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Effects of Emotion Experiences and Gaming Motivations 
on Internet Gaming Behaviors in Daily Life: An Ecological 

Momentary Assessment Study
Sojung Kim1,2 Jung-Hye Kwon1†

1Department of Psychology, Korea University, Seoul; 2Department of Psychiatry, Hanyang University Seoul Hospital, Seoul, Korea

Individuals with internet gaming disorder (IGD) experience significant impairment in daily functioning due to their exces-
sive gaming behaviors. IGD is related to not only a significant amount of time spent on internet gaming but also to internet 
gaming for mood modification. The purpose of this study was to examine the effects of emotion experiences and gaming 
motivations on internet gaming behaviors in daily life via ecological momentary assessment (EMA). The results showed that 
the IGD group (n= 49) had an increased level of internet gaming usage and higher gaming motivations compared to the con-
trol group (n= 50). The IGD group experienced higher levels of negative emotions and lower levels of positive emotions. Re-
sults from multilevel modeling demonstrated that at the between-individual level, the amount of general negative emotion, 
depression, anger, irritation, and excitement predicted an increased level of internet gaming usage. At the within-individual 
level, general negative emotion, tiredness, irritation, and anger positively predicted internet gaming usage, while comfort and 
calmness showed negative associations. Regarding gaming motivations, both coping motivation and enhancement motiva-
tion predicted increased internet gaming usage. In addition, the IGD group showed a significant moderating effect on the re-
lationship between enhancement motivation and internet gaming usage. It was suggested that negative emotion experiences 
and internet gaming for mood modification could predict gaming behaviors in daily life. Increased enhancement motivation 
could serve as a risk factor for excessive gaming, particularly for individuals with IGD. Clinical implications were discussed.

Keywords: internet gaming disorder (IGD), emotion experience, gaming motivations, ecological momentary assessment (EMA)

최근 사반세기 동안 사회문화적으로 가장 큰 변화를 불러일으킨 

매체로 인터넷을 들 수 있다. 인터넷 사용은 지역과 연령을 불문하

고 기하급수적으로 증가하였다. 특히 우리나라 청소년과 젊은 성인

들의 인터넷 사용률은 지난 10년간 99–100%로 높게 유지되고 있으

며, 사용빈도와 사용시간은 지속적인 증가세를 보이고 있다(Na-

tional Information Society Agency, 2017). 인터넷은 정보를 공유하

도록 돕고, 사람 간의 연결을 촉진하며, 즐길거리를 제공하는 등 다

양한 순기능을 가지고 있다. 그러나 동시에 과도한 인터넷 사용은 

일상생활에서의 기능저하를 야기하며, 이차적인 심리적 장애의 발

생가능성을 높이는 등 여러 문제점을 초래하는 것으로 밝혀지고 

있다(Jue & Kwon, 2001; Ko, Yen, Yen, Chen, & Chen, 2012; Kuss & 

Griffiths, 2012). 인터넷 사용용도를 살펴보면, 뉴스 및 정보 검색, 

게임, 음악이나 동영상 이용, 메신저나 SNS 사용, 쇼핑 등이 있는데, 

이 가운데 인터넷게임이 중독의 주된 원인 중 하나로 지목되었다. 

National Information Society Agency(2013)의 조사에서도, 인터넷 

중독 고위험군의 75.5%가 온라인게임을 사용하며, 청소년의 69.2%

가 온라인게임을 사용하는 것으로 나타나, 과도한 인터넷게임 사

용에 관한 지속적인 연구가 필요하다는 점이 시사되었다. 

2013년 미국정신의학회에서 발간한 정신장애의 진단 및 통계편

람 5판(DSM-5; American Psychiatric Association, 2013)에서는 인

터넷게임장애(Internet Gaming Disorder, IGD)를 ‘지속적인 게임
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사용으로 인해 일상생활에서 임상적으로 유의한 장해가 발생’하

는 경우로 정의하고, 추가 연구가 필요한 진단적 상태 부분에 포함

하였다. 이같이 인터넷게임장애에 대한 진단 준거가 마련된 것은 

채 몇 년이 되지 않았으나, 인터넷 중독, 혹은 과도한 온라인게임에 

대한 연구는 최근 20여 년간 활발히 이루어져 왔다(for reviews, 

Anderson, Steen, & Stravropoulos, 2017; Kuss & Griffiths, 2012). 

연구들에 따르면 인터넷게임장애는 다른 물질중독이나 물질남용

과는 달리 화학적, 물질적 섭취가 발생하지 않지만, 약물 중독의 경

우와 유사하게 생리적 의존성을 초래한다(Dong & Potenza, 2014). 

또한 정서조절의 문제, 내성, 현저성 등의 심리적 증상을 야기할 뿐

만 아니라 신체적 건강과 학업적, 직업적, 대인관계적 기능을 저하

시키는 것으로 알려져 있다(Holden, 2001; Kim, Kim, Park, & Lee, 

2002; Kuss & Griffiths, 2012; Rehbein, Psych, Kleimann, Medias-

ci, & Mößle, 2010; Tao et al., 2010). 이에 선행연구들에서는 인터넷

게임장애의 발생과 유지 기제를 밝히기 위해 인터넷게임장애에 취

약한 사람들은 누구인지, 이들은 어떤 상황적, 정서적, 인지적 맥락

에서 게임을 사용하게 되는지, 인터넷게임을 지속적으로 사용하게 

하는 게임 자체의 속성(in-game characteristics)은 무엇인지, 게임

사용 이후의 주관적 경험 혹은 부정적 결과는 무엇인지에 대한 탐

색이 활발히 이루어졌다(Brand, Young, Laier, Wölfling, & Poten-

za, 2016). 

청소년과 초기 성년기에 해당하는 사람들을 대상으로 한 인터넷 

사용관련 문헌고찰 연구 결과, 1994년 관련 분야의 연구가 처음 시

작된 이래 정신병리, 기질, 성격 등 개인 특성 요인들이 최근까지 가

장 많이 연구된 것으로 나타났다(Anderson et al., 2017). 개인적 특

질로서 높은 외향성과 신경증, 보상 추구 성향, 불안과 정서적 통제 

부족, 적대감, 낮은 자존감, 인터넷을 통한 회피가 인터넷 사용문제

를 예측하는 것으로 밝혀졌다. 또한 정신병리와 관련하여서는, 인

터넷게임장애가 있는 사람들이 게임사용상의 문제 외에도 주요우

울장애, 양극성장애, 사회불안장애, 주의력결핍과잉행동장애

(ADHD) 등 다양한 공병장애를 보이는 것으로 나타나(Ko et al., 

2012), 인터넷게임장애에 대한 조기평가와 예방 및 개입이 사회적 

차원의 정신보건에도 상당히 중요한 과제임이 시사되었다. 

최근 Brand 등(2016)은 인터넷사용장애의 발달 및 유지와 관련

한 심리 및 신경생리학적 변인들을 통합하여 “개인-정서-인지-집행 

상호작용 모형(Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution 

[I-PACE] model)”을 제안하였다. 이들에 따르면 성향에 해당하는 

요인으로 생물심리적 요인, 정신병리적 요인, 사용동기를 들 수 있

으며, 성향 요인의 영향을 받아 주관적으로 지각된 상황에 대한 정

서적, 인지적 반응이 일상생활에서 특정한 인터넷 사용을 야기하

는 근접요인으로 기능한다. 이 중 유전적 요인, 성격적 특질, 초기 

아동기의 경험 등은 개입이 어렵거나 불가능한 변인들로, 중요한 관

심의 대상이 될 수는 있으나, 치료에서 직접 다루기는 어렵다고 보

았다. 이에 비해 상황에 대한 반응으로 나타나는 정서나 인지의 경

우, 특성변인과 인터넷게임행동 간의 관계에서 매개 혹은 조절변인

으로 볼 수 있다. 또한 인지행동적 개입으로 충분히 변화할 수 있으

며, 인터넷게임행동의 보다 근접한 예측인자로 작동하기에 임상적 

활용도가 높은 변인이라 여겨진다. 따라서 이같은 과정변인이 실제 

인터넷게임행동에 어떤 영향을 미치는지 파악함으로써, 향후 인터

넷게임장애에서의 치료에서의 구체적 개입 방향을 마련할 수 있을 

것으로 예상된다.

인터넷게임장애에서의 정서경험

Caplan(2005, 2010)에 의해 시행된 일련의 연구와 Davis, Flett과 

Besser(2002)의 연구에 따르면, 인터넷 사용문제의 가장 두드러진 

증상으로 기분 조절로서의 인터넷 사용과 온라인 세계에 대한 인

지적 몰두를 들 수 있다. 기분 조절은 불안이나 외로움, 우울 등 개

인이 경험하는 정서를 개선하기 위해 사용하는 처리과정으로 정의

할 수 있다. Caplan(2005, 2010)은 인터넷 사용문제가 있는 사람들

은 면대면 상호작용 시 경험한 사회불안을 감소시키고 정서적 스트

레스를 진정시키며 사회적 지지를 얻기 위해 인터넷에 접속한다고 

하였다. 또한 기분 조절을 위한 인터넷 사용은 자기조절 능력의 부

족과 높은 관련이 있으며, 이에 중독의 위험요인이 되는 것으로 나

타났다(Caplan, 2010).

Kuss와 Griffiths(2012)의 문헌고찰 연구에서도 인터넷게임장애

가 있는 사람들은 외로움과 내향성 및 신경증(Caplan, Williams, & 

Yee, 2009; Mehroof & Griffiths, 2010; Peters & Malesky, 2008)이 

높으며, 분노와 적대감을 높게 경험하고(Caplan et al., 2009; Chiu, 

Lee, & Huang, 2004; Kim, Namkoong, Ku, & Kim, 2008; Mehroof 

& Griffiths, 2010), 쉽게 지루함을 느끼는 것으로 확인되었다(Chiu 

et al., 2004). 또한 정서지능도 낮은 것으로 나타나(Parker, Taylor, 

Eastabrook, Schell, & Wood, 2008), 인터넷게임장애가 부정적 정서

경험과 높은 관련성이 있음이 확인되었다.

