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요  약  본 연구의 목적은 2개의 도시에 있는 초등학교 고학년 학생들을 대상으로 인터넷 게임 중독 정도를 파악하고 이에 

영향을 주는 요인들을 파악하여 남여를 비교하기 위함이다. 연구대상자는 300명의 4, 5, 6학년 초등학생이었다. 구조화된 설

문지를 통해 2013년 4월 1일부터 6월 15일까지 자료를 수집하였고, 수집된 자료는 SPSS WIN 14.0을 이용해 분석하였다. 

본 연구의 결과 인터넷 게임 중독의 정도는 남학생 28.82점, 여학생 24.61점으로 나타났고, 학교생활 적응도는 남학생의 인터

넷 게임 중독을 14% 설명하였고, 학교생활 만족과 학교생활 적응도는 여학생의 경우 인터넷 게임 중독을 15% 설명하는 것으

로 나타났다. 따라서 초등학교 고학년 남여 학생들의 인터넷 게임 중독에 영향을 주는 요인들에 효과가 높은 중재 기법을 

프로그램 개발에 적용할 필요가 있을 것으로 생각된다.  

Abstract  This study examined the factors predicting internet game addiction in higher grade elementary school 
students according to gender in two cities. The participants were 300 elementary school students who were in the
4th, 5th and 6th grades. Data was collected by structured questionnaires from April 1 to June 15 2013, and analyzed 
using SPSS WIN 14.0. The scores of internet game addiction for elementary school students were 28.82 and 24.61
for boys and girls, respectively. The adjustment to school life predicted internet game addiction in 14% of boys. The
adjustment to school life and satisfaction with school life predicted internet game addiction in 15% of girls. The 
factors affecting highly effective intervention techniques need to be applied to the development of programs to 
prevent Internet game addiction in elementary school students in the 4th, 5th and 6th grades. 
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1. 서론

1.1 연구의 필요성

우리나라는 2012년 기준으로 만 3세 이상 인구의 

78.4%인 3,812만 명이 인터넷을 이용하고 있으며, 2003년

부터 2012년까지 10년간의 비교에서 인터넷 이용자 수는 

꾸준히 증가하고 있는 추세이다[1]. 인터넷의 이용은 다

양한 영상매체, 음악, 그림, 이미지 등을 콘텐츠로 가지고 

있어서 교육적 활용도가 높은 장점이 있으나, 과다사용

으로 인한 수면부족, 시력저하 등의 건강악화와 학교공

부, 직장 업무 등의 생활 파괴, 인터넷 사용과 주변인으로 

부터의 스트레스, 교우 관계 등 사회생활의 위축, 경제적 

궁핍, 성격변화, 현실과 가상공간의 혼동 등의 역기능 또

한 심각한 단점으로 대두되고 있다[2].



한국산학기술학회논문지 제15권 제8호, 2014

5024

인터넷을 통해 이용하는 것 중 인터넷 게임은 스트레

스해소, 사회성획득, 신체 및 인지 발달에 도움이 되지만, 

지나친 사용은 우울증, 불안과같은 정신건강문제를 유발

할 수 있으며[3], 인터넷 게임에 지나치게 빠지게 되면 점

차 자기 통제가 어려워지고, 충동성이 증가하며, 학교생

활 및 사회생활에 부적응을 겪게 된다[4]. 뿐만 아니라, 

대인관계 문제, 가족 갈등을 일으키기 쉽고[5], 가상과 현

실의 구분에 혼란을 경험하기도 한다[6]. 이러한 부정적 

영향들은 신체, 심리적 성장과정에 영향을 미치며, 자기

통제나 현실 판단 능력이 부족한 초등학생에게는 더 심

각한 피해를 줄 수 있다[7]. 

초등학생에게 인터넷 게임이 가장 유해하게 작용함에

도 불구하고, 실제로 한국정보화진흥원의 2012년도 결과

에 의하면, 연령대별 인터넷 게임사용 비중이 10-14세에

서 70.1%로 가장 높게 나타나서[1] 이 연령대가 포함되

는 초등 고학년의 인터넷 게임 중독에 각별한 관심이 필

요하며, 이에 영향을 미치는 요인에 대한 심도 깊은 연구

가 요구되어진다.   

