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초  록
 

인터넷과 컴퓨터 게임의 이용도에 있어 청소년은 다른 연령대에 비해 월등한 사용량을 보여주고 

있다. 이와 동시에 ‘인터넷 중독’, ‘게임 중독’이라는 신조어가 낯설지 않을 만큼 인터넷의 과다, 의존

적 사용과 그 후유증에 대한 관심도 높아가고 있다. 본 연구는 청소년기 인터넷 및 게임 이용도를 분

화하여 이 변인들이 또래관계를 매개하여 우울감에 영향을 주는지를 알아보았다. 청소년 집단 3,700

여명을 대상으로 조사결과, 인터넷 의존이 높을수록 또래관계에 악영향을 미쳐 우울감에 영향을 주는 

것으로 나타났다. 반면, 게임에 있어서는 오히려 게임 사용량이 많을수록 또래관계가 향상되는 결과

를 보였는데, 이는 게임 중독이 단순히 인터넷의 과다사용과 동일한 개념이 아님을 보여준다. 또한, 

남자 청소년에 비해서 여자 청소년의 경우 매개변인의 효과가 아닌 직접효과가 더 큰 것으로 나타나, 

인터넷과 적응에 있어 성에 따른 다른 접근이 필요함을 시사하였다.
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I. 서 론

IMF시대로 대표되는 소위 외환위기 이후, 한국은 컴퓨터 및 인터넷 보급률에서 세

계 최고 수준을 유지하고 있다. 정보화, 특히 고속인터넷을 통한 통신사업은 정보통

신과 관련된 광범위한 연계산업을 동반 상승시키면서, 정보 인프라나 이동전화, 인터

넷 보급률 등을 종합하여 UN이 평가하는 디지털 기회지수(DOI: Digital Opportunity 

Index)에서 한국은 2007년 현재 3년 연속 세계 1위를 고수하고 있다(정보통신부, 2007).

지금까지 이러한 정보화 인프라를 수용하는 ‘수용자’의 측면에서 가장 선도적인 역

할을 해왔던 집단은 청소년들이다. 청소년은 컴퓨터 이용률이나 인터넷 사용도 등에

서 다른 연령대에 비해 압도적인 비율을 보여주고 있다. 박영균 등(2005)의 연구에 

의하면 중고생의 98%이상이 가정에 컴퓨터가 있으며 96%가 집에서 인터넷을 사용하

고 있다고 응답해, 대다수의 청소년이 인터넷 환경에 노출되어 있었다. 2006년 조사

에 따르면 20대 이하 청소년들의 98%가 인터넷을 이용한다고 답한 반면, 30대는 

91%, 40대 71%, 50대 37.5%, 60대 이상은 15.2%만이 인터넷을 사용한다고 보고하고 

있다(한국인터넷진흥원, 2006). 물론 최근 몇 년간 성인들의 인터넷 사용추세가 꾸준

히 상승곡선을 그리고 있는 추세지만, 아직까지도 인터넷 문화 트렌드를 선도하는 

주축은 청소년층이라고 할 수 있을 것이다.  

인터넷과 정보화 수용도에 있어 청소년이 주된 위치를 차지하면서, 정보화가 청소

년에 어떠한 심리적, 행동적 영향을 미치는지에 대한 연구도 활발히 진행되고 있다. 

특히 인터넷 중독, 온라인 게임 중독이라는 신조어가 일반인에게도 많이 알려지면서 

인터넷에 과도하게 몰입하는 청소년의 적응에 대한 관심이 커지고 있다. 대표적인 

예로 과도한 인터넷 사용으로 인한 학업적응의 문제점을 들 수 있는데, 이 주제는 

이미 21세기 초반부터 다양한 연구가 발표되기 시작하였다(예, 송명준 ․권정혜, 2000; 

최정애, 2003). 하지만 아직까지 ‘인터넷 중독’과 ‘게임 중독’에 대한 명확한 기준은 

제시되지 않고 있고, 온라인상의 행동이 오프라인에서의 적응에 영향을 주는 경로에 

있어서도 양적인 연구의 증가에 걸맞은 이론적 개념화는 이루어지지 않고 있는 실정

이다 (Widyanto, & Griffiths, 2006). 
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Ⅱ. 이론적 배경 

1. 인터넷 중독증과 게임 중독증

인터넷 중독증은 Goldberg (1996)에 의해 ‘병리적이고 강박적인 인터넷 사용’이란 

의미로 소개된 이래 충동조절장애의 하나로 인식되어 이미 일반인에게도 익숙한 증

상이다. 하지만 오히려 학계에 있어서는 여전히 이 증상에 대한 논란이 지속되고 있다. 

인터넷 중독이 논란이 되고 있는 핵심적인 이유는 인터넷이라는 것이 ‘대상’이라기

보다는 ‘환경’이기 때문이다. 중독의 전통적인 정의는 ‘금단증상을 수반하는 특정 물

질 혹은 행위에 대한 물리적 의존(American Psychiatric Association, 1994)’이라 규정

된다. 이 경우 인터넷은 의존을 일으키는 물질이라기보다는 그 물질을 제공하는 환

경이 되는데, 중독자는 인터넷에서 제공하는 특정 프로그램(예, 인터넷 도박, 특정 

게임)에 중독이 되는 것이지 인터넷 자체에 중독이 되는 것이 아니다(Shaffer, Hall, 

& Vanderbilt, 2000). 포테라(Potera, 1998)는 그녀의 에세이에서 이러한 논리를 설득

력 있게 주장하고 있는데, 이를 비유적으로 묘사한다면 ‘오프라인 환경’에 대한 중독

이 있을 수 없는 것과 마찬가지로 ‘온라인 환경’에 대해 중독될 수는 없는 것이 된다. 

두 번째 이유도 바로 이러한 정의상의 논란에서 비롯되는데, 인터넷 중독 증상이

라 묘사되는 행동의 많은 수가 이미 우울, 불안, 혹은 충동장애등의 기존의 정신질환

의 범주에 속해 있으며, 인터넷 중독자로 진단된 사람들은 인터넷이란 공간을 통해

서 자신의 문제점을 노출하는 행동적 행태화(manifestation)를 하는 것뿐이라는 주장

이다(Yellowlees & Marks, 2007). 즉, 기본적으로 인터넷이나 게임은 순기능적이거나 

최소한 가치중립적인 인간 활동 혹은 환경을 의미하기 때문에 ‘인터넷 상의’ 문제행

동이 ‘인터넷 자체에 대한 중독’의 동의어는 아니라는 것이다. 실제로 인터넷과 게임

의 순기능적 이용은 많은 맥락에서 발견되고 있으며, 스트레스 감소나 사회성 훈련 

등의 중요한 수단으로 사용되고 있다(Horn, Jones & Hamlett, 1991; Kappes, & 

Thompson, 1985).

