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 요약

본 연구는 남자 청소년의 게임중독과 공격성의 관계에서 집행기능결함의 매개효과를 탐색하고자 수행되

었다. 이를 위해 충남지역 남자 고등학생 120명을 분석대상으로 하였다. 분석결과, 게임중독은 집행기능결

함 및 공격성과 유의미한 상관을 나타냈다. 게임중독집단이 비중독집단에 비해 공격성과 집행기능결함이 

모두 통계적으로 유의미하게 큰 것으로 나타났다. 게임중독과 공격성의 관계에서 집행기능결함의 매개효

과를 검증한 결과, 집행기능결함(매개변인)은 게임중독(독립변인)이 공격성(종속변인)에 미치는 영향을 부

분매개하는 것으로 나타났다. 이를 바탕으로 게임중독 청소년의 자기조절능력 향상을 위한 실천적 함의와 

본 연구의 제한점 및 후속연구를 위한 제언이 논의되었다.   

■ 중심어 :∣게임중독∣집행기능∣공격성∣청소년∣
 

Abstract

The purpose of this study is to explore the mediation effects of deficiency on executive 

function for  male adolescents' game addiction and aggression. For this study, 120 male high 

school students in Chungnam areas were included in the analysis. The results showed that game 

addiction showed significant correlations with both deficiency on executive function and 

aggression. Adolescents addicted to games tended to exhibit higher aggression and more 

deficiency on executive function than adolescents without game addiction. Deficiency on 

executive function (mediator) partially mediated the influence of the adolescents' game addiction 

(independent variable) on aggression (dependent variable). Based on these results, it was 

suggested that self-instructional training would be helpful for game-addicted adolescents to 

enhance self-control. Finally, limitations of this study and suggestions for future research were 

discussed. 
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I. 서 론 

2013년 경기 인터넷 중독 대응센터에 따르면 도내 청

소년들 10명 중 6명은 게임중독 증상을 보이고 있으며, 

이런 온라인 게임 또는 스마트폰 게임중독 현상이 해마

다 8.6%씩 증가하고 있다고 한다. 이들 중 자신이 인터
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넷 게임에 중독된 것을 알지만 게임 금단 현상이 심각

해 게임을 포기하지 않는 경우는 87.7%에 이른다[1]. 

게임중독은 정신의존도가 높은 행위중독으로서 게임

사용에 대한 조절 능력의 상실, 내성으로 인한 게임의 

지속적 상용, 게임을 하지 않을 경우 불쾌한 증상을 경

험하는 금단 증상, 게임에 대한 강박적 집착이나 의존 

등 신체적, 사회적, 정서적 문제를 일으키게 된다. 게임

중독에 빠진 청소년들은 학습과 여가활동 등의 다른 활

동에 대한 흥미를 잃고, 대인관계에 있어서도 갈등을 

일으키기 쉬우며, 심각할 경우 청소년들의 현실지각능

력을 저하시켜 게임에서 학습하게 된 폭력행위를 모방

하여 살인이나 폭력범죄와 같은 극단적인 문제해결의 

수단으로 표출될 가능성도 있다[2]. 

게임중독자들은 자기 조절에 어려움을 겪으며 특히 

이들의 뇌 이상부위가 약물중독자들의 뇌 이상부위와 

매우 유사하다고 한다[3]. 인지신경적 관점의 최근 연구

들은 약물중독 및 병적 도박과 집행기능결함과의 관련

성을 보고하고 있다[4][5]. EBSCO HOST Academic 

Search Premier Data Base 검색결과 게임중독과 집행

기능결함과의 직접적인 관련성을 다룬 연구를 찾기 어

려웠으나 중독과 관련된 이런 연구보고들을 종합적으

로 고려하면 게임중독과 집행기능결함과의 관련성을 

상정해 볼 수 있다. 또한 집행기능결함은 ADHD, 품행

장애, 폭력행동 등 다양한 청소년기 장애 및 문제와도 

관련이 있다고 한다[6]. 

따라서 본 연구에서는 청소년들을 대상으로 게임중

독과 집행기능결함, 공격성의 관계를 알아보고자 한다. 

