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 요약

본 연구의 목적은 청소년의 게임중독 예방 및 개입 방안을 마련하는 데 기초 자료를 제공하기 위한 것으

로서, 특히 게임중독 위험성이 높은 것으로 보고된 남자 중학생을 대상으로 게임중독과 공격성과의 관계에

서 내현적 자기애가 매개 역할을 하는지를 탐색하였다. 이를 위해 충청지역 남자 중학생 578명을 분석대상

으로 하였다. 분석결과는 다음과 같다. 첫째, 게임중독은 공격성 및 내현적 자기애와 정적 상관을 나타냈고, 

내현적 자기애는 공격성과 정적 상관을 나타냈다. 둘째, 단계적 회귀분석을 실시하여 게임중독과 내현적 

자기애의 하위요인들이 공격성에 미치는 상대적 영향력을 살펴본 결과, 게임중독 요인들 중에서는 내성, 

일상생활무시, 조절손상, 내현적 자기애 요인들 중에서는 착취/자기중심성, 과민/취약성이 공격성에 대해 

유의한 설명력을 나타냈다. 셋째, 단계적 회귀분석 결과를 통해 공격성에 유의한 설명력을 나타낸 게임중독

과 내현적 자기애 하위요인들을 포함시켜 구조방정식 모형을 설계, 검증한 결과, 내현적 자기애는 게임중독

과 공격성 간의 관계에서 부분매개 역할을 하는 것으로 나타났다. 마지막으로 본 연구의 시사점과 후속연구

를 위한 제언이 논의되었다.  

■ 중심어 :∣게임중독∣내현적 자기애∣공격성∣남자 중학생∣
  

Abstract

This study examined the mediation effects of covert narcissism on the relationship between 
game addiction and aggression. For this study, 578 middle school boys in Chungcheong areas 
were included in the analysis. The results are as follows. First, correlation analyses showed that 
game addiction was positively correlated with covert narcissism and aggression. In addition, 
covert narcissism showed positive correlation with aggression. Second, step-wise regression 
analyses were conducted to examine the relative size that sub-factors of game addiction and 
covert narcissism explained aggression. It could be known that three factors of game 
addiction(tolerance, disregard of everyday life, damage of control) and two factors of covert 
narcissism(exploitation/self-centeredness, oversensitivity/vulnerability) showed significant 
explanatory power for aggression. Third, the Structural Equation Model was designed in which 
factors of game addiction and covert narcissism with significant explanatory power for 
aggression were included. Covert narcissism was found to partially mediate the influence of the 
boys' game addiction on aggression. Finally implications of this study and directions for future 
research were discussed.
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I. 서 론

현대 사회의 청소년들은 스마트 폰을 비롯한 휴대용 

인터넷 이용기기의 개발과 발전을 통해 쉽고 간편하게 

인터넷을 접할 수 있게 된 반면, 이로 인한 인터넷 중독  

현상도 가속화되고 있다[1]. 한국정보문화진흥원[2]의 

인터넷 이용 및 중독 실태조사에 따르면, 연령별 인터

넷 중독 위험군 비율은 10대 청소년이 11.7%로 가장 높

고, 학령별로는 중학생이 12.5%로 가장 높게 나타났으

며, 특히 인터넷 중독 위험군의 주된 인터넷 이용 목적

은 인터넷 게임으로 나타나 중학생 집단의 인터넷 게임

중독 위험성에 대한 지속적인 관심과 연구, 개입방안 

마련의 필요성이 제기되었다.

인터넷 게임은 알코올이나 향정신성 물질, 도박과 마

찬가지로 과도한 몰입과 사용이 지속되면 자기조절에 

문제가 생기고 일상생활 기능과 역할 수행에 지장을 초

래하는 중독상태에 이르러 치료적 개입이 필요하다[3]. 

청소년의 인터넷 게임중독은 학업적, 대인관계적 문제

를 야기할 뿐 아니라 신체 및 정서에 걸쳐 광범위한 부

정적 결과를 초래할 수 있다고 한다[4]. 경험적 연구결

과들을 살펴보면 청소년의 인터넷 게임중독은 충동성, 

우울, 외로움, 역기능적 의사소통과 비합리적 문제해결, 

부모자녀 및 또래관계를 포함한 사회적 관계의 악화, 

학교 부적응 등 다양한 심리사회적 부작용과의 관련성

이 보고되었다[5-8]. 또한 게임으로 인해 현실에 대한 

인식능력이 저하되고 자기조절능력이 손상되어 공격적 

성향이 증가함이 보고되었다[9].

