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Ⅰ. 서론

최근 정보화 시대의 광범위한 인터넷 보급 및 다양한 

유형의 컨텐츠 개발과 더불어 인터넷 게임의 사용 인구는 

지속적인 증가 추세를 나타내고 있다(Ministry of 

Science, 2015). 특히 인터넷 게임 사용 인구 중 청소년이 

차지하는 비중은 가장 두드러져, 연령별 인터넷 사용 인

구 중 게임을 사용하는 비율이 13세~15세가 75.1%, 16

세~18세가 72.1%에 이르는 것으로 보고되었다(Korea 

Creative Content Agency, 2015). 이들 청소년의 인터넷 

과다 사용으로 인한 몰입 혹은 중독 위험군의 비율은 

2011년 10.4%에서 2014년 12.5%로 증가 양상을 보이고 

있다(Korea Creative Content Agency, 2014). 인터넷 게

임은 매체의 특성상 시공간의 제한으로부터 자유로울 뿐 

아니라 접근성이 용이하므로 비용 대비 효율성이 높아 이

용자들의 몰입을 부추기는 환경을 제공한다(Y. Park & J. 

Kim, 2009). 본 연구에서의 인터넷 게임 몰입은 통제가 

어려운 인터넷 게임의 과다 사용으로 인해 개인의 심리

적, 사회적, 학업적 및 직업적 기능에 손상을 가져오는 상

태를 의미하는 보다 포괄적인 개념을 가리킨다(F. Cao & 
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<Abstract>

The study aims to investigate the effects of social anxiety and self-discrepancy on the internet game flow of adolescents, 

and to explore the moderating effect of self-discrepancy on the relationship between social anxiety and internet game flow. 

For this purpose, questionnaires on social anxiety, self-discrepancy and internet game flow were administered to 900 middle 

and high school students in the Gyeonggi region. The data were analyzed through frequency analysis, t-test, Pearson's correla-

tion analysis, stepwise multiple regression analysis, and hierarchical regression analysis using SPSS Win 21. The major findings 

of the research are as follows. First, social anxiety and internet game flow of adolescents showed a significant difference by 

gender. The level of social anxiety was higher for girls than that of boys, while the level of internet game flow was higher 

for boys than that of girls. Self-discrepancy showed a significant difference by grade. The level of self-discrepancy was higher 

for middle school students than high school students. Second, self-discrepancy was the most significant predictor of the internet 

game flow in adolescents. Also, gender and social anxiety were significant predictors. Third, the moderating effect of self-dis-

crepancy was found in the relationship between social anxiety and internet game flow in adolescents.
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L. Su, 2007). 이러한 인터넷 게임 몰입은 청소년의 성별

에 따라 차이를 나타내는 것으로 보고되는 반면(S. Bae, 

2015; K. E. Siomos et al., 2008; T. Willoughby, 2008; 

S. Yoon & E. Kim, 2005), 발달 단계에 따른 차이는 일

관적이지 않아(H. Jeong et al., 2010; E. Kim, S. Lee, & 

S. Oh, 2003; Y. Park & C. Lee, 2015) 이에 대한 확인 

절차가 필요하다.

청소년기는 인지, 정서 및 사회적 발달을 아우르는 심

리사회적 과도기로서 인터넷 게임의 과다 사용은 청소년

의 건강한 성장을 저해할 위험성이 매우 높다(Y. Nam & 

S. Lee, 2006; Y. Kim & S. Park, 2007; J. Kwon & E. 

Lee, 2005). 실제로 과도한 인터넷 게임의 몰입은 실행 기

능 저하, 의사 결정의 어려움, 충동 억제 곤란, 느린 행동 

반응, 외부 간섭에 대한 정서 조절의 실패, 또래 관계 형

성의 어려움 등 청소년의 전반적인 적응에 심각한 손상을 

초래하는 것으로 밝혀지면서(S. Achab et al., 2011; G. 

Dong, H. Zhou, & X. Zhao, 2011; J. Lee et al., 2015; 

Y. W. Yao et al., 2015), 청소년의 인터넷 게임 몰입에 

영향을 미치는 주요 관련 변인들은 학계의 관심을 받아 

왔다. 