선행연구를 통해 밝혀진 인터넷 게임중독 관련 변인

들을 살펴보면, 첫째, 개인관련 특성으로 스스로의 외모

에 만족하는 정도가 낮을수록 인터넷 게임중독에 노출될 

위험이 높았다[8]. 둘째, 가정관련 특성으로 부모를 중심

으로 가족 간 관계가 부정적인 가정 분위기의 자녀일수

록[9], 가정 경제 수준이 낮은 가정의 학생일수록 게임중

독에 빠져들 위험성이 높은 것으로 나타났다[10]. 셋째, 

학교관련 특성으로는 학교생활에 만족 정도가 높은 학생

일수록 인터넷 게임중독이 낮고[11], 학교성적의 경우, 인

터넷 게임중독 수준과 반비례한다는 연구[12]와는 달리, 

유의미한 상관이 없다는 결과를 보인 연구도[13] 있어서 

차후 더 많은 연구를 통한 관계의 검증이 필요하다고 본다. 

학교는 아동들이 하루 중 대부분의 시간을 보내면서 

사회구성원으로서 필요한 지식과 삶의 가치 및 태도를 

학습하는 곳으로 특히 초등학교 과정은 가정으로부터 나

와 집단 속에서 사회화 훈련을 시작하는 최초의 시기이

고, 대인관계가 확대되는 시기이므로 학교생활에 적응하

는 것이 매우 중요한 시기이다[14]. 인터넷 게임도 다른 

약물과 마찬가지로 중독성향을 보이기 시작하면, 강박적

으로 매달리게 되어 학생은 주위가 산만하고 집중력이 

부족하며, 교사의 훈육을 거부하는 등 학교생활에 부적

응을 보이게 되며, 인터넷 게임에 더욱 몰입하게 되는 악

순환에 빠져들게 된다[15]. 이러한 인터넷 게임 중독에 

개인이 가진 생물학적 성별은 초등학생에서 청소년에 이

르기까지 차이를 발생시키는 원인으로 작용하므로

[16,17], 성별에 따라 영향 요인도 차이가 있을 것으로 생

각된다. 

이상에서와 같이 초등학교 고학년 어린이가 인터넷 

중독에 빠져드는 영향요인이 한 두 가지 요인에 의한 것

만이 아님에도 불과하고, 지금까지의 연구에서는 한 두 

요인과의 상관성 연구[12,18,19], 특정 경계 내에서의 요

인 탐색연구[20], 도구의 문항이 너무 많아서 초등학생의 

성실한 반응이 부족한 연구[21]들이 대부분이었다. 

본 연구는 인터넷정보화연구원에서 20문항으로 개발

한 온라인 게임중독 도구[22]를 이용하여, 남, 여 초등학

교 고학년 어린이의 온라인 게임 중독에 영향을 미치는 

다양한 요인을 복합적으로 분석에 포함하여 해당요인과 

설명력의 차이를 규명하고자 실시하였다. 

2. 본론

2.1 연구방법

2.1.1 연구의 목적

본 연구의 목적은 초등학교 고학년 남, 여 학생들의 인

터넷 게임중독 정도를 파악하고, 관련 변수들과의 상관

성을 알며, 인터넷 게임중독 영향요인을 파악하는 것이

다. 구체적인 연구목표는 다음과 같다.

1) 참여 대상자의 일반적 특성을 알아본다.

2) 남, 여 초등학교 고학년 학생의 인터넷 게임 중독과 

관련 요인들 간의 상관관계를 분석한다.

3) 남, 여 초등학교 고학년 학생의 인터넷 게임중독과 

관련이 있는 요인들을 파악하고 영향요인을 확인

한다. 

2.1.2 연구의 설계

본 연구는 남, 여 초등학교 고학년 학생의 인터넷 게임

중독 정도와 영향 요인을 규명하기 위해 실시한 서술적 

조사연구이다.