자기애적 성향은 청소년의 심리 특성 중 인터넷 및 

게임중독과 관련하여 최근 주목받고 있는 연구영역 중

의 하나이다[10]. 과도하게 자신에게 몰두하고 타인에

게 관심을 확장하기 어려워 생기는 부적응적 자기애는 

윤리적 반성없이 자기만족이나 자신의 우월성을 과시

하는 병리적인 모습으로 표출되기도 한다[11]. 자기애

적 성향은 공공연하게 자신의 웅대함을 표현하는 외현

적 자기애와 자신의 웅대성에 대한 환상을 지니고 있으

나 불안하고 소심하며 불안정한 태도를 보이는 내현적 

자기애의 두 유형으로 분류된다[12]. 이중 특히 내현적 

자기애는 과시적이고 웅대한 자기환상이 억제적인 방

어태도 때문에 겉으로 쉽게 드러나지는 않지만 내면적

으로는 좌절과 분노, 적대감이 커서 외현적 자기애보다 

더 우울하고 적응성이 부족하며 억압된 분노가 폭발하

여 극단적인 공격성으로 표출될 수 있는 역기능적 측면

이 외현적 자기애에 비해 더 크다고 보고되었다[13-15]. 

따라서 본 연구에서는 분노, 적대감, 공격성을 포함한 

역기능적 측면이 더 큰 내현적 자기애에 초점을 맞추었다.

자기애의 두 유형을 구분하여 내현적 자기애와 게임

중독과의 관련성을 직접 다룬 연구는 없지만, 소수의 

연구들이 자기애적 성향과 인터넷중독 또는 게임중독

의 연관성을 보고하였다[10][16]. 특히 사이버 공간 속

에서의 청소년은 자신의 평소 위축되거나 긴장된 모습, 

열등감 등을 잊어버릴 수 있으며, 인터넷 게임에서의 

승리에 환호를 지르며 내현적 자기애 성향이 더 높아질 

수 있다고 한다[10].

선행 연구들을 종합하면, 게임중독은 내현적 자기애 

및 공격성과 관련 있으며, 내현적 자기애는 공격성과 

관련 있음을 생각해 볼 수 있다. 따라서 본 연구에서는 

게임중독이 공격성에 영향을 미치는 과정에서 내현적 

자기애가 매개역할을 하는 지를 살펴보고자 한다. 특히 

청소년의  게임중독 위험성이 중학생과 남학생 집단에

서 높다는 연구보고[2][3]에 기초하여 남자 중학생들을 

대상으로 하였다. 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 게임중독은 내현적 자기애 및 공격성과 

상관관계를 갖는가?

연구문제 2. 내현적 자기애는 게임중독과 공격성의 

관계에서 매개역할을 하는가?  

II. 이론적 배경  

1. 게임중독 
게임중독은 일상생활에 지장을 초래할 정도로 게임

에 강박적으로 집착, 의존하여 내성이 생기고 게임 이

용에 대한 자기조절능력을 상실하여 게임이용을 중단

할 경우 심리적, 신체적 금단증상까지 나타나 일상생활

의 부적응을 초래하는 현상을 일컫는다[17]. 특히 청소 

시기에는 중독과의 첫 접촉이 이루어지므로 중독에 더 
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취약한 것으로 알려져 있다[18]. 

게임중독으로 인해 청소년들은 가상과 현실을 혼동

하며, 충동적 성향과 공격성이 증가하고, 가족관계를 비

롯한 대인관계에서 소외되며, 학업능력 저하와 학교 부

적응을 보일 수 있다[8][19][20].

2. 내현적 자기애
자기애는 자기 자신을 사랑하고 자존감을 유지하며 

타인과의 관계에서 긍정적인 영향을 발휘하는 기반이 

될 수 있다[21]. 그러나 과도한 자기몰입에서 비롯되어 

부적응적 측면을 띄는 자기애적 성향은 자기자신에 대

한 과대한 칭찬과 주목에 대한 끊임없는 욕구, 허영심, 

자기중심성, 거만함, 특권의식, 착취성, 내적 공허함, 무

가치함, 취약성, 자기 중심성,  타인에 대한 공감결여 등

을 중요한 특징으로 볼 수 있다[22]. 자기애적 성향은 

현상적 관찰에 따라 외현적 자기애와 내현적 자기애로 

구분할 수 있으며[10], 경험적 연구들도 이러한 이차원

적 자기애적 성향을 지지하는 결과들을 보였다[23-25].