선행 연구들에 따르면, 청소년의 불안, 우울, 공격성 등

의 부정적 정서는 인터넷 게임 몰입을 예측하는 변인들로 

빈번하게 보고되었다(J. Lee et al., 2015; E. Strittmatter 

et al., 2015; A. Weinstein et al., 2015). 특히 최근 시행

된 실태 조사 결과에 따르면, 청소년의 게임 과몰입은 불

안장애, ADHD, 우울장애 순으로 공존 장애 증상들과도 

밀접한 연관이 있는 것으로 드러났다(Korea Creative 

Content Agency, 2013). 이들 선행 연구 결과들을 근거

로 본 연구는 청소년의 인터넷 게임 몰입에 영향을 미칠 

수 있는 새로운 잠재적 변인으로 불안의 특정 유형들 중 

하나인 사회불안(Social anxiety)에 주목하였다. 사회불안

은 수행 상황 또는 사회적 상호작용 상황과 같은 하나 이

상의 사회적 상황에 대해 지속적으로 현저한 두려움을 느

끼는 것을 가리킨다(American Psychiatric Association, 

2013). 사회불안이 높은 경우, 타인의 부정적인 평가에 대

한 지나친 두려움은 불안을 야기하는 사회적 상황을 회피

하도록 이끌며, 이는 결국 불안을 악화시키는 결과를 가

져옴으로써 이러한 회피 행동 양식은 강화된다(K. Heuer, 

M. Rinck, & E. S. Becker, 2007; T. B. Kashdan, J. D. 

Elhai, & W. E. Breen, 2008; A. Pittig, G. W. Alpers, 

A. N. Niles, & M. G. Craske, 2015). 게다가 이러한 사

회적 상황에 대한 회피 행동 패턴은 수행 성과를 떨어뜨

릴 뿐 아니라, 대인 관계에 필요한 적절한 사회적 기술을 

학습할 수 있는 기회를 얻지 못하도록 함으로써 더욱 사회

적으로 고립되는 악순환을 초래할 수 있다(S. H. Spence, 

C. Donovan, & M. Brechman‐Toussaint, 2000; N. Van 

Zalk, M. Van Zalk, M. Kerr & H. Stattin, 2011; J. L. 

Wang, L. A. Jackson & D. J. Zhang, 2011). 이에 대해 

인터넷 게임은 실제 사회적 상황의 대안으로 심리적 위협

이 낮고 통제가 가능한 가상 공간을 제공한다는 이점을 

갖는다(N. Van der Aa et al., 2008; K. S. Young, 

1997). 게다가 게임의 특성상 인터넷 게임은 스트레스를 

해소하고 자극을 추구함으로써 개인의 심리적 만족감을 

충족시킬 수 있다(C. Jo, A. Song, & S. Lee, 2007). 특히 

청소년기는 거의 대부분의 사회불안 장애가 시작되는 시

기로(K. Beesdo‐Baum et al., 2012; R. M. Rapee & S. 

H. Spence, 2004) 외모, 학업 등 사회적 상황에서 타인의 

평가에 따른 자기상 확립, 또래 관계 및 소속감 획득 등

의 발달 과제들과 맞물려 인터넷 게임 몰입에 더욱 취약

할 수 있다(J. Dieter et al., 2015; H. Mun & K. Oh, 

2002). 이러한 점들을 고려할 때, 청소년의 사회불안과 인

터넷 게임 몰입 간의 관련성을 탐색하는 것은 의미 있다

고 보여진다. 더욱이, 최근 수행된 한 연구 결과에 따르

면, 초기 청소년의 사회불안 수준이 높을수록 인터넷 사

용이 증가하는 것으로 확인되었는데, 이 때 인터넷 사용

의 한 하위 항목으로서 게임의 사용 역시 증가하였다(J. 

Kim & E. Choi, 2010). 그러나 이러한 결과는 사회불안

의 증가가 직접적으로 인터넷 게임 몰입을 예측할 것인지 

혹은 또 다른 새로운 변인이 추가적인 영향을 미칠지는 

더 살펴볼 필요가 있다. 본 연구는 일부 선행연구에서 보

고된 사회불안의 성차(C. P. McLean, A. Asnaani, B. T. 

Litz, & S. G. Hofmann, 2011; R. M. Rapee, 1995)를 

고려하여 그에 대한 재확인 절차를 시행하였다. 

한편, 몇몇 선행연구들에 의하면 자기효능감, 자아존중

감 등과 같은 자기 관련 변인들이 인터넷 게임 몰입과 관

계가 있음을 시사하고 있다(C. Calhoun, 1995; J. L. 

Greenberg, S. E. Lewis & D. K. Dodd, 1999; K. Lim, 

Y. Choi, H. Lee, & J. Han, 2010). 즉, 부정적인 자기 개

념 혹은 자기 평가는 현실 도피의 대처 방안으로 인터넷 

게임 몰입을 촉진하는 것으로 확인되었다(D. Kim & S. 