2.1.3 연구의 대상

본 연구는 P시 1개 초등학교, C시 1개 초등학교에 재

학 중인 4, 5, 6학년 학생을 대상으로 실시되었으며, 구체

적 대상의 선별조건은 다음과 같다. 
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1) 글을 읽고, 해독이 가능한 학생

2) 정신과적 병력을 가지고 치료중인 학생은 제외

2.1.4 연구의 도구

1) 인터넷 게임중독

본 연구에서는 한국정보문화진흥원에서 개발한 아동

용 인터넷 게임중독 척도[22]를 이용하여 측정하였다. 이 

도구는 모두 20문항 4점 척도로 구성되어 있으며, ‘전혀 

그렇지 않다’ 1점에서 ‘항상 그렇다’ 4점까지로 측정되어

진다. 본 연구에서는 20점에서 80점까지의 점수 범위를 

가지며, 개발당시 Cronbach’s alpha= .90이었고, 본 연구

에서 Cronbach’s alpha= .92이었다.

2) 학교생활 적응도

본 연구는 Kim[23]의 학교생활 적응척도를 사용하였

다. 그 하위 영역의 내용은 교사-학생관계, 교우관계, 학

교수업, 규칙준수의 4개 영역이고 각 영역별로 6개 문항

씩 총 24문항으로 구성되어있다. ‘항상 그렇다’ 1점에서 

‘거의 그렇지 않다’ 5점까지로 측정되어진다. 본 연구에

서는 24점에서 120점까지의 점수 범위를 가지며, 개발당

시 Cronbach’s alpha= .91이었고, 본 연구에서 

Cronbach’s alpha= .91이었다.

3) 외모만족, 가정분위기, 가정경제수준, 학교 생활만

족, 학교성적

외모만족, 다른 취미생활, 가정분위기, 가정경제수준, 

학교생활만족, 학교성적은 단일문항 질문지를 이용하였

다. 외모만족은 ‘당신은 당신의 외모(얼굴생김)에 만족합

니까?’라는 질문에 ‘만족한다’ 1점에서 ‘불만족한다’ 3점

까지에 해당하는 점수를 말한다. 가정분위기는 ‘우리 가

족의 분위기는?’라는 질문에 ‘화목한 편’ 1점에서 ‘화목하

지 않은 편’ 3점까지에 해당하는 점수를 말하며, 가정경

제수준은 ‘우리 집의 경제 수준?’라는 질 문에 ‘잘사는 편’ 

1점에서 ‘못사는 편’ 3점까지에 해당하는 점수를 말한다. 

학교생활만족은 ‘당신은 학교생활에 만족합니까?’라는 

질문에 ‘만족한다’ 1점에서 ‘불만족’ 3점까지에 해당하는 

점수를 말하며, 학교성적은 ‘당신의 학교 성적은?’라는 

질문에 ‘잘하는 편(상)’ 1점에서 ‘못하는 편(하)’ 3점까지

에 해당하는 점수를 말한다. 

2.1.5 자료수집방법

2013년 4월 1일부터 6월 15일까지 P시 1개 초등학교, 

C시 1개 초등학교에 재학 중인 4, 5, 6학년 학생을 대상으

로 자료수집이 이루어졌다. 자료수집에 앞서, 대상학교의 

교장선생님을 방문하여 연구의 취지를 알리고, 자료수집 

허가를 받았다. 대상학생들에게 연구 결과의 실명누출을 

하지 않을 것을 약속하고, 설문지 작성 중에 본인이 원할 

때는 언제든지 작성을 중단할 수 있음을 알려주었다. 최

초 359부의 설문지가 배부되었으며, 회수되지 않은 31부, 

과반수이상의 응답이 기록되지 않은 28부를 제외시켰으

며, 최종 300부의 설문지가 분석에 이용되었다. G-power 

3.1을 이용하여 6가지 변수를 선행변수로 하는 회귀식을 

만족하는 샘플의 크기는 146개였다. 본 연구에서 남여를 

나누어 분석함에 있어서 남학생의 158개는 크기가 충분

하나, 여학생의 142개는 4개가 부족하였다.

2.1.6 자료분석방법

수집된 자료는 SPSS WIN 14.0을 이용하여 분석하였

으며, 유의수준 5%에서 양측검정 하였다.

1) 참여 대상자의 일반적 특성 빈도와 백분율, 평균과 

표준편차를 구하였다. 

2) 초등학교 고학년 학생을 남, 여로 분리하여 외모만

족, 가정분위기, 가정경제수준, 학교생활만족, 학교

성적, 학교생활 적응도, 인터넷 게임중독의 빈도와 

백분율, 평균과 표준편차를 구하였다.