외현적 자기애와 내현적 자기애는 모두 그 기저에 거

대한 자기 환상과 특권의식, 병리적 웅대성, 그리고 타

인을 무시하는 측면이 있으며, 취약한 자기개념을 공유

하고 있으나 그 표현양상은 다르다[13-15][26]. 외현적 

자기애는 웅대하고 과장된 자기표상을 직접적으로 분

명하게 표현하고, 능동적이고 적극적으로 타인의 찬사

를 요구하거나 이미 긍정적인 평가를 받고 있다고 방어

적으로 지각하고 있으며, 타인을 이용하고 착취하는 모

습을 보이며 거만하다[26]. 반면 내현적 자기애는 자기

중심적이고 거대한 자기 환상을 갖고 있는 면은 외현적 

자기애와 유사하지만 이를 억압하는 유형으로서, 타인

의 부정적 평가에 예민하고 쉽게 상처받는 취약성을 지

니고 있다[26].

여러 연구들을 통해 내현적 자기애가 외현적 자기애

보다 더 역기능적임이 확인되었다. 외현적 자기애는 방

어적인 자기고양을 통해 이득을 얻는 반면, 내현적 자

기애는 자기고양을 통해 이득을 얻지 못함으로써 주관

적 불편감을 더 많이 경험한다는 측면에서 역기능적이

라고 한다[27]. 또한 내현적 자기애 성향이 높을수록 자

존감이 낮고 신경증적 경향과 부정적 정서수준이 높으

며, 적대적이고 분노억제가 높아 대인관계에서 수동공

격, 투사 등의 부적응적인 대처방식을 사용하는 것으로 

보고되었다[13-15][26][28-31].

3. 공격성
공격성은 ‘타인에게 의도적으로 신체적 혹은 심리적 

해를 끼치려는 행동 혹은 동기’라고 정의할 수 있다[32]. 

공격성은 분노, 적대감, 공격행동의 세 가지 측면으로 

이해할 수 있으며, 각각 정동적, 인지적, 행동적 요소를 

반영한다[33]. 

공격성의 원인과 관련해서는 학자에 따라 다양한 이

론이 제기되어 왔는데, 청소년의 경우 특히 자기통제력

의 결핍, 자기반성의 부족, 결과에 대한 무감각 등이 행

동억제 기능을 약화시킴으로써 과도한 공격성을 유발

하는 것으로 보고되고 있다[34]. 또한 학습이 공격성에 

미치는 영향에 대해서도 연구가 이루어져왔는데, 특히 

청소년의 경우 폭력물에 대한 반복적인 노출은 폭력에 

대한 둔감화와 공격도식을 강화하여 공격성의 분출이 

문제를 해결하기 위한 행위라고 학습함으로써 더 강력

한 공격성을 분출하게 된다고 한다[35]. 게임에 과도하

게 몰입하여 중독 경향을 보이는 청소년들은 자기조절

능력이 손상되고 폭력적인 게임을 통해 공격에 대한 지

식구조와 폭력에 대한 감정적 둔감화를 학습하게 된다

[9]는 점에서 게임중독이 공격성으로 이어진다고 하겠다.

4. 게임중독, 내현적 자기애, 공격성의 관계
게임중독이 공격성의 증가로 이어질 수 있음은 경험

적 연구들을 통해 보고되었다[9][36-38]. 청소년을 대상

으로 한 연구결과들을 살펴보면, 청소년의 게임중독 정

도가 심할수록 분노수준과 공격성이 증가하며, 특히 폭

력적인 게임을 장기간 이용한 청소년들은 공격적 성향

과 비행이 증가하는 것으로 나타났다[36-38]. 

게임중독과 내현적 자기애의 관련성에 대해 직접적

으로 다룬 연구는 없는 실정이나 최근 소수의 연구를 

통해 게임중독과 자기애적 성향과의 관련성이 보고되

었다[10][16][39]. Kim 등의 연구[16]에서는 자기애적 

성향이 인터넷 게임중독과 정적 상관이 있음이 확인되

었다. 특히 게임을 하는 과정에서 점수나 무기 등을 일
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정 수준이상 모으면 레벨이 상향되는 게임 환경에서 게

임에 몰입하여 높은 수준을 달성한 게임 이용자는 다른 

게임 이용자들의 부러움과 주목의 대상이 되며 특별한 

대우를 받고 권력을 가진 듯한 느낌, 즉 자기애적 성향

을 띄게 된다는 것이다. Eksi의 연구[39]에서는 자기애 

성향 중 특히 특권의식과 우월성이 인터넷 중독과 관련 

있음이 보고되었다. 따라서 이러한 연구결과들과 함께 

내현적 자기애가 외현적 자기애와 마찬가지로 내면세

계에 거대한 자기 환상과 자신을 과시하고 싶은 소망, 

타인을 무시하는 측면을 지니고 있음[13]을 고려해볼 

때 게임중독과 내현적 자기애와의 관련성을 유추해 볼 

수 있다.

