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1. 서  론

발달 과정에 있는 과도기적 청소년 시기에는 심

리적, 정서적으로 고독감이란 감정을 처음으로 마주

하게 되며, 다른 시기에 비해 고독감의 발생 빈도 또

한 높다고 보고되고 있다[1,2]. 고독감이란, 사회적 

소속감이나 관계 형성의 결핍으로 발생하는 주관적

인 경험이라고 정의되고 있으며, 이러한 불편한 정

서적 상태는 그로 인해 파생되는 여러 병리적 상태

를 야기할 수 있다고 한다[3]. 그 뿐만이 아니라, 고

독감이 깊어지게 되면 다양한 사회심리적 문제들도 

양산할 수가 있는데, 고독감이 높은 개인들은 타인

과 대화하는데 낮은 자신감으로 인해 어려움을 겪기 

때문에 이들에게서는 사회적 불안감(Social anxi-

ety)[4]이나 심지어 성격 장애(Personality disorders)

[5] 와 같은 증상이 나타난다고 보고되고 있다. 또한 

이러한 고독감이 지속되게 되면 궁극적으로 우울감

까지도 동반하게 된다고 한다[6]. 게다가, 고독감은 

고혈압과 같은 신체적 문제들도 야기하며 이는 결국

에는 다양한 질병의 기저 요인으로 작용할 수 있다

고 한다[7].

특히 청소년들의 고독감은 사회 부적응 등의 문

제들을 추동하고 있다고 보고되고 있어 주요한 요인

으로 지목되고 있다. 고독감은 청소년들의 우울감이

나 불안감[8], 자살 충동과도 밀접한 관련이 있다[9].

국내에서도 이러한 문제들이 심각한 수준이라고 나

타나고 있는데, 2015년 통계청 자료에 따르면[10],

청소년 9세에서 24세의 사망원인으로 고의적 자해
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(자살)가 1위로 집계되고 있다. 더불어, 이러한 자살 

충동에 관한 이유로는 성적이나 진학 문제, 경제적 

어려움에 이어 외로움, 고독감이 3위를 차지하며,

2010년 대비 이 고독감이 점진적으로 증가하는 추세

에 있어 심도있는 관련 연구들이 절실한 시점이라 

할 수 있겠다.

이 초기 청소년 시기의 개인들은 사회 심리적으

로 취약한 상태에 있기 때문에 부모의 양육 태도나 

동료와의 관계 형성 과정에서 과도한 스트레스 등으

로 인해 우울감이나 고독감의 수준이 증가 할 수 있

다. 심리적 취약계층에 속하는 초기 청소년들에게 

있어 융합 응용 기술력의 응집체라 할 수 있는 게임

은 이러한 고독감의 수준을 완화 시킬 수 있는 가능

성을 잠재하고 있다.

현재 온라인 게임은 청소년들의 대표적인 여가 

선용 미디어로 정착하는 추세에 있다. 그로 인해, 게

임 이용의 사회 심리적 효과들에 관한 연구들 또한 

확장되고 있는데, 게임 중독 등의 역기능과 삶의 만

족감, 효능감 등을 증강시킬 수 있다는 게임의 순기

능에 관한 것들이 있다[11]. 본 연구에서는 온라인 

게임이 청소년들의 고독감을 완화할 수 있는 수단으

로서의 활용성과 그 효용적 측면에 초점을 두고, 초

기 청소년들의 게임 동기 욕구가 어떠한 변화 양상

을 나타내는지 알아보고자 한다. 선행 연구들을 살

펴보면, 가상의 온라인 공간은 고독하거나 소외감이 

높은 개인들의 사회적 고립감을 완화하거나 본인들

이 원하는 타인들과 만나서 사회적 관계망을 확장 

시킬 수 있는 최적의 환경을 제공해 줄 수 있다고 

보고되고 있기 때문이다[13]. 이러한 기능적 측면들

로 인해 높은 수준의 고독감을 보이는 개인들은 온

라인 공간 내에서 유사한 성향의 타인들과 감정 교

류를 통해 공감력을 증강시키며 즐거움을 공유하고 

있다고 한다[14]. 더불어, 그들은 그 또 다른 세계 안

에서 현실에서는 누려보지 못했던 자기 표현이나 감

정 표출을 보다 자유롭게 영위하고 있다고 보고되고 

있다[15].