이러한 이유 때문에 아직 인터넷 중독은 정식으로 정신질환으로 분류되고 있지 않

다. 그럼에도 불구하고, 상당수의 심리학자 및 정신위생 전문가는 인터넷 중독을 인
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식하고 그에 맞는 처치가 있어야 한다고 주장하고 있으며(예, Young, 1996; 1998), 

일부 연구자에 의하면 컴퓨터와 관련된 진단기준은 오프라인 장애와 다른 맥락에서 

이루어져야 한다는 주장도 제기되고 있다(Charlton & Danforth, 2007). 인터넷 중독

과 관련된 논란은 세계적으로 인터넷의 과다 및 부정적 활동에서 비롯된 정신건강 

문제가 갈수록 심각해진다는 점과 함께, 정신질환으로 등록이 되면 정식으로 의료보

험 혜택을 받을 수 있다는 점 등 단지 학문적인 관점이 아닌 사회적, 경제적 이해와 

맞물리면서 복잡한 양상을 보이고 있다. 

반면 게임 중독, 흔히 VGA(Video-Game Addiction)라 불리는 증상은 인터넷이 일

반적이지 않았던 시절부터도 콘솔게임을 중심으로 논의되어 학계에서는 상대적으로 

오래된 주제이다. 물론 현재의 대부분의 게임중독의 맥락이 인터넷을 통한 게임, 특

히 MMORPGs(Massively Multiplayer Online Role-Playing Games: 다중 사용자 온라

인 게임)에 집중이 되면서 역시 인터넷 중독과 마찬가지로 정의상 논란이 있는 것이 

사실이지만, 게임이라는 구체적인 대상이 있다는 점에서 인터넷 중독의 논란보다는 

조금 더 전통적인 중독과 가까운 주제라고 할 수 있다. 실제로 컴퓨터 게임 중독자

들이 보이는 뇌파가 다른 약물 중독자들이 보이는 뇌파와 흡사하다는 연구가 보고되

고 있으며(Thalemann, Wolfling, & Grusser, 2007), 행동적 측면에서도 게임 중독자

의 경우 약물 중독자와 비슷한 문제행동을 일으킨다는 연구도 존재한다(Salguero, & 

Moran, 2002). 

인터넷 중독과 게임중독에 대한 일련의 논란들은 단순히 학계의 정의상의 논란만

은 아니다. 경험적 연구에 있어서도 엄밀한 의미에서는 인터넷 중독과 게임 중독을 

구분하여 살펴볼 필요가 있다. 현재 대부분의 국내외 연구에서 인터넷 과다사용과 

게임의 과다이용은 동의어로 사용되고 있는데, 실제로 과다한 게임유저들은 온라인 

게임에 한정되는 경우가 많기 때문에 현실적으로 그 둘을 구분하는 것이 의미가 없

을 수도 있다. 하지만 인터넷 중독은 게임 중독이라는 개념보다 더 광범위하고 이질

적인 행동양식들로 이루어져 있다는 점을 감안한다면, 구체적인 증상의 진단과 원인

을 밝히려는 경험적 연구가들에 있어선 상대적으로 동질적인 게임 중독에 집중하는 

것이 더 유용할 수 있음을 시사한다(cf. 최근 연구에서는 게임도 그 유형에 따라 정

신건강에 다른 역할을 할 수 있다는 점이 발견되었다. 장근영 외, 2005). 
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2. 인터넷 및 게임 중독과 정신건강

인터넷을 과다 사용 할수록 이용자는 현실세계 속에서의 대인관계 형성의 기회가 

자연히 감소될 수밖에 없고, 그것이 현실세계의 대인관계 및 정신건강에 부정적인 

역할을 줄 것이라는 점에 착안하여 많은 연구가 진행되어 왔다. 송명준과 권정혜

(2000)의 연구에서는 인터넷 중독자는 비중독자에 비하여 대학에서 친밀한 대인관계

를 형성하지 못하고 사회적 유대관계가 약하며, 동아리 등 친목활동에도 잘 참여하

지 않는 편이었다. 게임중독에 대해서도 마찬가지로, 장기간 게임을 하는 경우 특히 

우울 및 공격성 증가와 관련이 있는 것으로 나타나고 있다. 이형초(2002)의 연구에서

는 게임 중독도와 외로움, 충동성 등이 정적인 관련을 보였다. 또한 이유경(2002)의 

연구에서는 게임중독 청소년들이 그렇지 않은 청소년들에 비해서 가족관계와 친구관

계에 대해 부정적인 지각을 보였다.

인터넷 및 게임중독이 개인의 심리, 신체적 건강을 위협한다는 국외 논문은 더욱 

다양하다. 인터넷의 과다 사용은 낮은 자아존중감과 관계가 있으며(Armstrong, Phillips, 

& Saling, 2000), 높은 우울감과도 관련이 있다(Young & Rodgers, 1998). 과다한 게

임이용 역시 공격성의 증가, 이타성의 감소, 생리적 흥분의 증가 등 다양한 요인과 

관련이 있으며(Anderson & Bushman, 2001), 또한 게임 구입을 위해 도둑질을 하는 

등의 문제행동과도 연관성이 있다(Griffiths & Hunt, 1998). 신체 및 생리적으로는 간

질발작의 증가(Chuang, 2006; Maeda et al., 1990), 그리고 흔히 닌텐도병(Nintenditis)이

라 불리는 게임 컨트롤러의 과다 사용에 의한 관절장애(Brasington, 1990)등이 가장 

널리 알려진 후유증이라 할 수 있으며, 심지어 컴퓨터 게임에 몰두하면 사회적 활동

이 저하되어 비만의 가능성이 높아진다는 연구결과(Shimai et al., 1993)도 존재한다. 

이렇듯 많은 수의 연구가 인터넷과 컴퓨터 게임의 과다사용의 문제점에 대해 지적

하고 있지만 특정 이론적 근거를 가지고 진행된 연구가 거의 없다는 점은 현재까지 

이 분야 연구의 한계로서 지적되고 있다(Widyanto, & Griffiths, 2006). 예를 들어 인

터넷의 과다 사용이 어떤 경로를 통해 우울과 연관이 되는 것인지, 그것을 설명할 

이론적 근거가 무엇인지는 거의 제공되고 있지 않은 실정이다. 이러한 이론적 배경

의 부재는 특히 연구의 결과가 일반적인 믿음과 어긋났을 때 더 큰 문제가 된다. 일

례로 라빈 등(Lavin et al., 1999)의 연구에서는 컴퓨터 게임을 많이 하는 사람일수록 
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오히려 자극추구도(sensation seeking)가 낮은 것으로 보고되었는데 이를 기존의 상

식으로 논리적으로 설명하는 것은 쉽지가 않다. 또한 교우관계와 인터넷의 관계를 

알아본 국내연구들에 따르면 많은 수의 연구들이 인터넷과 부정적 교우관계가 정적

인 관련이 있음을 보고한 반면, 일부에서는 오히려 게임에 몰두한 학생일수록 교우

관계가 좋다는 결과도 존재하며(김경신, 2003), 컴퓨터 게임을 잘하면서 다른 지적 

능력이 우수할 경우 또래집단에서 인기가 높아지는 현상(어옥자, 2003)도 발견되고 

있다. 이러한 어떻게 보면 ‘비상식적’인 결과가 어째서 나올 수 있는지에 대해서 현

재로서는 명확하게 설명할 이론적 틀이 없다.  