Jang, 2011; K. Lee & S. Chang, 2004; K. S. Young, 

1997). 그러나 이러한 자기 평가는 개인의 내적 기준에 의

존하는 주관적인 개념이므로 자기에 대한 기대치와 실제 

경험하는 자기 간의 차이가 중요하다. 자기불일치(Self-dis-

crepancy)는 이상적 자기 표상과 실제 자기 지각 간의 차

이를 의미하는 것으로, 자기불일치가 높은 경우 자기가 드

러나거나 실제 자기 모습을 직면해야 하는 상황에서 더 많

은 두려움을 느낀다(E. T. Higgins, R. N. Bond, R. 



청소년의 사회불안이 인터넷 게임 몰입에 미치는 영향: 자기불일치의 중재효과를 중심으로 3

- 87 -

Klein, & T. Strauman, 1986; N. Watson, B. C. Bryan, 

& T. N. Thrash, 2014). 이러한 관점에서 볼 때, 자기불일

치가 높은 경우 인터넷 게임 시 온라인상의 가상 공간에서 

경험하는 통제감이나 익명성으로 인해 몰입이 강화될 소지

가 있다. 또한 청소년기의 발달적 특징인 불안정한 자아정

체감은 자기불일치에 더욱 취약하도록 영향을 미칠 것으로 

가정하여 청소년기 발달 단계에 따른 자기불일치의 차이를 

살펴보고자 하였다. 한편, 사회불안은 높으나 인터넷 게임 

몰입에 빠지지 않는 경우 또한 주의를 기울여야 한다. 앞

서 언급한 바와 같이 인터넷 게임이 제공하는 가상 세계의 

유연성을 고려할 때 만일 이상적 자기와 실제 자기 사이의 

큰 격차에서 기인하는 스트레스가 인터넷 게임 몰입으로 

이끄는 강력한 변인일 경우 사회불안 수준만으로 인터넷 

게임 몰입을 예측하기는 충분치 않을 것이다. 이러한 점들

에 근거하여 본 연구에서는 청소년의 사회불안이 인터넷 

게임 몰입에 미치는 영향을 중재하는 조절 변인으로 자기

불일치에 초점을 맞추었다.

따라서 본 연구는 청소년의 사회불안, 자기불일치 및 

인터넷 게임 몰입 간의 관계를 알아보고, 특히 사회불안

이 인터넷 게임 몰입에 미치는 영향을 자기불일치가 중재

하는지를 살펴보고자 하였다. 이러한 연구 목적을 위한 

구체적인 연구문제들은 다음과 같다. 

<연구문제 1> 청소년의 성별과 학년에 따라 사회불안, 

자기불일치 및 인터넷 게임 몰입은 각각 

유의한 차이가 있는가?  

<연구문제 2> 청소년의 사회불안과 자기불일치가 인터

넷 게임 몰입에 미치는 상대적 영향력은 

어떠한가? 

<연구문제 3> 청소년의 사회불안이 인터넷 게임 몰입

에 미치는 영향에 대한 자기불일치의 

중재효과는 어떠한가?

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구는 경기도 소재 중·고등학교에 재학 중인 중·고

등학생 900명을 대상으로 질문지를 실시하였다. 이 중 

769부가 회수되었으며, 응답이 누락된 질문지를 제외한 

694부(남 311명, 여 383명)의 자료를 최종 통계 처리하였

다. 연구대상의 일반적 특성은 <Table 1>에 제시하였다. 

2. 연구도구

1) 사회불안 척도

본 연구에서는 H. Moon and K. Oh(2002)의 한국판 

아동·청소년용 사회불안 척도(Social Phobia and Anxiety 

Inventory for Children: SPAI-C)를 사용하였다. 총 40문

항이며 5개의 하위 요인들(수행불안(예, 수업시간에 선생

님이 질문하면 너무 긴장해서 대답을 잘 하지 못한다), 부

정적 평가에 대한 두려움(예, 다른 사람들이 나를 싫어할

까봐 겁난다), 회피행동(예, 여러 사람들이 모인 곳은 너

무 두려워서 일찍 집에 가 버린다), 낯선 것에 대한 두려

움(예, 잘 모르는 아이와 같이 있게 되면 겁이 난다), 비

주장성(예, 다른 사람 앞에서 내가 해보지 않았던 새로운 

일을 해야 할 때 걱정이 된다))로 되어 있다. Likert 5점 

척도로 점수가 높을수록 사회불안이 높음을 나타낸다. 본 

연구에서 척도의 신뢰도 계수는 전체 .95였으며, 각 하위 

요인별 신뢰도 계수는 수행불안 .92, 부정적 평가에 대한 

두려움 .94, 회피행동 .91, 낯선 것에 대한 두려움 .86, 비

주장성 .89였다.