감정조절이론(Mood Management Theory)에 따

르면 사람들은 본능적으로 긍정적인 기분을 유지하

려는 성향이 있다고 한다[16]. 부정적인 사건을 접했

을 때 무의식적으로 그 부정적 감정들을 긍정적으로 

전환시키려 한다는 것이다. 그에 따라, 게임 이용자

들 역시도 게임을 감정 조절이나 현실에서는 발현시

키지 못한 억압된 감정 따위를 발산하려 사용하고 

있을 수 있다. 다수의 연구 결과에서 특히 폭력성 게

임 이용자들은 게임 내에서의 파괴와 같은 행위를 

통해 게임을 공격성과 같은 감정 분출의 용도로 사

용하고 있으며, 그 결과 공격성 완화의 효과가 나타

났기 때문이다[17]. 이는 게임이라는 자극체를 통해 

정서 상태나 감정 등이 조절될 수 있음을 의미하는

데, 이러한 현상은 정서조절이론으로(Emotion Re-

gulation Theory)으로 보다 풍부한 설명력을 제공 

할 수 있다[18]. 이 이론에 따르면, 개인의 감정은 상

황발생, 자극, 감정반응이라는 입출력(Input-Pro-

cess-Output) 처리 과정을 통해 조정될 수 있으며 

그러한 조절 구조화 과정은 개인들이 자신들의 감정

을 다루는데 있어 유용하다고 한다. 이러한 이론들

의 논리에 따라 추론해 보자면, 게임이 하나의 자극

체로서 고독감과 같은 불편한 감정을 조절하거나 완

화하는데 효과적일 수 있다는 것이다.

본 연구에서는 한 걸음 더 나아가 이 고독감을 완

화하고자 하는 게임 이용 동기 욕구에 관하여 주목

해 보고자 한다. 초기 청소년들에게 있어 가정이나 

학교와 같은 환경적 요인이 중요한 것은 사실이나,

이 고독감의 감정들은 그러한 외부 환경으로부터 촉

발되고 있기 때문에, 청소년들은 그들만의 자율성과 

선호도에 근거한 자신만의 공간에서 고독감을 완화

하고 있을 수 있기 때문이다. 이 공간은 바로 온라인 

게임이 될 수 있다. 본 연구는 고독감 완화의 효과를 

알아보는 것이 아니라, 고독감과 초기 청소년들의 

내면의 심리적 욕구에 관해 알아보고자 한다. 만약 

청소년들이 고독감 완화를 위해 온라인 게임을 이용

하고 있다면, 그 게임에 몰입하고자 하는 동기적 욕

구와 고독감 간 정(+)의 효과가 나타날 것이기 때문

이다. 즉, 고독감이 높은 개인들은 온라인 게임을 이

용하고자 하는 심리적 욕구가 함께 증가할 수 있다

는 것이다. 이러한 심리적 욕구는 곧 게임 이라는 수

단을 통해 고독감 완화의 치유 인자가 될 수 있을 

것이다.

선행 연구들에 따르면, 게임 이용의 동기적 욕구 

요인 중 에서도 ‘사회적 상호작용’이 고독감 수준을 

완화하는데 있어 중요하다고 보고되고 있다[19]. 현

실 기반의 환경에서 사회적 상호 작용 능력이 부족

한 개인들은 익명성이 보장되는 가상의 게임 공간에

서는 자유로울 수 있기 때문에 고독감 완화의 치유
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를 위한 동기 요인으로 작용할 수 있는 것이다. 더불

어, 사회적 욕구 뿐만이 아니라, 환상성 실현 등의 

탐험 욕구 요인 또한 주요한 온라인 게임 이용 동기

로 보고되고 있다[18,19].