특히 청소년들 중 여학생보다 남학생의 게임중독 수준

이 높다는 보고[7]에 기초하여 남자 청소년들을 대상으

로 하였다. 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 게임중독은 집행기능결함 및 공격성과 

상관관계를 갖는가?

연구문제 2. 게임중독집단과 비중독집단 간에 집행기

능결함, 공격성에 차이가 있는가?  

연구문제 3. 집행기능결함은 게임중독과 공격성의 관

계에서 매개역할을 하는가?  

II. 이론적 배경  

1. 게임중독 
중독은 국제적인 이상행동의 진단, 분류체계인  

DSM-IV-TR[8]에 포함된 공식 진단용어가 아니다. 

DSM-IV-TR에는 알코올이나 마약과 관련된 ‘물질관

련장애’ 와 병적 도박이나 도벽 등의 행동과 관련하여 

‘충동조절장애’라는 범주가 있다. DSM-IV-TR의 병적 

도박 진단기준이 물질의존의 진단기준에 기초해서 만

들어진 것과 유사하게 인터넷의 과다하고 병리적인 사

용에 대해 Young[9]은 병적 도박의 진단기준에 기초하

여, Goldberg[10]는 물질의존의 진단기준에 기초하여 

인터넷 중독을 정의, 평가하였다. ‘게임중독’은 인터넷

의 과다한 사용으로 인해 발생하는 부작용이나 문제점

을 다루기 위해 만들어진 ‘인터넷 중독’ 개념에서 유래

했다고 할 수 있다[7].

게임 사용의 결과는 긍정적 영향과 부정적 영향으로 

대별하여 생각해 볼 수 있다[11]. 긍정적 영향으로는 게

임을 통한 스트레스 해소, 문제해결력 향상, 학습에의 

활용, 친구를 사귀거나 사회적 지지망의 확산 등이 있

다. 부정적 영향으로는 학업 방해, 충동성 및  폭력성의 

증가, 현실에서의 소외, 가상과 현실의 혼돈, 신체 및 심

리적 건강을 해치는 것 등이 있다. 게임중독은 게임사

용의 부정적 결과의 전형이라 할 수 있다[7].

최근의 인지신경학적 연구결과들을 바탕으로 마련된 

중독증후군 모형[12][13]에서는 다양한 종류의 물질(예; 

알코올)과 행동(예;도박, 인터넷 사용)에 대한 중독현상

이 공통적으로 보상과 관련된 뇌의 학습 및 기억 기제

의 이상에서 초래한다고 한다[7]. 초기에는 대상과의 상

호작용이 보상적이지만, 대상과의 상호작용이 과도해

짐에 따라 다른 생활 영역과의 불균형을 초래하고 부정

적인 결과가 생기기 시작하며, 이런 부정적인 결과에도 

불구하고 행동을 조절하지 못할 때 중독이 발달한다[7]. 

이러한 조절 실패의 주요 생리적 원인으로는 뇌의 전전

두피질을 포함한 뇌 보상회로의 문제가 거론되며, 이는 

내성 및 금단증상과 관련된다.    
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2. 집행기능 및 집행기능결함 
인간의 정신과정에서 집행기능은 '오케스트라의 지

휘자‘ 또는 ’뇌의 CEO‘로 비유된다[14]. McCloskey 등

[15]은 ’집행기능이란 의도적, 조직적, 전략적, 자기-조

절적 및 목표 지향적 방식으로 개인의 지각, 정서, 사고, 

행동을 처리하는 개인의 능력을 관할하는 일련의 지시

적 능력들(directive capacities)로서, 이러한 능력들이 

서로 독립적이면서도 조화된 방식으로 함께 작용한다

‘고 하였다[5]. 

집행기능은 다양한 이론적 관점에서 연구되어 왔는

데, 크게 신경심리학적 관점, 인지심리학적 관점, 발달

심리학적 관점으로 분류할 수 있다. 신경심리학적 관점

에서는 주로 뇌의 전전두엽을 포함한 뇌 영역과 피질하

구조의 협응적 활성화에 관여하는 신경망이 집행기능

을 대표하는 신경회로라고 한다. 인지심리학적 관점에

서는 집행기능을 문제해결에 필요한 복합적 과정으로 

설명한다[5]. 집행기능은 다양한 인지적 전략을 사용, 

선택, 통제, 감찰하는 상위인지(metacognition)의 개념

을 포함할 뿐 아니라, 행동이나 운동 활동을 통제하는 

지시적 정신능력을 의미한다. 발달심리학적 관점에서

는 집행기능을 전 생애에 걸친 발달적 맥락에서 이해하

는데, Denklat[16]은 아동이 성인으로 성장함에 따라 독

립성, 자기조절력, 자율적인 생산력이 증가하는 것은 집

행기능의 발달에 기인하는 것으로 볼 수 있다고 하였다. 

