임이용횟수,

pc방 이용주기, 금전 사용 여부에 통계적으로

유의한 차이가 나타났다.

남자고등학생의 자기통제력, 자아존중감 및 공

격성과 인터넷 게임 중독의 관계

표 5에서 보는 바와 같이 남자고등학생의

자아존중감과 자기통제력은 인터넷 게임중독

하위요인 및 총점과 유의한 부적 상관관계가

있었다. 이와 반대로 공격성의 모든 하위요인

과 인터넷 게임중독 총점 및 모든 하위요인들

간에는 유의한 정적 상관관계가 있었다.

남자 고등학생의 인터넷 게임중독에 대한 인

터넷활용특성, 자기통제력, 자아존중감 및 공

격성의 상대적 설명력

남자고등학생의 인터넷 게임중독에 대한 인

터넷활용특성, 자기통제력, 자아존중감 및 공

격성의 상대적 설명력을 알아보기 위해 중다

회귀분석을 실시한 결과는 표 6과 같다. 회귀

분석을 실시함에 있어서 다중공선성의 문제를

확인하기 위해 공차(tolerance)는 모든 독립변수

에서 0.517 이상이었고, Durbin-Watson 통계량

이 1.878~2.041로 자기상관이 없다고 볼 수

있었다. 또한, 독립변인들 간의 상관계수도

.332이하로 높지 않기 때문에 독립변인 간 다
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 11 12 13

1 -

2 .447*** -

3 .590*** .639*** -

4 .723*** .898*** .871*** -

5 .254*** .440*** .318*** .424*** -

6 .134*** .245*** .205*** .245*** .349*** -

7 .086* .126** .111** .132** -.015 .046 -

8 -.096
*

-.297
***

-.228
***

-.271
***

-.226
***

-.253
***

-.082
*

-

9 -.255*** -.290*** -.291*** -.332*** -.242*** -.171*** .007 .291*** -

10 .162*** .154*** .243*** .216*** .024 .059 .108** -.388*** -.188*** -

11 .163*** .161*** .165*** .191*** -.070 -.006 .087* -.253*** -.131** .479*** -

12 .146*** .190*** .233*** .228*** .044 .164*** .107* -.384*** -.065 .459*** .510*** -

13 .145*** .102* .160*** .153*** -.030 -.042 .068 -.226*** -.142*** .468*** .626*** .451*** -

인터넷

게임중독

1. 게임지향적생활

2. 내성과통제력상실

3. 금단과 정서경험

4. 인터넷게임중독전체

인터넷

활용특성

5. 게임사용횟수

6. pc방이용주기

7. 금전사용여부

8. 자기통제력

9. 자아존중감
공격성

10.신체적공격

11. 언어적공격

12. 간접적공격

13. 부정성

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

***p< .001

<표 5> 자기통제력, 자아존중감 및 공격성과 인터넷 게임중독의 상관분석

중공선성의 문제는 없다고 보아 회귀분석을

실시하는 데는 무리가 없었다. 표 6에서 제시

된 바와 같이 인터넷 게임중독점수에 대하여

인터넷 활용특성, 자기통제력, 자아존중감, 공

격성 하위요인들은 14.6~30.4%의 설명력을 지

니고 있었다.

표 6을 보면 본 연구에서 설정한 독립변

인의 게임지향적 생활에 대한 총 설명량은

14.6%였으며, 자아존중감(= -.194, p<.001),

게임이용횟수(= -.223, p<.001), 자기통제력(

= -.104, p<.001)이 유의한 설명력을 갖는 것

으로 나타났다. 내성과 통제력 상실에 대한

독립변인들의 총 설명량은 29.0%였으며, 자아

존중감(= -.194, p<.001)과 자기통제력(=

-.105, p<.05), 언어적공격(= -.131, p<.01), 금

전사용여부(= -.108, p<.01), 게임이용횟수(

= -.371, p<.001)의 설명력이 유의하였다. 금단

과 정서경험에 대한 독립변인들의 총 설명량

은 21.7%였고 자아존중감(= -.188, p<.001)

과 신체적 공격(= -.117, p<.01), 간접적 공

격(= -.119, p<.05), 게임이용횟수(= -.249,

p<.001) 및 금전사용여부(= -.085, p<.05)의

설명력이 유의하였다. 인터넷 게임중독 전체

에 대한 독립변인들의 총 설명량은 30.4%였으

며, 자아존중감(= -.201, p<.001), 게임이용횟

수(= -.352, p<.001), 금전사용여부(= -.110,

p<.01), 간접적공격(= -.094, p<.05), 언어적

공격(= -.105, p<.05), pc 방이용주기(=

-.057, p<.05)의 순서로 나타났다.