고독감은 초기 청소년들에게 자살 충동과 같은 

심각한 결과를 초래할 수 있는 위험 인자로 작용할 

수 있기 때문에 이들 내면의 심리적 욕구를 파악하

는 것은 향 후 고독감 완화의 대책 마련을 위한 초석

의 역할을 할 수 있을 것이라 예상된다. 하지만 아직

까진 국내에서 이러한 심리적 욕구와 초기 청소년들

의 고독감의 관계를 종단 연구를 적용하여 조명한 

연구가 부재한 상황이다. 따라서 본 연구에서는 초

기 청소년들의 고독감에 관한 게임 이용 동기의 심

리적 욕구를 탐색하는데 목적을 두고, 고독감과 관

련이 있다고 나타난 ‘사회적 욕구’와 ‘탐험 욕구’에 

관한 종단적 효과를 통해 그 영향력을 보다 심도 있

게 검증하고자 한다. 이를 위해 국내 초등학생부터 

고등학생까지 아우르는 초기 청소년들을 2014명을 

대상으로 1년 6개월간 동일 인물을 추적하여 그 효

과를 알아볼 것이다.

2. 고독감과 게임 이용 동기에 관한 선행연구

사회적 보상 가설(Social Compensation Hypo-

thesis)에 따르면, 미디어 이용은 개인들의 고독감 

수준을 완화하는데 효과적일 수 있다고 상정한다

[20]. 온라인 기반의 미디어는 개인의 익명성을 보장

해 줄 수 있기 때문에 사회적 상호작용에 대한 두려

움 등의 감정을 완화시킬 수 있다는 것이다. 미디어 

이용의 이러한 특성은 내적인 보상적 상황을 제공하

며 고독한 사람들의 만족감을 높일 수 있는 가능성

을 내포하고 있다. 그 중에서도 특히 온라인 게임은 

개인들의 선호에 따른 자율적인 선택을 극대화 할 

수 있기 때문에 고독감을 해결할 수 있는 최적의 수

단이 될 수 있다. 이는 이용과 충족이론(Uses and

Gratifications Theory)의 원리에 입각한 논리로서

[21], 개인들은 자신들의 특정한 욕구 발산과 충족을 

위해 미디어를 능동적으로 선택하고 소비하고 있기 

때문이다. 유사한 맥락에서 Vorderer[22]는 개인들

이 미디어를 소비하는 가장 큰 이유는 부정적인 감

정을 긍정의 것으로 전환하기 위해서라고 보고하였

다. 고독감과 같은 불편한 감정 역시도 미디어를 통

해 완화될 수 있다는 것이다.

게임과 고독감에 관한 연구들을 살펴보자면, 게

임 이용자들도 게임 이라는 미디어 소비를 통해 고

독감을 완화시키고 있다고 나타났으며[17,23], 청소

년들은 게임을 통해 스트레스 등을 해소하며 정신이

나 심리적으로 보다 건강한 상태를 유지하고 있다고 

보고되고 있다[24]. 특히, 온라인 게임 관련 연구에

서 가장 주목할 만한 점은, 깊은 관계를 형성할 수 

있는 가능성을 제공해 줄 수 있다는 것이며, 이렇게 

형성된 사회적 관계들은 게임 이용자들의 감정이나 

정서에 긍정적인 영향력을 행사하고 있다고 나타나

고 있다[18,19]. 그에 따라 많은 개인들은 현실에서

는 충족시키지 못한 사회적 욕구를 게임을 통해 충

족하고 있다고 보고되고 있다[18,19,25]. 이는 게임

의 익명성 때문인데, 그 익명성으로 인해 사회적 불

안감이 완화되면서 자신의 페르소나인 게임의 아바

타나 캐릭터를 통해 자신을 표출하는 것이 현실 기

반의 환경에 비해 용이하다는 것이다. 이렇게 온라

인 게임 이용은 사회적 상호 작용을 활성화 하는 수

단으로 작용하면서, 고독감의 수준을 완화할 수 있

다. 이러한 양상은 곧 게임 이용 동기로 수렴될 수 

있는데, 온라인 게임에서의 우호적 관계 형성은 가

장 주요한 게임 동기 요인이라고 꼽히고 있으며[19]

그렇게 형성되는 우정과 같은 현상은 현실 기반의 

것과 필적할만큼 그 영향력이 매우 높게 나타나고 

있다고 보고되고 있다.

