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ObjectivesZZWe investigated the effects of depression on emotional regulation in adolescents 
with internet gaming disorder.

MethodsZZA stroop Match-to-Sample task with emotional interference was applied to 36 male 
adolescents to investigate how emotional stimuli (angry faces) interfered with performance of the 
stroop task in male adolescents with internet gaming disorder. For evaluation of psychiatric 
symptoms and personal characteristics, participants were asked to complete self-reports, in-
cluding Beck Depression Inventory (BDI), Beck Anxiety Inventory, Barratt Impulsiveness Scale, 
and the Aggression Questionnaire.

ResultsZZIn emotionally interfered conditions, there was no significant difference of reaction time 
between the internet gaming disorder group and the healthy control group. However, the internet 
gaming disorder group showed a tendency of longer reaction time and lower accuracy rate in 
emotionally interfered condition, which can account for emotion regulation difficulties in the inter-
net gaming disorder group. According to analysis of covariance and stepwise multiple linear re-
gression analysis, BDI score showed association with reaction time of results.

ConclusionZZThese results indicate that adolescents with internet gaming disorder may experi-
ence more difficulties in emotion regulation during attention-required situations than those in the 
control group, and comorbid depression contributes to faulty emotional regulation in adolescents 
with internet gaming disorder.	 J Korean Neuropsychiatr Assoc 2015;54(3):322-329
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서      론

정신질환의 진단 및 통계편람, 제5판(Diagnostic and Statis-
tical Manual of Mental Disorders, 5th edition, 이하 DSM-5)

에서는 인터넷 게임 중독(internet gaming disorder)을 조절 

실패 및 내성, 금단 증상을 포함한 인지 혹은 행동 증상을 일

으키는 과도하고 장기화된 인터넷 사용으로 정의하고 있

다.1) 인터넷 게임 중독은 여러 사전 연구들을 통해 물질 중독

과의 공통점이 밝혀지고 있으며,2) 최근 청소년들 사이에서 

사회, 직업적으로 많은 문제점을 야기하고 있어 행위 중독의 

하나로서 그 중요성이 대두되고 있다.3,4)

인터넷 게임 중독은 우울증, 주의력 결핍 과잉행동장애, 

사회 공포증 등과 같은 다른 질환들과 연관성이 있다는 것이 

사전 연구들을 통해 알려져 있다.5,6) 그 중에서도 우울증은 

인터넷 게임 중독의 가장 흔한 공존 질환 중 하나로 보고되

고 있는데,7,8) 두 질환 간의 선행관계 및 생물학적 연관성에 

대해서는 아직 명확히 밝혀지지 않았다.9-11)

또한, 여러 연구들을 통하여 인터넷 게임 중독이 특정한 
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심리적인 특성을 가진 사람들에게서 더 잘 나타난다고 알려

져 있다.12-14) 자기-조절(self-control)은 인터넷 게임 중독과 

연관성이 있다고 알려진 대표적인 심리적 특성 중 하나로 

인터넷 게임 중독과 음의 상관 관계가 있다고 알려져 있는

데,12,14) 그 중에서도 특히 충동 조절(impulse control)의 어려

움은 인터넷 게임 중독 환자들에게서 보이는 특징적인 성향 

중 하나로 보고되고 있다.15) 이외에도 공격성(aggression)은 

인터넷 게임 중독과 양의 상관 관계를 가지고 있는 특성 중 

하나로 보고12)되고 있는데, 이러한 공격성은 감정 조절(emo-
tion regulation)의 실패로 인한 것이라고 이야기할 수 있다.16)

본 연구에서는 충동 조절 및 공격성이 감정 조절의 실패와 

연관성이 있다는 사전 연구들17)을 바탕으로, 정서적인 간섭

(emotional interference)이 인터넷 게임 중독군에서의 스트

룹 과제 수행에 어떠한 영향을 미치는지 알아보았다. 스트룹 

과제(Stroop task)는 자기-조절(self-control) 및 선택적 주

의(selective attention), 하향 조절(top-down control)을 평가

하는 과제 중 하나로 알려져 있으며,18) 과제 수행 시 이와 관

련된 뇌의 영역인 전대상피질(anterior cingulate cortex) 등

에서 유의미한 활성화가 나타나는 것으로 보고되고 있다.19-22) 

