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Abstract: The purpose of this study was to investigate the degrees of game addiction, adaptation of 

stress and psychological variables for college students and identify the relationships among them. The 

study included 213 college students at one university located in A city, South Korea from September 26 

to October 21, 2022 completed a structured questionnaire consisting. We analyzed the survey data from 

213 responses of college students, excluding unreturned or incomplete surveys. Data were analyzed 

using the Pearson correlation coefficient to identify the significant correlations on game addiction, 

adaptation of stress and psychological variables for college students. The average age of the participants 

was 23.5. This study found that aggressive adaptation (r= .32, p< .05) and passive adaptation (r= .27, 

p< .01) of stress adaptation was significantly positive correlated to game addiction. On the other hand, 

socially supportive pursuit adaptation of stress (r= .-16, p< . 01) was significantly inverse correlated to 

game addiction. Therefore, this results presented significant direction of adaptation program of stress 

and prevention education program depending on the degree according to game addiction for college 

students, in order to decrease the level of game addiction. In addition, it is necessary to seek professional 

program can improve game addiction for college students. 
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요약: 본 연구는 대학생의 게임중독과 스트레스 대처법 및 심리적 변인들과의 상관관계를 

분석하여 대학생에 대한 게임중독 예방 교육 프로그램의 기초자료를 마련하고자 하였다. 자료 

수집은 2022년 9월 26일에서 10월 21일까지 A 시의 대학생을 대상으로 게임중독과 스트레스 

대처법 및 심리적 변인들에 대해 구조화된 설문지를 이용하여 조사하였다. 수집된 자료는 

응답이 누락되거나 불성실한 경우를 제외하고 213명의 자료의 상관관계를 분석하였다. 본 

연구결과 대상자의 평균나이는 23.5세이었고, 게임중독과 스트레스 대처법과의 상관관계는 

공격적 대처법(r=.32, p<.05), 수동적 대처법(r=.27, p<.01) 순으로 유의미한 정적상관을 

나타내었으며 사회적 지지추구 대처법(r=-.16, p<.01)은 유의미한 부적 상관관계를 보임을 

확인할 수 있다. 그러므로 본 연구는 게임중독과 스트레스 대처법 및 심리적 변인들에 따른 

예방적 교육 중재 프로그램의 방향을 제시하였다는 데 의의가 있으며 대학생의 게임중독을 

개선시킬 수 있는 전문 프로그램의 개발이 필요하다. 
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핵심어: 학생, 게임중독, 대처, 심리적, 변인 

 

1. 서론  

1.1 연구의 필요성  

우리나라는 초고속 인터넷을 보유한 국가이지만 스트레스를 해소할 수 있는 여러 가지 

여건의 부족으로 인하여 생긴 학생들의 게임중독은 심각한 사회의 문제가 되고 있다[1] 

[2]. 사회의 역기능 현상인 게임중독으로 학생들은 건강에 문제가 생기고[3] 게임의 중독 

정도가 높을수록 우울의 정도가 심해지고[4][5], 자기통제력, 자아존중감, 문제해결 전략의 

정도는 낮아져 이에 대한 고찰과 대책이 필요한 시점이다[6].  

게임중독에 관한 선행연구들을 좀 더 살펴보면 게임의 장르에 따라 심리·사회적 변인 

및 게임중독 수준이 달라진다는 연구[7]와 게임 플랫폼의 종류에 따라 게임 이용 동기가 

게임중독에 미치는 영향이 달라진다는 연구[8]들이 있다. 또한, 게임중독의 형태나 

게임중독의 원인과 결과에 영향을 미치는 요인들을 분석하여 게임중독 치료에 대한 

주제를 다룬 연구[9]와 온라인 종단 연구를 통하여 게임중독인 아동들은 2년 후에도 

게임에 중독적인 성향을 보인 것으로 나타나 게임중독이 대부분의 아이들이 거치는 

‘유행’ 같은 것이라고 주장한 연구[10] 등이 있으나 게임중독과 스트레스 대처법 및 

심리적 변인들과의 관계 연구는 부족한 실정이다.  