집행기능의 개념은 단순한 인지적 과정이나 특정한 

기술로 나눠 분석하기 보다는 통합성과 다양성을 모두 

고려해야 한다는 것이 공통된 견해이다. McClosky[15]

등이 제안한 집행기능의 전체통합적 모형에서는 집행

기능이 지각, 정서, 인지, 행동을 포함한 다양한 영역에

서 개인 내적인 측면뿐 아니라 대인관계, 상징체계, 환

경과의 관계에 대해 자기 조절, 자기 인지, 자기 결정, 

자기 통합 등 광범위한 영향력을 행사한다고 정의하고 

있다. 현재까지의 문헌들을 종합해보면 집행기능의 역

할은 계획 및 조직화, 작업기억, 억제, 정서 및 행동통

제, 목표지향 행동 등으로 집약 할 수 있다[17]. 

지난 20 여 년 동안 많은 연구들을 통해 집행기능과 

아동, 청소년기에 진단되는 다양한 장애들과의 관련성

이 보고되었다[5]. 특히 집행기능결함은 자폐증, 주의력 

결핍 과잉행동장애, 학습장애, 뚜렛장애 등과 같은  아

동, 청소년기 장애들 뿐 아니라, 약물남용, 공격성, 위험

감수행동, 우울, 불안 등 다양한 부적응 문제와 관련된 

위험요인으로 확인되었다[18]. 

3. 게임중독, 집행기능결함 및 공격성의 관계
게임의 습관적이고 과다한 사용은 공격성 및 폭력적 

행동과 관련된 것으로 보고되어 왔다. Anderson 과 

Dill[19]은 청소년들이 인터넷 게임에 반복적으로 장기

간 노출될 경우 그렇지 않은 경우보다 공격적 비행을 

더 많이 저지른다고 하였다. 1400여 명의 한국인을 대

상으로 한 Kim 등[20]의 연구는 온라인 게임중독이 공

격성과 정적 상관을 보인다고 하였다. 고등학생을 대상

으로 한 서민연과 임은미[21]의 연구는 인터넷 게임중

독 정도가 강할수록 공격성이 더 강해진다고 하였다. 

게임중독과 집행기능결함 간의 관계를 심층적으로 

다룬 연구는 없으나 게임중독과 유사한 행위 중독인 도

박 중독과 집행기능결함 간의 관계를 통해 유추해 볼 

수 있다. 도박 중독 취약성과 집행기능결함, 특히 억제

능력 결함 간의 관계에 대한 김영주와 이인혜[22]의 연

구에서는 도박에 취약한 대학생 집단이 행동적, 인지적, 

정서적 반응을 억제하는 데 실패함으로써 억제기능의 

포괄적인 결함을 나타냈다. 카지노 도박중독자들의 집

행기능결함에 대한 연구[23]서도 도박중독집단의 인지

적, 정서적, 행동적 영역에서의 억제결함이 확인되었다. 

도박중독자들은 인지적 억제기능의 결함으로 인해 주

의를 산만하게 하는 부적절한 자극을 억제하는 데 어려

움을 보인다. 또한 부정적 정서에 비해 긍정적 정서에 

성급하게 반응하는데, 이는 도박장면에서 냉정을 유지

하지 못하고 흥분하여 무모하고 과다한 배팅을 함으로

써 돈을 잃은 후 발생하게 될 부정적인 결과들을 예측

하지 못할 수 있다. 행동적 억제는 관습적인 반응을 억

제하여 변화하는 환경에 적절하게 반응하도록 돕는 통

제기능을 하는데, 도박중독자들의 행동적 억제 결함은 

도박행동을 멈추지 못하게 만든다. 행위중독이나 물질 

중독 모두 욕구나 충동 억제와 관련된 자기 조절행동이 

손상된 특징을 보이며 이는 집행기능결함과 관련된다

[23]는 점을 고려할 때 게임중독 양상을 보이는 청소년
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들도 집행기능결함을 보이리라 예측된다.  