한편, Chumbley와 Griffiths(2006)는 실험과 자기보고식 설문을 

활용하여 정서와 주간 인터넷게임 사용량 간의 관계에 대해 살펴

본 결과, 실험실에서의 게임사용 중 경험한 좌절과 흥분의 수준이 

인터넷게임 사용량을 예측하는 것으로 나타났다. 반면, 차분함과 

지루함은 인터넷게임 사용량과 유의한 관련이 없는 것으로 밝혀졌

다. 이를 볼 때, 게임 중 정서가(valence)의 방향과 무관하게 고각성
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에 해당하는 정서들을 높게 경험하는 사람들은 또 다른 자극적인 

경험을 위해 증가된 인터넷 사용량을 보일 가능성이 시사된다. 

상기 선행연구의 결과들을 종합하면, 일상적 스트레스 상황에서

의 정서적 불편감이 인터넷게임 행동을 촉진하는 것으로 보이며, 

게임을 통해 얻은 기분 조절의 효과가 특히 인터넷게임장애가 있는 

사람들에서의 지속적이고 과도한 게임 사용을 야기하는 것으로 보

인다. 다만, 연구들에서 측정된 정서가 대체로 횡단자료에 근거한 

정서경험의 평균적인 수치로서, 개인 내에서의 변화량이나 변인 간

의 인과관계 추론에 어려움을 야기하고 있는 실정이다. 

인터넷게임장애에서의 게임동기

일상생활에서의 정서경험이 일차적인 인터넷게임 행동으로의 내

적 맥락을 제공한다면, 구체적 게임행동을 더욱 직접적으로 야기

하는 요인으로 게임동기를 들 수 있다. 인터넷은 그 자체로서 “lean-

forward” 매체로서의 특성이 강하며, 인터넷게임을 사용하는 사

람들은 게임 내에서 자신의 행동에 대해 능동적으로 의사결정을 

하는 주체이다(Griffiths, 2010). 즉, 인터넷게임 사용자들은 적극적

으로 자신의 욕구와 목적을 충족시키기 위해 게임을 한다고 볼 수 

있다. 따라서 이들의 게임행동을 예측하고 개입하기 위해서는 게임

을 하게 되는 동기를 확인하는 것이 필요하다. 

게임에 대한 가장 근본적인 동기는 보상을 받고자 하는 동기라고 

볼 수 있다. 전통적으로 행동 및 물질중독 연구 분야에서 보상 처리

과정(reward processing)은 무척 중요한 요소로서, 인터넷게임장애

의 연구에서도 보상에 대한 연구가 활발히 이루어졌다(Dong & 

Potenza, 2014). 연구 결과, 인터넷게임장애가 있는 사람들은 보상 

민감성이 증가하여 있는 반면, 손실에 대한 민감성은 감소한 상태

로 나타났다(Dong, Hu, & Lin, 2013; Dong, Huang, & Du, 2011). 

이러한 강화된 보상 민감성은 게임을 더 오래 하도록 하며, 더 나아

가 인터넷게임장애의 발달에 기여하는 것으로 보인다(Dong, Hu, 

Lin, & Lu, 2013). 다만, 개인들의 보상 민감성은 하나의 성향 요인으

로서 인터넷게임장애의 발병을 야기하는 잠재적 위험요인일 수는 

있으나, 취약성을 지닌 개인이 특정한 상황이나 장소에서 보이는 

특정한 게임행동을 예측하는 것에는 어려움이 있다는 점이 문제이

다(Brand et al., 2016). 이때 인터넷게임 동기는 보상 민감성이라는 

취약성과 구체적인 수준에서의 행동을 연결하는 중요한 설명요인

이 될 수 있다. 즉, 정서적 변화를 동반하는 스트레스 상황에서 게임

을 통해 불편감을 해결하고자 하는 기분조절적 동기는 단기적, 장

기적으로 문제적 인터넷게임 행동으로 이어질 수 있다(Lee, 2014; 

Yoon & Kim, 2005). 

기분 조절의 범주 내에서 인터넷게임의 정적 강화는 즐거움과 흥

분, 자존감 등을 증진하는 것에 해당하며, 부적 강화는 우울이나 

불안, 외로움과 지루함 등 부정정서를 감소시키는 것에 해당한다. 

이를 기존의 중독과 관련한 동기이론에 적용해 보면, 인터넷게임을 

통해 정적 강화를 얻기 위한 내적 동기는 강화동기에 해당하며, 부

적 강화를 위한 내적 동기는 대처동기에 해당한다(Cooper, 1994). 

최근까지의 연구 결과, 부정정서인 스트레스, 공포, 회피를 감소시

키기 위한 대처동기가 가장 많이 연구된 게임동기였으며, 뒤이어 게

임을 통해 유능감, 숙달감, 흥분과 도전을 즐기고자 하는 강화동기 

또한 게임행동을 예측하는 주요한 동기였다(as cited in Kuss & 

Griffiths, 2012; Grüsser, Thalemann, Albrecht, & Thalemann, 

2005; King & Delfabbro, 2009; King, Delfabbro, & Griffiths, 2011; 

Wan & Chiou, 2006).

보다 세분화된 기준을 적용하는 연구들도 있다. 대표적으로 

Yee(2006)는 대규모 다중사용자 온라인 롤플레잉 게임(Massively 

Multiplayer Online Role-Playing Game, MMORPG) 사용자들의 

게임동기를 성취동기, 사회동기 및 몰입동기의 세 가지 주요요인하

에 열 가지 하위요인으로 구분하였다. 다른 해외의 연구들에서는 

해리(Beranuy, Carbonell, & Griffiths, 2013), 가상의 우정/관계(Be-

ranuy et al., 2013; Hsu, Wen, & Wu, 2009), 오락(Beranuy et al., 

2013), 몰입(Caplan et al., 2009) 등의 동기로 게임을 하게 된다는 것

을 발견하였다. 국내의 연구들에서도 도전성취동기, 오락소일동기, 

교우동기, 현실도피동기, 공격동기 등 다양한 게임동기가 제안되었

다(Lee, 2014; Lee, 2003). 최근 Jung, Jeong과 Yi(2018)는 이 중 도전

성취동기, 현실도피동기, 공격동기가 인터넷게임중독에 영향을 미

치는 반면, 교우 및 오락소일동기는 인터넷게임중독과 무관하다는 

결과를 얻기도 하였다. 세분화된 게임동기들은 게임종류나 연구대

상에 따른 게임행동의 발생 이유를 구체적으로 설명할 수 있다는 

강점이 있으나, 전반적인 현상을 설명하기에 간명성이 다소 부족하

다는 아쉬움도 있다. 이에 본 연구에서는 정서적 측면에 초점을 맞

추어 강화동기와 대처동기라는 기분조절 목적의 정적-부적 강화 

동기가 게임행동에 미치는 영향을 살펴보고자 한다.  

선행연구에서의 제한점과 방법론의 재고: 

생태순간평가의 적용

앞서 살펴본 바와 같이 인터넷게임장애의 병인론과 현상학적 측면

에서 세부적인 정보들이 얻어졌음에도 불구하고, 선행연구들을 통

해 밝혀진 변인 간의 관련성은 인과관계를 규명하기에는 제한이 있

다. 소수의 전향적 종단연구(예, Bernardi & Pallanti, 2009)를 제외
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하고 대다수의 연구가 횡단연구로 이루어져 인터넷게임사용과 심

리적 상태 혹은 장애 중 무엇이 일차적이고 다른 것이 이차적인지

에 대한 구분이 어려운 것이 사실이다. Ko 등(2012)은 인터넷 중독

과 다른 정신과적 장애와의 공병에 대한 연구들을 고찰한 후, 대부

분의 연구에서 인과관계의 파악에 기초가 되는 시간적 관련성을 

밝혀내지 못하였으며, 공병의 예후, 공병의 기제에 대한 연구도 부

족하다는 문제를 지적하였다. 게다가 많은 연구들이 자기보고식 설

문을 통한 연구로서 기억 회상의 오류, 자기보고상의 편향에서 자

유롭지 못하며, 실험연구들의 경우에는 연구 결과를 직접 일상생

활에서의 인터넷게임행동에 일반화하는 데 제한이 있다는 것이 또 

다른 아쉬운 점이다. 

임상적 적용과 관련하여 보자면, 일상생활에서의 게임사용자의 

정서와 행동을 직접 살펴보는 것이 더욱 중요하다. 인터넷 중독의 

인지행동치료(Cognitive Behavioral Therapy-Internet Addiction, 

CBT-IA)에서는 첫 번째 단계로 과도한 인터넷 사용을 야기하는 고

위험 상황에서의 대처, 인터넷 사용과 관련한 기대와 환상, 인터넷 

사용의 보상적 효과를 핵심적 변인으로 다룬다. 이후에 첫 단계에

서 밝혀진 문제들에 대한 인지적 재구조화와 인지적 편향에 대한 

개입을 실시한다(Brand et al., 2016). 이같이 일상적 맥락에서의 게

임사용 촉발요인이 치료과정에서 매우 중요한 위치를 차지함에도 

불구하고, 실제 일상생활에서 인터넷게임을 사용하는 사람들에서

의 고위험 상황과 이때 경험되는 인터넷게임 동기에 대한 연구는 미

진했던 것이 현실이다.