게임중독의 구성요인은 내성, 기분 변화, 인지적 현저성, 금단증상, 갈등, 재발, 행동적 

현저성으로 게임중독이 되는 과정에 중요한 역할을 한다고 한다[11]. 또한, 온라인 

게임중독을 인터넷 중독 및 비디오 게임중독의 하위 유형이 아니고 온라인 게임중독 

고유한 특징이 있다고 하며 게임중독이 행동 중독의 한 형태로 분류할 수 있다고 하여 

집착(preoccupation), 과다사용(overuse), 몰두(immersion), 사회적 고립(social isolation), 

대인관계 갈등(interpersonal conflict), 금단(withdrawal)이라는 6개의 요인으로 구성되어 

있다고 한다[12]. 대학생들이 경험할 수 있는 스트레스는 학업[13], 진로 및 취업[14], 

대인관계[15] 등이 있다. 이처럼 대학생들은 학업에 대한 압박, 시험, 과제, 취업, 학자금, 

대인관계 등 많은 문제를 경험할 수 있다. 특히 우리나라의 대학생들은 입시로 인하여 

수동적이고 의존적인 생활에서 벗어나지 못했던 기존의 방식을 벗어나기 위해 

스트레스가 가중된다[13]. 

스트레스는 개인의 안전에 위협으로 느끼게 되는 긴장으로 개인의 욕구 충족에 대한 

효율성을 저하시키고 걱정과 근심을 경험하고 개인을 압박하게 된다[16]. 그러나 

스트레스는 항상 해로운 것만이 아니라 적절한 스트레스는 인간의 성장에 필수적인 

요인이 될 수 있지만, 너무 오랜 기간의 강한 스트레스가 지속되고 그 강도가 너무 높을 

때는 질병의 원인이 되며 이러한 스트레스의 결과는 신체적, 정신적 건강에 많은 영향을 

미칠 수 있어[17] 게임중독과 스트레스 대처에 관한 연구가 필요하다. 

게임중독과 스트레스 대처와의 관련성 연구로는 게임의 과도한 사용으로 인하여 

현실에서 스트레스를 받게 되면 이를 해소하고 싶어서 인터넷 게임에 더 몰두하게 되고, 

더욱 현실과 멀어지게 되어 결국에는 인터넷 게임으로 인하여 성적이 떨어지면서 현실에 

관심이 없어지고 사이버공간에 더 매달리게 되는 악순환이 계속된다[18]. 또한, 인터넷 

중독 정도가 높을수록 스트레스 대처에서 적극적인 대처가 감소하는 것으로 

나타났으며[19], 스트레스 대처 유형과 게임중독의 관계를 살펴본 연구에서도 분리적 
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행동과 회피는 인터넷 게임중독과 정적 상관관계를 나타내었다[20].  

대학생을 대상으로 한 게임중독에 관한 연구를 살펴보면 간호대학생의 게임중독, 

자기효능감이 대학 생활적응에 미치는 영향[21], 대학생의 자기효능감이 스마트폰 

게임중독에 미치는 영향에서 역기능적 신념의 매개효과[22], 대학생의 취업스트레스가 

스마트폰 게임중독에 미치는 영향[23]에 관한 연구들이 있으나 게임중독과 대처법 및 

심리적 변인에 관한 구체적인 분석과 연구는 미흡한 실정이다. 

 그러므로 대학생을 대상으로 게임중독과 스트레스 대처법과 심리적 변인들과의 

관계를 비교 분석하여 게임중독 예방 교육프로그램의 기초자료를 마련하고자 하였다. 

 

1.2 연구의 목적 

본 연구의 목적은 대학생의 게임중독과 스트레스 대처법 및 심리적 변인들과의 관계를 

비교 연구하고자 하는 것으로 구체적인 목표는 다음과 같다.  

첫째, 대학생의 인구 사회학적 특성과 게임중독 정도에 따른 스트레스 대처법을 

비교한다. 

둘째, 대학생의 게임중독과 스트레스 대처법 및 심리적 변인들과의 관계를 비교하고 

분석한다. 

2. 연구 방법 

2.1 연구 설계  

본 연구는 대학생의 게임중독과 스트레스 대처법 및 심리적 변인들과의 관계분석을 

위해 시도한 서술적 조사연구이다.  