2) 자기불일치 척도 

본 연구에서는 Higgins, Bond, Klein and Srauman 

(1986)의 자기불일치 척도(Self-discrepancy Scale)를 번안

한 S. Seo(1996)의 것을 사용하였다. 본 척도는 3개의 자

기 관련 영역(실제, 이상, 의무)과 2개의 관점(자신, 타인)

을 조합한 총 6개의 자기 유형 질문지가 포함되어 있다. 

각 질문지는 측정하고자 하는 자기 유형에 따라 지시문만 

다를 뿐 동일한 22개의 형용사 반의어 쌍들로 구성되어 

있다. 총 22문항이며 반대가 되는 형용사를 양 축으로 하

여 9점 척도 상에서 문항이 제시 되어 있다. 22문항 중 

13문항은 긍정적인 형용사(예, 좋은-나쁜)가 먼저 제시되

었고, 9문항은 부정적인 형용사(예, 더러운-깨끗한)가 먼저 

제시되었다. 본 연구에서의 자기불일치는 자신의 관점에

서 실제-이상의 불일치를 의미한다. Likert형 5점 척도로 

부정적 형용사가 먼저 제시된 문항들은 역산하여 사용하

였다. 총 점수는 자신의 관점에서 실제 자기와 이상 자기 

간의 대응되는 각 문항별 차이의 절대값을 22문항에 걸쳐 

모두 합산하여 산출하며, 점수가 높을수록 자기불일치가 

높음을 나타낸다. 본 연구에서 척도의 신뢰도 계수는 전

체 .83, 실제적 자기 .88, 이상적 자기는 .93이었다.

3) 인터넷 게임 몰입 척도

본 연구에서는 Young(1996)의 인터넷 몰입 척도(Internet 

Flow Scale)를 J. Kwon(2005)이 게임 몰입에 맞추어 수정
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한 것을 사용하였다. 총 20문항(예, 해야 할 일들을 뒤로 

미루고 먼저 게임부터 하게 된다, 밤새 게임을 하느라 잠

을 못 잔다)이며 Likert 5점 척도로 점수가 높을수록 게임 

몰입의 정도가 높음을 나타낸다. 본 연구에서 척도의 신뢰

도 계수는 .94였다.

3. 연구절차

1) 예비 조사

본 조사에 앞서 2014년 7월 1일부터 2014년 7월 4일까

지 약 4일간 서울과 경기 소재 중·고등학교의 중·고등학

생 20명(중학생 10명, 고등학생 10명)을 대상으로 예비 조

사를 실시하였다. 예비 조사 과정에서 문항의 이해와 답

변이 원활함을 확인하여 예비 조사에서 사용된 질문지를 

수정 없이 본 조사에 사용하였다.

2) 본 조사

본 조사는 2014년 7월 7일부터 7월 25일까지 경기도 

소재 4개 중·고등학교의 중·고등학생 900명을 대상으로 

연구자가 직접 질문지를 배부, 회수하였다. 회수된 769부 

중 응답이 누락된 75부를 제외한 총 694부의 질문지가 최

종적으로 본 연구의 분석 자료로 사용되었다. 전체 질문

지에 대한 응답 시간은 약 10-15분 정도가 소요되었다. 

4. 자료 분석

수집된 자료는 SPSS Win 21.0 통계 프로그램을 사용해 

분석되었다. 각 척도의 신뢰도 측정을 위해 Cronbach’s α

를 산출하였다. 자료 분석은 평균, 표준편차, 빈도분석, t-

검증, 일원변량분석, Pearson의 상관관계분석, 단계적 중다

회귀분석 및 위계적 회귀분석을 통해 이루어졌다.

Ⅲ. 연구결과

1. 청소년의 성별과 학년에 따른 사회불안, 자기불일

치 및 인터넷 게임 몰입의 차이

청소년의 성별과 학년에 따른 청소년의 사회불안, 자기

불일치 및 인터넷 게임 몰입의 차이를 알아보기 위해 t-

검증을 실시한 결과는 <Table 2>에 제시되어 있다. 분석 

결과, 성별에 따라 사회불안(t = -3.18, p < .01)과 인터넷 

게임 몰입(t = 7.71, p < .001)은 각각 유의한 차이가 있

는 것으로 나타났다. 먼저 사회불안은 여학생(M = 80.08, 

SD = 32.37)이 남학생(M = 72.44, SD = 30.51)보다 더 

높았다. 하위 요인별로 살펴보면, 수행불안(t = -3.10, p < 

.01), 부정적 평가에 대한 두려움(t = -4.66, p < .001), 비

Variables Classification Frequency(%)

Gender
Male 201(43.7%)

Female 259(56.3%)

Grade

1st of middle school 142(20.5%)

2nd of middle school 181(26.1%)

1st of high school 186(26.8%)