3) 초등학교 고학년 학생을 남, 여로 분리하여 인터넷 

게임중독과 관련 요인들간의 상관관계를 Pearson 

correlation coefficients로 분석하였다. 

4) 초등학교 고학년 학생을 남, 여로 분리하여 인터넷 

게임중독 관련 요인은 simultaneous multiple 

regression으로 확인하였다.

2.2 연구결과

2.2.1 대상자의 일반적 특성

본 연구에 참여한 300명의 학생 중 남학생은158명이

고, 여학생은 142명으로 남학생의 수가 더 많았다. 학년

은 4학년 101명, 5학년 98명, 6학년 101명으로 거의 고른 

분포를 보였다. 아버지의 학력은 대졸 이상이(201명, 

67%), 고등학교 졸업 이상의(99명, 33%) 2배 이상 많았

고, 어머니의 학력은 대졸이상이 169명(56.3%) 고졸이하

가 131명(43.6%)이었다. 과반수 이상의 학생이(205명, 
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68.3%) 주당 5일 이상 세끼를 먹는 규칙적 식사를 하고 

있었고, 95명(31.6%)의 학생이 불규칙한 식사를 3일 이상 

하는 것으로 나타났다. 스스로의 신체상은 전반적으로 

보통이상 날씬하게 인지하고 있었고(2.11±.63), 아버지가 

직업이 있는 경우는 290명(98.0%)이었고, 어머니가 직업

이 있는 경우는 90명(30.0%)이었다. ‘인터넷 게임을 제외

한 취미가 있느냐’는 질문에 35명(11.7%)의 학생은 ‘없다’

에 답하였다. 

[Table 1] General Characteristics            (N=300)

Variables Categories n(%)

Gender Boys 158(52.7)

Girls 142(47.3)

Grade 4 101(33.6)

5 98(32.8)

6 101(33.6)

Education Less than middle school 3(1.0)

(Father) High School 96(32.0)

College graduate or higher 201(67.0)

Education Less than middle school 4(1.3)

(Mother) High School 127(42.3)

College graduate or higher 169(56.3)

Regular 3 meals
Regularly

(5-7days↑/7days)
205(68.3)

Usually

(3-4days↑/7days)
91(30.3)

Irregular

(0-2days↑/7days)
4(1.3)

Body image Fat 44(14.7)

Usually 178(59.3)

Slim 78(26.0)

Job Have 294(98.0)

(Father) None 6(2.0)

Job Have 90(30.0)

(Mother) None 210(70.0)

Hobbies, Have 265(88.3)

None 35(11.7)

2.2.2 대상자의 인터넷 게임중독 관련 특성 

인터넷 게임중독 관련 변인 중 외모만족은 남(63.9%), 

여(62.0%)가 ‘보통’으로 느끼는 경우가 가장 높았고, 남학

생은 평균값이 1.77인데 비해 여학생은 1.83으로 남학생

에 비해 다소 외모에 불만족하는 것으로 나타났다. 가정

분위기의 평균은 남(1.46), 여(1.45) 모두에서 보통 이상

의 화목을 느끼고 있었고, 화목하다고 답한 학생이 남

(57.6%), 여(59.2%)에서 가장 높았다. 가정경제수준과 성

적의 평균은 보통이상으로 나타났고, 남, 여 모두에서 보

통이 가장 많았다. 

학교생활만족도 평균은 보통이상이나, 만족한다가 남

(65.2%), 여(64.8%)에서 가장 높게 나타났다. 학교생활 

적응도는 남학생 84.17, 여학생 87.65로 나타났으며, 인터

넷 게임중독은 남학생 28.82, 여학생은 24.61로 나타나서 

학교생활 적응도는 여학생이 높고, 인터넷 게임중독은 

남학생이 높았다. 