Molen과 Jongbloed[25] 역시도 대부분의 초기 청

소년이 게임을 이용하는 가장 큰 동기 요인으로 사

회적 상호작용, 다양성 체험 추구 등이 있다고 보고

하였으며 Colwell[26]도 마찬가지로 청소년들이 게

임을 이용하는 보편적인 동기 요인으로 단지 유희만

을 추구하는 것이 아니라 소속감 등에서 기인하는 

동료애 추구, 스트레스 완화를 위해 게임을 이용하

고 있다고 하였다. 더불어, 아동을 포함하는 초기 청

소년들은 게임 내에서 획득할 수 있는 다양한 사회

적 상호작용을 미리 체험해 봄으로서 현실 기반의 

사회성을 증강시키는데 도움이 된다고 한다. 이는 

궁극적으로 그들의 심리적 행복감에 긍정적으로 작

용하고 있다고 나타났다[18].

온라인 게임 이용 동기에 관한 대표 연구자인 

Yee는[19] 그 요인들을 세 가지로 제시하고 있다. 첫

째는, 사회적 욕구 충족을 위한 것이며, 둘째는 성취
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감이다. 셋째는, 게임 이라는 가상 공간내에서의 탐

험적 욕구이다. 이러한 탐험 욕구는 게임 이용자들

의 몰입력을 증강시키고 고독감 등의 소외감을 촉발

시키는 현실의 제약에서 벗어나 환상성 실현 등의 

다양한 경험을 영위하기 위한 동인으로 작용할 수 

있는 것이다. 앞선 논의들을 종합해 보면 고독감과 

게임 이용의 동기적 욕구로서 ‘사회적 상호작용’과 

‘탐험 욕구’가 밀접한 관련이 있다고 나타나고 있기 

때문에 본 연구에서는 국내 초기 청소년들을 대상으

로 그 효과를 검증해 보고자 한다.

3. 연구 방법

3.1 표본 조사 및 분석방법

본 연구에서는 국내 초등학생부터 고등학생들의 

게임 이용 동기와 고독감에 대한 연구를 진행하고자 

초등학교 4학년, 중학교 1학년, 고등학교 1학년 2014

명을 대상으로 각 6개월 단위로 3회에 걸쳐 총 1년 

6개월의 기간 동안 추적 조사하였다. 각 기간별로 동

일 인물을 대상으로 서베이를 진행한 뒤, 표집된 데

이터를 통해 분석을 진행 하였다. 본 연구의 자료는 

SPSS 22와 AMOS 22을 이용하여 분석 하였다. 더

불어, 구조방정식 모형(SEM; Structural Equation

Model)이 제시하고 있는 잠재성장곡선(LGM; Latent

Growth Model)간 인과모델을 적용하여 초기 청소

년의 온라인 게임 이용의 동기적 요인으로 ‘사회적 

욕구’, ‘탐험 욕구’를 설정하여 고독감의 관계를 살펴

보았다. LGM은 시간의 변화에 따라 반복 측정된 자

료를 분석하여 특정 요인의 변화에 따른 궤적을 추

적하는데 용이한 방법론이다[27].