생태순간평가(Ecological Momentary Assessment, EMA)는 연

구참여자가 일상생활을 하면서 자신이 가지고 다니는 휴대용 전자

기기(예, 스마트폰, PDA 등)를 통해 하루 수회에 걸쳐 실시간으로 

경험하는 정서나 사고, 행동 등을 보고하도록 하는 비교적 새로운 

연구 기법이다. 생태순간평가는 우수한 생태학적 타당도와 더불어, 

개인 내적 변인들의 변화를 민감하게 감지할 수 있으며, 변인 간의 

시간적 인과관계 및 상호작용을 확인할 수 있다는 강점이 있어, 기

존의 알코올중독, 약물중독, 도박중독 등 다양한 중독 분야에서 

활발히 활용되어 왔다(Jahng, 2011; Shiffman, Stone, & Hufford, 

2008). 대표적인 EMA 연구자인 Shiffman은 흡연에 대한 지속적인 

EMA 연구를 통해, 음주행동과 흡연행동의 관련성(Shiffman et al., 

1994), 금연 중 흡연실수(Shiffman, Paty, Gnys, Kassel, & Hickcox, 

1996)를 연구하였으며, 이후에는 흡연 전후의 기분이나 행동변화

를 추적하기도 하였다(Carter et al., 2008). 음주와 관련한 EMA 연

구들의 경우, 음주삽화 전후의 기분이나 경험이 음주행동과 어떤 

관련이 있는지 살펴본 연구들이 다수 존재한다(Hufford, Shields, 

Shiffman, Paty, & Balabanis, 2002; Jahng et al., 2011). 그러나 인터

넷게임 행동과 관련한 생태순간평가 연구는 현재까지 거의 이루지

지 않은 상태이다.

이에 본 연구에서는 생태순간평가를 통해 일상생활에서 어떤 정

서와 게임동기를 경험할 때 과도한 인터넷게임 행동으로 이어지는

지, 인터넷게임장애로 진단된 사람들이 일반적인 게임사용자들과 

비교하여 특히 취약해지는 맥락은 무엇인지 살펴보고자 한다. 이를 

통해 인터넷게임장애의 발생에 기여하는 정서적, 동기적 원인을 규

명함으로써, 향후 해당 장애의 치료에 대한 함의를 제공하고자 한다. 

방  법

연구대상

본 연구에서는 온라인 광고를 통해 일상생활에서 규칙적으로 인터

넷게임을 하는 성인을 대상으로 연구참가자를 모집하였다. 연구참

가자들은 서울과 경기 지역에 거주 중인 만 18세 이상부터 만 38세 

사이의 성인 99명이었으며, 모든 참가자들은 인터넷게임장애에 대

한 구조화된 임상적 면담(Structured Clinical Interview for Inter-

net Gaming Disorder, SCI-IGD)과 Mini International Neuropsy-

chiatric Interview(MINI)를 통한 구조화된 면담을 실시하였다. 면

담은 연구팀에 소속된 임상심리전문가 2인과 그들에 의해 일정 시

간 이상 구조화된 임상적 면담에 대해 훈련받은 임상 및 상담심리

학 석사과정생 3인에 의해 시행되었다. 석사과정생 3인이 면담을 시

행한 사례에 대해서는 상기 임상심리전문가들의 지도감독하에 최

종적인 진단적 결정이 이루어졌다. 면담 결과, 인터넷게임장애 진단 

준거를 충족하는 경우, 인터넷게임장애(Internet Gaming Disorder, 

IGD) 집단에 할당되었으며, 그렇지 않은 경우, 비장애 집단(non-

IGD)에 할당되었다. 

인터넷게임장애 집단은 총 49명으로, 평균연령이 26.00세(표준

편차 5.00)였으며, 남자가 41명(84%)이었고, 전체 49명 중 45명(92%)

이 미혼자였다. 교육수준에 대해 응답한 47명 중 대학원졸이 3명, 

대졸이 22명, 고졸이 22명이었다. 인터넷게임장애 이외의 공병장애

와 관련하여서는, 전체 49명 중 현재 주요우울장애인 사람이 4명, 

주요우울장애의 과거력이 있는 사람이 4명, 달리 구분되지 않는 우

울장애가 1명, 양극성장애 제2형에 해당하는 사람이 3명이었다. 공

황장애가 2명, 범불안장애, 사회불안장애, 외상 후 스트레스 장애

(PTSD), 신경성 폭식증에 해당하는 사람이 각 1명이었으며, 알코올 

의존이 3명, 알코올 남용에 해당하는 사람이 2명이었다.

비장애 집단은 총 50명으로, 평균연령이 24.26세(표준편차 6.59)

였으며, 남자가 35명(76%)이었고, 전체 49명 중 46명(91%)이 미혼자

였다. 전체 50명 중 대학원졸이 3명, 대졸이 25명, 고졸이 22명이었
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다. 구조화된 면담 결과 진단된 정신과적 장애로는, 현재 주요우울

장애인 사람이 4명, 주요우울장애의 과거력이 있는 사람이 4명, 달

리 구분되지 않는 우울장애가 1명, 양극성장애 제2형에 해당하는 

사람이 2명, 달리 구분되지 않는 양극성장애가 1명이었다. 범불안

장애와 신경성 폭식증이 2명이었으며, 공황장애, 사회불안장애 및 

특정공포증에 해당하는 사람이 각 1명이었다. 알코올 의존이 5명, 

알코올 남용이 3명이었다.

두 집단의 인구통계학적 정보에 대한 집단 간 차이 분석 결과, 두 

집단은 연령, 성별, 교육수준에서의 유의한 차이를 보이지 않고 있

었다, 모두 p>.05.

연구절차

모든 연구참가자들은 웹페이지에 게시된 본 연구에 대한 광고를 

보고 자발적으로 지원한 사람들이었다. 연구참가자들은 연구원과 

미리 약속한 면담일에 연구실을 방문하여 전체 연구과정에 대해 

설명을 들은 후 연구참여에 동의한 경우에만 이후의 연구절차에 

참여하였다. 연구참가자들은 자기보고식 척도들을 작성하고, 훈련 

받은 1인의 연구원과 함께 MINI와 인터넷게임장애에 대한 구조화

된 임상적 면담을 실시하였다. 참가자들은 면담 후 연구참가자용 

매뉴얼을 전달받았으며, 스마트폰을 이용한 생태순간평가 참여방

법을 교육받았다. 

생태순간평가는 모든 참가자가 면담을 진행한 후 정해진 일시에 

동시에 시작되었다. 참가자들은 10일 동안의 생태순간평가 연구기

간 동안 매일 5회(오전 10시, 오후 1시, 오후 4시, 오후 7시, 오후 10

시), 총 50회에 걸쳐 온라인 설문 연구 웹페이지의 주소를 포함하고 

있는 연구 참여 안내 문자(예, “온라인 설문을 하실 시간입니다.”)를 

받았으며, 모든 문자를 받은 즉시 적어도 한 시간 반 이내에 응답을 

하도록 안내받았다. 첫 안내문자 발송 후 30분 이내에 설문을 완성

하지 않은 참가자들에게는 추가로 참여 격려 문자를 발송하였다. 

모든 온라인 설문의 자료와 설문 제출시간은 관리자 프로그램을 

통해 감찰되고 관리되었으며, 한 시간 반의 요청된 시간대 이외에 

제출한 자료들은 해당하는 시점의 정서를 반영하는 데 어려움이 

있다고 보고 분석에서 제외하였다. 전체 50회의 측정시점에 대한 

참가자들의 평균 설문 참여횟수는 48회(표준편차 2.41)로, 96%의 

응답률을 보였으며, 최저치가 40회, 최고치가 50회로 모든 참가자

의 순응도가 높게 나타났다. 연구참가자들은 생태순간평가에 참가

한 비율에 따라 금전적 보상을 받았다. 

본 연구의 모든 절차는 고려대학교 기관윤리위원회(Institution-

al Review Board, IRB-1040548-KU-IRB-15-54-A-1)의 승인하에 

실시되었다. 

측정 도구

생태순간평가 문항

생태순간평가는 하루에 수차례 참가자들이 해당 시점에 경험하고 

있는 상태에 대해 보고하도록 하는 집중적인 자료 수집 방법으로

서, 기존의 연구법에 비해 생태학적 타당도가 우수하며, 회고적 보

고에서의 편향을 방지할 수 있어 신뢰로운 연구 자료를 제공할 수 

있는 기법으로 알려져 있다(Shiffman et al., 2008). 본 연구에서는 

모든 연구참가자들이 자신의 스마트폰을 사용하여, 연구자가 제공

하는 웹앱(web application)을 통해 하루 5번 정해진 시간대에 자신

의 상태에 대해 보고하였다. 생태순간평가에서는 전반적인 기분, 

개별적인 정서, 스트레스 상황, 인터넷게임과 관련한 문항들이 실시

되었다. 기분에 관한 문항들은 정서의 원형모형(the circumplex 

model of affect; Posner, Russell, & Peterson, 2005; Russell, 1980)에 

근거하여 제작되었다. 먼저 부정정서로는 기분나쁜/열받는, 피곤

한, 의기소침한, 불안초조한, 화난, 지루한의 총 6개 개별정서를 측

정하였으며, 6개 부정정서의 총합으로 전반적인 부정정서값을 산

출하였다. 또한 긍정정서로는 열중하는, 이완된, 신나는/흥분된, 편

안한, 차분한, 활력있는의 총 6개 개별정서를 측정하였으며, 6개의 

긍정정서의 총합으로 전반적인 긍정정서값을 산출하였다. 전체 12

개의 개별정서는 각각 Visual Analogue Scale(VAS)상에서 자신이 

해당하는 위치에 터치하여 응답하도록 하였다. 참가자의 응답 위치

에 따라 각각 0점(전혀 아니다)에서 10점(매우 그렇다) 사이의 점수

로 양화되어 분석되었다. 참가자들은 인터넷게임과 관련하여 지난 

응답 시점 이후 게임을 한 경우, 해당 시점에 인터넷게임을 하는 데 

쓴 시간(분), 현재 시점에서 게임을 하게 된 동기에 대해 응답하였

다. 게임동기는 총 10개의 문항으로 측정되었으며, 강화동기 3문항

(예, 짜릿한 쾌감을 느끼기 위해서, 성취감을 얻기 위해서), 사회적 

동기 2문항(예, 사람들과 어울리기 위해서), 대처동기 4문항(예, 고

민이나 걱정을 잊기 위해서, 스트레스를 풀기 위해서), 별다른 이유 

없음 1문항으로 구성되었다. 게임동기에 대한 문항 역시 0점(전혀 

아니다)에서 10점(매우 그렇다) 범위의 VAS상에서 자신이 해당하

는 위치에 터치하여 응답하도록 하였다. 본 연구에서는 정서적 목

적에서의 인터넷게임사용을 살펴보고자 하는 연구목적에 맞추어 

강화동기와 대처동기만을 분석에 사용하였다. 구체적인 온라인 설

문 연구 웹페이지의 모습은 Appendix를 통해 제시하였다. 