집행기능과 관련된 것으로 보고되어 온 아동, 청소년

기의 장애 및 문제들 중에는 반사회적 행동[24]이나 공

격성, 폭력행동[25]이 포함된다. 또한 통합적인 분석연

구를 한 Oosterlaan 등[6]은 ADHD는 물론 품행장애 아

동들도 억제결함을 보인다고 보고하였다. 

따라서 이런 연구결과들을 종합해 볼 때, 청소년의 

게임중독은 집행기능결함과 밀접한 관련이 있으며, 게

임중독이 공격성에 영향을 미치는 과정에서 집행기능

결함의 매개역할을 가정해 볼 수 있다.

III. 연구방법 

1. 연구모형
본 연구는 남자 청소년을 대상으로 게임중독과 공격

성과의 관계에서 집행기능결함이 어떤 역할을 하는지

를 알아보고자 한다. 이를 위해 게임중독을 독립변인, 

집행기능결함을 매개변인, 공격성을 종속변인으로 설

정한 연구모형은 [그림 1]과 같다.

그림 1. 연구모형
   

2. 연구대상
충남지역 3개 남자고등학교에서 연구 참여에 협조를 

얻어 1, 2학년 남학생 124명을 대상으로 상담전문교사

가 설문을 실시하였다. 3학년 학생들은 입시준비관계로 

설문에서 제외되었다. 무응답 문항이 포함되어 불성실

한 응답으로 판단된 4명을 제외하고 최종분석에는 120

명(1학년 62명, 2학년 58명)이 포함되었다. 평균 연령은 

16.73세(SD=1.15)였다. 

3. 연구도구
3.1 게임중독 
게임중독 측정을 위해 김교헌 등[7]이 개발한 한국형 

아동/청소년 게임중독척도를 사용하였다. 총 21문항으

로 이루어졌고, 응답중심화 경향을 방지하기 위해 각 

문항에 대해 4점 척도(0점, 전혀 아니다∼3점, 거의 언

제나 그렇다) 상에서 응답하게 되어있다. 내성, 금단, 과

도한 시간소비, 조절손상, 강박적 사용, 일상생활무시, 

부작용에도 계속 사용의 7개 하위척도로 구성되어 있

다. 내적일관성(Cronbach‘s α)은 하위척도에 따라 .88

∼.93이었고, 전체척도는 .97이었다. 김교헌 등[7]은 중

독집단분류 기준으로 7개 하위요인 중 총점이 6점 이상

인 하위요인이 3개 이상이면 중독으로 분류할 것을 제

안하였다. 이 기준에 따라 본 연구 대상자들의 게임중

독성을 알아본 결과 게임중독집단은 34명으로 나타나 

전체 응답자 중 28.3%에 해당하였다.

3.2 집행기능결함
집행기능 측정을 위해 송현주[26]가 개발한 한국고교

생 대상 자기보고식 집행기능척도를 사용하였다. 전체 

68문항이고, 응답중심화 경향을 방지하기 위해 4점 척

도 상에서 응답하게 되어 있으며. 점수가 높을수록 집

행기능결함이 큼을 나타낸다. 계획 및 조직화 어려움, 

행동통제 어려움, 정서조절 어려움, 주의 어려움, 목표

지향 어려움의 5개 하위척도로 구성되어 있다. 내적일

관성(Cronbach‘s α)은 하위요인에 따라 .87∼.93이었고, 

전체척도는 .98이었다. 본 연구의 분석과정에서는 하위

요인을 세분하지 않고 전체척도를 사용하였다. 

3.3 공격성
공격성은 Marsee 등[27]이 청소년의 공격성 평가를 

위해 개발하고 국내에서는 한영경[28]이 번안한 또래갈

등척도를 사용하였다. 총 40문항으로 구성되어 있고, 응

답중심화 경향을 방지하기 위해 4점 척도 상에서 응답

하게 되어있다. 하위요인으로는 주도적, 반응적, 외현

적, 관계적 공격성을 포함하고 있다. 내적일관성

(Cronbach‘s α)은 하위요인에 따라 .80.∼91이었다. 본 

연구에서는 연구모형의 간명성을 위해 공격성을 세분
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하지 않고 전체적인 공격성 척도를 사용하였다. 