 

2.2 연구 대상 

본 연구는 A 시에 소재한 대학교의 1학년부터 4학년까지의 재학생을 대상으로 자료를 

수집하였다. 윤리적 측면을 고려한 자료의 수집을 위해 2022년 9월 26일에서 10월 

21일까지 본 연구에 대하여 충분히 설명하고 자발적으로 연구의 목적을 이해하고 연구에 

참여하기를 희망하는 자에 한하여 동의서에 서명을 받았다. 또한, 연구하는 과정 중에도 

언제든지 철회할 수 있음을 설명하였으며 수집된 자료는 연구의 목적으로만 사용되고 

연구자만 식별할 수 있도록 처리하고 잠금장치가 있는 곳에 보관하여 연구 후에 폐기될 

것임을 설명하였다. 

G*Power 3.1.9 프로그램을 이용하여 유의수준 α= .05 검정력=1-β= .80 효과크기 .25로 

계산하여 159명이 산출되었으며 실제 대상자는 220명이었다. 불성실하고 무의미한 

응답자를 제외하고 최종 대상자 213명의 자료를 분석하였다.  

 

2.3 연구 도구  

2.3.1 게임 중독(Game Addiction)  

게임중독의 측정을 위해 Young(1998)[18]이 개발한 척도를 김혜원(2001)[24]이 번역한 

것을 대학생에게 맞게 수정보완하여 간호학과 교수 3인의 내용 타당도를 통해 
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재수정하여 사용하였다. 척도는 ‘매우 그렇다’, ‘대체로 그렇다’, ‘보통이다’, ‘대체로 그렇지 

않다’, ‘전혀 그렇지 않다’로 Likert 5점 척도로 구성되어 있고 총 20문항으로 이루어져 

있다. 점수가 높을수록 게임중독이 심하다는 것을 뜻한다. 문항 간 내적 합치도 

Cronbach’s a는 본 연구에서는 .92로 나타났다. 

 

2.3.2 스트레스 대처법(Adaptation of Stress)  

스트레스 대처법을 측정하기 위해 민하영과 유안진(1998)[25]이 개발한 생활 스트레스 

대처 척도를 게임중독과 대학생에게 맞게 수정·보완하여 간호학과 교수 3인의 내용 

타당도를 통해 재수정하여 사용하였다. 스트레스 대처법 척도는 모두 20문항으로 

구성되었으며 각 문항은‘전혀 그렇지 않다(1점)’, ‘대체로 그렇지 않다(2점)’, ‘대체로 

그렇다(3점)’, ‘항상 그렇다(4 점)’의 4점 척도로 구성되어 있으며 점수가 높을수록 

해당영역의 대처행동을 사용하는 것을 의미하며 본 연구에서는 Chronbach’s α값은 

0.90이었다. 

 

2.3.3 우울(Depression)  

신호철 등(2000)[26]이 한국인에게 맞게 번안한 자가평가 우울 도구(SDS)를 대학생에게 

맞게 수정·보완하여 간호학과 교수 3인의 내용타당도를 통해 재수정하여 자기통제를 

측정하였다. 이 척도는 우울 정도의 평가를 위해 총 20개의 문항으로 구성되어 있으며 

각 문항은 Likert 4점 척도(1점=항상 그렇다, 2점= 자주 그렇다, 3점=가끔 그렇다, 

4점=아니다)이며, 긍정적인 문항 10개는 역산하였다. 본 연구의 Cronbach’s ⍺는 0.91이다. 

 

2.3.4 자기통제(Self Control)  

홍현기 등(2012)[27]이 한국어로 번역한 한국판 단축형 자기통제 척도(the Brief Self-

Control Scale : BSCS)를 사용하여 대학생에게 맞게 수정·보완하여 간호학과 교수 3인의 

내용 타당도를 통해 재수정하여 자기통제를 측정하였다. 척도는 총 11문항으로, ‘전혀 

그렇지 않다(1점)’, ‘그렇지 않다(2점)’,‘보통이다(3점)’,‘그렇다(4점)’, ‘매우 그렇다(5점)’의 

Likert 척도로 구성되어 있다. 본 연구에서는 Chronbach’s α값은 .89로 나타났다. 