2nd of high school 185((26.7%)

Table 1. General Characteristics of Participants                                                             (N=694)

Classification
Male Female

t
Middle school High school

t
M(SD) M(SD) M(SD) M(SD)

  Internet Game Flow 42.70(14.45) 34.64(13.05)    7.71*** 38.52(15.73) 38.02(12.86)  .45

  Social Anxiety 72.44(30.51) 80.08(32.37)  -3.18** 78.14(32.86) 75.37(30.75) 1.15

Presentation Anxiety 18.51( 8.36) 20.60( 9.21)  -3.10** 20.23( 9.22) 19.17( 8.59) 1.56

Fear of Negative Evaluation 17.05( 8.10) 20.16( 9.46)   -4.66*** 19.17( 8.96) 18.42( 9.05) 1.10

Avoidance 14.41( 6.51) 14.78( 7.01) -.70 15.07( 7.20) 14.22( 6.39) 1.64

Fear of New Situation or Unfamiliar Peer  9.16( 4.65)  9.79( 4.50) -1.78  9.59( 4.63)  9.44( 4.53)  .42

Nonassertiveness 13.30( 6.09) 14.77( 6.49)   -3.04** 14.09( 6.39) 14.13( 6.32) -.07

  Self-discrepancy 39.59(16.16) 37.62(15.58)  1.63 40.53(16.94) 36.74(14.65)   3.13**

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

Table 2. Difference of Adolescents’ Social Anxiety, Self-discrepancy and Internet Game Flow by their Gender and Grade
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주장성(t = -3.04, p < .01)은 여학생이 남학생보다 높은 

반면, 회피행동과 낯선 것에 대한 두려움은 성별에 따른 

유의한 차이를 보이지 않았다. 인터넷 게임 몰입 또한 성

별에 따라 유의한 차이가 나타났는데, 남학생(M = 42.70, 

SD = 14.45)이 여학생(M = 34.64, SD = 13.05)보다 더 

높았다. 자기불일치의 경우, 성별에 따른 유의한 차이가 

나타나지 않았다.

한편, 학년에 따라 자기불일치(t = 3.13, p < .01)는 유

의한 차이가 있는 것으로 나타났는데, 중학생(M = 40.53, 

SD = 16.94)이 고등학생(M = 36.74, SD = 14.65)보다 

더 높았다. 반면, 인터넷 게임 몰입과 사회불안은 학년에 

따라 유의한 차이를 보이지 않았다.

2. 청소년의 사회불안과 자기불일치가 인터넷 게임 

몰입에 미치는 상대적 영향력

청소년의 인터넷 게임 몰입에 대한 사회불안과 자기불

일치의 상대적 영향력을 살펴보기 위해 단계적 중다회귀분

석을 실시하였다. 먼저 변인들 간의 관계를 파악하기 위해 

Pearson의 상관관계분석을 실시한 후, 인터넷 게임 몰입과 

유의한 관계를 보인 변인들을 독립변인으로, 인터넷 게임 

몰입을 종속변인으로 투입하였다. 또한 인터넷 게임 몰입

은 성별에 따라 유의한 차이를 나타냈으므로 성별을 더미 

변수로 독립변인에 투입하였다. Durbin-Watson 분석 결

과, D-W 계수는 모두 1.99로 2에 근접하게 나타나 잔차항 

간의 상관이 없음을 확인하였다. 또한 공차한계(Tolerance)

는 .98-1.00로 .1이상이며, 분산팽창계수(VIF)는 1.01-1.03으

로 10이하이므로 각 변인 간 다중공선성의 문제는 없는 

것으로 나타났다.

분석 결과는 <Table 3>과 같다. 청소년의 인터넷 게임 

몰입을 설명하는 변인은 자기불일치(β = .41, p < .001), 

성별(β = -.26, p < .001), 회피행동(β = .21, p < .001)의 

순으로 나타났다. 구체적으로, 인터넷 게임 몰입에 대해 

자기불일치는 전체 변량의 21%를 설명했으며(F = 178.93, 

p < .001), 성별의 6%가 추가되었다(F = 127.66, p < 

.001). 이에 회피행동의 설명력 4%가 추가되어 전체 설명

력은 총 31%로 나타났다(F = 103.84, p < .001). 

3. 청소년의 사회불안이 인터넷 게임 몰입에 미치는 

영향에 대한 자기불일치의 중재효과

청소년의 사회불안이 인터넷 게임 몰입에 미치는 영향

이 자기불일치에 따라 다르게 나타나는지를 알아보기 위

해 Aiken and West(1991)가 제안한 방식에 따라 위계적 

회귀분석을 실시하였다. 회귀분석을 실시하기 전 독립변

인과 중재변인의 곱으로 만들어진 상호작용항으로 인해 

독립변인들 간의 다중공선성 문제가 발생되지 않도록 각 

독립변인의 원래 값에서 평균을 빼 편차 값을 구한 뒤 각 

편차 값을 곱하여 상호작용항 변인을 만드는 센터링 방법

을 적용하였다(L. S. Aiken & S. G. West, 1991). 