자기보고식 척도

한국판 인터넷게임장애 척도(Korean version of the  

Internet Gaming Disorder Scale, K-IGDS)

Lemmens, Valkenburg와 Gentile(2015)이 DSM-5 진단준거에 따
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라 개발 및 타당화한 척도로서 Cho와 Kwon(2017)에 의해 우리말

로 번안 및 타당화되었다. 전체 27문항의 자기보고식 척도로서, 집

착, 내성, 금단, 통제실패, 부정적 기분의 회피나 경감, 지속적 사용, 

속임, 다른 취미나 활동들에 대한 흥미상실, 갈등의 9개의 하위요

인 당 각 3문항으로 구성된다. 각 요인은 지난 1년간의 경험을 0점

(전혀 그런 적 없다), 1점(1년에 1–4번 정도 그랬다), 2점(1년에 5–11

번 정도 그랬다), 3점(한 달에 1–3번 정도 그랬다), 4점(1주에 한 번 

이상 그랬다), 5점(매일 또는 거의 매일 그렇다)의 6점 리커트 척도 

방식의 문항으로 이루어져 있다. Lemmens 등(2015)의 연구에서 전

체 척도의 내적 일치도(Cronbach’s alpha)는 .94였고, Cho와 

Kwon(2017)의 연구에서 보고된 한국판 척도의 내적 일치도(Cron-

bach’s alpha)도 .96으로 양호하였다. 본 연구에서의 내적 일치도

(Cronbach’s alpha)는 .95로 나타났다. 

한국판 삶의 만족도 척도(Korean version of the  

Satisfaction with the Life Scale, K-SWLS)

Diener, Emmons, Larsen과 Griffin(1985)이 전반적인 삶에 대해 만

족하는 정도를 평가하기 위해 개발한 자기보고식 척도이다. Cho와 

Cha(1998)가 우리말로 번안하였으며, Lim(2012)에 의해 타당화되

었다. 각 문항은 1점(매우 아니다)부터 7점(매우 그렇다)범위의 리커

트 척도로 총 5문항으로 구성된다. 점수가 높을수록 삶의 만족도

의 수준이 높음을 의미한다. Lim(2012)의 연구에서 내적 일치도

(Cronbach’s alpha)는 .84–.91로 나타났으며, 본 연구에서의 내적 

일치도(Cronbach’s alpha)는 .89였다.

간편 증상 질문지(Brief Symptom Inventory, BSI)

Derogatis와 Melisaratos(1983)가 심리적 불편감 정도를 측정하기 

위해 개발한 검사를 Park, Woo와 Chang(2012)이 한국판 타당화

를 한 척도를 사용하였다. 기존의 간이정신진단검사(SCL-90-R)의 

9가지 증상차원척도 중 3가지 하위척도(신체화, 우울, 불안)에 해당

하는 각각 6문항씩을 추출한 총 18문항으로 구성되어 있다. 총 18

문항 4점 리커트 척도로 구성되어 있다. 원 척도에서 내적 일치도

(Cronbach’s alpha)는 전체 문항에서 .89였으며, 본 연구에서의 내

적 일치도(Cronbach’s alpha)는 .92였다.

한국판 정서조절불능 척도(Korean version of the  

Difficulties in Emotion Regulation Scale, K-DERS)

Gratz와 Roemer(2004)가 정서조절곤란의 정도를 다차원으로 평

가하기 위하여 개발한 것을 Cho(2007)가 한국판으로 표준화한 것

을 사용하였다. 총 36문항 5점 리커트 방식의 척도로 충동통제곤

란, 정서에 대한 주의/자각 부족, 정서에 대한 비수용성, 정서적 명

료성의 부족, 정서조절전략에 대한 접근 제한, 그리고 목표지향행

동의 어려움 등 6개의 하위요인으로 구성되어 있다. Gratz와 Ro-

emer(2004)가 보고한 내적 일치도(Cronbach’s alpha)는 .93이었으

며, Cho(2007)의 연구에서의 내적 일치도(Cronbach’s alpha)는 .93

이었다. 본 연구에서의 내적 일치도(Cronbach’s alpha)는 .93이었다.

한국판 자기통제력 척도(Korean Version of the  

Self-Control Scale, K-SCS)

Grasmick, Tittle, Bursik과 Arneklev(1993)가 개발한 척도로, 본 연

구에서는 Ha와 Kim(2005)이 우리말로 번역 및 타당화한 것을 사

용하였다. 본 척도는 모험추구, 단순과제, 신체활동, 자기중심, 화기

질, 충동성이라는 6개의 하위요인으로 구성되는 총 24문항의 5점 

리커트 척도이다. 총점이 높을수록 자기통제력이 부족함을 뜻한다. 

Ha와 Kim(2005)의 연구에서 보고된 전체 척도의 내적 일치도

(Cronbach’s alpha)는 .81이었으며, 본 연구에서의 내적 일치도

(Cronbach’s alpha)는 .79로 유사한 수준이었다.

면담도구

한국판 MINI(Korean version of the Mini International 

Neuropsychiatric Interview)

Lecrubier 등(1997)에 의해 제작된 구조화된 면담 도구로서 임상과 

연구 장면에서 널리 쓰이고 있다. 국내에서는 Yoo 등(2006)이 우리

말로 번안하고 타당도를 검증하였다. MINI는 정신장애에 대한 진

단 및 통계 편람 4판(DSM-IV)과 국제질병분류 10판(ICD-10)의 주

요 1축 정신과 질환에 관한 간단하고 구조화된 면담을 위해 만들어

졌다(Sheehan et al., 1998). MINI는 간결한 구조로 이루어져 있어 

효율적인 초기 선별 진단이 가능하다. 선행연구에 따르면 MINI는 

장애 진단에서의 민감도와 특이도가 양호하였으며, 신뢰도도 우수

한 것으로 나타났다(Lecrubier et al., 1997; Sheehan et al., 1997). 본 

연구에서는 Yoo 등(2006)의 한국판 MINI를 사용하였다. 

인터넷게임장애에 대한 구조화된 임상적 면담(SCI-IGD)

Koo, Han, Park과 Kwon(2017)에 의해 DSM-5의 진단준거를 기반

으로 개발된 인터넷게임장애에 대한 구조적 면담검사이다. 인터넷

게임장애의 진단준거 충족 여부를 확인하기 위한 총 12개의 이분

문항으로 구성된다. Cho와 Kwon(2016)에 의해 우리나라 성인집단

을 대상으로 타당화되었으며, 신뢰롭고 타당하게 인터넷게임장애

를 변별할 수 있는 도구인 것으로 확인되었다.
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자료분석

두 집단의 인구통계학적 정보와 자기보고식 척도상에서의 차이 검

증에는 IBM SPSS 20을 사용하였다. 비연속적 변인에 대해서는 χ2 

test를, 연속적 변인에 대해서는 독립 표본 t-test를 실시하였다. 생태

순간평가를 통해 수집된 집중종단자료(Intensive Longitudinal 

Data)는 SAS 9.4를 통한 다수준 모형(Multilevel Modeling)으로 분

석하였다. 본 연구에서의 종속변인인 게임사용량은 연속변인으로, 

SAS PROC MIXED를 사용하였다. 다수준 모형을 통한 자료분석

에는 제한된 최대우도법(restricted maximum likelihood equa-

tion)을 사용하였다. 자료는 4,950개의 측정시점이 99명의 참가자

에 내재된 위계적 구조로 정리되었다. 각 측정시점에서의 정서경험

과 게임동기는 개인 내 수준(수준 1)과 개인 간 수준(수준 2)으로 

추정되었다. 수준 1에서의 개인 내 변인들은 각 개인의 평균치로 중

심화하였으며, 수준 2에서의 개인 간 변인들은 전체 평균치(grand 

mean)로 중심화하였다. 

 

결  과

인터넷게임장애 집단과 비장애 집단의 자기보고식 척도에서의 

집단 차이

인터넷게임장애 여부에 따른 집단 간 증상 수준의 차이를 확인하

기 위해, 인터넷게임장애 증상, 삶의 만족도, 심리적 증상, 정서조절

능력 및 자기통제력과 관련한 척도들에 대한 독립집단 t-검증을 시

행하여 비교하였다. 그 결과는 Table 1에 제시하였다. 

인터넷게임장애 집단은 비장애 집단에 비해 인터넷게임장애 증

상에서 유의하게 더 높은 점수를 나타내었다. 또한 간편 증상 질문

지를 통해 나타난 심리적 증상에서도 유의하게 높은 점수를 나타내

었으며, 신체화, 우울, 불안 소척도 모두에서 비장애 집단에 비해 높

은 점수를 보이고 있었다. 반면, 인터넷게임장애 집단은 삶의 만족

도가 더 낮게 나타났으며, 자기통제력도 부족한 것으로 나타났다. 

한편, 정서조절의 어려움에서는 유의하지는 않았으나 경향성 수준

에서 집단 간 차이가 존재하는 것으로 나타났다, t(97)=1.79, p= .07.

인터넷게임장애 집단과 비장애 집단의 생태순간평가에서의 집단 

차이

일상생활에서의 게임행동

인터넷게임장애 집단은 10일간의 생태순간평가기간 동안 비장애 

집단에 비해 유의하게 더 자주 인터넷게임을 한다고 보고하였다. 