이를 기반으로 본 연구에서는 인터넷 게임 중독 청소년군이 

대조군에 비해 감정적인 간섭을 동반한 주의력 과제 수행에 

더 어려움을 겪을 것이라는 가설을 수립하였고 검증토록 하

였다. 그리고 피험자들을 대상으로 우울 증상, 불안 증상, 충

동성 및 공격성에 대한 척도 검사를 시행하여 이러한 요소들

이 과제 수행에 미치는 영향에 대해서 확인할 수 있도록 하

였다. 사전 연구들에서 우울증이 인터넷 게임 중독의 흔한 

공존 질환임을 보고한 것을 고려하여,7,8) 본 연구에서는 인터

넷 게임 중독에 동반된 우울 증상이 인터넷 게임 중독 청소

년군에서의 과제 수행 결과에 유의미한 영향을 미칠 것으로 

가정하였다.

방      법

대  상

본 연구의 참여자는 지역 사회에 거주하는 사람들을 대상

으로 광고를 통하여 모집하였고, 인터넷 게임 중독에 해당하

는 18명의 남성 청소년(평균 나이=13.6세, 표준편차=0.9)과 

나이를 고려하여 맞춘 18명의 남성 청소년 대조군이 참여하

였다. 임상 심리사는 모든 참여자를 대상으로 구조화된 면담

을 진행하였고, 이를 통해 현재와 과거의 정신과적 과거력, 

외상성 뇌 질환, 신경학적 질환 및 시야 결손 여부에 대해 확

인하여 이에 해당할 경우 연구에서 제외시키도록 하였다. 모

든 참여자는 오른손 잡이였으며, 자가 설문지를 작성하도록 

하였다. 이 연구는 연세대학교 세브란스 정신건강병원 임상

시험심사위원회의 승인을 받았고, 연구 대상자들에게 설명

을 한 후 서면동의를 받았다.

과  제

본 연구에서 시행한 스트룹 과제(Stroop task)는 E-prime 

소프트웨어(Psychology Software Tools, Inc., Sharpsburg, 

MD, USA)를 통해 만들어지고 시행되었다(그림 1). 피험자

는 500 ms 동안 제시된 표시(cue, XXXX)의 색과 1700 ms의 

자극 간 간격 이후 100 ms 동안 나타나는 단어(Stroopword)

의 색을 맞추도록 지시를 받는다. 각각의 표시와 단어는 빨간

색, 초록색, 혹은 파란색 중 하나로 나타나며, 각 시행은 4.4

초, 시행 간 간격은 1200 ms로 이루어져 있다. 각 단어(Stro-

Fig. 1. Stroop Match-to-Sample Task 
with emotional interference. Colored 
cue were displayed for 500 ms fol-
lowed by interferer of 1700 ms. We 
used angry faces in emotion interfer-
ing condition as interferer and grey 
plate in neutral condition. The target 
word was either congruent or incon-
gruent (for example, the target word 
빨강, which means RED in Korean, 
was written in red font in congruent 
condition ; otherwise the target 파랑, 
which means BLUE in Korean, was 
written in red or green font in incon-
gruent condition). Inter-trial interval 
was 1200 ms.