1단계에서는 성별을 통제하기 위해 성별을 더미 변수

로 독립변인에 투입하였고, 2단계에서는 사회불안과 자기

불일치를 투입하였으며, 3단계에서는 여기에 사회불안과 

자기불일치 간의 상호작용 변인을 추가로 투입함으로써 

주 효과를 통제한 후에도 상호작용의 효과가 유의한지를 

살펴보았다. 또한 상호작용 효과를 좀 더 구체적으로 알

아보기 위해 독립변인인 사회불안과 중재변인인 자기불일

치를 상위 25%와 하위 25%의 집단으로 각각 구분하여 

회귀분석을 실시한 다음 이를 도식화하였다.

각 회기식의 Durbin-Watson 분석 결과, D-W 계수는 

1.99-2.01의 범위로 2에 근접하게 나타나 잔차항 간의 상

관이 없음을 확인하였다. 또한 공차한계(Tolerance)는 

.97-1.00로 .1이상이며, 분산팽창계수(VIF)은 1.00-1.05으로 

10이하이므로 각 변인 간 다중공선성의 문제는 없는 것으

로 나타났다. 

분석 결과는 <Table 4>와 같다. 1단계에서 더미 변수

인 성별(β = -.28, p < .001)은 인터넷 게임 몰입에 유의

한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 2단계에서는 사회불

안(β = .20, p < .001), 자기불일치(β = .41, p < .001) 모

두 인터넷 게임 몰입에 각각 유의한 영향을 미치는 것으

로 나타나, 사회불안이 높을수록, 자기불일치가 높을수록 

인터넷 게임 몰입이 높아진다고 할 수 있다. 또한 3단계

에서는 추가로 투입한 사회불안과 자기불일치 간의 상호

작용 변인(β = .09, p < .01)이 유의한 영향을 미치는 것

으로 나타났으며, 상호작용항의 추가로 인터넷 게임 몰입

Dependent Variables Independent Variables B   β R² △R² F

Internet 

Game Flow

1 Self-discrepancy   .37  .41*** .21 178.93***

2 Gender -7.49 -.26*** .27 .06 127.66***

3  Avoidance   .43  .21*** .31 .04 103.84***

***p < .001

Table 3. The Relative Influence of Adolescents’ Social Anxiety and Self-discrepancy on Internet Game Flow
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에 대한 설명력은 31%에서 32%로 유의하게(F = 78.80, p 

< .01) 증가하였다. 

사회불안과 자기불일치 간의 상호작용이 청소년의 인터

넷 게임 몰입에 유의하게 영향을 미치는 변수로 나타났으

므로, 사회불안이 인터넷 게임 몰입에 미치는 영향이 자

기불일치에 따라 구체적으로 어떻게 다른지를 알아보기 

위해 먼저 사회불안과 자기불일치의 각각 상위 25% 집단

과 하위 25% 집단을 구분하였다. 또한 두 집단에 대해 

각각 사회불안을 독립변수로 인터넷 게임 몰입을 예측하

는 회귀분석을 실시하여 표준회귀계수 β을 산출, 비교함

으로써 사회불안이 인터넷 게임 몰입에 미치는 영향이 자

기불일치에 따라 차이가 있는지 알아보았다.

그 결과, <Figure 1>에서 나타난 바와 같이 청소년의 

인터넷 게임몰입에 미치는 사회불안의 영향력이 자기불일

치에 의해 중재되고 있음을 확인하였다. 자기불일치가 높

은 집단(β = .33, p < .001)이 자기불일치가 낮은 집단(β 

= .04, p < .001)보다 사회불안이 인터넷 게임 몰입에 영

향을 미치는 정도가 큰 것으로 나타났다. 즉, 자기불일치

가 높은 집단에서 사회불안과 인터넷 게임 몰입 간의 관

계를 유의한 수준에서 중재한다는 것을 의미한다.

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구는 청소년의 사회불안, 자기불일치 및 인터넷 

게임 몰입 간의 관계를 살펴본 것으로 주요 결과를 토대

로 한 논의는 다음과 같다. 