총 50번의 생태순간평가 시점 중 인터넷게임장애 집단의 평균 게임 

빈도는 16.59회로 전체 시점 중 35.8%에 해당하는 시기에 온라인게

임을 하고 있었던 반면, 비장애 집단의 평균 게임 빈도는 14.54회로 

전체 시점 중 29.9%에 해당하는 시기에 게임을 하였다고 보고하여 

두 집단 간 게임 빈도에 유의한 차이가 나타나고 있었다, χ2(1)=  

37.12, p< .001. 

또한 각 시점에서 게임을 하는 데 쓴 평균 시간도 인터넷게임장

애 집단의 경우 73.36분, 비장애 집단의 경우 66.27분으로 인터넷게

임장애 집단이 유의하게 더 많은 시간을 게임에 소비하는 것으로 

나타났다, t(1556)=4.07, p< .001. 

일상생활에서의 정서경험과 게임동기

전반적인 정서경험에서 인터넷게임장애 집단은 비장애 집단에 비

해 유의하게 높은 수준의 부정정서와 낮은 수준의 긍정정서를 경험

하는 것으로 나타났다. 개별적인 정서경험과 관련하여, 인터넷게임

장애 집단은 기분나쁜/열받는, 피곤한, 불안초조한, 의기소침한, 화

난, 지루한에 해당하는 6개의 모든 부정정서에서 비장애 집단에 비

해 유의하게 높은 수준을 나타내고 있었다, 모두 p< .001. 한편, 긍

정정서와 관련해서는 신나는/흥분된, 열중하는, 편안한, 활력있는

에서 인터넷게임장애 집단이 비장애 집단에 비해 유의하게 낮은 점

수를 나타내었으며, 차분한, 이완된의 두 긍정정서에서는 집단 간 

차이가 나타나지 않고 있었다, 각각, t(9506)=1.85, p= .07; t(9506)=  

-1.43, p= .15. 게임동기에서는 강화동기와 대처동기 모두에서 인터

넷게임장애 집단이 비장애 집단에 비해 유의하게 높은 점수를 나

타내었다, 모두 p< .001. 자세한 결과는 Table 2에 제시하였다. 

일상생활에서의 정서경험이 인터넷게임 행동에 미치는 영향

일상생활에서 경험하는 정서가 인터넷게임 행동에 영향을 미치는

Table 1. Group Differences on the Self-Report Measures (N = 99)

IGD group (n = 49) 
M (SD)

non-IGD group (n= 50) 
M (SD) t

K-IGDS 55.71 (22.40) 30.60 (19.14) 6.00**
K-SWLS 18.02 (6.08) 20.88 (6.44) -2.35*
BSI-Total 39.38 (14.23) 31.42 (9.28) 3.26**
BSI-Somatization 11.54 (4.61) 9.50 (3.55) 2.46*
BSI-Depression 14.96 (5.30) 12.20 (4.32) 2.84**
BSI-Anxiety 12.71 (5.78) 9.72 (3.34) 3.15**
K-DERS 69.92 (17.18) 63.76 (17.12) 1.79
K-SCS 66.55 (9.86) 61.34 (10.77) 2.51*

Note. IGD = Internet Gaming Disorder; K-IGDS = Korean version of the 
Internet Gaming Disorder Scale; K-SWLS = Korean version of the Satis-
faction With the Life Scale; BSI = Brief Symptom Inventory; K-
DERS = Korean version of the Difficulties in Emotion Regulation Scale; 
K-SCS = Korean version of the Self-Control Scale.
*p < .05. **p < .01.  
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지 살펴보기 위해, 각각의 정서가 인터넷게임 시간에 미치는 영향

을 최대우도법을 적용한 다수준분석을 통해 살펴보았다. 

먼저, 개인의 평균적인 정서경험이 인터넷게임 사용량을 예측하

는지 분석한 결과, 전반적인 부정정서가 게임사용량을 정적으로 

예측하였다, b= 0.82, t(95)=2.36, p< .05. 세부적인 정서에 대한 분

석 결과, 여섯 가지 부정정서들 중, 의기소침한, b=3.54, t(95)=2.15, 

p< .05, 불안초조한, b=3.48, t(95)=2.20, p< .05, 화난, b=3.99, 

t(95)=2.54, p< .05, 기분나쁜/열받는, b=3.74, t(95)=2.28, p< .05, 

에서 다른 사람에 비해 더 높은 점수를 보이는 사람일수록 인터넷

게임을 더 오래 사용하는 것으로 나타났다. 또한 긍정정서와 관련

해서는 전반적인 긍정정서가 게임사용량을 유의하게 예측하지 못

하고 있었으나, b= 0.41, t(95)= 0.82, p= .41, 다른 사람에 비해 신나

는/흥분된 기분의 점수가 높은 경우, 인터넷게임을 더 오래 사용하

는 것으로 나타났다, b=3.79, t(95)=2.03, p< .05. 

한편, 개인의 평균적인 정서 경험치로부터 정서가 변화하는 정도

가 게임사용량을 예측하는지 살펴본 결과, 평소보다 전반적인 부

정정서가 상승할 때 게임사용량이 증가하는 것으로 나타났다, 

b= 0.29, t(1460)=2.93, p< .01. 세부정서에 대한 분석에서도 평소

보다 더 피곤한, b= 0.65, t(1460)=2.13, p< .05, 기분나쁜/열받는, 

b = 0.86, t(1460) =2.39, p < .05, 화난, b =1.27, t(1460) =3.46, 

p< .001, 에 해당하는 감정이 더 높을 때 게임을 오래 하는 것으로 

나타났다. 반면, 평소보다 의기소침한, 불안초조한, 지루한 정서는 

게임사용량을 예측하지 못하고 있었다, 모두 p>.05. 

반면, 전반적인 긍정정서는 게임사용량을 예측하지 못하고 있었

으며, b= -0.20, t(1460)= -1.80, p= .07, 세부정서에 대한 추가적 분

석에서는 편안하고, b= -0.89, t(1460)= -2.42, p< .05, 차분한, b=  

-0.91, t(1460)= -2.56, p< .05, 기분을 평소보다 높게 경험하는 것은 

게임사용량과 부적인 관련성이 있는 것으로 나타났다. 나머지 네 

긍정정서는 게임사용량을 유의하게 예측하지 못하고 있었다, 모두 

p>.05. 

일상생활의 정서경험이 인터넷게임 행동에 미치는 영향에 대한 

인터넷게임장애의 조절효과

일상생활에서의 정서경험이 인터넷게임 행동에 미치는 영향이 인

터넷게임장애 집단 여부에 따라 달라지는지 조절효과를 최대우도

법을 적용한 다수준분석을 통해 살펴보았다. 해당모형에서 비장애 

집단은 0, 인터넷게임장애 집단은 1에 할당되었다.

그 결과 전반적인 부정정서와 전반적인 긍정정서에서 각각 인터

넷사용량을 예측하는 모형에서 인터넷사용장애의 조절효과는 모

두 유의하지 않는 것으로 나타났다, 각각, b= 0.20, t(95)= 0.88, p=  

.25, b= -0.17; t(95)= -0.69, p= .49.

이에 추가적으로 긍정정서와 부정정서에 해당하는 세부정서들

이 게임사용량을 예측하는 모형에서 인터넷게임장애의 조절효과

를 분석한 결과, 분석 대상이었던 모든 정서에서 집단에 따른 유의

한 조절효과는 나타나지 않았다, 모두 p>.05. 

일상생활에서의 게임동기가 인터넷게임 행동에 미치는 영향

일상생활에서의 게임동기가 인터넷게임 사용량을 예측하는지 살

펴보기 위해, 최대우도법을 적용한 다수준분석을 시행하였다. 먼

저, 개인의 평균적인 게임동기 수준이 인터넷게임 사용량을 예측

하는지 살펴본 결과, 대처동기가 높은 사람일수록 게임사용량이 

많은 것으로 나타났다, b= 0.82, t(95)=2.19, p< .05. 또한 강화동기

가 높은 사람일수록 게임사용량이 유의하게 더 많은 것으로 나타

났다, b=1.71, t(95)=3.59, p< .001. 

한편, 개인의 평균적인 게임동기 수준으로부터 동기가 변화하는 

정도가 인터넷게임 사용량을 예측하는지 살펴본 결과, 대처동기와 

강화동기 모두 평소보다 상승할 때, 게임사용량이 증가하는 것으

로 나타났다, 대처동기, b= 0.61, t(1460)=3.56, p< .001; 강화동기, 

b=1.57, t(1460)=7.93, p< .001. 이를 통해 볼 때, 개인 간 수준과 개

인 내 수준 모두에서 대처동기와 강화동기의 상승이 인터넷게임 

Table 2. Group Differences on the Daily Measures (N = 99)

IGD group 
(n = 49) 
M (SD)

non-IGD 
group (n = 50) 

M (SD)
t

Discrete emotions
   Excited 4.39 (2.28) 4.64 (2.45) 5.05***
   Irritated 2.90 (2.19) 2.61 (2.40) -6.24***
   Calm 4.98 (2.11) 5.06 (2.24) 1.85
   Tired  5.47 (2.44) 5.28 (2.62) -3.61***
   Tense 3.28 (2.23) 2.77 (2.31) -11.03***
   Relaxed 4.59 (2.19) 4.53 (2.33) -1.43
   Depressed 3.05 (2.21) 2.50 (2.19) -12.29***
   Comfortable 4.74 (2.14) 4.97 (2.22) 5.83***
   Angry 2.55 (2.24) 2.28 (2.36) -5.86***
   Bored 3.91 (2.31) 3.59 (2.49) -6.46***
   Vibrant 4.58 (2.21) 4.89 (2.33) 6.62***
General emotions
   Negative emotion 21.17 (8.88) 19.03 (10.00) 6.46***
   Positive emotion 28.03 (7.86) 29.11 (8.47) -11.06***
Internet gaming motivations
   Enhancement motivation 15.39 (4.98) 13.58 (6.23) -6.26***
   Coping motivation 18.19 (7.68) 16.76 (7.40) -3.73***

Note. IGD = Internet Gaming Disorder.
***p < .001.
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사용량의 증가를 예측하였다. 