4. 자료분석
자료분석은 SPSS 18.0을 이용하여 다음과 같이 분석

하였다. 첫째, 게임중독은 집행기능결함 및 공격성과 상

관관계를 갖는지를 알아보기 위해 연구변인들 간의 상

관분석을 실시하였다. 둘째, 한국형 아동/청소년게임중

독 척도의 7개 하위요인 중 총점이 6점 이상인 하위요

인이 3개 이상이면  게임중독집단으로 분류[7]하여 게

임중독집단과  비중독집단 간에 집행기능결함과 공격

성의 차이가 있는지를 알아보기 위해 t검증을 실시였

다. 셋째, 집행기능결함은 게임중독과 공격성의 관계에

서 매개역할을 하는지를 알아보기 위해 Baron과 

Kenny[29]가 제시한 매개효과 검증절차에 따라 회귀분

석을 실시하였다.

IV. 연구결과 

1. 기술통계
본 연구에서 분석된 연구대상자들의 인구사회학적 

특성을 분석한 결과, 고등학교 1학년은 51.7%, 2학년은 

48.3%였다. 주로 게임을 이용하는 장소는 집(84.2%)이 

가장 많았고, 하루 평균 게임 이용시간은 평일 1∼2시

간(53.2%), 주말 2∼3시간(46.7%)이 가장 많았다. 

본 연구에 포함된 연구변인들의 기술통계를 분석한 

결과, 평균 점수는 게임중독 32.05(SD=12.97), 공격성 

52.72(SD=9.96), 집행기능 124.93(SD=36.39)이었다. 또

한 회귀분석을 위한 변인들의 정규분포를 확인하기 위

해 왜도(skewness)와 첨도(kurtosis)를 검토한 결과, 변

인들의 왜도와 첨도의 절대값이 1.1 이하로서 정규분포

가정에 무리가 없음을 확인하였다[30].

2. 게임중독, 집행기능결함, 공격성 간의 관계
[표 1]에 제시된 바와 같이 게임중독은 공격성과 

.50(p<.001), 집행기능결함과는 .38(p<.001)의 유의미한 

상관을 나타냈다. 

3. 게임중독집단과 비중독집단 간의 집행기능결함 
및 공격성의 차이

[표 2]에 제시된 바와 같이 게임중독집단과 비중독집

단 간에 집행기능(t=3.10, p<.001)과 공격성(t=4.18, 

p<.001)에서 유의미한 차이가 나타났다. 즉 게임중독집

단은 비중독집단에 비해 더 공격적이며 전반적으로 집

행기능결함을 나타냈다.

표 1. 연구변인들 간의 상관관계

게임중독 공격성

r r
공격성 .50***

집행기능결함 .38*** .57***
 *** p<.001

표 2. 게임중독집단과 비중독집단의 집행기능결함 및 공격성 
비교

연구
변인

게임비중독
(n=86)

게임중독
(n=34)

t

M SD M SD

집행기능결함 118.18 32.85 142.00 39.68 3.10***
공격성 50.32 8.81 58.81 10.23 4.48***

 *** p<.001

4. 게임중독과 공격성 간의 관계에서 집행기능결
함의 매개효과

[표 3]에는 게임중독과 공격성의 관계에서 집행기능

결함의 매개효과를 검증하기 위해 Baron과 Kenny[29]

가 제시한 절차에 따라 회귀분석을 실시한 결과가 제시

되어 있다. 매개효과를 검증하기 위해서는 다음의 3가

지 조건을 충족시켜야 한다. 첫째, 종속변인에 대한 독

립변인의 회귀분석에서 독립변인이 종속변인을 유의미

하게 예언해야 한다. 둘째, 매개변인에 대한 독립변인의 

회귀분석에서 독립변인이 매개변인을 유의미하게 예언

해야 한다. 셋째, 종속변인에 대한 독립변인과 매개변인

의 회귀분석에서 매개변인이 종속변인을 유의미하게 

예언해야하고, 이때 독립변인이 유의미하지 않으면 매

개변인은 완전매개효과를 가지는 것이며, 독립변인의 

영향력이 유의미하지만 독립변인이 종속변인에 미친 

영향력보다 작아지면 부분매개효과를 가지는 것이다. 
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단계 종속변인 독립변인 R
2