Constant B ß R² △R² F

Internet

Game Flow

Model 1 Gender -8.06 -.28*** .08 59.44***

Model 2

Gender -8.01 -.28***

.31 .23 101.61***Social Anxiety   .09  .20***

Self-discrepancy   .37  .41***

Model 3

Gender -7.97 -.28***

.32 .01  78.80***

Social Anxiety   .08  .19***

Self-discrepancy   .36  .40***

Social Anxiety 

x

Self-discrepancy

  .01 .09**

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

Table 4. Moderating Effect of Self-discrepancy between Adolescents’ Social Anxiety and Internet Game Flow

Fig. 1. Moderating Effect of Self-discrepancy between Adolescents’Social Anxiety and Internet Game Flow
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첫째, 청소년의 성별에 따라 사회불안과 인터넷 게임 

몰입은 각각 유의한 차이를 나타냈다. 구체적으로, 여학생

이 남학생에 비해 사회불안이 높았으며, 그 하위 요인인 

수행불안과 부정적 평가에 대한 두려움도 동일한 결과를 

나타냈다. 반면, 회피행동과 낯선 것에 대한 두려움은 성

차를 보이지 않았다. 이는 일부 사회불안장애 유병률 관

련 선행연구 결과들과 부합하는 것인 반면(C. P. McLean 

& E. R. Anderson, 2009; K. Oh & Y. Yang, 2003; A. 

Weinstein et al., 2015), 사회불안의 성차를 보고하지 않

은 다른 몇몇 연구 결과들과는 상충되는 것이다(Y. Choi 

& J. Kim, 2008; D. A. Moscovitch, S. G. Hofmann, & 

B. T. Litz, 2005). 이러한 결과들의 비일관성은 연구 대상

의 특수성, 즉 사회불안장애의 진단 기준을 충족하는 임

상집단과 충족하지 못하는 비임상집단의 차이, 커뮤니티 

기반 표본과 임상 표본의 차이, 표본 집단들의 연령 혹은 

문화적 차이 등에 기인했을 가능성이 있다. 따라서 추후 

이러한 점들을 보완한 광범위한 실태 조사 시행의 필요성

이 제기된다. 한편, 인터넷 게임 몰입 수준은 남학생이 여

학생에 비해 더 높은 것으로 드러났다. 이러한 결과는 대

부분의 선행연구들과 일치하는 것으로 남학생이 여학생보

다 인터넷 게임 몰입에 더 취약한 것은 분명해 보인다(J. 

Kim, S. Choi, & J. Kang, 2000). 단, 후속 연구들을 통

해 인터넷 게임 사용 시간, 선호하는 인터넷 게임 장르, 

게임 진행 방식 등에서의 성차가 더불어 규명되어야 할 

것이다. 

둘째, 청소년의 학년에 따라 자기불일치는 유의한 차이

를 보였는데, 중학생이 고등학생에 비해 자기불일치 수준

이 높은 것으로 밝혀졌다. 초기 청소년기는 이제 아동에

서 벗어나 청소년으로서 새로운 자기상이 발달하는 시기

로 학업 성취, 또래 관계 등 자기 관련 개념의 급격한 변

화를 경험하며 혼란을 겪는다(C. Lee, 1996). 이러한 혼란

은 청소년 자신에 대한 새로운 영역에서의 기대 수준이 

아직 정해지지 않은 데다, 실제 축적된 경험을 통한 객관

적인 자기 인식 또한 명확하지 않기 때문인 것으로 추정

해 볼 수 있다. 초기 청소년의 자아정체감이 후기 청소년

에 비해 상대적으로 불안정하다는 사실 또한 유사한 맥락

에서 이러한 견해를 지지한다고 볼 수 있겠다(S. Han, 

2005; A. Park, 2004). 

셋째, 청소년의 인터넷 게임 몰입에 영향을 미치는 변

인은 자기불일치, 성별, 그리고 사회불안의 순으로 나타

나, 자기불일치가 청소년의 인터넷 게임 몰입을 예측하는 

가장 영향력 있는 요인으로 밝혀졌다. 이는 청소년의 이

상적 자기 기준과 실제 자기 인식 간의 차이가 클 경우, 

이에 대한 대처 전략으로 통제성이 높은 온라인상의 가상 

세계에 관심을 돌리기 쉬움을 의미한다(J. Kim & E. 

Choi, 2010). 특히 인터넷 게임은 다른 인터넷 사용 유형

들에 비해 다양한 가상 공간 및 캐릭터가 제공되므로 심

리적 욕구를 대리 충족하는 데 용이할 수 있다. 이러한 

연구 결과는 인터넷 게임 몰입에 영향을 미치는 주요 변

인들로 불안, 우울, 분노 등의 부정적 정서에 초점을 맞추

었던 선행연구들에서 나아가 자기불일치와 같은 인지적 

변인의 영향력이 사회불안과 같은 정서적 변인에 비해 상

대적으로 더 큼을 시사한다.