Ⅲ. 연구의 목적 및 가설

인터넷의 과다사용, 혹은 컴퓨터 게임의 과다이용이 구체적으로 어떻게 정신건강

의 위협요인이 되는지를 조사하기 위해서 인터넷 중독이 또래관계를 통해 정신건강

에 줄 수 있는 영향에 주목하였다. 최근 발켄버그와 페터(Valkenburg & Peter, 2007)는 

인터넷 사용 자체는 전반적인 개인 정신건강에 악영향을 끼치는 것을 발견하였다. 

하지만 또래관계를 매개변인으로 설정하고 다시 분석한 결과, 매개변인을 통한 인터

넷 사용은 오히려 개인 안녕감에 긍정적인 효과를 주는 것으로 나타났다. 이러한 결

과는 많은 청소년들이 인터넷을 통해 또래관계를 유지한다는 연구(Gross, Juvonen, 

& Gable, 2002)와 같은 맥락에서 해석될 수 있는데, 즉 개인의 인터넷 사용과 정신

건강이 언제나 주효과적인 관련성을 보인다기 보다는 다양한 관련변인의 영향을 고

려할 필요가 있음을 시사한다. 실제로 이러한 가능성은 몇몇 연구에서 드러나고 있

는데, 라로스 등(La Rose, Eastin, & Gregg, 2001)에 따르면, 인터넷 사용과 개인의 

안녕감을 직접경로로 설정하였을 경우 두 변인간의 별다른 연관성이 없었던 반면, 

사회적 지지를 매개변인으로 삽입하였을 때 긍정적인 효과를 발견하였다. 마찬가지

로, 와이져(Weiser, 2001) 역시 사회적 지지 변인을 매개변인으로 삽입한 후 원래 부

적 관계였던 인터넷과 안녕감의 관계가 통계적으로 유의미하지 않게 바뀐 것을 보고

하고 있다. 또한 최근 해외연구에서는 MMORPGs형 게임이 친구를 사귄다던지 사회

적 관계를 형성하는데 있어 강력한 매체가 될 수 있음을 보여주고 있다(Cole & 
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Griffiths, 2007). 

기존 연구들의 결과는 인터넷 과다이용과 개인의 정신건강 사이에 사회적 맥락이 

매개하여 이 관계의 방향성에 영향을 줄 수 있음을 강력히 시사한다. 본 연구는 이

러한 해외 연구 결과들을 국내 청소년을 대상으로 확인하고, 또 인터넷 사용이라는 

맥락과 동시에 ‘게임 중독’이라는 특정 관점으로 모형을 구성하였을 때도 같은 결과

가 산출되는지를 살펴보고자 하였다. 구체적인 가설은 다음과 같다.

가설 1. 인터넷 의존도 그리고 게임 의존도는 개인의 정신건강, 특히 우울감에 사

회적 맥락인 또래관계를 매개하여 영향을 줄 것이다.

가설 2. 기존의 연구에서는 사회적 맥락이 인터넷 사용과 정신건강 간의 부정적인 

연관성을 상쇄하는 변인으로 작용하였다. 본 연구에서도 또래관계가 인터

넷 사용으로 인한 부정적 영향의 방향을 바꾸는 매개변인으로 작용할 것

으로 예상하였다. 

Ⅳ. 방  법

1. 조사대상자 및 측정절차

본 연구에서 분석한 자료는 한국청소년개발원이 2006 청소년 정보화 현황과 대응

방안(장근영 ․남주희, 2006)을 위해 수집한 자료 중 일부이다. 청소년개발원에서는 

2006년 6월 12일부터 25일까지 약 2주 동안 전국의 중학교, 인문계 및 실업계 고등

학교에 재학 중인 학생 3,900명을 대상으로 정보화 활용현황 및 인터넷 중독, 대인관

계 적응, 정신건강 수준을 질문하는 지필 설문조사를 실시하였다. 표집된 설문응답자 

3,870명 중에서 기초 분석에 사용된 유효 표본은 3,731명이었다. 성별로는 남학생이 

1,775명(47.6%), 여학생 1,956명(52.4%)이었으며, 학년별로는 중2 938명, 중3 867명, 

고1 976명, 고2 950명의 자료를 수집하였다.  

이중 각각의 가설검증에 필요한 문항들을 결측치로 남겨둔 표집을 제외하고 분석 
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1, 2를 실시하였다. 최종적으로 분석 1과 분석 2의 구조방정식에 사용된 자료는 각

각 3,706명과 3,677명이었다.

2. 측정도구

1) 인터넷 및 게임이용 현황의 측정 

인터넷 및 게임이용현황을 측정하기 위해서 하루 평균 인터넷 이용 시간, 인터넷

을 이용한 기간, 주로 방문하는 사이트, 인터넷을 주로 이용하는 목적, 컴퓨터 게임 

유형별 이용 빈도, 인터넷에 사용되는 비용, 인터넷공동체 활동에 참여하는 빈도와 

참여수준, 그리고 인터넷의 일탈경험(인터넷을 통해 음란물을 접하였던지, 악플이나 

욕설경험, 사생활 침해경험, 스토킹이나 사기 경험의 가해 및 피해의 빈도)을 질문하

였다. 이중 분석 1을 위하여 인터넷 사용 시간 및 일탈경험 빈도를, 분석 2를 위하

여 각 유형별 게임의 월별 평균 이용 빈도를 측정 지표로 사용하였다. 

2) 인터넷 중독도 측정 

청소년들의 인터넷 중독 경향을 알아보기 위해서 강만철과 오익수(2001)가 개발한 

‘한국판 청소년 인터넷 중독척도’를 사용하였다. 이 척도는 기존 외국 번안 척도의 

결함을 극복하고 우리 상황에 맞는 신뢰롭고 타당한 인터넷 중독 척도를 개발하려는 

목적에서 만들어진 검사도구이다. 이 척도에서는 인터넷 중독의 구성요인으로 집착, 

강박적 인터넷 사용, 재발, 내성 및 의존성, 생활 장애를 포함시키고 있다. 검사척도

는 인터넷 중독 구성 요인을 측정하는 25개 문항으로 구성되었고, 각 문항에 대해 

‘그렇다’ 와 ‘아니다’로 답하게 되어 있다. 각 중독 요인을 측정하는 하위 척도들 간

의 상관은 .33-.57로 분포하고 있어서 비교적 독립적인 변인들임을 보여주고 있다. 