자기애적 성향과 공격성간의 관계는 경험적 연구들

을 통해 보고되었다. 자기애적 성향이 강한 사람들은 

남들이 자신을 인정해주지 않는다고 생각했을 때, 대접

을 받지 못하거나 거절당했다고 지각했을 때, 또는 부

정적인 평가나 피드백을 받았을 때, 왜곡된 인식을 바

탕으로 분노와 적대감을 경험하고 이를 공격적으로 표

출함이 확인되었다[40-42]. 자기애적 성향의 이차원적 

속성을 반영하는 외현적 자기애와 내현적 자기애 모두 

공격성에 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났으며

[40][43], 특히 내현적 자기애 집단의 적대감과 공격성

이 외현적 자기애 집단에 비해 더 높은 수준을 나타내

는 것으로 확인되어 내현적 자기애와 공격성의 관계에 

주목할 필요가 있음을 시사하였다[13-15][40].

이상의 연구결과들을 종합해보면, 게임중독은 내현

적 자기애 및 공격성과 관련성이 있으며 내현적 자기애

는 공격성에 영향을 미침을 알 수 있다. 이러한 연구결

과들을 토대로 게임중독이 공격성에 영향을 미치는 과

정에서 내현적 자기애의 매개역할을 가정해 볼 수 있을 

것이다.

III. 연구방법 

1. 연구모형
본 연구는 남자 중학생을 대상으로 게임중독과 공격

성의 관계에서 내현적 자기애가 매개역할을 하는지를 

검증하고자 한다. 이를 위해 게임중독을 독립변인, 내현

적 자기애를 매개변인, 공격성을 종속변인으로 설정하

였다. 연구모형으로는 게임중독이 직접적으로 공격성

에 영향을 미치기도 하고 내현적 자기애를 통해 간접적

으로 영향을 미칠 수도 있다고 보는 부분매개모형을 설

정하였고, 경쟁모형으로는 게임중독이 내현적 자기애

를 통해 공격성에 영향을 미친다고 보는 완전매개모형

을  설정하여 두 가지 모형을 비교하였다. 분석모형은 

[그림 1]과 같다.

그림 1. 연구모형(부분매개)과 경쟁모형(완전매개)

2. 연구대상
충청지역 4개 중학교에서 연구 참여에 대한 협조를 

얻어 남학생 592명을 대상으로 상담교사가 특별활동 

시간에 연구목적 및 내용을 설명한 후 설문을 실시하였

다. 무응답 문항이 있어 불성실한 응답으로 판단된 14

명을 제외하고 최종분석에는 578명(1학년 336명, 2학년 

242명)이 포함되었다. 연구참여에 대한 물질적 보상은 

없었으며, 3학년 학생들은 수업결손 방지와 진로지도 

관계로 연구대상에서 제외되었다.

3. 연구도구
3.1 게임중독
게임중독 측정을 위해 한국형 아동/청소년 게임중독 

척도[3]를 사용하였다. 게임에 대한 내성, 금단증상, 과

도한 시간소비, 게임사용에 대한 조절 손상, 게임의 강

박적 사용, 게임으로 인한 일상생활 무시, 부작용에도 

불구하고 계속 게임사용을 측정하는 7개 하위요인으로 

구성되어 있다. 총 21문항에 대해 0점(전혀 아니다)에

서 3점(거의 언제나 그렇다) 사이에서 응답하도록 되어 

있다. 7개 하위요인 중 총점이 6점 이상인 하위요인이 

3개 이상이면 중독으로 분류한다. 전체 척도의 내적일

관성(Cronbach’s α)은 .94였고, 하위요인들의 내적일관

성은 .66∼.89였다. 
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3.2 내현적 자기애
내현적 자기애를 측정하기 위해 강선희와 정남운[26]

이 개발한 내현적 자기애 척도를 사용하였다. 하위요인 

5개로 구성되어 있는데, 인정욕구/거대자기환상, 착취/

자기중심성은 외현적 자기애와 내현적 자기애의 공통

요인이고, 목표불안정, 과민/취약성, 소심/자신감 부족

은 내현적 자기애만의 고유요인이다. 총 45문항에 대해  

5점 척도 상에서 응답하도록 되어 있으며, 점수가 높을

수록 내현적 자기애 성향이 높음을 의미한다. 전체 척

도의 내적일관성(Cronbach’s α)은 .91이었고, 하위요인

들의 내적일관성은 .74∼.90이었다.