한편, 사회불안 또한 청소년의 인터넷 게임 몰입에 영

향을 미쳤는데, 특히 사회불안의 하위 요인들 중 회피행

동이 인터넷 게임 몰입을 예측하는 유의한 변인으로 드러

났다. 이러한 결과는 자신의 기대와 다른 현실을 직면하

는 것에 대한 두려움이 사회적 상황을 회피하도록 이끈다

고 가정할 때 인터넷 게임 몰입에 대한 자기불일치의 영

향력을 간접적으로 암시하는 것으로도 해석할 수 있다. 

넷째, 청소년의 자기불일치는 사회불안과 인터넷 게임 

몰입 간의 관계를 중재하는 변인으로 확인되었다. 즉, 자

기불일치가 낮은 집단의 경우 사회불안이 인터넷 게임 몰

입에 미치는 영향은 크지 않으나, 자기불일치가 높은 집

단의 경우 사회불안 수준에 따라 인터넷 게임 몰입의 정

도는 큰 차이를 나타냈다. 이는 사회불안 수준이 단순히 

인터넷 게임 몰입을 결정하기보다 자기불일치의 정도에 

따라 다른 양상을 보임을 가리킨다. 비록 사회불안이 높

다 하더라도 자기에 대한 기대와 실제 자기에 대한 지각 

사이에 큰 차이가 없다면 사회불안이 낮은 경우에 비해 

인터넷 게임 몰입에 빠질 위험이 크게 증가하지는 않을 

것이다. 이러한 사실은 자기에 대한 기대 수준이 낮고 실

제 자기에 대한 지각도 부정적인 경우와 자기에 대한 기

대가 높고 실제 자기에 대한 지각도 긍정적인 경우에 모

두 적용될 수 있다는 점에서 흥미로운 결과이다. 

반면, 자기에 대한 기대 수준과 실제 자기에 대한 지각 

간에 큰 차이가 존재한다면, 사회불안이 높은 경우 인터

넷 게임 몰입의 위험은 급격하게 증가한다. 이러한 결과

들로 미루어 볼 때, 인터넷 게임 몰입은 심각한 자기불일

치로 인한 스트레스와 함께 사회적 상황에 대한 높은 두

려움이 수반될 경우 가속화 되는 것처럼 보인다. 

앞서 논의한 본 연구의 결과들은 청소년 대상 인터넷 

게임 몰입의 예방 및 치료 프로그램 개발에 유용한 기초 

자료를 제공할 수 있을 것으로 기대된다. 청소년의 자기

불일치가 인터넷 게임 몰입의 주요 관련 변인임이 드러난 

만큼 효과적인 인터넷 게임 몰입 방지를 위해서는 실현 

가능한 자기 기대 수준 설정 및 사실에 근거한 객관적인 

자기 인식에 중점을 둔 자기 개념에 관한 인지적 재구성 
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접근이 필요함을 시사한다. 이와 더불어 대인관계의 형성 

또는 유지를 위한 적절한 사회적 기술 훈련을 병행한다

면, 인터넷 게임 몰입의 또 다른 위험 요인인 사회불안 

수준을 낮추는 데 효율적일 것으로 생각된다.

종합하여 볼 때, 본 연구는 선행연구들을 통해 청소년

의 인터넷 게임 몰입 관련 주요 변인으로 알려진 부정적 

정서 요인들을 넘어서 이러한 정서 요인들이 자기불일치

와 같은 인지 요인에 의해 인터넷 게임 몰입에 미치는 영

향력이 달라짐을 확인함으로써 인터넷 게임 몰입의 보다 

명확한 기제를 밝혔다는 데 의의가 있다. 본 연구의 제한

점 및 후속 연구를 위한 제언은 다음과 같다. 첫째, 본 연

구는 DSM-5(American Psychiatric Association, 2013)의 

인터넷 게임장애 임상 진단 기준을 만족하는 집단에 해당

하지 않는 일반 청소년 집단을 대상으로 이루어졌으므로 

추후 임상집단과 비임상집단을 비교해 본다면 추가적인 

정보를 얻을 수 있을 것이다. 둘째, 후속 연구에서 청소년

이나 아동과 다른 연령층을 대상으로 자기불일치 변인을 

사용할 때 자기 개념 발달 단계의 특성을 고려하는 것이 

필요할 것이다. 셋째, 본 연구는 청소년의 인터넷 게임 몰

입에 영향을 미치는 정서 변인으로 사회불안에 초점을 두

었으나, 추후 우울이나 분노 등의 다양한 정서 변인들을 

포함시켜 자기불일치와의 관계를 파악해 보는 것도 흥미

로울 것이다.
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