일상생활에서의 게임동기가 인터넷게임 행동에 미치는 영향에 대한 

인터넷게임장애의 조절효과

일상생활에서의 인터넷게임 동기가 인터넷게임 사용량에 미치는 

영향이 인터넷게임장애 여부에 따라 달라지는지 살펴보기 위해, 최

대우도법을 적용한 다수준분석을 통해 조절효과 분석을 시행하였

다. 해당모형에서 비장애 집단은 0, 인터넷게임장애 집단은 1에 할

당되었다.

먼저, 대처동기가 게임사용량을 예측하는 모형에서 개인 내 수

준의 대처동기와 집단 간의 상호작용이 유의하지 않은 것으로 나타

나, 인터넷게임장애의 조절효과는 유의하지 않은 것으로 확인되었

다, b= 0.73, t(95)=1.45, p= .15. 

반면, 강화동기가 게임사용량을 예측하는 모형에서는 개인 내 

수준의 대처동기와 집단 간 상호작용이 유의하여, 인터넷게임장애

의 조절효과가 유의한 것으로 나타났다, b=1.24, t(95)=2.83, p<  

.01. 이는 인터넷게임장애가 있는 사람들은 강화동기가 상승할 때, 

게임사용량이 증가하는 기울기가 비장애 집단에 비해 1.24만큼 더 

큰 폭으로 증가한다는 것을 의미한다. 자세한 분석 결과는 Table 3

과 Figure 1에 제시하였다. 

논  의

본 연구에서는 생태순간평가를 적용하여 일상적인 정서경험과 게

임동기가 인터넷게임 사용량에 미치는 영향을 살펴보았으며, 특히 

인터넷게임장애가 있는 사람들이 비장애 집단에 비해 게임을 더 

Table 3. Moderation Effect of IGD in the Relationship between Enhancement Motivation and Internet Gaming Use

Fixed effects (intercept, slopes) Estimates SE ta pb 95% CI
Lower Upper

Intercept 67.2 3.33 20.16 < .0001 60.58 73.82
Time 0.14 0.05 2.84 < .01 0.04 0.24
Within enhancement motivation 1.02 0.32 3.23 < .01 0.39 1.65
IGDc 4.65 4.45 1.04 .3 -4.19 13.49
Within enhancement motivation × IGD  1.24 0.44 2.83 < .01 0.37 2.12
Between enhancement motivation 1.95 0.63 3.1 < .01 0.7 3.2
Between enhancement motivation × IGD -0.92 1 -0.92 .36 -2.89 1.06

Random effects ([co-]variances) Estimates SE z pb 95% CI
Lower Upper

Level 2 (between-individual)
   Intercept 388.72 66.14 5.88 < .0001 285.82 559.53
Within enhancement motivation 0.68 4.7 0.14 .89 -8.53 9.89
   Intercept and 
   within enhancement motivation 0.45 0.55 0.81 .21 0.1 91.24
Level 1 (within-individual)
   Residual 693.81 26.5 26.18 < .0001 644.67 748.83
   Autocorrelation 0.09 0.04 2.15 < .05 0.01 0.18

Note. N = 99. 5 times a day × 10 days = 50 data points. 4,950 observations. IGD = Internet Gaming Disorder.
aWe took a conservative approach to specifying degrees of freedom, such that these were based on the number of subjects (N = 99) rather than the total 
number of observations (N = 4,950). bAll p-values are two-tailed except in the case of variances, where one-tailed p-values are used (because variances 
are constrained to be non-negative). cIGD is coded 1 for those with IGD and 0 for those without IGD.

Figure 1. Moderation effect of IGD in the relationship between en-
hancement motivation and internet gaming use.
Note. IGD = Internet Gaming Disorder.
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많이 사용하게 되는 맥락은 무엇인지 탐색하였다. 연구결과를 요약

하면 다음과 같다. 정서경험과 관련하여, 일상생활에서 부정정서가 

상승하는 것은 게임사용량의 증가를 예측하였으며, 긍정정서의 상

승은 게임사용량의 감소를 예측하였다. 그러나 정서경험과 게임사

용량 간의 관계에 대한 인터넷게임장애의 조절효과는 유의하지 않

았다. 게임동기와 관련하여서는 대처동기와 강화동기의 상승이 각

각 게임사용량의 증가를 예측하였으며, 특히 강화동기와 게임사용

량의 관계에서 인터넷게임장애의 조절효과가 유의한 것으로 나타

났다. 

먼저, 자기보고식 척도상에서 인터넷게임장애 집단은 비장애 집

단에 비해 인터넷게임장애 증상뿐만 아니라 신체화, 우울, 불안 등 

심리적 증상은 증가하여 있는 반면, 삶의 만족도와 자기통제력이 

저조한 것으로 나타났으며, 정서조절능력도 유의도 수준에서 더 낮

은 것으로 보고되었다. 이를 통해 인터넷게임장애가 있는 사람들이 

단순히 게임에 과몰입하는 집단이 아니라 정신적 건강과 삶의 질

의 측면에서도 어려움을 경험하는 집단임이 확인되었다. 이는 선행

연구들에서 밝혀진 바와 같이 인터넷게임장애가 높은 주관적 불편

감과 정신장애와의 공병을 나타낸다는 점과 일치하는 결과였다

(Ko et al., 2012; Kuss & Griffiths, 2012).

일상생활에서의 게임행동과 정서경험의 측면에서도 인터넷게임

장애 집단은 비장애 집단에 비해 더 자주, 더 오래 인터넷게임을 사

용하고 있었으며, 부정정서는 더 높게 경험하는 반면 긍정정서는 

더 낮게 경험하고 있었다. 인터넷게임장애 집단의 경우, 전체 시점 

중 35.8%에 해당하는 시점에 게임을 하고 있다고 응답하였으며, 비

장애 집단의 경우, 29.9%의 시점에 게임을 하고 있다고 응답하였다. 

측정시점 당 게임시간도 인터넷게임장애 집단의 경우 73.36분, 비

장애 집단의 경우 66.27분으로 보고하였다. 특히, 인터넷게임사용

장애 집단의 경우, 일주일로 환산하였을 때 평균 인터넷게임시간만 

15시간 19분으로, 우리나라 국민의 주간 평균 인터넷사용시간인 

15시간 42분에 육박하는 게임사용시간을 보이고 있었다(National 

Information Society Agency, 2017). 인터넷 사용목적에 있어 게임 

외에도 커뮤니케이션, 자료 및 정보획득, 홈페이지 운영, 교육 및 직

업관련 사용, 쇼핑 등이 모두 인터넷 사용시간에 포함된다는 점을 

고려하면 인터넷게임에만 이렇듯 많은 시간을 사용하는 것은 전반

적인 인터넷 사용량은 더욱 높을 가능성을 시사한다. 이러한 긴 게

임시간은 인터넷게임의 플랫폼이 변화하고 있는 것과도 관련이 있

어 보인다. 연구 면담 시 다수의 참가자들이 데스크탑 외에도 주로 

스마트폰이나 전자패드를 사용하여 게임을 하고 있다고 보고하였

으며, 일부 참가자들의 경우에는 자신이 자는 동안에도 자동 프로

그램으로 게임을 실행한다고 하였다. 이러한 과도한 온라인 상태는 

현실의 대인관계와 수행에 집중하는 데 어려움을 초래하며, 게임 

이외의 취미나 운동 등을 할 여유를 없앰으로써 일상에서의 기능

저하를 초래하는 원인이 된다는 점에서 문제이다. 또한 정서경험에

서도 인터넷게임장애가 있는 사람들은 비장애 집단에 비해 일상생

활에서 모든 부정정서가 상승하여 있었으며, 대부분의 긍정정서를 

낮게 경험하고 있었다. 이를 통해 일상생활에서 인터넷게임장애가 

있는 사람들이 보상적인 정서경험을 하지 못하고 있다는 점이 시사

되며, 정서적 고통감으로 인해 게임을 시작하게 되거나, 혹은 반대

로 과도한 게임사용으로 인해 정서적인 만족감을 얻을 기회가 부

족해졌다는 가정이 모두 가능하다. 이는 게임동기 수준에서 인터넷

게임장애 집단이 비장애 집단에 비해 강화동기와 대처동기 모두가 

유의하게 더 높았던 점과도 함께 고려할 수 있는 결과였다. 

이에 더해, 정서경험이 실제 인터넷게임행동을 예측하는지 다수

준분석을 통해 살펴보았다. 그 결과, 전체 집단을 대상으로 한 분석

에서 다른 사람에 비해 부정정서, 그중에서도 의기소침한과 불안

초조한, 화난과 기분나쁜/열받는 기분을 높게 경험하는 경우 게임

사용량이 증가하는 것으로 나타났으며, 긍정정서 중에서는 신나

는/흥분된에 해당하는 기분을 높게 경험하는 사람이 게임사용량

이 더 높은 것으로 나타났다. 이는 이전 연구들에서 자기보고식 척

도들을 통해 확인한 바와도 일치하는 양상이었다. Yen 등(2008)은 

적대감과 우울이 인터넷 중독과 관련이 있다는 결과를 얻었으며 

우리나라의 연구에서도 SCL-90-R을 통해 측정된 우울증상과 강

박증상 및 전반적인 증상수준이 인터넷 중독과 관련이 있다는 결

과가 있었다(Jang, Hwang, & Choi, 2008; Yang, Choe, Baity, Lee, & 

Cho, 2005). 또한 낮은 자기통제감(Kim et al., 2008)과 특성 및 상

태불안(Mehroof & Griffiths, 2010)이 인터넷게임중독과 관련이 있

었다. 다만, 상기 결과들은 모두 횡단적 연구를 통해서 얻어져, 변인

간의 인과를 논하기에 어려움이 있다. 반면, 전향적 연구에서도 우

울감을 많이 느끼는 청소년들이 2년 뒤 인터넷 중독을 많이 보였으

며(Ko, Yen, Chen, Yeh, & Yen, 2009), 적대감을 높게 경험하는 청소

년들은 1년 뒤 인터넷 중독을 더 높게 보이며, 인터넷 중독이 있는 

청소년들이 더 공격적인 모습을 보인다는 사실도 발견하였다(Ko, 

Yen, Liu, Huang, & Yen, 2009). 본 연구 결과와 선행연구들에서의 

결과를 종합해 볼 때, 다른 사람들에 비해 우울, 불안, 분노, 짜증에 

해당하는 부정적 감정을 높게 경험하는 사람들과 더불어 흥분을 

높게 경험하는 사람들은, 게임을 더 많이 사용하는 경향이 있으며, 

이는 장기적으로 인터넷게임장애로 이어지기 쉬운 것으로 보인다. 