[Table 2] Internet Game Addiction related Variables by 
Gender

Variables Categories
Boys(n=158) Girls(n=142)

Mean±SD n(%) Mean±SD n(%)

Satisfaction of

appearance

Content

1.77±0.55

47(29.7)

1.83±0.60

39(27.5)

Usually 101(63.9) 88(62.0)

Dissatisfaction 10(6.3) 15(10.6)

Home 

atmosphere

Reconcile

1.46±0.57

91(57.6)

1.45±0.58

84(59.2)

Usually 61(38.6) 52(36.6)

Not reconciled 6(3.8) 6(4.2)

Economic 

level

Rich

1.73±0.49

46(29.1)

1.92±0.42

19(13.4)

Usually 109(69.0) 116(81.7)

Poverty 3(1.9) 7(4.9)

School 

achievement

High

1.83±1.00

50(31.6)

1.86±0.60

37(26.1)

Middle 94(59.5) 88(62.0)

Low 14(8.9) 17(12.0)

Satisfaction 

with

school life

Content

1.37±0.54

103(65.2)

1.39±0.56

92(64.8)

Usually 51(32.3) 45(31.7)

Dissatisfaction 4(2.5) 5(3.5)

Adjustment 

to school life
84.17±16.32 87.65±15.01

Internet 

game 

addiction

28.82±9.86 24.61±9.00

2.2.3 인터넷 게임중독과 관련요인의 상관관계

인터넷게임중독과 관련 요인과의 상관을 살펴보면, 남

학생의 경우, 가정분위기(r=.24, p=.003), 학교생활 만족

(r=.19, p=.018)과는 양적 상관을 보였고, 학교생활 적응

도(r=-.38, p<.001)와는 음의 상관을 보였다. 그 외의 가

정경제수준(r=.02, p=.774), 학교성적(r=-.07, p=.374), 외

모만족(r=.13, p=.107)은 유의미한 상관을 보이지 않았다. 

여학생의 경우, 가정경제수준(r=.20 p=.020), 학교성적

(r=.18, p=.032), 학교생활 만족(r=.32, p<.001), 외모만족

(r=.18, p=.030)과는 양적 상관을 보였고, 학교생활 적응

도(r=-.34, p<.001)와는 음의 상관을 보였다. 그 외의 가

정분위기(r=.14, p=.090)는 유의미한 상관을 보이지 않았

다. 
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Variables
Boys(n=158)

B β t p F p Adj. R2 

Home 

atmosphere
1.85 .11 1.34 .181 9.74 <.001 .14

Satisfaction with

school life
1.14 .06 0.79 .433

Adjustment of

school life
-0.19 -.32 -3.77 〈.001

Variables
Girls(n=142)

B β t p F p Adj. R
2
 

Economic 

level
3.03 .14 1.79 .076 5.92 <.001 .15

School

achievement
0.08 .01 0.06 .951

Satisfaction with 

school life
3.23 .20 2.36 .020

Satisfaction of  

appearance
0.79 .05 0.62 .536

Adjustment to 

school life
-0.14 -.23 -2.51 .013

[Table 3] Correlations among Major Variables

Variables
Boys(n=158)

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7

V1 1

V2 .24** 1

V3 .02 .18* 1

V4 -.07 -.02 -.14 1

V5 .19
**

.12 .00 .00 1

V6 .13 .12 .12 -.03 .10 1

V7 -.38** -.38** -.09 -.15 -.35** -.13 1

Variables
Girls(n=142)

V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7

V1 1

V2 .14 1

V3 .20* .13 1

V4 .18* .18* .18* 1

V5 .32** .27** .14 .21* 1

V6 .18* .18* .11 .29** .20* 1

V7 -.34
**

-.35
**

-.08 -.40
**

-.37
**

-.32
**

1

 *
p＜.05; 

**
p＜.001; V1= Internet game addiction; V2= Home 

atmosphere; V3= Economic level; V4 = School achievement; 

V5= satisfaction with school life; V6= satisfaction of 

appearance; V7= Adjustment to school life. 

2.2.4 인터넷 게임중독 예측요인

남학생의 인터넷 게임중독 예측요인을 규명하기 위해 

상관분석에서 유의한 상관을 보인 가정분위기, 학교생활 

만족, 학교생활 적응도을 포함하여 회귀분석한 결과 학

교생활 적응도가 인터넷 게임중독을 14% 설명하는 것으

로 나타났다. 여학생의 경우, 상관분석에서 유의한 상관

을 보인 가정 경제수준, 학교성적, 학교생활 만족, 외모만

족, 학교생활 적응도를 포함하여 회귀분석한 결과 학교

생활 만족과 학교생활 적응도가 인터넷 게임중독을 15% 

설명하는 것으로 나타났다. 