3.3 공격성
공격성을 측정하기 위해 Marsee 등[44]이 개발하고 

한영경[45]이 번안한 또래갈등척도를 사용하였다. 문항

내용은 공격성의 형태와 관련하여 외현적(물리적 힘을 

사용하여 공격) 및 관계적(대인관계를 손상시킴), 공격

성의 기능과 관련하여 반응적(도발이나 위협에 대한 반

응으로 공격) 및 주도적(성취하거나 빼앗으려는 목적으

로 공격) 내용을 포함하고 있다. 총 40문항에 대해 0점

(전혀 그렇지 않다)부터 3점(매우 그렇다)의 범위에서 

응답하도록 되어있으며, 점수가 높을수록 공격성이 높

음을 의미한다. 본 연구에서는 총점을 사용하였으며, 내

적일관성(Cronbach‘s α)은 .92였다. 

4. 자료분석
자료분석은 SPSS 21.0을 이용하여 다음과 같이 실시

하였다. 첫째, 변인의 평균과 표준편차, 신뢰도, 상관관

계를 분석하였다. 또한 연구변인들의 정상분포가정을 

확인하기 위해 왜도와 첨도를 분석하여 그 절대값이  2

이하일 경우 정상분포 가정을 충족하는 것으로 판단하

였다[46]. 둘째, 게임중독과 내현적 자기애가 공격성에 

미치는 영향력을 파악하기 위해 각 하위요인별 회귀분

석을 실시하되, 변인간의 다중공선성을 고려하여 입력

방법에서 단계적 회귀분석을 채택하였다. 셋째, 선행연

구[6] 방법과 같이 단계적 회귀분석을 통해 게임중독과 

내현적 자기애의 하위요인들 중 공격성에 영향을 미치

는 것으로 확인된 요인들을 포함시켜 게임중독과 공격

성의 관계에서 내현적 자기애가 매개역할을 하는 지를 

알아보기 위한 구조방정식 모형을 설계, 검증하였다. 구

조방정식 모형 분석에는 AMOS 18.0을 사용하였고, 변

인들 간의 매개효과 분석은 최대우도법을 사용하였으

며, 매개효과의 유의성 검증을 위해서는 Bootstrap 검

증[47]을 실시하였다. 모형의 적합도 판정 기준은 TLI, 

CFI, NFI 값이 .90이상이면 좋은 적합도, RMSEA 값이 

.05이하면 좋은 적합도, .05∼.08이면 양호한 수준, .08

∼.1이면 수용가능한 범위로 판단하였다[48].

IV. 연구결과 

1. 기술통계
연구대상자들의 인구사회학적 특성을 분석한 결과, 

학년분포는 1학년 58.13%(336명), 2학년 41.87%(242명)

였다. 주요 게임장소는 집(68.31%)과 PC방(19.42%)이

었다. 하루 평균 게임시간은 주중 1시간 이상∼2시간 

미만(46.29%), 주말 1시간 이상∼2시간 미만(36.41%)과 

2시간 이상∼3시간미만(30.12%)이라는 응답이 많았다. 

연구변인들의 평균 및 표준편차는 [표 1]에 제시되어 

있다. 변인들의 왜도와 첨도의 절대값은  .15∼1.87로서 

정상분포가정에 문제가 없었다[46].