Color cue

500 ms

Interferer

1700 ms

Target word

1000 ms

Inter-trial interval

1200 ms

빨강 파랑
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opword)는 단어의 뜻과 색이 동일한(congruent, 예를 들어 

‘빨강’이라고 적힌 빨간색 글씨) 것과 동일하지 않은(incon-
gruent, 예를 들어 ‘빨강’이라고 적힌 초록색 글씨) 경우로 이

루어져 있고, 이러한 단어(Stroopword)의 색은 표시(cue)의 

색과 일치할 수도, 불일치할 수도 있다.23) 단어의 색과 표시

(cue)의 색이 동일하지 않고(non-match) 단어의 색과 의미

가 일치하지 않는(incongruent) 시행의 경우, 표시(cue)의 색

은 늘 단어의 의미와 일치하도록 설계되었다(예를 들어, 빨

간색 표시 이후에는 ‘빨강’이라고 적힌 초록색 혹은 파란색 

글자가 나타난다). 피험자들에게는 표시(cue)와 단어의 색깔

(color of Stroopword)이 일치할 경우 ‘예’ 버튼을, 불일치할 

경우 ‘아니오’ 버튼을 오른손으로 누르도록 하였고, 이에 대한 

반응 시간(reaction time)과 정확도(accuracy)를 측정하였다.

본 연구에서는 정서적 간섭(emotional interference)이 인

지 조절(cognitive control) 및 선택적 주의(selective atten-
tion)에 어떠한 영향을 미치는지 확인하기 위해 두 가지 조건

(condition)으로 과제를 설계하였다. 감정적인 간섭(emo-
tional interference)을 포함한 과제의 경우, 표시(cue)와 단어

(Stroopword) 사이의 1700 ms 간의 자극 간 간격에 화난 표

정의 얼굴을 보여 주었고, 감정적인 간섭을 포함하지 않은 

과제의 경우 자극 간 간격에 회색 바탕을 제시하였다. 과제

에 사용된 화난 얼굴은 표준화된 얼굴 표현 사진24) 중 6개의 

화난 얼굴을 선별하여 흑백으로 구성한 것이다. 

과제는 총 16블록으로, 감정적 간섭의 유무에 따라 각각 8 

블록씩 의사-무작위식 배열(pseudo-random order)로 구성

되어 있다. 총 96번(1블록=6 시행, 블록당 소요시간=26.4초)

의 시행이 이루어지며, 피험자들에게는 실제 과제 수행 이전

에 연습 과제를 한 차례 시행하도록 하였다. 모든 시행마다 

정확도와 반응 시간을 확인하였으며 80% 이상의 정확도를 

보인 피험자의 결과만 통계 분석에 포함시키도록 하였다.

자가 설문 평가 도구

한국 인터넷 중독 척도(Korean Internet Addiction 

Proneness scale)

한국 인터넷 중독 척도는 청소년들을 대상으로 인터넷 사

용의 중독적 경향을 측정하는 자가보고식 척도이다. 이는 총 

15개의 문항과 4개의 요인으로 이루어져 있으며, 단순한 인

터넷 중독과 구분하기 위하여 본 연구에서는 주된 사용 목적

이 인터넷 게임인 경우만 포함시켰다. 총점 41점 이상, 1요인 

14점 이상, 3요인 12점 이상, 4요인 12점 이상인 경우 중 한 

가지라도 있으면 인터넷 게임 중독군으로 정의하였다.25)

Beck 우울 척도(BDI), Beck 불안 척도(BAI)

참여자들의 우울 정도 및 불안 정도에 대해 상기 척도를 

시행하였다. Beck 우울 척도(Beck Depression Inventory-II, 

이하 BDI-II)는 21개의 항목으로 이루어진 자가보고식 척도

로 널리 사용되고 있으며,26) Beck 불안 척도(Beck Anxiety 

Inventory, 이하 BAI) 또한 21문항으로 이루어진 자가보고

식 척도로 여러 연구들을 통해 불안 증상 평가에 적합하다고 

알려져 있다.27)

Barratt의 충동성 검사 11(The Barratt Impulsiveness Scale 

Version 11, BIS-11)

The Barratt Impulsiveness Scale Version 11(이하 BIS-11)