독립변인들 중에서 인터넷 게임중독 하위유
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준거변인 예측변인  R2 수정된 R2 F

게임지향적

생활

게임이용횟수 .223***

.146 .132 10.491***

pc방이용주기 .034

금전사용여부 .075

자기통제력 .104*

자아존중감 -.194***

신체적공격 .066

언어적공격 .094

간접적공격 .059

부정성 .028

내성과

통제력상실

게임이용횟수 .371***

.290 .279 25.115***

pc방이용주기 .049

금전사용여부 .108**

자기통제력 -.105*

자아존중감 -.149***

신체적공격 -.009

언어적공격 .131**

간접적공격 .061

부정성 -.041

금단과

정서경험

게임이용횟수 .249***

.217 .204 17.026***

pc방이용주기 .058

금전사용여부 .085*

자기통제력 .005

자아존중감 -.188***

신체적공격 .117**

언어적공격 .026

간접적공격 .119*

부정성 .014

인터넷 게임

중독 전체

게임이용횟수 .352***

.304 .293 26.838***

pc방이용주기 .057*

금전사용여부 .110**

자기통제력 -.028

자아존중감 -.201***

신체적공격 .055

언어적공격 .105*

간접적공격 .093*

부정성 -.010

표 6. 인터넷 게임중독에 대한 인터넷 활용특성, 자기통제력, 자아존중감 및 공격성의 설명력
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형 모두를 유의하게 설명하는 변인은 게임이

용횟수와 자아존중감이었고, 하나의 하위유형

도 유의하게 설명하지 못하는 변인은 공격성

의 하위요인인 부정성이었다.

논의 및 결론

본 연구에서는 남자고등학생의 인터넷 활용

특성, 자기통제력, 자아존중감, 공격성과 인터

넷 게임중독의 관계를 알아보고자 하였다. 이

를 위해 전북지역 남자고등학생 563명에게 설

문지를 실시하여 그 결과를 분석하였다.

연구의 주요결과와 그에 따른 시사점을 논

의하면 다음과 같다. 첫째, 남자고등학생의 인

터넷 활용특성에 따라 게임중독정도에는 차이

가 있었다. 위험사용자군은 일반사용자군보다

게임이용횟수가 유의하게 많았다. pc방 이용주

기 또한 일반사용자군보다 위험사용자군에서

더 높았다. 금전사용여부 역시 일반사용자군

에 비해 위험사용자군에서 유의한 차이(p<

.05)를 보여주었다. 이러한 결과는 전종수

(2010)와 김미경(2002)의 연구결과에서도 밝혀

진 바 있으며, 박영호, 김미경(2003) 등도 일주

일에 게임을 하는 횟수가 많을수록 게임중독

의 정도가 높다고 보고하였다. 이로 인해 게

임이용횟수와 pc방 이용주기, 금전사용여부가

게임중독정도를 잘 가늠하는 유용한 변인임을

알 수 있었다.

둘째, 남자고등학생의 자기통제력, 자아존중

감과 공격성은 인터넷 게임중독과 유의하게

관련되었다. 자기통제력과 자아존중감은 인터

넷게임중독의 모든 하위요인과 부적으로 유의

한 관계를 보였다. 이는 게임을 중독적으로

사용하는 청소년이 비중독적으로 사용하는 청

소년에 비해 더 공격적이며(김미경, 2002; 김

유정, 2002; 송숙자, 심희옥, 2003), 자기통제력

이 낮다(이선경, 2001; 조해연, 2001)는 보고는

이를 지지하는 것으로서, 남자 고등학생의 자

기통제력과 자기존중감을 증진시키면 인터넷

게임중독 방지에 효과적일 수 있음을 시사한

다. 또한 인터넷 게임중독 성향이 높은 청소

년의 공격성이 게임중독 성향이 낮은 집단의

공격성에 비해 높게 나타났다(김미경, 2002;

김효선, 2002; 송숙자, 심희옥, 2001).

셋째, 남자고등학생의 인터넷 활용특성, 자

기통제력, 자아존중감, 공격성이 인터넷 게임

중독을 설명하는 비율은 14.6~30.4%로 유의하

였다. 특히 게임이용횟수와 자아존중감은 인

터넷게임중독 하위요인 모두를 유의하게 설명

하는 강력한 변인이었다. 이외에도 자기통제

력은 게임지향적생활, 내성과 통제력상실을

유의하게 설명하였고, 금전사용여부는 내성과

통제력상실 및 금단정서경험을 유의하게 설명

하였다. 공격성의 하위요인인 신체적공격성은

금단과 정서경험을, 간접적공격과 언어적공격

은 내성과 통제력상실을 유의하게 설명하였다.