이는 Ko 등(2012)이 온라인상에서의 ‘빈익빈 부익부 현상(Kraut et 

al., 2002)’을 들어 설명하고 있듯, 현실에서 잘 적응하는 사람들은 

인터넷의 순기능(예, 커뮤니케이션, 정보의 습득, 사회적 관계 확장)
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을 주로 취하는 반면, 부적응하는 사람들은 현실에서 도피하여 정

서적 어려움을 완화하려고 하는 노력으로 인해 인터넷에 몰입하게 

되나, 그 결과 현실에의 적응이 다시 어려워진다는 점을 시사한다. 

특히 온라인 공간은 오프라인 공간에 비해 사회적 규범이 약하고, 

탈억제된 감정을 표출하기에도 용이한데(Morahan-Martin & 

Schumacher, 2000), 이같은 양식의 자기표현에 익숙해지면, 온라인 

공간에 대한 정서적 의존성이 높아지며, 사회적으로 수용되는 방식

의 의사소통에는 점점 서툴러질 우려가 있다. 또한 일부 인터넷게

임의 경우, 제한 없이 공격성을 표출할 수 있는 도구가 되어 실제 생

활에서 공격적인 행동을 야기하는 원인이 되기도 한다는 점에서 

심각한 문제가 있다(Ko, Yen, Liu et al., 2009). 

본 연구에서는 이같은 개인 간 차이에 더해 개인 내에서의 정서

변화가 게임사용량에 미치는 영향을 살펴보았다. 분석 결과, 평소

보다 전반적으로 부정정서가 높을 때, 피곤하고, 기분나쁜/열받는 

감정과 화가 자신의 평균적인 수준보다 상승할 때 게임사용량이 증

가하는 것으로 나타났다. 반대로 평소보다 편안하거나 차분한 기

분을 높게 경험하는 경우에는 게임사용량이 감소하는 것으로 나타

났다. 이는 상당히 흥미로운 결과로, 개인이 어떤 순간에 게임에 더 

빠져들게 되는지를 알려준다. 일상생활에서 스트레스가 발생하면 

개인은 이에 대한 반응으로 에너지가 소진되며, 화나 짜증을 경험

하기 쉬운데, 이러한 상황에서 더 오래 인터넷게임을 하게 되는 것

이다. 반대로 편안하고 차분한 기분은 보호요인으로 작용하여, 게

임 과몰입을 방지할 수 있는 것으로 보인다. 이같은 결과는 본 연구

에서 자기보고식 척도 분석 결과, 인터넷게임장애 집단의 자기통제

력이 유의하게 낮았으며, 정서조절 능력에 있어서도 경향성 수준에

서의 차이가 발생한 결과와도 일관된 결과였다. 또한 한 발 더 나아

가 개인이 인터넷에 더 몰입하게 하는 고위험 순간을 포착하였다는 

점에서 임상적 시사점이 있다. 한편, 정서경험과 인터넷게임 사용량 

간의 관계에서 인터넷게임장애의 조절효과는 유의하지 않은 것으

로 나타나, 적어도 본 연구에서의 인터넷게임장애가 있는 사람들이 

일반 게임사용자에 비해 인터넷게임 사용에 더 취약해지는 정서경

험이 있는지는 확인하지 못하였다. 

게임동기와 관련해서는 기분조절과 관련이 있는 강화동기와 대

처동기 모두가 개인 간, 개인 내 수준에서 인터넷게임 사용량을 정

적으로 예측하고 있었다. 즉, 다른 사람에 비해 인터넷게임을 통해 

긍정정서를 고양시키거나 부정정서를 완화하고자 하는 욕구가 더 

클수록 게임사용량이 증가하며, 평소보다 기분조절을 하고자 하

는 동기가 높을 때 게임을 더 오래 하게 된다는 것이다. 인터넷게임

장애에 대한 인지행동모형(Dong & Potenza, 2014)을 통해 살펴보

자면, 먼저 강화동기의 경우, 게임을 통해 즐거움을 얻고자 하는 목

적이 핵심이며, 이는 물질장애에서 ‘보상 결함 증후군’ 모형을 통해 

설명될 수 있다. 중독된 개인은 중뇌변연계 도파민 경로에서의 보상 

신호의 기능저하가 있으며, 이를 보완하기 위해 약물 혹은 행동을 

통한 즐거움을 적극적으로 추구한다(Blum et al., 2006). 한편 대처

동기의 경우, 부적 강화 모형에서의 역기능적 상태의 완화와 관련

이 있다. 중독을 보이는 사람들은 자신이 추구해야 할 직업이나 대

인관계 등 다른 동기행동적 영역보다 약물에 대한 동기에 지나치게 

몰입되어 있다(Chambers, Taylor, & Potenza, 2003; Kalivas & 

Volkow, 2005). 이를 인터넷게임장애에 적용하면, 대처동기와 강화

동기 모두가 내적 보상 추구와 직결되어 있으며, 근본적으로 동기

와 관련한 집행기능/인지적 통제의 부족이 과도한 게임행동을 초

래하는 것으로 볼 수 있다. 

이어 강화동기 및 대처동기와 인터넷게임 사용량 간의 관계를 인

터넷게임장애가 조절하는지 살펴본 결과, 강화동기와 게임사용량 

간의 관계를 인터넷게임장애가 조절하고 있었다. 이를 통해 인터넷

게임장애가 있는 사람들이 비장애 집단에 비해 강화동기에 유독 

민감한 집단임이 시사되었다. 이는 인터넷게임장애의 동기적 측면

에서 보상이 중요하며, 특히 즐거움과 관련한 자극추구적 성향이 

기질적 취약성이라는 점과도 관련이 있어 보인다(Chiu et al., 2004; 

Mehroof & Griffiths, 2010). 반면, 인터넷게임장애가 대처동기에서 

인터넷게임 사용량으로의 경로는 조절하지 않는 것으로 나타났다. 

인터넷게임장애를 경험하는 사람들이 부정정서를 높게 경험하며, 

이를 해소하고자 하는 대처동기도 유의하게 높았던 점을 고려할 

때, 이는 예상치 못한 결과였다. 다만, 대처동기의 경우에도 게임사

용량을 정적으로 예측하고 있었으나, 강화동기에서 집단 간 기울기 

차(b=1.24)에 비해 대처동기에서의 기울기 차(b= 0.73)가 상대적

으로 작고 유의하지 않았다는 점을 볼 때, 모든 게임사용자에게 대

처동기와 강화동기가 게임사용을 초래하나, 인터넷게임장애가 있

는 사람들과 비장애 집단과의 변별점은 정적 강화의 추구성향이 

상대적으로 훨씬 높다는 점에 있다는 것이 시사되었다. 다만, 게임 

이용이 불안과 스트레스를 해소하는 데 효과적인 대처전략이라는 

연구 결과(Wood, Griffiths, & Parke, 2007)를 비롯하여 인터넷게

임동기 자체는 가치중립적일 가능성이 있다는 주장도 제기되고 있

는 바, 특정 게임동기 자체가 인터넷게임장애의 기여요인이라는 점

에 대해서는 향후 연구를 통해 더 엄정하게 살펴볼 필요가 있다.

본 연구에서 특히 의미가 있었던 점은 기존의 개인 간 변량에 대

한 분석에 더해, 개인 내 변량에 대해 분석함으로써 게임사용자들

이 어떤 정서적, 동기적 맥락에서 더 많이 게임을 사용하게 되는지 

밝혀내었다는 점이다. 연구 결과, 평소보다 전반적인 부정적 기분

을 높게 경험하며 더 피곤하고, 화나고 기분이 나쁠 때 게임을 오래 
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하게 되며, 반대로 더 편안하고 차분한 기분일 때에는 게임을 적게 

하게 된다는 점을 확인하였다. 또한 기분을 조절하고자 하는 동기

는 게임사용을 증가시키며, 특히 인터넷게임장애가 있는 사람들의 

경우, 비장애 집단에 비해 게임을 통해 즐거움을 경험하고자 하는 

강화동기가 게임사용량을 훨씬 더 강력하게 예측한다는 점을 발견

하였다. 

본 연구에서는 이전에 인터넷게임장애 분야에서 시도되지 않았

던 생태순간평가를 도입하여 집중종단자료를 수집하였으며, 일상

생활 수준에서의 게임행동 유발 요인을 정서적, 동기적 측면에서 탐

색하고, 인터넷게임장애와 일반적 인터넷게임 사용 간의 동기적 변

별점을 발견하였다는 점에서 상당한 의의가 있다고 사료된다. 또한 

구조화된 임상면담으로 인터넷게임장애와 기타 정신과적 진단이 

확진된 참가자들을 대상으로 하여 집단 간 구분을 분명히 하였으

며, 만 18세 이상 38세 미만의 성인을 대상으로 하여 기존의 청소년

과 학부생을 대상으로 한 연구들에 비해 연령적 규준집단을 확장

하였다는 강점이 있다. 