3.2 척도

청소년들의 고독감을 측정하기 위해 ‘UCLA Lon-

eliness’ 척도[28]를 사용하였다. 이 척도에는 개인의 

주관적인 고독감, 사회적 소외감 등의 항목들을 포

함하고 있으며 연구 분야에서 안정적으로 사용되고 

있다. 총 10 문항으로 구성되어 있으며, “귀하는 지

난 1주일 동안 얼마나 자주 다음과 같이 느끼셨습니

까?”에 대하여 1=극히 드물다 (일주일에 1일 이하),

2=가끔 있었다 (일주일에 2-3일간), 3=종종 있었다 

(일주일에 4-5일간), 4=대부분 그랬다 (일주일에 6

일 이상)의 4점 척도를 사용하였다. 질문 내용은 "상

당히 우울했다", "세상에 홀로 있는 듯 한 외로움을 

느꼈다" 등으로 구성되었다. 크롬바흐 알파(Cron-

bach's alpha) 계수는 1차부터 3차까지 순차적으로 

T1=.892, T2=.908, T3=916 로 나타났다.

게임 이용 동기 중에서 ‘사회적 욕구’와 ‘탐험 욕

구’는 Yee의 게임 이용 동기 척도[19]를 활용하였다.

“자신이 게임을 할 때, 각 문항에 대해 얼마나 중요

하게 생각하는지를 답해주시길 바랍니다.” 라고 질

문한 뒤 각 문항에 대해 “1=전혀 중요치 않다”부터 

“5=매우 중요하다”까지 5점 척도로 구성하여 응답

하게 하였다. 사회적 욕구는 3문항으로 구성되어 있

으며 질문 내용은 “다양한 사람들과 만나 대화하며 

서로를 알게 되는 것은 나에게 중요하다”, “다른 사

람들과 함께 활동하며 좋은 친구가 되는 것은 나에

게 중요하다” 등이며, 크롬바흐 알파 계수는 1차부

터 3차까지 순차적으로 T1=.856 T2=.887 T3=.893

로 나타났다. 탐험 욕구도 3문항으로 구성되어 있으

며 질문은 “게임 속 세상을 탐험하여 다른 플레이어

가 모르는 것을 알게 되는 것은 나에게 중요하다.”,

“캐릭터의 독특한 역할을 플레이하며 재미있는 배

경 스토리를 얻거나 체험하는 것은 나에게 중요하

다” 등으로 구성되었다. 크롬바흐 알파(Cronbach's

alpha) 계수는 1차부터 3차까지 순차적으로 T1=.823

T2=.851 T3=.860 로 나타났다. 더불어 하루 평균 온

라인 게임 이용 시간에 대해서 질문한 뒤, 주관식으

로 서술하게 하였다.

4. 결과 및 해석 

4.1 기술통계 

총 2014명의 응답을 분석에 사용하였으며, 성별

은 남성 1032명 여성 982명으로 나타났다. 초등학교 

4학년은 684명, 중학교 1학년은 680명, 고등학교 1학

년은 650명 이었으며, 하루 평균 온라인 게임 이용 

시간은 1차부터 순차적으로 약 52분, 55분, 59분으로 

나타났다. 분석에 사용된 모든 변수들에 관한 기술

통계는 Table 1에 제시 하였다.

4.2 상관관계 분석 

본 연구의 최종 모델을 검증하기에 앞 서 변수들

에 관한 관련성을 알아보고자 SPSS를 이용하여 1

차부터 3차까지 각각의 모든 변수들에 관해 피어슨
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의(Pearson’s correlation coefficient) 상관 분석을 

진행 하였다. 1차부터 3차까지 초기 청소년들의 고

독감은 모두 본 연구의 게임 이용 동기 요인으로 설

정한 사회적 욕구 및 탐험 욕구 1차부터 3차까지 모

두 높은 상관관계를(p<.001 이상) 보여 주었다. 그 

결과는 Fig. 1에 모두 제시하였다.