2. 연구변인들의 상관관계
주요 변인들의 상관관계 분석결과 [표 1]에 제시된 

바와 같이, 게임중독은 공격성(r=.34, p<.001) 및 내현적 

자기애 (r=.21, p<.001)와 유의미한 정적 상관을 보였으

며, 내현적 자기애와 공격성 간의 상관관계(r=.32, 

p<.001)도 유의한 수준으로 나타났다. 또한 주요 변인

들의 하위요인들이 포함된 상관관계를 분석한 결과, 게

임중독 하위요인들 및 내현적 자기애 하위요인들이 포

함된 상관관계는 일부 요인들을 제외하고 대부분의 요

인들에서 .09(p<.05)∼.56(p<.001)의 유의미한 정적 상

관이 나타났다. 
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표 1. 연구변인들 간의 상관관계
M SD

내현적 
자기애

목표
불안정

과민/
취약성

소심/
자신감부족

인정욕구/
거대자기환상

착취/
자기중심성

공격성

게임중독 30.14 11.56 .21
(<.001)

.15
(<.001)

.20
(<.001)

.18
(<.001)

.23
(<.001)

.33
(<.001)

.34
(<.001)

내성 4.37 1.91 .18
(<.001)

.12
(.003)

.19
(<.001)

.13
(.002)

.23
(<.001)

.32
(<.001)

.34
(<.001)

금단 3.96 1.73 .12
(.004)

.04
(.286)

.16
(<.001)

.10
(.018)

.17
(<.001)

.30
(<.001)

.33
(<.001)

시간소비 5.37 2.67 .27
(<.001)

.22
(<.001)

.23
(<.001)

.24
(<.001)

.27
(<.001)

.30
(<.001)

.24
(<.001)

조절손상 4.44 2.02 .20
(<.001)

.16
(<.001)

.20
(<.001)

.16
(<.001)

.20
(<.001)

.27
(<.001)

.23
(<.001)

강박적사용 4.10 1.78 .06
(.149)

.02
(.589)

.09
(.044)

.06
(.184)

.07
(.096)

.23
(<.001)

.23
(<.001)

일상생활무시 3.86 1.48 .09
(.041)

.02
(.612)

.12
(.006)

.07
(.078)

.13
(.002)

.23
(<.001)

.31
(<.001)

계속사용 4.20 1.95 .19
(<.001)

.15
(<.001)

.17
(<.001)

.18
(<.001)

.20
(<.001)

.26
(<.001)

.29
(<.001)

내현적 자기애 62.57 17.81 .82
(<.001)

.90
(<.001)

.85
(<.001)

.67
(<.001)

.54
(<.001)

.32
(<.001)

목표불안정 21.82 7.04 .55
(<.001)

.55
(<.001)

.46
(<.001)

.41
(<.001)

.21
(<.001)

과민/취약성 21.82 8.29 .70
(<.001)

.68
(<.001)

.57
(<.001)

.38
(<.001)

소심/자신감부족 18.92 5.42 .54
(<.001)

.39
(<.001)

.19
(<.001)

인정욕구/
거대자기환상 22.61 7.86 .70

(<.001)
.38

(<.001)
착취/자기중심성 17.85 6.07 .56

(<.001)
공격성 51.39 10.87

주. (p)

표 2. 공격성에 대한 게임중독 하위요인들의 단계적 회귀분석
모형 β p R2 R2 변화량 F p

1단계 1. 내성 .339 <.001 .115 .115 74.597 <.001
2단계 1. 내성 .235 <.001 .125 .011 41.230 <.0012. 일상생활무시 .146 .008

3단계
1. 내성 .316 <.001

.134 .009 29.705 <.0012. 일상생활무시 .210 .001
3. 조절손상 .164 .015

표 3. 공격성에 대한 내현적 자기애 하위요인들의 단계적 회귀분석
모형 β p R

2
R
2
 변화량 F p

1단계 1. 착취/자기중심성 .561 <.001 .315 .315 264.312 <.001
2단계 1. 착취/자기중심성 .512 <.001 .320 .005 135.083 <.0012. 과민/취약성 .087 .038

3. 공격성에 대한 게임중독과 내현적 자기애 하위
요인의 회귀분석

공격성에 영향을 미치는 변인으로 포함된 게임중독

과 내현적 자기애의 하위요인들의 상대적 영향력을 분

석하기 위해 각각 단계적 회귀분석을 실시하였다. [표 

2]에 제시된 바와 같이, 게임중독의 하위요인들 중 내성

(β=.339, p<.001), 일상생활무시(β=.146, p=.008), 조절

손상(β=.164, p=.015)이 공격성에 대해 각각 11.5%, 

1.1%, 0.9%의 설명변량을 나타냈다. 또한 [표 3]과 같

이, 내현적 자기애의 하위요인들 중 착취/자기중심성(β

=.561, p<.001)과 과민/취약성 (β=.087, p=.038)이 공격

성에 대해 각각 31.5%와 0.5%의 설명변량을 나타냈다. 