본 척도의 신뢰도 계수(Cronbach's α)는 .89였다. 
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3) 우울감의 측정 

청소년들의 심리적 적응수준을 측정하기 위해서 황상민, 장근영과 이수진(2003)의 

연구에서 사용했던 ‘인터넷 과다사용 원인진단 척도’의 우울성향 척도 13문항을 이용

했다. 이 연구에서 연구자들은 인터넷 과다사용의 원인을 진단하기 위해 이전 연구

들에서 사용된 다양한 척도를 종합하여 44문항을 선별하였다. 그리고 전체 문항의 

응답결과에 대한 요인분석을 기초로 이들 문항을 ① 대인관계 소외감 ② 우울성향 

③ 충동성이라는 세 가지 요인으로 구분하였다. 본 조사에서는 이 요인 중 ‘내 자신

을 부정적으로 본다’, ‘나는 가끔 내가 쓸모없는 사람이란 생각이 든다’와 같은 우울

성향을 나타내는 13개 항목들을 ‘우울성향’ 척도로 사용하였다. 본 하위척도의 신뢰

도 계수(Cronbach's α)는 .84였다.  

 

4) 또래관계의 측정

또래 관계의 양적인 측면을 측정하기 위해서 친하게 지내는 친구의 숫자를 질문하

였다. 이에 덧붙여 또래 관계의 질적 만족도를 측정하기 위해 류춘렬(2006)의 연구에

서 사용된 또래관계 만족도 척도를 사용했다. 본 척도는 5개의 문항으로 구성되어 

있으며 각 문항은 ‘내 친구들은 나를 필요로 한다.’, ‘나는 좀 더 많은 친구가 있었으

면 좋겠다.’, 혹은 ‘친구들과 나는 서로를 위해주는 친한 사이이다’등 또래관계의 만

족도에 대한 문항으로 이루어져 있다. 5문항간의 신뢰도 계수(Cronbach's α)는 .61

이었다.
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Ⅴ. 결  과

1. 변인간의 기술적 관계 및 기초분석

분석 1, 2, 3에 사용된 모든 변인간의 상관이 <표 1>에 제시되어 있다. 표에 제시

되지 않은 기타 기초 자료의 내용을 요약하면, 응답자 대부분(97%)이 가정 내 인터

넷 접속이 가능한 컴퓨터를 보유하고 있었으며, 평균 하루에 약 2.17시간을 인터넷에 

접속하는 것으로 보고하였다. 

<표 1> 측정 변인 간 상관계수

 A1 A2 A3 B1 B2 C D1 D2 D3

A. 인터넷 의존도          

 A1. 넷 중독점수 --         

 A2. 넷 사용시간 .23 --        

 A3. 넷 일탈경험 .33 .10 --       

B. 또래관계          

 B1. 만족도 -.14 -.01 -.02 --      

 B2. 친구 숫자 -.02 .04 .10 .26 --     

C. 우울경향 .32 .06 .15 -.31 -.18 --    

D. 게임 빈도          

 D1. 싱글플레이 .21 .17 .21 .01 .09 .05 --   

 D2. 멀티플레이 .28 .16 .36 -.01 .15 .03 .39 --  

 D3. 모바일 .12 .03 .19 .01 .06 .06 .17 .21 --

Note: 상관계수 .04이상은 p<.05, .05이상은 p<.01 수준에서 유의미 함

컴퓨터 게임의 경우 과반수의 학생이 한 달에 한번 이상 게임을 즐긴다고 보고하였

다. 주로 플레이 하는 게임 유형 간에는 유의미한 차이가 발견되었는데(F(2,3674)= 

245.91, p<.001), 멀티플레이 게임(월평균 약 8회)이 가장 빈번하게 즐기는 게임종류

였다. 반면 싱글 플레이게임의 경우는 가장 낮은 빈도수를 보였다(월평균 약 4.57회). 

인터넷 의존도와 게임 이용 대부분의 변인에 있어서 성차가 발견되었다. <표 2>에 

의하면 인터넷 관련 일탈행위, 그리고 인터넷 중독점수에 있어서는 남학생들이 통계
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적으로 더 높은 점수를 보였다. 게임 유형에 대해서는 상호작용 효과가 발견되었는

데, 남학생은 멀티게임을 가장 선호하는 유형으로 보고한 반면 여학생의 경우 오히

려 모바일 게임의 플레이 횟수가 가장 많은 것으로 보고하였다(F(2,3674)=427.36, 

p<.001).