 

2.3.5 자아존중감(Self-esteem)  

자아존중감 척도는 육종순(2007)[28]이 사용한 SEI(Self-Esteem Invertory)을 대학생에게 

맞게 수정보완하여 간호학과 교수 3인의 내용 타당도를 통해 재수정하여 자기통제를 

측정하였다. 자아존중감 척도는 총 10문항으로 구성되어 있고 1점(전혀 그렇지 않다), 

2점(거의 그렇지 않다), 3점(그저 그렇다), 4점(대체로 그렇다), 5점(매우 그렇다)까지 

응답하게 되어 있는 Likert 척도로 구성되어 있다. 본 연구에서는 Chronbach’s 

α값은 .92로 나타났다. 

 

2.4 자료 분석 방법 

수집된 자료는 SPSS/WIN 26.0 프로그램을 이용하여 연구 대상자의 일반적 특성은 실수, 

백분율, 평균과 표준편차 이용하였다. 게임중독 정도에 따른 스트레스 대처법은 차이를 

알아보기 위하여 일원배치 분산분석(One-Way ANOVA)을 시행하고 대상자의 게임중독과 

스트레스 대처법 및 심리적 변인과의 관계는 Pearson's correlation coefficient로 분석하였다. 
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3. 연구 결과 

3.1 대상자의 일반적 특성 

본 연구는 A 시의 대학생 220명을 대상으로 연구자가 직접 설문 조사하여 217장을 

회수하여 98.6%의 회수율을 보였으며 불성실하고 무의미한 응답자를 제외하고 최종 

213명을 대상으로 하였다. 연구 대상자의 평균 연령은 23.5세이었으며 남학생은 

110명(51.6%), 여학생은 103명(48.4%)이 참여하였다. 종교는 무교가 65명(30.5%)으로 가장 

높은 비율을 차지하였으며 가족의 경제상태는 중간(middle)이라고 생각하는 학생이 

129명(60.5%)으로 가장 많이 나타났다[표 1]. 

 

[표 1] 대상자의 일반적 특성 

[Table 1] General Characteristics of Subjects (N=213) 

Characteristics Categories N % 

Grade 

1st grade 55 25.8 

2nd grade 53 24.9 

3rd grade 54 25.4 

 4 th grade 51 23.9 

 Gender 
 Male 110 51.6 

 Female 103 48.4 

Religion 

Christians 60 28.2 

Catholicism 56 26.3 

Buddhism 32 15.0 

Other or None 65 30.5 

Economic status 

Upper 47 22.1 

Middle 129 60.5 

Lower 37 17.4 

 Device used 

PC(including  

Notebook. Net book)  
126 59.2 

Smartphone 82 38.5 

Video Game Console 3  1.4 

Smart pad 2  0.9 

 Average  

 Frequency of 

 Use(hour/day) 

Under 1 hour 72 33.8 

More than 1 hour 

Not more than 2 hours 
83 39.0 

More than 2 hours 

Not more than 3 hours 
31 14.5 

More than 3 hours 27 12.7 
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3.2 대상자의 게임중독과 스트레스 대처법 

본 연구 대상자의 게임중독 정도에 따른 스트레스 대처법을 분석한 결과 소극/회피적 

스트레스 대처법은 게임중독군 16.7±4.52점, 게임중독 경향군 15.5±4.03점, 비게임중독군 

14.2±4.47점으로 통계적으로 유의한 차이가 있었다(F=7.82, p= .002).  

공격적 스트레스 대처 행동은 중독군 13.1±4.48점, 중독경향군 10.1±3.25점, 비중독군 

9.0±3.78점으로 중독군의 스트레스 대처 행동이 가장 높았으며 통계적으로 유의한 차이가 

나타났다(F=12.54, p= .001)[표 2]. 

 

[표 2] 게임중독 정도에 따른 스트레스 대처법의 비교 

[Table 2] Comparison of Adaptation of Stress according to the Degree of Game Addiction (N=213) 

 
Game Addiction 

Game Addiction 

tendency 

Game 

 Non-Addiction F p 

(M±SD) (M±SD) (M±SD) 

AcA 12.2±4.83 12.1±4.41 12.4±4.02  1.31 .289  

PaA 16.7±4.52 15.5±4.03  14.2±4.47  7.82 .002* 

AgA 13.1±4.48 10.1±3.25 9.0±3.87 12.43 .001* 

SoA 8.2±3.45 9.6±3.24 9.5±2.61  1.34 .246  

*p<.05  AcA=Active Adaptation    PaA=Passive Adaptation  

AgA=Aggressive Adaptation          SoA=Socially Supportive Pursuit Adaptation 

 

3.3 대상자의 게임중독과 스트레스 대처법 및 심리적 변인들과의 상관관계 

본 연구 대상자의 게임중독과 스트레스 대처법 및 심리적 변인인 우울, 자기통제, 

자아존중감과의 상관관계의 결과를 살펴보았다[표 3].  