한편 공격성 하위요인인 부정성은 인터넷 하

위요인을 유의하게 설명하지 못하였다.

이러한 결과에 근거하여 본 연구의 결과가

제시하는 시사점을 논의하면 다음과 같다.

첫째, 인터넷 활용특성, 게임이용시간, pc방

이용주기에서 일반사용자군과 위험사용자군이

유의한 차이를 보였다는 점을 감안하여 고등

학생들이 게임이용시간을 줄이고 pc방 이용을

자제하기 위한 대책을 마련할 필요가 있다.

둘째, 남자 고등학생의 자기통제력, 자아존

중감을 향상시키고, 공격성을 줄일 수 있는

방법들이 연구되어야 할 것이다. 이를 위해,

새로운 프로그램을 구안하는 것과 더불어 기
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존에 개발된 각종 프로그램들을 학교 장면에

서 쉽게 활용할 수 있는 방안들이 본격적으로

논의되어야 할 것이다.

셋째, 자아존중감과 인터넷 게임사용횟수는

인터넷 게임중독을 특히 강력하게 설명하는

변인이므로 자아존중감을 향상시킬 수 있는

다양한 집단상담이나 프로그램을 포함하여,

인터넷게임사용횟수를 줄일 수 있는 강력한

대책들이 필요하다는 것이다. 인터넷 게임으

로 인해 사회적인 문제가 되고 있다는 것은

어느 한 개인의 문제에서 벗어나 가족이나 학

교, 게임업체 등의 현 사회가 인터넷 게임중

독의 심각성을 깨닫고 적극적인 대처방안을

연구해 나가야 한다.

마지막으로 본 연구의 제한점과 이를 바탕

으로 한 후속 연구를 위한 제언은 다음과 같

다.

첫째, 본 연구에서는 인터넷 게임중독과 자

기통제력, 자아존중감 및 공격성으로 국한하

였다. 그러나 실제로 인터넷 게임중독은 자기

통제력, 자아존중감 및 공격성외에도 또 다른

심리적인 변인들과 환경적 변인들이 많은 연

관성이 있는 것으로 나타나고 있다. 후속 연

구에서는 인터넷 게임중독을 보다 다양한 심

리적, 환경적 변인을 종합적으로 이해하기 위

한 연구설계가 동원되어야 한다. 무엇보다 가

정의 소득 수준, 가족 구성 형태 (양부모, 한

부모, 조부모 양육, 시걸 거주 등), 부모님의

맞벌이 유무, 성적인터넷 게임 중독에 영향을

미칠 수 있는 인구통계학적 변인들에 대한 사

전 통제가 부족했던 점도 이 연구가 가진 큰

한계이다.

둘째, 본 연구에서는 전라북도지역에 거주

하는 남자고등학생들만을 조사의 대상으로 삼

았다. 비록 연구결과가 전국단위의 연구(정보

화진흥원, 2011)에서 위험사용자군의 비율인

12.4%에 유사해서 표집편파에 대한 염려를 다

소간 줄일 수는 있었다. 그러나 지역별 학년

별로 고른 표집이 이루어지지 않은 것은 본

연구의 한계이므로, 후속연구는 표집의 대표

성이 확보되도록 유의할 필요가 있다.

셋째, 본 연구에서 사용한 자기보고식 설문

의 경우 응답자의 기억과 주관적 평가에만 의

존한다는 한계를 가진다.
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The Relationships among High School Boys’ Internet Using

Behaviors, Self-Control, Self-Esteem, Aggression and

Internet Game Addiction

Min Young Seo Eun Mi Lim

Chonbuk National University

This study was to examine the relationships among self-control, self-esteem, aggression, and internet

game addiction in high school boys, and to investigate how much internet using behavior, self-control,

self-esteem, and aggression account for the sub-factors of internet game addiction. For the study, a survey

was done for high school boys from Jeonju and Wanju, from which 563 responses were analyzed. The

results were as follows. First, risk user group showed higher daily internet game use than general user

group. And risk user group visited PC rooms more often than general user group significantly. Second,

the higher daily internet game use and the lower self-esteem, the higher the tendency of internet game

addiction. Third, the internet using behaviors, self control, self esteem, and aggression account for

sub-factors of internet game addiction respectively. Internet using behaviors, self control, self esteem, and

aggression account for sub-factor game-oriented life significantly. They account for the loss of tolerance

and self control. They account for the other sub-factors such as withdrawal and negative emotional

experience significantly.

Key words : Internet game addiction, self-control, self-esteem, aggression
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