2. 분석 1: 인터넷 의존도가 또래관계를 매개하여 우울감에 미치는 효과

<표 2> 측정 변인 간 성차

 성별
t값

 남 여

A. 인터넷 의존도    

  A1. 넷 중독점수 35.63 25.36 14.02***

  A2. 넷 사용시간 62.88 64.73   .91**

  A3. 넷 일탈경험 11.02 8.20 23.20***

B. 또래관계    

  B1. 친구관계 만족도 62.88 64.78  5.16***

  B2. 친한 친구 숫자 2.86 2.64  8.87***

C. 우울경향 51.08 51.59  1.13**

D. 게임 플레이 빈도    

  D1. 싱글플레이 6.52 2.82 14.08***

  D2. 멀티플레이 14.12 2.51 41.41***

  D3. 모바일 8.69 4.63 12.31***

Note: ***p <.01

인터넷을 의존적, 부정적으로 사용하는 것 자체가 개인의 우울감을 직접 설명해 

주는지, 혹은 이러한 행위가 사회적인 커뮤니케이션 맥락을 매개하여 정신건강에 영

향을 주는지를 조사하기 위하여 구조방정식 모형을 설계하였다. 첫째, 인터넷 중독척

도 점수, 넷 관련 비행도, 넷 활동량의 세 가지 하위척도를 이용하여 외생변인

(exogenous variable)을 설정하였으며 이를 ‘인터넷 의존도’라 명명하였다. 원래 엄밀

하게 접근하자면 ‘의존’과 ‘중독’은 똑같은 개념은 아닌데, 대체로 중독은 ‘(약물의 만

성사용으로 인한) 육체적, 생리적 의존’이라기보다는 ‘(통제할 수 없고 강박적인 물질 



한국청소년연구 제18권 제3호

- 228 -

사용을 포함한) 심리적, 행동적 의존’과 더 가까운 개념이다. 하지만 본 연구에서는 

매우 실제적인 이유에서 이 두 가지 개념을 동의어로서 사용하고자 한다. 첫째, 본 

연구는 지필 설문지를 통해 육체적인 의존이 아닌 심리적인 의존도를 주로 측정하였

다는 점에서 두 개념이 상호적으로 사용될 수 있다고 사료되었다. 두 번째, 보다 현

실적인 이유로서, 본 연구에서는 ‘인터넷 중독척도’라는 고유명사를 이용하여 인터넷 

중독점수를 산출, 이를 측정변인으로 사용하였다. 따라서 만약 ‘중독’이라는 이름을 

구조변인에도 같이 명명(命名)할 경우 그 개념이 직접 측정한 측정치의 점수를 일컫

는 것인지 아니면 그 측정치의 점수를 포함한 상위 요인구조의 값을 말하는 것인지 

읽는 이에게 혼돈을 줄 수가 있다. 그러한 이유에서 본 연구에서는 인터넷 ‘의존’이

라는 용어로 구조모형을 일컫고자 하였다. 다시 말해서 본 연구에 있어서 의존과 중

독은 명명의 차이일 뿐 이론적으로 의존이 중독의 상위개념임을 주장하려는 의도는 

없다는 점을 밝혀둔다.

매개 구성변인이 될 청소년기 또래관계는 자신이 보고한 친구관계의 질과 양의 두 

가지 범주를 기준으로 측정하였으며, 마지막으로 내생변인(endogenous variable)은 

우울성향 질문지 13항목을 이용하여 추정하였다. 우울성향의 경우 기존 연구에서 사

용되었던 설문지(황상민 외, 2000)의 하위 척도이며, 요인분석 시 같은 요인으로 구

분되는 아이템만을 대상으로 측정하였기 때문에 굳이 구조모형을 만들 필요가 없다

고 판단되었다. 따라서 문항 간 평균을 이용한 단일 검사모형으로 모형에 삽입하였다.

전체 모형의 도형화된 구조는 [그림 1]에 제시되어 있다. 최우추정법(maximum 

likelihood estimation)에 의한 구조방정식 모형검증 결과 이 부분매개 모형은 만족스

러운 모형 적합도를 보였다(χ2
(7)=84.41, NFI=.95, CFI=.96, RMSEA=.055). 구조변인

간의 경로계수들은 모두 유의미했는데, 인터넷 의존도가 높을수록 또래 관계에 악영

향을 끼쳤으며, 또래 관계가 나쁠수록 더 우울한 것으로 드러났다. 이는 기존의 연구 

및 일반적으로 이야기되는 속설과도 맞는 결과라고 할 수 있다. 

각 구조변인 간 경로계수의 크기를 보다 심화시켜 살펴보았다. 직접경로와 간접경

로를 소벨(Sobel, 1982)의 정리에 근거하여 산출한 후 비교한 결과, 인터넷 의존도가 

우울감에 주는 표준 직접경로계수가 약 .27로, 또래관계를 매개하여 우울에 미치는 

간접 효과(.078)에 비해 유의미하게 컸다(t(3677)=9.54, p<.001). 이러한 결과는 부정적

인 인터넷 사용도가 높다는 것 자체가 개인의 정신건강에 독립적인 위험요소가 될 
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수 있음을 시사한다. 동시에, 애로이안 검사 결과(Aroian, 1947; Baron & Kenny, 

1986) 부분매개모형에서 또래관계의 매개효과가 유의미 하였다(Z=5.66, p<.001). 이

는 인터넷 의존도가 또래관계를 매개하여 우울감에 영향을 미치는 효과도 존재하고 

있으며, 온라인상의 행동이 오프라인의 사회생활에 영향을 미쳐서 궁극적으로 개인의 

정신건강의 위협요인이 된다는 가설을 지지하는 결과라고 할 수 있다. 

Note: 모든 경로계수는 표준경로계수임. ***p < .005

[그림 1] 인터넷 의존도가 또래관계를 매개하여 우울경향성에 영향을 미치는 경로
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인터넷 사용의 효과는 또한 남학생과 여학생에 있어 다소 다른 양상을 보였다. 구

조 계수간의 경로양식이 남성과 여성에게 있어서 같을 것이라는 가정 하에 성차에 

의한 인터넷 의존도, 또래관계, 그리고 우울감 간의 경로 간 차이가 없다는 모형을 

기존 모형과 비교해 보는 다중집단 검사(multi-group test)를 실시하였다. 그 결과 경

로 간 차이를 같도록 설정한 모형과 기존 모형간의 유의미한 차이가 발견되었다(χ2
(3)= 
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8.371, p<.05). 구체적으로, 의존적인 인터넷 사용이 또래관계를 매개하여 우울로 가

는 경로에 있어서는 두 성에 있어서 차이가 나지 않았으나, 인터넷 의존도가 우울에 

직접 영향을 주는 경로에 있어선 성에 따른 유의미한 경로계수간의 차이가 발견되었

다. 여학생의 경우 부정적인 인터넷 사용이 우울감에 영향을 미치는 표준 경로계수

가 .32로써 남학생의 .27보다 높았는데(t(1761)=2.13, p<.05), 이는 여학생의 경우 인터

넷을 과다 사용하는 것 자체가 정신건강에 직접적인 영향을 주는 경향이 남학생 보

다 더 강하고, 그 행동이 다른 사회적 맥락을 통해 미치는 영향은 상대적으로 약한 

것임을 보여준다. 이 결과는 인터넷 맥락뿐만 아니라 게임사용 등의 맥락에서도 발

견되는 현상으로써, 본 연구에 있어서 일관적으로 나타나는 경향성의 하나이다.(보다 

자세한 내용은 논의 부분 참조).

요약하자면, 구조방정식 모형검증 결과 부정적, 의존적인 인터넷 사용도의 증가는 

또래관계에 악영향을 미침으로서 우울감의 증가에 영향을 주었으며, 또한 또래관계를 

매개하지 않고도 직접적으로 우울과 관련성이 있는 것으로 조사되었다. 기본적으로는 

남녀학생 모두에 있어서 이 모형이 적합하였으나 각 경로계수간의 크기에 있어서는 

성차가 발견되었는데, 남학생에 비해 여학생의 경우는 인터넷 의존도가 우울감에 주

는 직접 효과가 더 큰 것으로 나타났다.

 

3. 분석 2: 게임 이용이 또래관계를 매개하여 우울감에 미치는 효과

분석 1에서 보여준 결과는 청소년의 전반적인 인터넷 사용의 맥락에서과도하거나 

의존적인 인터넷 사용이 어떻게 정신건강에 영향을 줄 수 있는지를 살펴본 것이다. 