4.3 잠재성장곡선간 인과모델 분석 

Fig. 2는 본 연구의 핵심 결과물인 고독감이 1년 

6개월의 기간 동안 사회적 욕구와 어떠한 변화 궤적

을 보이는지 추정을 위한 잠재성장곡선의 인과 모형

을 보여준다. 조사 세 시점 각각에서의 고독 지표가 

두 개의 잠재요인인 고독 초기값(ICEPT)과 고독 변

화율(SLOPE)에 의해 설명되는 구조를 가지고 있으

며 이 고독감이 또한 사회적 욕구 지표에 어떠한 영

향을 주는지에 관해 설명해 주고 있다. 여기서 가장 

중요하게 보아야 할 부분은 고독감 변화율(Loneli-

ness SLOPE)에서 사회적 욕구 변화율(Social SLOPE)

Table 1. Descriptive Statistics for all Major Study Variables

Mean Standard Deviation Theoretical Scale Range

T1. Loneliness 1.58 .52

1-4T2. Loneliness 1.62 .55

T3. Loneliness 1.61 .56

T1. Social needs 2.31 .99

1-5T2. Social needs 2.28 1.00

T3. Social needs 2.32 1.02

T1. Expedition needs 2.53 1.05

1-5T2. Expedition needs 2.51 1.06

T3. Expedition needs 2.52 1.07

T1. Gaming time 52.97 66.48

MinutesT2. Gaming time 55.01 69.04

T3. Gaming time 59.89 74.02

Fig. 1. Correlation between all major study variables over 3 waves.
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로 가는 경로 부분이다. 표준화 회귀 계수값을 살펴

보면 .432 (p<.001 이상)로 나타났다. 이는 통계적으

로 유의미한 값이며[27] 고독감의 변화율이 사회적 

욕구의 변화율에 상당히 유의한 영향을 미치고 있음

을 보여주고 있다. 즉, 고독감이 증가함에 따라, 사회

적 욕구 역시 유의하게 증가하고 있다는 것이다.

Table 2에는 이 모형의 적합도와 평균값, 변화량

이 제시되어 있다. 이 모든 값 역시 모형이 요구하는 

조건을 모두 만족시키고 있는 것을 확인할 수 있다.

이 모형은 인과 모델의 검증 모형으로서 그 결과를 

해석해 보자면, 높은 수준의 고독감을 보유한 초기 

청소년들은 사회적 상호작용 추구에 기반한 사회적 

욕구를 해소하기 위해 게임을 지속적으로 이용하고 

있다는 것이다. 이러한 결과는 게임이 사회적 욕구

를 만족시키는 유용한 수단이 될 수 있음을 암시하

는 결과이며, 적어도 고독감이 높고 그 발생 빈도가 

높은 시기의 초기 청소년들에게 게임 이용은 도움을 

줄 수 있는 형태로 활용 가능하다는 것이다.

Fig. 3도 마찬가지로 초기 청소년들의 우울감과 

게임 이용 동기 요인 중 하나인 탐험 욕구간 어떠한 

변화 궤적을 보이는지에 대한 설명을 나타내고 있

다. 이 역시도 조사 세 시점 각각에서의 고독 초기값

(ICEPT)과 고독 변화율(SLOPE)이 탐험 욕구 지표

에 어떠한 영향을 보이는지 보여주고 있다. 고독감 

변화율(Loneliness SLOPE)에서 탐험 욕구 변화율

(Expedition SLOPE)로 가는 경로 부분을 살펴보면,

이 모형의 표준화 회귀 계수값 역시도 .662로(p<

.001 이상) 나타나 고독감이 증가함에 따라, 게임 이

용을 통한 탐험 욕구 역시 유의하게 증가하고 있음

을 알 수 있다. Table 3을 살펴보면 이 모형의 적합

도와 평균값, 변화량이 제시되어 있는데, 이 값들 역

시 모형이 요구하는 조건을 모두 만족시키고 있다.

보편적으로 고독감이 높은 개인들은 내성적인 성

향으로 인해 현실 기반에서의 자기표현이나 감정 표

Note. The coefficients are standardized.

Fig. 2. Latent Growth Model between Loneliness and 

Social needs over 3 waves.