F β

1단계 공격성 게임중독 .25 39.21*** .50***
2단계 집행기능결함 게임중독 .15 20.43*** .38***

3단계
공격성 .41 39.74***

게임중독 .33***
집행기능결함 .43***

*** p<.001

표 3. 게임중독과 공격성 간의 관계에서 집행기능결함의 매개효과 검증

[표 3]에 제시된 바와 같이, 1단계에서 독립변인인 게

임중독(β=.50, p<.001)은 종속변인인 공격성을 유의미

하게 예측했다. 2단계에서 독립변인인 게임중독은 매개

변인인 집행기능결함(β=.38, p<.001)을 유의미하게 예

측했다. 따라서 Baron과 Kenny[29]가 제안한 매개효과 

검증 조건들 중에서 첫째와 둘째 조건을 모두 충족시켰

다. 마지막으로 3단계에서 게임중독과 집행기능결함을 

독립변인으로, 공격성을 종속변인으로 투입하여 회귀

분석을 실시한 결과, 매개변인인 집행기능결함(β=.43, 

p<.001)이 통계적으로 유의미했고, 독립변인인 게임중

독은 통계적으로 유의미하며 1단계에서 종속변인인 공

격성에 미쳤던 영향력보다 감소하였다(β=.50→.33). 이

는 게임중독과 공격성 간의 관계에서 집행기능결함이 

부분매개역할을 하고 있음을 의미한다. 매개효과가 유

의미한지를 검증하기 위해 Sobel test[31]를 실시한 결

과 통계적으로 유의미하였다(z=4.16, p<.001).

V. 결론

본 연구는 남자 청소년들을 대상으로 게임중독이 공

격성에 영향을 미치는 과정에서 집행기능결함의 매개

역할을 살펴보고 이들 청소년들의 적응 향상을 위한 적

절한 개입방법을 모색하고자 실시되었다. 주요 연구 결

과와 함의는 다음과 같다. 

첫째, 게임중독은 공격성 및 집행기능결함과 유의미

한 상관을 나타냈으며, 게임중독집단이 비중독집단에 

비해 공격성은 유의미하게 높은 반면 집행기능은 전반

적으로 결함을 나타냈다. 이런 결과는 게임중독과 공격

성 간의 정적 상관에 대한 선행연구들[20-22]과 일치하

는 것이며, 행위 중독의 한 유형으로서의 게임중독이 

유사한 행위 중독인 도박 중독이나 물질 중독과 마찬가

지로 집행기능결함을 나타냄을 시사하는 것이다. 

둘째, 집행기능결함은 게임중독과 공격성 간의 관계

에서 부분매개변인으로서의 역할을 담당하는 것으로 

나타났다. 즉, 게임중독이 직접적으로 공격성에 영향을 

미칠 수도 있지만, 한편으로는 게임중독으로 인한 집행

기능결함이 공격성에 영향을 미칠 수도 있다. 게임중독

이 직접적으로 공격성을 유발, 증가시키는 것과 관련해

서는Anderson과 Dill[19]의 설명과 관련지어 생각해 볼 

수 있다. 폭력적인 게임을 중독적으로 이용하는 게임 

이용자는 폭력적인 게임에 과도하게 노출되어 폭력적

인 행위가 문제해결방법이라는 점과 폭력에 대한 감정

적 둔감화를 학습하게 된다는 것이다. 이러한 학습으로 

인해 게임 이용자는 더 강력한공격성을 분출하게 된다

는 것이다. 한편, 게임중독이 집행기능결함을 통해 공격

성에 영향을 미칠 수 있음은 중독증후군모형[12][13]과 

관련지어 생각해볼 수 있다. 즉, 대부분의 행위중독이나 

물질중독 모두 자신의 욕구나 충동을 조절하지 못하는 

자기조절행동의 손상이 특징이며 이는 전전두피질을 

포함한 뇌 보상회로의 문제, 즉 집행기능결함에서 기인

하는 것이다. 