하지만 컴퓨터를 이용한 활동은 단지 인터넷에 국한되지는 않는다. 비록 <표 1>에서 

보이듯이 인터넷의 사용과 게임 즐기기는 유의미한 상관을 보이고 있지만 서론에서 

언급하였듯이 이 두 가지를 모든 심리학적 측면에서 동일한 활동으로 봐야 할 근거

는 미약하다. 

분석 2에서는 분석 1에서 사용된 모형을 인터넷이 아닌 게임 횟수로 변경하여 그 

결과를 분석 1의 결과와 비교해 보았다. 게임 활동을 하는 것 자체가 우울감에 직접 

영향을 미치는 지 혹은 또래관계를 매개하여 영향을 주는지를 알아보기 위해 부분 
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매개모형을 구성하였다. 게임 활동의 경우 세 가지 변인, 싱글 플레이 게임 횟수, 멀티 

플레이 게임 횟수, 그리고 모바일 게임 플레이 횟수를 이용하여 측정하였다. 싱글플레이 

게임이란 게이머가 혼자서 컴퓨터에 짜인 프로그램을 운용하는 고전적인 의미의 게임이

다. 멀티 플레이 게임은 온라인을 이용하여 2인 이상의 게이머가 서로 경쟁하거나 협력

하도록 만들어진 게임이며(예, 스타크래프트), 모바일 게임은 휴대전화를 이용해 즐기는 

게임을 일컫는다. 세 변인간의 상관은 <표 1>에 나와 있는 바대로 대체로 .17에서 .40정

도로써, 하나의 구조모형의 하위영역을 구성하는 척도로서 적절한 수치였다. 

분석 1과 마찬가지로, 최우추정법에 의한 구조방정식 모형검증 결과 이 모형 역시 

만족스러운 모형 적합도를 보였다(χ2
(7)=85.12, NFI=.95, CFI=.95, RMSEA=.055). 구

조변인간의 경로계수 또한 모두 유의미 하였는데, 게임 활동과 또래관계의 경로계수

가 긍정적인 것으로 나타나, 게임을 많이 할수록 또래관계가 좋다고 보고하였다. 이

는 기존의 일반적인 상식이나 믿음과는 다른 결과라고 할 수 있다. 반면 게임 활동

과 우울감은 예상대로 긍정적인 관계를 보여서 게임을 많이 할수록 우울감이 심해졌

다. 또래관계와 우울감의 부정적인 관계는 또래관계가 나쁠수록 우울감이 심해진다는 

것을 의미한다. 매개변인의 효과는 통계적으로 유의미 하였다(Z=-3.14, p<.01). [그림 2]

이러한 결과는 단순히 인터넷 의존도와 또래관계, 우울간의 관계를 이용하여 컴퓨

터 게임의 효과까지 설명하는 것은 무리가 있을 수 있음을 보여준다. 특히 인터넷과 

컴퓨터 게임의 효과는 또래관계에 주는 영향에서 다를 수 있음이 나타났는데, 게임

을 하는 것에 의해서 또래 관계가 좋아질 수 있다는 점은 게임과 또래관계, 그리고 

적응간의 관계는 매우 복잡한 역동관계가 있음을 시사한다. 

이를 확인하기 위해서 또래관계와 우울성향에 따른 게임양상에 대해 변량분석을 

실시하였다. 또래관계 만족도를 상하위 15%를 기준으로 각각 구분한 후, 이와 함께 

중간층의 청소년을 포함하여 상중하의 세 가지 집단을 선정하였다. 우울성향의 경우 

1표준편차에 해당되는 56점 이상을 기준으로 그 점수 이상의 집단을 우울집단으로, 

나머지를 정상집단으로 구분하였다. 또 각 게임유형에 따른 게임 이용도 응답을 합

산하여 5점 척도화 하였으며(1: 전혀 안한다, 5: 하루에 여러번 한다) 이를 토대로 

우울과 또래관계에 따른 게임양상을 비교하였다. 그 결과 예상대로 상호작용 효과가 

발견되었는데 [그림 3], 우울집단의 경우 또래관계가 좋을수록 게임을 많이 하는 것

으로 드러났다(F(2,3643)=4.80, p<.01). 반면 정상(비우울) 집단은 친구관계에 따른 게임
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횟수의 차이는 없었다.

Note: 모든 경로계수는 표준경로계수임. ***p < .005

[그림 2] 게임 이용이 또래관계를 매개하여 우울경향성에 영향을 미치는 경로
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게임 모형의 경우 모형 적합도에 있어서 남녀간의 성차는 발견되지 않았다(χ2
(3)= 

3.60, p=.30). 하지만 남학생과 여학생을 독립적으로 분석하여 구체적인 구조경로들

을 비교해 보았을 때 남녀 간의 차이점이 발견되었는데, 남학생의 경우 게임에서 또

래관계로 가는 경로계수가 .17로 유의미한 정적인 관련성을 보인 반면, 여성의 경우 

게임과 또래관계 간의 경로가 .07로 유의미하지 않았다. 그 결과 또래관계의 매개효

과가 유의미하지 않았는데(Z=-1.2, p=.20), 즉, 여학생의 경우 게임을 한다는 것, 또

래관계가 나쁘다는 것이 각각 독립적으로 작용해 우울감을 높이는 요인이 된다고 가

정하는 것이 더 적절하였다.
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4. 분석 3. 추가분석: 싱글플레이 게임과 멀티플레이 게임의 효과

분석 2의 결과는 기존의 신문매체나 미디어에서 주로 다루는 주장과는 다르다고 

할 수 있다. 게임을 하는 것이 우울감에 영향을 주는 것은 사실이지만 이 행동이 청

소년 간 또래관계를 저하시키지는 않으며 오히려 긍정적인 영향을 주는 것으로 나타

났는데, 여기에는 많은 해석이 가능하다. 논의 부분에서 보다 자세히 다루겠지만, 우

울감의 특징 중 하나가 ‘타인과의 적은 상호작용’이라는 점에서 보았을 때, 온라인

상에서 게임을 즐기는 집단, 특히 타인과의 멀티게임을 즐기는 집단은 이러한 게임을 

통해서 개인 간 상호작용의 효과를 보충 받는 것일지도 모른다. 

2

2.2

2.4

2.6

2.8

3

부적응 보통 만족

또래관계 만족도

게
임

이
용

도
(5

점
 만

점
) 비우울

우울

[그림 3] 우울과 또래만족도에 따른 게임이용도

기본적으로 이러한 가능성을 적절히 확인하기 위해서는 온라인상 상호작용과 오프

라인상의 상호작용간의 관계를 비교해 보는 대단위의 학제간 연구가 요구되며, 본 

연구의 자료만으로 이것을 검증하기에는 무리가 있다. 다만 기존의 자료를 이용하여 

그 가능성에 대한 몇 가지 보조분석은 가능한데, 그것은 싱글 플레이 게임, 즉 온라

인상 타인과 상호작용이 없는 게임의 효과와 멀티게임, 즉 온라인상 타인과의 상호

작용이 존재하는 게임의 효과를 비교해 보는 것이 한 가지 방법이 될 것이다.