Table 2. Means, Variance, Fit indexes of the Latent Growth Models on Loneliness and Social needs 

Means Variance Fit indexes

ICEPT SLOPE ICEPT SLOPE NFI TLI CFI RMSEA

1.588*** 0.018** .166*** .016*** .974 .955 .978 .048

*P<.05, **P<.01, ***P<.001

Note. The coefficients are standardized.

Fig. 3. Latent Growth Model between Loneliness and 

Expedition needs over 3 waves.
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출에 어려움을 겪는다고 알려져 있다[1,2]. 그러한 

성향의 초기 청소년들에게 온라인 게임 이라는 공간

은 현실의 굴레에서 벗어난 자유로운 표출이 가능할 

수 있다. 현실 도피의 공간이자, 자기 표현의 수단이 

될 수 있는 것이다. 앞선 사회적 욕구와 이 탐험적 

욕구는 초기 청소년들의 게임 이용 동기에 관한 보

다 견고한 설명력을 제공해 주고 있는 것이다.

5. 결  론

본 논문에서는 국내 초등학교 고학년부터 고등학

생들까지 아우르는 광범위한 초기 청소년들 2014명

을 대상으로 고독감과 게임 이용 동기로서의 심리적 

욕구 중에서도 고독감에 영향을 줄 수 있다고 알려

진 ‘사회적 욕구’와 ‘탐험 욕구’ 요인에 대해 1년 6개

월간의 기간 동안에 걸쳐 나타난 효과를 심도 있게 

알아보았다. 초기 청소년들은 성인으로 가는 과도기

적 발달 과정에 있는 심리적 취약 계층으로서 그 시

기에는 고독감의 발생 빈도도 높고, 국내 청소년 자

살의 원인으로 고독감 요인이 지목되고 있기 때문에 

이들을 대상으로 그 내면의 심리적 욕구를 알아보는 

것은 굉장히 주요한 사안이라 할 수 있겠다. 하지만 

아직까지 이러한 연구는 전무한 실정이었기 때문에 

본 연구를 통해 진행 하였다.

현실 기반에서는 치유가 힘든 성향의 고독한 청

소년들은 그들의 자율적 선택에 따른 일종의 ‘자가 

치유’ 방안이 요구된다 볼 수 있겠다. 게임은 일종의 

정서적이며 심리적 치유의 기능을 할 수 있으며[24]

고독감을 완화시킬 수 있다는 선행 연구들에 기반하

여[17,23] 본 연구에서는 게임 이용의 동기적 욕구가 

초기 청소년들의 고독감을 완화하고자 하는 주요한 

치유 예측 인자가 될 수 있다는 가설을 설정하여 그 

효과를 알아보았다. 그 결과, 고독감이 높은 초기 청

소년들이 게임을 지속적으로 이용하는 이유는 ‘사회

적 상호작용’과 ‘탐험 추구’ 라는 것이 종단적 연구 

방법론을 적용한 본 연구를 통해 검증되었다 할 수 

있겠다.

초기 청소년들에게 있어 부모의 양육 태도나 가

정, 학교 환경, 또래들과의 관계 등의 요인들도 중요

하지만, 고독감 이라는 감정은 현실 기반의 주변 환

경들에서 촉발된 것이라고도 볼 수 있기 때문에 그

들의 심리적 상태나 욕구에 대해 보다 주목해볼 필

요가 있다. 현실이 야기한 고독감의 감정을 완화하

고자 게임에 보다 몰입하고 있을 수 있기 때문이다.

현실의 제약으로부터 완전한 해방감을 제공해 주는 

게임 공간은 각 개인에게 그들을 위한, 그들만의 최

적의 장소가 될 수 있는 것이다. 다수의 선행연구에

서 청소년들이 온라인 게임을 통해 본인들과 유사한 

성향의 플레이어들을 찾아 사회적 상호작용을 하면

서 서로의 비밀을 공유하며 탐험을 즐기고 있다고 

나타나고 있기 때문이다[17,18,19,23].