본 연구 결과를 바탕으로 게임중독 청소년의 적응을 

돕기 위한 실천적 함의를 제시하면 다음과 같다. 게임

중독 청소년들이 집행기능결함을 보일 수 있다는 본 연

구결과와 집행기능 문제를 위한 개입의 궁극적인 목적

이 내적 자기조절능력을 증진시키는 것[5]임을 고려할 

때, 게임중독 청소년들의 자기 조절력 향상을 돕기 위

한 ‘자기-교수 훈련(self-instructional training) 방법을 

사용할 수 있을 것이다. 이는 자기 언어(self-talk)를 통
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해 청소년이 자신의 행동을 조절하고 체계적인 문제해

결단계를 거치도록 훈련하는 것을 포함한다. 구체적인 

문제가 무엇인지, 문제의 본질은 무엇인지(예; 충동억

제결함, 일의 조직화 부족, 자기 감찰 부족 등)를 파악

하고, 문제 개선을 위한 훈련활동을 소리 내어 말하면

서 연습하거나(외적 언어화) 단서 카드 등을 활용하여 

연습하고, 충분한 연습이 이루어지면 내적 언어로 전환

해가는 것이다(내적 언어화)[5]. 이러한 자기조절 연습

은 실생활 속에서, 즉 청소년이 자주 접하는 문제나 과

제를 활용하며 부모나 가족, 교사의 협조 속에 이루어

지는 것이 효과적이다. 

본 연구의 제한점 및 후속연구를 위한 제언은 다음과 

같다. 첫째, 본 연구에서는 일부지역 남자 고등학생만을 

대상으로 했고, 고등학교의 학업특성상 3학년을 포함한 

많은 학생들의 참여 협조를 얻지 못해 표본 크기가 한

정적이었다. 후속 연구에서는 다양한 지역에서 고3 학

생은 물론 여학생 및 중학생을 포함한 광범위한 표본추

출을 통해 성별 및 발달적 차이를 검증할 필요가 있다. 

둘째, 본 연구에서는 연구모형의 간명성을 위해 공격성

을 세분화하지 않고 전반적인 공격성을 대상으로 하였

다. 그러나 최근 연구들이 공격성의 하위유형에 주목하

기 시작했음[32]을 고려할 때 후속 연구에서는 게임중

독 청소년들의 공격성이 구체적으로 어떤 형태로 나타

나는지를 세분화하여 탐색할 필요가 있다. 셋째, 본 연

구에서 확인된 게임중독 집단의 집행기능결함이 단순

히 게임중독에만 기인한다고 결론을 내리는 것에는 신

중해야할 것이다. 집행기능결함이 게임중독의 원인인 

동시에 결과일 가능성에 대해서도 고려해볼 필요가 있

다. 게임중독으로 인해 집행기능결함이 더 심각해졌을 

가능성도 있는 것이다. 이인혜 등[23]이 도박중독자들

을 대상으로 한 연구에서 지적한 바와 같이, 게임중독

과 집행기능결함 간의 인과관계를 명확하게 하기 위해

서는 게임중독집단과 비중독집단간의 횡단적인 비교연

구보다는 집행기능결함을 보이는 충분한 크기의 게임

중독 고위험집단을 대상으로 전망적 연구를 시도할 필

요가 있다. 넷째, 본 연구에서는 종속변인으로 공격성만

을 포함했으나 청소년의 게임중독이 학교적응에 부정

적 영향을 미침을 고려할 때[33] 게임중독 경향이 있는 

청소년들의 집행기능결함이 교사와의 관계, 학업에 대

한 효능감, 학교생활에 대한 태도 등을 포함한 전반적

인 학교적응에 미치는 영향을 검증할 필요가 있다.

이러한 제한점에도 불구하고, 본 연구는 주로 알코올 

중독이나 병적 도박, 주의력 결핍 과잉행동장애 등과 

관련하여 연구되어 온 집행기능결함에 주목하여 게임

중독과 집행기능결함, 공격성 간의 관계를 검증하였다

는 점에서 의의가 있다고 하겠다. 
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