게임중독과 스트레스 대처법과의 상관관계는 공격적 대처법(r=.32, p<.05), 수동적 

대처법(r=.27, p<.01) 순으로 유의미한 정적상관을 나타내었으며 사회적 지지추구 

대처법(r=-.16, p<.01)은 유의미한 부적 상관관계에 있는 것을 확인하였다. 이는 게임의 

중독 정도가 높을수록 공격적 대처법과 수동적 대처법을 이용한다는 것과 사회적 

지지추구 대처법은 이용하지 않음을 의미한다고 할 수 있다. 또한, 게임중독 정도와 

우울은 유의미한 정적 상관관계를 보여(r=.23, p<.01) 게임중독 점수가 높을수록 우울함을 

나타낸다. 

우울 정도는 수동적 대처법(r=0.34, p<.01)과 유의미한 정적 상관관계에 있으며 적극적 

대처법(r=-.49, p<.01)과 사회적 지지추구 대처법(r=-.50, p<.01)과는 유의미한 부적 

상관관계에 있는 것을 확인하였다.  

자기통제와 적극적 대처법(r=.65, p<.01), 사회적 지지추구 대처법(r=.51, p<.01), 

자아존중감(r=.25, p<.01) 순으로 유의미한 상관관계를 나타내었다. 이는 자기통제력이 

높을수록 적극적 대처법을 사용하며 자아존중감도 높음을 알 수 있다. 

자아존중감과 적극적 대처법(r=.50, p<.01)은 유의미한 상관관계를 보여주었으며 이는 

자아존중감이 높을수록 적극적인 대처법을 사용함을 나타낸다. 

또한, 적극적 대처법은 사회적 지지추구 대처법(r=.67, p<.01)와 유의미한 상관관계를 

수동적 대처법은 공격적 대처법(r=.31, p<.01)과 유의미한 상관관계에 있는 것을 

확인하였다.   
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[표 3] 게임중독과 대처법 및 심리적 변인들과의 상관관계 

[Table 3] The Correlations on Game Addiction, Adaptation of Stress and Psychological Variables (N=213) 

 GA De SC SE AcC PaC AgC SoC 

GA 1        

De .23** 1       

SC .02 .01 1      

SE .05 .02 .25** 1     

AcA .07 -.49** .65** .50** 1    

PaA .27**  .34** .10 .03 .05 1   

AgA .32*  .13* .05 .10 -.01 .31** 1  

SoA -.16** -.50** .51** .06 .67** .01 .06 1 

*p<.05 **p<.01  GA=Game Addiction  De=Depression  SC=Self-Control   SE=Self-esteem   AcA=Active Adaptation   

PaA= Passive Adaptation   AgA=Aggressive Adaptation  SoA=Socially Supportive Pursuit Adaptation 

 

4. 논의  

본 연구는 대학생의 게임중독 및 스트레스 대처법과 심리적 변인들과의 관계를 비교 

분석해 보고자 하였다. 이를 위해 대학의 재학생을 대상으로 설문조사를 한 후 게임중독 

대상자의 게임중독과 스트레스 대처법 및 심리적 변인들과의 관계를 확인해 보고자 

하였다. 

본 연구의 주요 연구결과를 종합해 보면 게임중독과 스트레스 대처법과의 상관관계는 

공격적 대처법(r=.32, p<.05), 수동적 대처법(r=.27, p<.01) 순으로 유의미한 정적상관을 

나타내었으며 사회적 지지추구 대처법(r=-.16, p<.01)은 유의미한 부적 상관관계에 있는 

것을 확인하였다. 이는 게임의 중독 정도가 높을수록 공격적 대처법과 수동적 대처법을 

이용한다는 것과 사회적 지지추구 대처법은 이용하지 않음을 의미한다고 할 수 있다. 