[Table 4] Predicting Factors on Internet game addiction  

  
    

2.3 고 찰 

본 연구는 남, 여 초등학교 고학년 어린이의 온라인 게

임 중독에 영향을 미치는 다양한 요인을 복합적으로 분

석에 포함하여 해당요인과 설명력의 차이를 규명하고자 

실시되었다. 참여한 학생들의 전체 31.6%가 일주일에 3

일 이상 불규칙한 식사를 하는 것으로 나타났다. 이러한 

결과는 같은 초등 고학년을 대상으로 일상식습관이 1일 

3회 미만인 분포가 12.4% 인 경우[24] 보다는 다소 높게 

해석되어지나, 질문의 성격 차이로 엄밀한 비교는 불가

하다고 본다. 

선행연구에서는 외모에 만족하는 정도가 낮을수록 인

터넷 게임중독에 노출될 가능이 높다고 하였는데[8], 본 

연구 결과 남학생이(평균:1.77) 여학생에(평균:1.83) 비해 

더 높은 외모만족을 보였고, 뿐만 아니라 상관분석에 있

어서도 여학생만이 인터넷 게임중독과 상관을 나타냈다. 

이러한 외모 불만족은 남학생에 비해 외모에 더 신경을 

쓰는 여학생에게 현실적 불만으로 풀이될 수 있다. 인터

넷 게임을 통한 심리적 유익 중 하나가 가상 게임을 통한 

현실 불만족의 보상이 있으므로 여학생에게는 인터넷 게

임의 선택이 스스로에 대한 현실 불만족을 해결하는 방

법으로 적용된다고 볼 수 있는 것이다[25]. 

가정분위기는 남학생의 인터넷 게임 중독과는 유의미

한 상관이 있었으나, 여학생에서는 유의미하지 않은 것

으로 나타났다. 이는 여학생만이 지각하는 가정분위기는

(부모자녀와의 관계)가 인터넷게임 중독과 유의미한 상

관이 존재한다는 결과[25]와는 상이함이 있었다. Kim 등

[25]은 초등학교 남녀 6학년만을 대상으로 연구하였는데, 

이 시기는 여학생에게는 신체적(2차 성징), 심리적 급격

한 변화를 수반하는 사춘기가 시작된 시기이고, 남학생

에게는 사춘기 시작 전일 가능성이 높은 때이므로 시기
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적인 심리상태가 연구결과에 영향을 미칠 수 있었을 것

으로 예측한다. 오히려, 청소년의 인터넷 중독 경험을 현

상학으로 풀이한 연구에서[26] 인터넷 게임중독 위험군 

여학생 1명, 남학생 6명으로 대부분이 남학생임에도 불

구하고, 가족과의 관계, 가정 내 분위기가 인터넷 게임 시

도와 더 깊은 중독으로 유도한다는 결과가 본 연구 결과

를 설명하기에 더 합당하다.

여학생의 경우, 가정경제수준이 낮을수록 인터넷 게임

중독은 더욱 심각한 것으로 나타났는데, 이는 가정경제

수준이 낮은 가정의 학생일수록 게임중독에 빠져들 위험

성이 높다는 선행연구[10]와 결과를 같이한다. 그러나 특

이하게도 한국정보화진흥원의 결과[1]에서는 초등학생

의 경우, 월 평균 500만원 이상의 가계 소득 군에서 가장 

높은(13.5%) 인터넷 중독 성향을 보인 결과는 의문인데, 

이해의 측면에서 보자 하면, 경제적 형편이 좋다는 것은 

게임 이용 수단인 컴퓨터나 스마트폰 등의 보유 대수가 

더 많을 수 있고, 더 높은 노출빈도 더 높은 중독 성향으

로[15] 나타날 수 있을 것으로 사료된다. 

또한, 여학생은 성적이 나쁠수록 인터넷 중독이 더욱 

심각한 것으로 나타났는데, 이는 남여 중학생을 대상으

로 인터넷 중독을 연구한 Lim[27]의 연구에서 성적과 인

터넷 중독이 반비례관계를 보인 결과와 일치하였다. 남

여 초등학생의 인터넷게임 중독을 학교적응력 하위변수

로 설명함에 있어서도 남(β=-.25)과 여(β=-.35) 모두에

서 학습활동은 유의한 변수이고, 그 중 여학생에서 더 높

은 설명력이 나타나 Kweon과 Park[27]의 연구결과와 의

미를 같이한다. 