기존의 분석 1, 2에 사용되었던 모형을 기준으로 외생변수를 싱글플레이 게임횟수, 

혹은 멀티플레이 게임횟수로만 한정하여 회귀방정식을 산출하였다. 그 결과, 싱글 플
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레이 게임의 경우 분석 2에서 나왔던 결과와 유사한 결과를 얻었는데, 특히 성차에 

있어서 같은 결론을 내릴 수가 있었다. 즉, 남학생의 경우는 게임을 자주한다고 응답

할수록 또래관계가 긍정적이었으나(β=.07, p<.05), 여학생의 경우는 게임횟수와 또

래관계간의 관련성은 유의미하지 않았다(β=.03, NS). 그 결과 남학생의 모형에서는 

유의미한 매개효과를 보였던 또래집단의 효과가(Z=-2.12, p<.05) 여학생 모형에서는 

유의미하지 않았다(Z=-.83, p=.40). 반면에 멀티게임의 경우 남학생(β=.11, p<.001)

과 여학생(β=.09, p<.01) 모두에 있어서 긍정적인 관계, 즉 게임을 많이 할수록 또

래관계가 만족스러워 지는 결과를 보였으며, 유의미한 매개효과가 발견되었다(남: 

Z=-4.46, p<.001, 여: Z=-3.76, p<.001). 이는 분석 1, 2에서 나타나고 있는 경향성, 

즉, 여성의 경우 게임이나 인터넷 사용 자체가 우울감에 주는 직접 경로가 상대적으

로 남성에 비해 더 크다는 점과 맥을 같이하는 결과라고 할 수 있다. 또한 싱글게임

에 비해 멀티게임 유저의 경우 또래관계가 더 정적인 관련성을 보인다는 결과는, 게

임 유저간의 온라인상 상호작용이 오프라인 상호작용을 보완하는 역할을 할지도 모

른다는 가능성을 지지하는 결과라고 할 수 있다.

분석 1, 2, 3의 결과를 최종적으로 정리하자면, 청소년의 인터넷 의존도와 게임 이

용도는 모두 우울감에 영향을 주는 것으로 나타났다. 이는 직접, 혹은 또래관계를 통

해 간접적으로 영향을 미치게 되는데, 특히 여학생의 경우 인터넷 의존도나 게임 빈

도가 우울감에 직접 영향을 주는 경향성이 더 강했다. 인터넷의 전반적인 사용에 비

해 게임의 경우는 보다 복잡한 역동관계가 있음을 보여주었는데, 이것은 게임을 많

이 할수록 또래관계는 오히려 향상되는 것으로 나타났기 때문이다. 남자청소년과 여

자청소년에 있어서의 효과는 대부분 분석에서 다르게 나타났으며, 또한 멀티플레이 

게임과 싱글플레이 게임의 효과도 다소 다른 것으로 드러났다. 
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Ⅵ. 논  의

본 연구의 결과, 비록 둘 다 컴퓨터를 이용하는 활동임에도 불구하고 인터넷과 게

임은 청소년들의 정신건강과의 관계에 있어 다른 양상을 보이는 것으로 나타났다. 

우선 인터넷을 과도하게 이용하는 청소년들은 우울감도 높은 경향이 있었으며, 또래

관계의 만족도도 낮았다. 이러한 관계는 특히 남자청소년들에 비해서 여자청소년들에

게서 더 뚜렷하게 나타났다. 그러나 게임의 경우에는 달랐는데, 게임을 과도하게 이

용할수록 높은 우울감을 보이는 것은 마찬가지였으나, 그와 동시에 또래관계는 더 

만족하는 경향을 보였다. 컴퓨터 게임과 또래관계 만족도의 관계는 특히 남자 청소

년들에게서 뚜렷하게 나타났다. 이는 비록 게임 의존 그 자체는 청소년들의 정신건

강에 부정적인 영향을 미칠 수 있을지라도, 게임을 통해서 증진되는 또래관계를 통

해 몇 가지 부적응적 행동양태는 상쇄될 수 있음을 시사한다. 예를 들어, 똑같이 우

울한 청소년들의 경우 게임을 즐기는 청소년들은 그렇지 않은 경우에 비해 더 또래

관계가 좋았다.  

이러한 결과를 기존 해외연구(Valkenburg & Peter, 2007; Weiser, 2001)와 비교해 

보았을 때, 몇 가지 차이점과 공통점을 발견할 수 있었다. 첫째, 기존 연구의 결과는 

인터넷 이용도가 또래관계를 매개하였을 경우 정신건강에 긍정적인 영향을 주는 것

으로 나타났다. 하지만 본 연구의 결과는 매개변인의 효과를 포함해서도 궁극적으로

는 과도한 인터넷 및 게임사용은 정신건강에 악영향을 끼치는 것으로 나타났다. 그 

차이점이 어디에서 비롯된 것인지는 정확히 알 수 없으나 기존 연구의 경우 내생변

인으로 다소 전반적인 정신건강(예, 심리적 안녕감)을 대상으로 설정한데 비해 본 연

구는 우울감이라는 구체적이고 보다 부적응적인 행동특성만을 대상으로 측정한 것에 

일부 원인이 있을 수 있다고 예상된다. 

반면, 게임이 단순히 정신건강상의 위협만을 제공하는 것이 아니라 또래관계의 증

진과 보완효과를 가진다는 본 연구의 결과는 컴퓨터 게임에 대한 일반적인 믿음과는 

어긋난 결과라는 점에서 기존의 연구와 같은 맥락에서 해석될 수도 있다. 즉, 현재 

청소년들의 적응과정에서 게임이 차지하는 역할이 매우 복잡하다는 것인데, 이는 앞

으로 게임이용도와 정신건강의 관련성을 탐구할 연구들에 있어 다양한 개인내 및 개

인간 변인들의 효과를 복합적으로 고려해야 할 필요가 있다는 점을 강하게 시사한다.  
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컴퓨터 게임과 또래 만족도 및 정신건강의 관계는 남자와 여자 청소년에게서 서로 