 한국콘텐츠학회논문지 '16 Vol. 16 No. 1694

표 4. 부분매개모형과 완전매개모형의 적합도 검증 결과
모형 χ2(df) p TLI CFI NFI RMSEA

부분매개모형 40.671(7) <.001 .954 .979 .974 .091
완전매개모형 52.427(8) <.001 .947 .972 .967 .098

그림 2. 부분매개모형과 완전매개모형 (경로계수는 표준화계수, ***p<.001)

4. 게임중독과 공격성 간의 관계에서 내현적 자기
애의 매개효과

단계적 회귀분석을 통해 게임중독척도의 하위요인들 

중 내성, 일상생활무시, 조절손상이, 내현적 자기애척도

의 하위요인들 중 착취/자기중심성과 과민/취약성이 공

격성에 유의미한 영향을 미침을 확인했다. 이 변인들 

간의 관계를 동시에 살펴보고, 내현적 자기애가 게임중

독과 공격성을 매개하여 간접적으로 공격성에 영향을 

미치는 지를 알아보기 위해 구조방정식 모형을 설계하

였다. [그림 2]에 제시된 바와 같이, 부분매개모형의 경

우, 게임중독은 내현적 자기애(β=.34, p<.001) 및 공격

성(β=.14, p<.001)에, 내현적 자기애는 공격성(β=.56 

p<.001)에 유의미한 영향을 미쳤다. 완전매개모형의 경

우, 게임중독은 내현적 자기애(β=.38, p<.001)에, 내현

적 자기애는 공격성(β=.64, p<.001).에 유의미한 영향을 

미쳤다.

모형의 적합도 검증 결과 [표 4]에 제시된 바와 같이, 

부분매개모형은 χ2값이 40.671(p<.001)이고, 적합도는 

TLI(.954), CFI(.979), NFI(.974)가 좋은 적합도의 기준

치인 .90이상[48]을 충족하였으며, RMSEA(.091)는 수

용가능한 적합도의 기준치인 .10이하[48]였다. 완전매

모형의 경우, χ2값이 52.427(p<.001)이고, 적합도는 

TLI(.947), CFI(.972), NFI(.967)가 좋은 적합도의 기준

치인 .90이상[48]을 충족하였고, RMSEA(.098)는 수용

가능한 범위의 한계치인 .10[48]에 근접하였다. 

본 연구에서 완전매개모형은 부분매개모형에 내재되

어 있는 내재모형(nested model)이기 때문에, 두 모형 

간 비교는 χ2값의 차이를 통해 이루어졌다[49]. 두 모형 

간의 χ2값의 차이는 11.756으로서 자유도 1일 때의 임

계치인 3.84를 초과하기 때문에 그 차이가 유의미한 것

으로 볼 수 있다. χ2값 차이가 유의미하므로 자유도를 

1 상실하더라도 그만큼 χ2값이 개선된 부분매개모형을 

선택하였다.

매개효과의 유의성을 검증하기 위해 Bootstrap 검증

[47]을 실시하였다. 그 결과, 게임중독→내현적 자기애

→공격성의 관계에서 내현적 자기애의 매개효과(β=.19, 

p<.01)는 Lower Bounds값이 .15, Upper Bounds 값은 

.26으로서, 두 값의 범위가 0을 포함하지 않아 통계적으

로 유의미한 것으로 해석되었다. 따라서 내현적 자기애

는 게임중독과 공격성의 관계에서 유의미한 부분매개 

변수로 확인되었다. 부분매개모형의 다중상관치를 검

토해보면, 게임중독과 내현적 자기애는 공격성 변량의 

38.9%를 설명하였다.

V. 결 론

본 연구는 남자 중학생들을 대상으로 게임중독이 공

격성에 영향을 미치는 과정에서 내현적 자기애의 매개

역할을 살펴보고 청소년들의 게임중독 개입을 위한 임

상적 함의를 탐색하기 위해 실시되었다. 주요 연구 결

과는 다음과 같다. 