학교생활만족의 경우, 여학생에게는 인터넷 중독 영향 

요인인 반면, 남학생에게는 상관은 있었으나, 영향요인으

로는 나타나지 않았다. 이는 인터넷 게임관련특성을 초

등학생 남여를 비교한 연구에서[12] 남학생의 경우 여학

생보다 학교생활에 불만족은 더 높고, 만족은 더 낮아서 

유의한 차이(p=.027)가 있었던 결과에서 볼 때, 학교생활 

불만족이 높은 남학생이 더 높은 인터넷 게임중독과의 

상관이 있다고는 하지만[28], 다양한 변수가 참여한 다중

회귀식에서는 유의미한 변수로 나타나지 않았다. 

학교생활적응은 남여학생 모두에서 유의미한 변수였

는데, 본 연구에서 남학생이(84.17±16.32) 여학생에

(87.65±15.01) 비해 학교생활 적응이 낮은 것과 같이 

Kweon과 Park[27]의 연구에서도 남학생이(86.7±11.53) 

여학생보다(93.7±10.88) 낮았다. 따라서, 학교생활 부적응

은 인터넷 게임 중독과 정적 상관을 보인다는 선행연구

[15]에 근거해 본다면, 학교생활 부적응은 남학생에게 더 

강한 설명력을 가지는 변수임을 짐작할 수 있다. 

초등학생에게 인터넷 게임중독 예방과 심신이 건강하

게 성장할 수 있는 중재를 계획할 경우, 사전에 대상 집

단의 인터넷 게임중독 정도를 파악하고, 의미 있는 영향

요인을 분석하여 중재 내용을 구성하는 맞춤식 프로그램

의 적용이 보다 더 높은 효과를 보일 것으로 예상할 수 

있다. 

본 연구의 제한점은 연구 설계가 일회적 단면조사 연

구이고, 편의표집에 의한 대상자들의 결과이므로 일반화

하여 확대 해석함에 있어서 신중을 기해야 할 것이다. 어

린이는 국가의 미래를 이끌어갈 학생들로 이들의 건강한 

성장은 학생 개인뿐만 아니라 국민 건강의 초석이 되므

로 이시기의 인터넷 게임 중독으로 인한 건강과 발달과

업의 불이행은 국가적 위기를 불러올 수 있는 중요한 문

제이다. 그러므로 초등학교에서는 정기적으로 학생들의 

인터넷 게임 중독을 사정하여 아직 자아 통제력이 약한 

학생들을 위한 프로그램의 개발과 적용이 필요하다고 본다.

3. 결론

본 연구는 남, 여 초등학교 고학년 학생의 인터넷 게임

중독 정도와 이에 영향을 미치는 요인을 규명하기 위해 

실시한 서술적 조사연구이다. 

본 연구에서 남학생의 인터넷 게임 중독은 학교생활 

적응에 의해 14% 설명되어졌고, 여학생의 인터넷 게임 

중독은 학교생활 적응과 학교생활 만족에 의해 15% 설

명되어졌다. 즉, 초등학생에게 학교생활은 많은 시간과 

의미 있는 사람들과의 관계가 성립되는 곳이므로 이곳에

서의 성적 등을 비롯한 결과 중심 분위기의 부정적 결과

가 인터넷 게임 중독과 같은 또 다른 부정적 일탈의 실마

리를 제공하는 경우가 되므로 초등학생이 흥미롭고 즐겁

게 학교생활을 할 수 있는 학교 분위기 조성을 위한 다학

제적 중재 프로그램 적용을 고려해볼 필요가 있다고 생

각된다. 

이상의 결과를 기초로 다음과 같이 제언을 하고자 한

다. 본 연구 결과의 대표성 향상을 위해 전국 단위의 초

등고학년 인터넷 게임중독 연구를 제안한다. 초등학생의 

인터넷 중독을 유의하게 설명하는 것으로 나타난 학교생
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활적응과 학교생활 만족도 향상을 위한 프로그램개발과 

효과 검증에 대한 추후 연구를 제안한다. 
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