은 충동성에 대한 평가를 하는 데에 널리 사용되고 있는 척도

이다.28) 본 척도는 인지적 충동성(cognitive impulsiveness), 

운동적 충동성(motor impulsiveness), 그리고 비계획적 충동

성(non-planning impulsiveness)의 세부 항목으로 나뉘어 

있으며, 사전 연구들에 따르면 물질 중독의 문제를 가진 사

람들이 더 충동적인 경향이 있고 BIS-11 점수도 높은 것으

로 보고되고 있다.29)

Buss-Perry 공격성 척도(Aggression Questionnaire)

본 척도는 공격성(aggression)을 측정하는 척도로, 신체적 

공격성(physical aggression), 언어적 공격성(verbal aggres-
sion), 분노(anger), 적대감(hostiliy)의 총 4가지 세부 항목을 

포함하고 있다.30)

통계 분석

두 집단 간의 조건별 반응 시간, 정확도의 차이를 비교하

기 위해 반복측정 분산분석(Repeated Measures Analysis of 

Variance)을 시행하였고, 결과에 영향을 미칠 수 있는 BDI, 

BAI, BIS-11, Buss-Perry 척도를 공변량(covariate)으로 설

정하여 공분산분석(analysis of covariance, 이하 ANCOVA)

을 시행하였다. 또한, 단계적 다중선형회귀분석(stepwise 

multiple linear regression analysis)을 시행하여 두 군에서의 

반응 시간 및 정확도에 영향을 미치는 요인에 대해 분석하

였다.

결      과

각 집단의 인구학적 특성 및 자가 설문 평가 결과는 표 1과 

같다. 인터넷 게임 중독군에서는 대조군에 비하여 인터넷 중

독 척도에서 유의미하게 높은 점수를 나타내었고(p＜ 

0.001), Beck 우울 척도 또한 유의미하게 점수가 높은 것을 



인터넷게임장애에서 우울증이 감정조절에 미치는 영향 ▒ J Lee, et al.

www.jknpa.org  325

확인할 수 있었다(p=0.023). 이 외에도 인지적 충동성(cogni-
tive impulsiveness), 공격성 척도의 총 점수(Aggression Ques-
tionnaire), 신체적 공격성(physical aggression) 및 적대감

(hostility)에서 인터넷 게임 중독군과 대조군 사이에 유의미

한 차이를 보였다.

스트룹 과제 수행에서는 표 2에 제시된 것 같이 정서적 간

섭이 동반된 경우와 그렇지 않은 경우 모두에서 두 군 간 반

응 시간, 정확도의 차이가 통계학적으로 유의미하게 나타나

지 않았다. 반복측정 분산분석을 통해 확인을 해보았을 때, 

반응 시간(reaction time)의 경우 집단 간 차이를 보이지 않

았으며(F1,34=0.072, p=0.791), 집단 내에서 정서적인 간섭 여

부에 따른 차이도 유의미하게 나타나지 않았다(F1,34=3.326, 

p=0.077). 집단 및 조건(정서적인 간섭 여부)의 상호 연관성 

또한 유의미한 차이를 보이지 않았다(F1,34=2.090, p=0.157). 

정확도(accuracy)의 경우에도 두 집단 간 유의미한 차이는 

나타나지 않았으며(F1,34=0.12, p=0.913), 정서적인 간섭 여부

에 따른 결과도 두드러지는 차이를 보이지 않았다(F1,34= 

1.235, p=0.274). 집단 및 조건(정서적인 간섭 여부)의 상호 

연관성 또한 통계학적으로 유의미한 결과를 나타내지 않았

다(F1,34=1.089, p=0.304). 