그럼에도 불구하고, 본 연구에서는 몇 가지 제한점이 있다. 첫째, 

게임의 종류에 따른 구분을 하지 않았다. 연구들에 따르면 게임의 

종류에 따라 게임사용자 특성과 게임동기가 상당히 달라질 수 있

다(Kuss & Griffiths, 2012; Yee, 2006). MMORPG, First Person 

Shooting Game(FPS), AOS 등 다양한 게임의 종류가 있으며, 각 종

류에 따라 포함하고 있는 컨텐츠의 종류 및 개수, 게임에서의 경험 

요소들에 차이가 있기 때문이다(Jung et al., 2018; Lee, 2012). 본 연

구에서는 순수하게 개인 내적 요인에만 집중하였으나, 향후 연구에

서는 더 많은 참가자들을 대상으로, 사용하는 게임에 따른 동기와 

정서 특성을 살펴보는 것이 필요하다. 둘째, 정서 및 게임동기가 게

임사용량에 미치는 영향만을 살펴보았다. 정서와 게임행동 간에는 

상호작용이 발생할 수 있으며, 게임행동 이후 정서변화를 살펴보는 

것도 흥미로울 것으로 보인다. 또한 온라인 상황과 오프라인 상황

에서의 정서경험의 차이를 살펴보는 것도 의의가 있을 것으로 보인

다. Morahan-Martin과 Schumacher(2000)의 설문연구에서 과도

한 인터넷 사용을 하는 사람들의 경우, 평소 외로움이 높으나 온라

인에서는 사회적으로 탈억제된 모습을 보이는 것으로 나타났다. 온

라인 세계에서의 자기표현이 상당부분 오프라인 세계에서의 억압

되거나 충족되지 못한 욕구를 표출하는 방향이라는 점을 고려할 

때, 인터넷게임장애를 보이는 사람들이 일상생활에서 온라인-오프

라인상 어떤 정서적 차이를 경험하는지 살펴보는 것도 의미가 있을 

것이다. 셋째, 게임동기에 대해 대처동기와 강화동기로만 살펴보았

다는 점이다. 이론적 배경에서 언급하였듯, 본 연구에서의 접근은 

정서적, 동기적 요인이 인터넷게임행동을 예측하는 과정을 간명하

게 살펴볼 수 있었다는 장점이 있었으나, 선행연구들을 통해 탐색

되었던 하위동기들의 영향을 살펴보지 못했다는 아쉬움이 있다. 

특히 국내(예, Jung et al., 2018; Lee, 2003)에서 많이 연구되는 공격

동기, 회피동기 등을 포괄적으로 검증하지 못했던 점은 추후 연구

를 통해 보완하면 좋을 점이다. 마지막으로 인터넷게임장애 여부에 

따라서만 집단을 구분하였다. 게임사용의 문제가 있는 사람들의 

경우, 시간이 지날수록 활동의 의미가 상실되며, 무감각하고 정신

적으로 탈관여된 상태로 변화한다(Chantal, Vallerand, & Val-

lieres, 1994)는 점을 고려할 때, 장애의 경과에 따른 정서경험과 동

기의 차이를 살펴보는 것도 인터넷게임장애에서의 발달을 보다 생

생하게 추적할 수 있는 방법이라고 여겨진다. 

마지막으로, 본 연구 결과를 바탕으로 인터넷게임장애의 치료에 

대한 몇 가지 제안들을 하고자 한다. 

먼저 정서적 측면에서, 다수의 부정정서와 흥분은 인터넷게임 행

동을 즉각적으로 촉발하고 지속시키는 반면, 차분하고 편안한 기

분은 게임행동을 조절할 수 있도록 도와주는 것으로 나타났다. 이

를 치료에 대입하면, 이완이나 명상, 호흡법 등 저각성의 긍정정서

를 함양하는 훈련을 집중적으로 시행하는 것은 인터넷게임장애의 

예방과 치료에 도움이 될 것으로 여겨진다. 특히 여성들에서 스트

레스가 중독과 깊은 관련이 있었던 점을 고려할 때(Petry & Stein-

berg, 2005; Potenza et al., 2012), 마음챙김에 기초한 치료법들(예, 

MBCT, MBSR)은 인터넷게임장애의 위험이 있는 여성들에게 효과

적일 것으로 여겨진다(Dong & Potenza, 2014). 

둘째, 인지행동적 측면에서 과도한 게임의존적 사고편향이나 자

기통제불능에 대한 개입이 도움이 될 것이다. 게임몰입은 초기에는 

큰 만족감을 제공할 수 있으나, 내성이 형성되는 과정을 통해 종국

에는 금단증상에서 벗어나기 위한 의존적인 게임행동으로 고착된

다(Brand et al., 2016). 또한 즉각적 만족을 위한 게임행동은 장기적

으로 의사결정 과정에도 영향을 미쳐 적절한 기분 조절 및 자기조

절을 어렵게 한다. 따라서 인지행동치료를 적용하여, 부정정서에 

대한 자동화된 반응으로 게임으로의 회피가 일어난다는 점을 교육

하고, 인터넷게임에 대한 갈망을 자극하는 상황적, 정서적, 인지적 

촉발요인을 재빨리 자각하도록 훈련하는 것이 필요하다. 또한 이때 

발생하는 자동적 사고를 수정하고, 게임을 대체할 수 있는 적응적 

대처행동의 목록을 마련하는 것이 도움이 될 것이다. 또한 보다 자

동적/내현적 수준에서 인지편향수정(Cognitive Bias Modification, 

CBM)을 통해 인터넷게임 관련 단서에서 주의를 전환하도록 돕는 

것도 도움이 될 것이다. 

마지막으로 온라인 치료를 통해 접근성을 재고하는 것도 추천된

다. 본 연구에서는 생태순간평가만을 적용하였으나, 향후에는 스마
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트폰을 통한 생태순간개입(Ecological Momentary Intervention, 

EMI)을 활용하여, 인터넷게임장애가 있는 사람들이 직접 자신의 

상태를 모니터링하고 고위험 순간에 적응적으로 대처할 수 있는 행

동 모듈을 제공하는 것도 상당히 유용할 것으로 보인다. 기존의 알

코올중독이나 물질중독 등의 분야에서 생태순간개입을 적용하여 

좋은 치료 결과들을 얻었던 점(Heron & Smyth, 2010; Shiffman et 

al., 2008)과 더불어 본 연구 수행과정에서 일부 참가자들이 생태순

간평가를 작성하며 자신의 정서와 행동에 대한 관련성을 알게 되

었다며 연구자들에게 자발적으로 보고하였던 점을 고려할 때, IT 

친화적인 인터넷게임장애 집단의 경우 더욱 비용효율적이고 편리

한 치료가 이루어질 수 있을 것으로 여겨진다. 

본 연구에서의 결과를 바탕으로 인터넷게임장애의 발생과 유지

과정에 대한 다양한 연구와 치료개입이 제안되기를 기대한다. 
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국문초록

일상생활에서의 정서경험과 게임동기가 인터넷게임행동에 미치는 영향: 생태순간평가 연구

김소정1,2 ∙권정혜1

1고려대학교 심리학과, 2한양대학교병원 정신건강의학과

인터넷게임장애는 지속적인 인터넷게임 사용으로 인해 심각한 손상과 스트레스를 경험하는 장애로, 과도한 게임사용량뿐만 아니라, 기분

을 조절하기 위한 목적에서 인터넷게임을 사용하는 것과 관련이 높다고 알려져 있다. 본 연구에서는 생태순간평가를 통해 일상생활에서

의 정서경험과 게임동기가 게임행동을 예측하는지를 살펴보았다. 또한 정서경험과 게임동기가 게임행동에 미치는 영향에서 인터넷게임장

애의 조절효과가 있는지 검증하였다. 연구 결과, 인터넷게임장애 집단은 비장애 집단에 비해 일상생활에서 더 자주, 더 오래 인터넷게임을 

하는 것으로 나타났으며, 게임동기가 상승하여 있었다. 또한 부정정서를 더 높게 경험하는 반면, 긍정정서는 낮게 경험하는 것으로 나타났

다. 다수준분석 결과, 개인 간 수준에서 다른 사람에 비해 전반적인 부정정서, 의기소침한, 화난, 기분나쁜/열받는 및 신나는/흥분된 기분

을 높게 경험하는 사람의 게임사용량이 많았으며, 개인 내 수준에서는 평소보다 더 피곤하고 기분 나쁘고 화가 날 때 게임사용시간이 증가

한 반면, 편안하고 차분한 기분을 느낄 때에는 게임사용시간이 감소하는 것으로 보고되었다. 정서경험과 게임사용량과의 관계에서 인터넷

게임장애의 조절효과는 유의하지 않았다. 한편, 게임동기와 관련하여서는 대처동기와 강화동기 모두가 개인 간 및 개인 내 수준에서 게임

사용량을 정적으로 예측하였다. 또한 대처동기와 강화동기 각각이 게임사용시간에 미치는 영향에서 인터넷게임장애의 조절효과를 살펴

본 결과, 강화동기와 게임사용시간과의 관계를 인터넷게임장애가 조절하는 것으로 나타났다. 이를 통해, 부정적 정서경험과 정서조절을 

위한 게임사용이 게임행동의 예측인자이며, 특히 인터넷게임장애가 있는 사람들의 경우 일반 게임사용자들에 비해 높은 강화동기가 게임 

과용의 주요한 원인일 가능성이 시사되었다. 본 연구의 결과를 바탕으로 인터넷게임장애의 치료에 대한 임상적 함의를 논하였다. 

주요어: 인터넷게임장애(IGD), 정서경험, 게임동기, 생태순간평가(EMA)
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Appendix. Ecological Momentary Assessment (EMA) Web Application

Daily Survey_온라인 설문
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