본 연구는 우울감의 완화나 증가의 추이를 살펴

본 것이 아니라, 청소년 각 개인의 고독감과 그들의 

사회적, 탐험적 욕구와 게임 이용간의 관계를 살펴

본 연구로, 초기 청소년의 고독감이 증가함에 따라 

사회적, 탐험적 욕구 또한 증가하는 현상을 확인하

였다. 이 결과가 의미하는 것은 초기 청소년들의 고

독감 완화를 위해서는 비단 게임 이용을 통해서만이 

아니라, 사회적, 탐험적 욕구들이 충족되어야 한다

는 것이다. 이 요인들이 곧 고독감 완화를 위한 치유 

인자로 작용할 수 있기 때문이다. 게임은 이미 해외

에서는 심리 치료를 위한 수단으로 활발히 활용되고 

있지만, 국내에서는 아직까지 부재한 상황이다[29].

따라서 향 후에는 국내에서도 게임 테라피 분야의 

활성화를 위한 노력이 이루어질 필요가 있으며, 본 

연구는 그 기반이 되기 위한 작지만 중요한 증거들

을 제공할 수 있을 것이다.

게임은 고독한 청소년들의 정서나 심리 치유의 

수단으로 활용될 수 있는 가능성을 내포하고 있으

나, 과도할 경우, 게임의 과몰입으로 연결될 가능성

이 있기 때문에 적절한 게임 이용 시간에 대한 부분

에서는 부모의 개입이 중요하다. Parsons[30]의 연

Table 3. Means, Variance, Fit indexes of the Latent Growth Models on Loneliness and Expedition needs

Means Variance Fit indexes

ICEPT SLOPE ICEPT SLOPE NFI TLI CFI RMSEA

1.589*** 0.017** .168*** .017*** .972 .957 .976 .052

*P<.05, **P<.01, ***P<.001
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구에 따르면, 높은 수준의 고독감을 보이는 개인들

의 경우 과도한 게임 이용으로 연결되는 경우가 빈

번하게 나타날 수 있다고 보고 하였기 때문이다.

미성숙 단계에 있는 초기 청소년들에게 있어 부

모나 교사의 역할은 굉장히 중요하다. 성장 과정 중

에 부모 등의 인식과 태도에 따라 청소년들은 높은 

수준의 영향력을 받기 때문이다. 현재 게임에 대한 

인식은 ‘게임 과몰입’ 혹은 ‘게임중독’ 과 같은 사회

적 우려로 인해 부정의 것이 만연한 것은 사실이나,

정서조절이론과 이용과 충족이론의 논리에 따라 게

임은 일종의 ‘자가 치유의 수단’으로도 활용되고 있

을 수 있다. 그에 따라, 초기 청소년을 자녀로 둔 부

모나 교사와 같은 교육자들은 게임의 사회 심리적 

효용성에도 주목해 볼 필요가 있다. 특히 내성적 성

향이 두드러지거나, 자신감의 결여로 인해 소외되고 

있는 청소년들의 정서적 상태나 심리를 건강하게 유

지하게 위해서는 게임에 관해서 보다 열린 사고와 

발상의 전환이 필요하다고 볼 수 있겠다. Reinecke

[24]연구에 따르면, 게임을 이용하는 청소년들이 비

게임 이용 청소년들에 비해 정신적으로 건강한 상태

를 유지하고 있다고 나타났으며, 고독감과 우울감 

역시도 게임 이용을 통해 완화될 수 있다는 연구 결

과들이 다수 존재하기 때문이다[17,18,23,24,25]. 하

지만 아직까지 국내 연구에서는 게임의 치유적 효용

성에 관한 연구들이 많이 부족한 상황이다. 국내 게

임 산업의 활성화와 초기 청소년들의 건강한 심리나 

정서를 위해서는 게임의 역할에 대한 제고와 성찰이 

요구되는 적시라 할 수 있기 때문에 향후에는 이러

한 연구들이 활성화되길 기대해본다.
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