자가보고식 평가상 두 군 간에 유의미한 차이를 보였던 

우울 척도(BDI), 불안 척도(BAI), 공격성 척도(Aggression 

Questionnaire) 및 충동성 척도(BIS-11)와 행동 반응 결과 사

이의 연관성을 알아보기 위해 각각의 척도를 공변량(covari-
ance)으로 설정하여 시행한 공분산분석 결과에 따르면(표 3, 

4), BDI를 공변량으로 통제하였을 경우 정서적인 간섭 유무

에 따른 반응 시간의 차이에 대한 유의도가 변화하는 것을 

확인할 수 있었으며(p=0.637에서 p=0.063), BDI 점수는 반응 

시간(reaction time)과 유의미한 연관성을 가지고 있다는 것

을 확인할 수 있었다(p=0.011). BAI의 경우에도 반응 시간과 

유의미한 연관성을 보였고(p=0.028), 공격성 척도(Aggres-
sion Questionnaire) 및 충동성 척도(BIS-11)와 행동 반응 결

Table 1. Demographic and clinical characteristics of subjects
Internet gaming disorder 

group (n=18)
Control group
(n=18)

T p

Age (years) 13.6 (0.9) 13.4 (1.0) 0.350 0.729
Verbal IQ*   8.6 (2.6) 10.3 (3.3) -1.771 0.086
Performance IQ† 10.4 (3.0) 10.8 (3.3) -0.420 0.677
Korean Internet Addiction Proneness scale 36.1 (6.5)   24.8 (47.2) 5.997 <0.001
BDI   11.5 (11.5)   4.4 (4.6) 2.392 0.023
BAI   8.9 (9.0)   5.0 (6.2) 1.491 0.145
BIS   65.1 (18.4)   56.2 (12.4) 1.700 0.098

Cognitive impulsiveness 18.2 (5.4) 14.8 (3.7) 2.189 0.036
Motor impulsiveness 20.9 (7.2) 18.0 (4.7) 1.428 0.162
Non-planning impulsiveness 26.1 (7.5) 23.4 (5.9) 1.157 0.255

Aggression Questionnaire   76.6 (27.8)   58.6 (11.4) 2.532 0.016
Physical aggression   23.9 (10.7) 16.7 (4.4) 2.674 0.011
Verbal aggression 13.2 (5.5) 12.8 (3.2) 0.296 0.769
Anger 17.2 (6.6) 14.9 (4.9) 1.199 0.239
Hostility 22.2 (9.0) 14.3 (3.8) 3.412 0.002

* : Verbal Intelligence Quotient (IQ) was assessed with the Wechsler Adult Intelligence Scale (Vocabulary), † :  Performance Intelli-
gence Quotient (IQ) was assessed with the Wechsler Adult Intelligence Scale (Block design). BDI : Beck Depression Inventory, BAI : 
Beck Anxiety Inventory, BIS : Barratt Impulsiveness Scale

Table 2. Behavioral performance of subjects
Internet gaming 

disorder group (n=18)
Control group (n=18) T p

Accuracy (%)

Without emotional interference* 93.9±4.7 92.5±6.0 0.723 0.475
With emotional interference* 91.3±5.6 92.4±7.1 -0.488 0.629

Reaction time (ms)

Without emotional interference 501.6±65.4 510.4±80.4 -0.363 0.719
With emotional interference 534.9±82.9 514.3±58.9 0.860 0.396

* : In trials with emotional interference, angry faces were presented between the cue and target word during the inter-stimulus 
interval. By contrast, in trials without emotional interference, grey squares were presented during the inter-stimulus interval
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과 사이에는 유의미한 연관성은 보이지 않았다. 

단계적 다중선형회귀분석(stepwise multiple linear regres-
sion analysis)에서는 척도(BDI, BAI, BIS-11, Aggression 

Questionnaire)와 반응 시간 변인의 설명력이 7.3%로 나타났

다(R2=0.073, F=5.335). 척도 중에서는 BDI(β=0.27, p=0.024)

가 유일하게 반응 시간과 유의미한 양의 상관관계를 나타내

었다(표 5, 6).

고      찰

본 연구의 결과에 따르면 정서적 간섭 유무에 따른 그룹 

간의 과제 수행 결과는 유의미한 차이를 나타내지 않았다. 