이러한 결과는 게임중독 위험성이 소극/회피적 대처 행동과 공격적 대처를 할수록 

증가하고 적극적 대처를 할수록 낮아지는 것으로 보고한 신효미 등(2007)의 

연구결과[29]와 일치하며 게임중독의 정도가 사회적 지지가 높을수록 게임에 중독될 

가능성이 낮다는 연구결과[30]와도 일치한다. 게임중독의 정도가 높은 사람은 사회적 

지지추구 대처법을 사용하지 못하고 공격적 스트레스 대처법과 수동적 대처법을 

사용하는 것으로 해석할 수 있으므로 이를 토대로 공격적 스트레스 대처를 완화하고 

적극적인 대처와 사회적 지지를 강화하는 프로그램의 적용이 필요함을 알 수 있다. 

또한, 게임중독 정도와 우울은 유의미한 정적 상관관계를 보여(r=.23, p<.01) 게임중독 

점수가 높을수록 우울함을 나타낸다. 이는 기태일(2018)[31]의 연구에서 우울은 게임 

중독과 유의한 정적인 상관이 있음을 보고한 결과와 일치한다. 

우울 정도는 수동적 대처법(r=0.34, p<.01)과 유의미한 정적 상관관계에 있으며 적극적 

대처법(r=-.49, p<.01)과 사회적 지지추구 대처법(r=-.50, p<.01)과는 유의미한 부적 

상관관계에 있는 것을 확인하였다. 이는 우울 정도가 높을수록 수동적 대처법을 

사용하므로 적극적인 대처법과 사회적 지지추구 대처를 위한 교육프로그램이 필요함을 

알 수 있다. 
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자기통제와 적극적 대처법(r=.65, p<.01), 사회적 지지추구 대처법(r=.51, p<.01), 

자아존중감(r=.25, p<.01) 순으로 유의미한 상관관계를 나타내었다. 이는 자기통제력이 

높을수록 적극적 대처법과 사회적 지지추구 대처법을 사용하며 자아존중감도 높음을 알 

수 있다. 이러한 결과는 자기통제력이 높을수록 스트레스 대처에 적극적으로 대처할 수 

있다는 한신애(2013)의 연구결과[32]와 일치한다. 따라서 자기통제가 적극적으로 

스트레스에 대처할 수 있도록 돕는다는 것을 알 수 있다. 

그러므로 대학생들에게 게임중독에 대한 다양한 예방 교육이 필요하다는 것을 알 수 

있다. 또한, 이러한 프로그램의 개발 시에 우울극복에 대한 중재, 자기통제와 자아존중감 

향상 또한 적극적 스트레스 대처를 위한 전략이 필요하다는 중재의 방향을 제시할 수 

있다. 

본 연구는 대학생의 게임중독과 스트레스 대처법 및 심리적 변인들과의 상관관계를 

확인하여 대상자에게 우울 중재, 자기통제와 자아존중감, 적극적 스트레스 대처를 

강화하는 전문교육 프로그램을 위한 적극적인 연구와 교육의 필요성을 확인하였다는데 

의의가 있다. 

5. 결론 및 제언 

본 연구에서 대학생의 게임중독 및 스트레스 대처법과 심리적 변인들과의 관계에서 

게임의 중독 정도가 높을수록 공격적 대처법과 수동적 대처법을 이용한다는 것과 사회적 

지지추구 대처법은 이용하지 않는 것을 알 수 있었다. 또한, 게임중독 점수가 높을수록 

우울 정도가 높음을 나타내었으며 자기통제력이 높을수록 적극적 대처법과 사회적 

지지추구 대처법을 사용하며 자아존중감도 높게 나타나 이러한 결과는 대학생의 

게임중독에 대한 대처 프로그램의 기초자료로 활용될 수 있다. 

본 연구결과를 토대로 다음과 같은 제언을 하고자 한다. 

첫째, 본 연구는 일 대학의 대학생을 대상으로 하여 이를 일반화하는 것에 제한점이 

있어 도 단위의 무작위 배정으로 효과를 검증하는 추후의 연구를 제안한다. 

둘째, 대학생 게임중독에 대한 대처와 예방을 위한 프로그램을 대학이나 평생교육원 

등에서 정규프로그램 과정으로 실시하여 효과를 확인할 것을 제안한다. 

셋째, 대학생 게임중독의 대처와 예방을 위한 프로그램 교육기간을 좀 더 다양하게 

4주, 6주의 프로그램의 효과를 확인할 수 있는 추후 연구를 제안한다. 
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