첫째, 게임중독은 공격성 및 내현적 자기애와 정적 

상관을 나타냈고, 내현적 자기애는 공격성과 정적 상관

을 나타냈다. 이런 결과는 선행연구보고들
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[9][10][13-16][36-40]과 유사한 결과로서, 게임중독 위

험이 높은 청소년들은 반복된 게임환경에서 자신에 대

한 거대한 환상을 형성하면서 남을 무시하고 자신을 과

시하고 싶은 욕망을 느끼지만 이를 직접적으로 표현하

지 못하고 억압하는 가운데 자신이 원하는 만큼 남들의 

인정을 받지 못한다고 느껴 쉽게 상처를 받고 굴욕감을 

느끼며[50] 이런 과정에서 내면에 쌓인 분노와 적대감

이 폭발하여 공격적으로 표출될 수 있음을 의미한다고 

할 수 있다. 특히 단계적 회귀분석결과 내현적 자기애

의 하위요인들 중 착취/자기중심성과 과민/취약성이 공

격성에 유의미한 영향을 미친 결과는 내현적 자기애의 

특징인 높은 수준의 적대감, 자기중심적 사고, 부정적 

평가에 대한 민감성 등이 사회적 지지를 낮게 지각하게 

만들고 당면한 문제에 소극적으로 대처하게 만들어 대

인관계를 더욱 역기능적이고 갈등적으로 만든다는 선

행연구보고들[51][52]과 맥을 같이 하는 것이다. 

둘째, 게임중독은 내현적 자기애를 매개로 하여 공격

성에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 게임중독 위험성

이 큰 청소년들은 게임에 대한 과몰입이 진행될수록 게

임 외의 다른 활동에 대한 흥미가 감소하고 자기조절능

력이 점차 손상된 채로 게임이라는 가상의 공간에서 자

신에게 몰입해있고 그런 특성으로 인해 자기중심적인 

면과 타인의 욕구를 무시하는 특성을 갖게 되며 이런 

면이 대인관계에서 착취적인 모습과 자기 마음대로 하

는 모습으로 나타날 수 있을 것이다. 또한 게임에 몰입, 

능숙해지면서 내면세계에는 웅대한 자기상을 갖게 되

지만 현실세계에서는 가능한 비판과 비난을 봉쇄하기 

위해 타인을 의식하고 분노나 적대감을 느끼더라도 이

를 억압하다가 부적절하게 충동적으로 공격적인 표출

을 할 가능성이 있을 것이다[41]. 

본 연구 결과를 바탕으로 청소년들의 게임중독 예방

을 위한 임상적 함의를 제시하면 다음과 같다. 게임중

독 위험성이 높은 청소년들은 자기중심적인 특성 때문

에 타인을 고유한 감정과 인격을 지닌 독립된 인격체로 

인식하지 못하고 ‘나를 인정하고 칭찬해줌으로써 나의 

자존감을 높여주는 수단적인 존재’로 인식[51]하며 타

인에 대한 진정한 관심과 공감능력이 낮은 경우가 많

다. 따라서 이러한 내현적 자기애 성향을 지닌 게임중

독 청소년들에게 타인에게 관심을 기울이고 적극적으

로 경청하며 인지적, 정서적, 의사소통적 측면에서 공감

을 훈련하는 공감훈련 프로그램[53]이 도움이 될 것이

다. 이와 더불어 내현적 자기애 성향을 지닌 청소년들

이 타인의 평가나 비난에 민감하기보다는 자신에게 만

족하고 자신감을 갖도록 자존감 향상 훈련[51]을 하는 

것도 도움이 될 것으로 보인다. 

본 연구의 제한점 및 후속연구를 위한 제언은 다음과 

같다. 첫째, 본 연구에서는 게임중독 위험성이 상대적으

로 높은 것으로 알려진 남자 중학생집단을 대상으로 했

으나 후속 연구에서는 보다 다양한 지역과 각급 학교에

서 남녀를 모두 포함한 표집을 실시하여 지역, 성별, 학

령 등에 따른 차이를 검증해봄으로써 연구결과의 일반

화 가능성을 높여야 할 것이다. 둘째, 본 연구에서는 자

기보고형 설문지를 사용했기 때문에 응답자의 개인적 

요인이나 상황적 요인 때문에 응답이 왜곡되었을 가능

성 있다. 따라서 후속 연구에서는 응답자의 자기보고 

외에 가족, 또래, 교사 평정과 같은 다각적인 접근이 필

요할 것이다. 셋째, 본 연구에서 매개변인으로 검증한  

내현적 자기애 외에 게임중독 및 공격성과 관련된 것으

로 보고된 스트레스 대처방식[54][55] 등의 매개역할을 

검증할 필요가 있을 것이다. 

이러한 제한점에도 불구하고 본 연구는 변인들 간의 

단편적 관계를 다루었던 기존 연구들을 확대하여 게임

중독, 내현적 자기애, 공격성 간의 관계를 포괄적으로 

검증했다는 점에 그 의의가 있다고 하겠다.
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