다르게 나타났다. 컴퓨터 게임을 많이 할수록 또래관계가 향상되는 경향은 남자 청

소년들에게서만 뚜렷했다. 여자 청소년들은 게임이용에 따른 우울감의 증가경향만이 

확인되었다. 이는 현재 남자 청소년들에게 있어서 컴퓨터 게임은 중요한 또래문화이

며, 그렇기 때문에 사회적 관계의 유지에 있어 여자 청소년들의 경우보다 그 역할이 

더 중요한 것이라고 해석할 수 있다. 이러한 가능성은 컴퓨터 게임의 종류에 따른 

적응도에 있어서도 마찬가지로 드러났는데, 분석 3에 의하면 남학생들은 싱글플레이 

게임이나 멀티플레이 게임에 상관없이 게임을 많이 이용할수록 또래관계가 향상된 

반면, 여학생의 경우엔 직접 사회적 상호작용을 해야 하는 멀티플레이 게임에서만 

또래관계의 향상효과가 나타났다. 이 결과 역시 게임 문화의 성차를 통해 설명할 수 

있는데, 컴퓨터 게임이 주류 문화로 자리 잡은 남자 청소년들 사이에서는 게임을 통

해 사회적 상호작용을 하는 경우와 ‘게임 경험 자체’를 공유하는 것 모두가 또래와의 

관계유지에 도움이 되는 반면, 여학생의 경우는 아직 그 정도로 게임 문화가 그들의 

여가 활동의 중심축이 되지는 않고 있다는 점을 반증한다.  

물론, 분석 3은 분석 1, 2에서 제시된 결과에 대한 하나의 가능성을 사후 설명적

으로 탐구해 본 것일 뿐, 본 연구의 자료만 가지고는 게임의 과다 이용과 또래관계

간의 관련성에 대한 정확한 답변은 제시할 수 없다는 한계를 가지고 있다. 게임과 

또래관계가 어떻게 긍정적으로 관련을 가지는가를 보다 적절히 연구하기 위해서는 

다른 요인들을 통제한 상태에서 게임 이용도가 높은 집단과 낮은 집단의 심리적인 

차이를 탐구해 보는 연구가 필요하다. 추후 연구에서는 사후 검증적인 방법으로 대

상자를 통계적으로 나눌 것이 아니라 미리 각 대상을 선정하여 이들 간의 차이를 집

중적으로 조사하는 방식으로 연구를 설계할 필요가 있다. 

종합하여 성차에 대해 논의하자면, 일단 인터넷 및 컴퓨터 이용에 대한 성차는 특

히 ‘남성 우위’라는 관점에서 잘 알려져 있는 개념이다. 최근 들어 성에 따른 차이가 

점점 줄어들고 있는 추세이지만(예, Colley & Comber, 2003; Tsai & Lin, 2004), 아

직까지도 인터넷 및 게임이용도, 그리고 컴퓨터 관련행위 전반에 걸쳐서 남성들의 

사용량, 수준, 그리고 강도가 여성보다 강하다는 연구결과가 지배적이다(예, 권민균 ․
최명숙, 2004; 정경필, 2004; Li & Kirkup, 2007). 또한 사용량이 더 많기 때문에 남

성이 중독 관련 문제를 더 많이 보고하는 것도 역시 많은 연구에서 드러난 현상이다
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(박영각, 2004; 최문희, 2005). 그와 동시에, 이러한 성차는 단지 양적인 면만이 아

닌, 여성의 인터넷과 게임에 대한 접근 및 선호도 자체가 남성과는 다르다는 주장도 

많이 제기되고 있다(박재홍, 2003; 이수연 외, 2003; 이해영 ․이여봉, 2001). 예컨대, 

여성의 경우 정보교류나 정서적 활동의 매체로서 인터넷에 접근하는 경향이 강한 반

면, 남성은 주로 ‘스트레스 해소’라는 관점에서 접근한다는 것이며, 그렇기 때문에 오

히려 상대적으로 소수의 지인(知人)을 중심으로 하는 인터넷 커뮤니티나 블로그 등에 

있어선 여성이 더 적극적이라는 것이다(김은주, 2006; 최문희, 2005). 

하지만 온라인 활동에 있어서의 성차는 학계에서 상당히 알려진 개념인데 반해 아

직까지도 구체적으로 그러한 차이가 각종 심리적인 변인들과 어떠한 차별적인 연관

성을 가지는지에 대해서는 더 많은 연구가 필요한 실정이다. 본 연구의 결과는 인터

넷과 게임 이용의 단순 성차라는 관점을 넘어서 인터넷 사용에 따른 정신건강간의 

관련성에 대해서도 성에 따른 다른 접근이 필요함을 시사한다. 

또한, 본 연구는 인터넷 이용도와 게임 이용도가 정신건강에 있어서 다소 다른 역

할을 할 수 있으며, 단순히 정신건강과의 직접적인 관련성을 볼 때와 또래관계 등 

사회적 변인을 매개하였을 경우 등에서 모두 다른 결과가 나타날 수 있음을 보여 주

었다. 전술하였듯이, 본 연구의 이러한 결과는 인터넷과 적응간의 관련성을 적절히 

파악하기 위해선 다양한 변인을 다각적으로 고려해야 하며, 아직 탐구되지 않은 많

은 사회적 변인간의 관련성을 보다 철저히 살펴볼 필요가 있음을 시사한다. 인터넷

에 관한 심리학적 연구는 최근 급속도로 증가하고 있다. 하지만 아직도 이론적 체계

화라는 점에서는 대부분 주제에서 걸음마 단계에 있으며, 많은 연구들은 기존의 일

반적인 고정관념을 경험적으로 측정하는 데에 머물러 있는 것도 또한 사실이다. 본 

연구의 결과는 보다 많은 인터넷 관련 청소년기 적응연구, 특히 온라인상과 오프라

인상 적응을 통합적으로 아우르는 연구들이 더욱 축적될 필요가 있음을 보여준다. 
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ABSTRACT

Internet, Game Addiction and Depressive Symptoms : 
Focusing on Mediation Effect of Peer-Group Relationships 

Kim, Geun-Young* ․ Chang, Geun-Young**

As Internet use has become dramatically popular among adolescents, terminologies 

such as ‘Internet addiction’ or ‘game addiction’ have been widely acknowledged 

as well. The present study examined whether Internet dependency and game 

addiction were related to one’s depressive symptoms when peer relationship was 

set as a mediator. Results from 3,700 school-aged adolescents indicated that not 

only high levels of Internet use were  directly associated with high depressive 

symptoms, but they were also indirectly related through poor peer relationships. 

On the other hand, frequent game use was related to high peer-group satisfaction, 

suggesting that Internet overuse and game overuse may not be an identical construct. 

Compared to boys’, the influence of Internet use on depressive symptoms of girls 

demonstrated greater direct effect. Results of the present study implied that gender 

should be considered an important factor when examining the impact of Internet 

use on personal adjustment.

Key Words : Internet dependency, game addiction, depressive symptoms, 

peer relationship
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