하지만 인터넷 게임 중독군에서는 정서적인 간섭이 동반된 

경우 과제에 대한 반응 시간이 길어지고 정확도가 낮아지는 

경향을 나타내었다. 이러한 경향성은 스트룹 과제 시행에 주

의력 조절이 요구된다는 사전 연구 결과들을 고려하였을 

때,18,31) 인터넷 게임 중독군에서의 정서적인 간섭이 주의력 

과제를 수행하는 데에 방해를 주었을 것이라고 해석할 수 있

다. 인터넷 게임 중독군이 대조군에 비하여 정서적 간섭의 

영향을 많이 받는다는 이번 연구 결과는 인터넷 게임 중독군

에서의 감정 조절(emotion regulation)의 어려움으로 설명을 

할 수 있으며, 이는 본 연구에서 제시한 가설과도 일치하는 

결과라고 할 수 있다.

피험자들이 연구에 참여할 당시 정신과적 병력이 있는 사

람은 모두 배제하였고, 이들을 대상으로 시행한 척도상 우울 

척도, 인지적 충동성 척도, 신체적 공격성 및 적대감 척도에

서는 인터넷 게임 중독군과 대조군 사이에 유의미한 차이를 

나타내었다. 이 중에서도 두 군 간의 우울 척도(BDI)의 차이

는 인터넷 중독 증상과 우울 증상이 연관성이 있다는 선행연

구들32,33)의 결과를 뒷받침하는 유사한 결과라고 할 수 있다. 

또한, 우울 증상 척도(BDI)를 공변량(covariate)으로 하여 시

행한 공분산분석(ANCOVA)의 결과상 BDI 점수가 유의미

하게 반응 시간(reaction time)에 영향을 미쳤다는 점, 단계

적 다중선형회귀분석상 BDI가 반응 시간과 유의미한 양의 

상관관계를 나타낸 점을 고려하였을 때, 인터넷 게임 중독군

에서의 우울 증상은 감정 조절(emotion regulation)을 어렵

게 만들어 집중력을 요하는 과제를 수행하는 데에 영향을 

미친 것이라고 생각할 수 있다. 이러한 결과들을 통해 우리

는 인터넷 게임 중독 환자에 있어서 우울증상에 대한 개입은 

매우 중요한 부분이라는 것을 다시 한 번 확인할 수 있으며, 

Table 3. Differences in reaction time between groups after adjusted for covariates

Internet gaming disorder group Control group F p

No covariate 0.68 0.567
With emotional interference 534.91±82.9 514.29±58.9
Without emotional interference 501.56±65.4 510.43±80.4

BDI as covariate 2.352 0.063
With emotional interference 526.18±76.5 514.29±58.9
Without emotional interference 491.22±50.1 510.43±80.4
Effect of BDI 6.856 0.011

BAI as covariate 1.887 0.123
With emotional interference 526.18±76.5 514.29±58.9
Without emotional interference 491.22±50.1 510.43±80.4
Effect of BAI 5.06 0.028

BIS_cognitive impulsiveness as covariate 1.04 0.393
With emotional interference 534.91±82.9 514.29±58.9
Without emotional interference 501.56±65.4 510.43±80.4
Effect of BIS_c 2.087 0.153

AQ_physical aggression as covariate 0.792 0.535
With emotional interference 534.91±82.9 514.29±58.9
Without emotional interference 501.56±65.4 510.43±80.4
Effect of AQ_physical aggression 1.122 0.293

AQ_hostility as covariate 0.525 0.718
With emotional interference 534.91±82.9 514.29±58.9
Without emotional interference 501.56±65.4 510.43±80.4
Effect of AQ_hostility 0.087 0.769

BDI : Beck Depression Inventory, BAI : Beck Anxiety Inventory, BIS : Barratt Impulsiveness Scale, AQ : Aggression Questionnaire
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인터넷 게임 중독에 대한 연구를 진행할 때에는 반드시 우

울 증상에 대한 통제가 필요하다는 것을 알 수 있다. 불안 척

도(BAI)의 경우에도 두 군 간에 유의미한 차이가 있었다는 

점은 인터넷 중독 정도와 불안 증상 사이에 양의 상관관계가 

있다는 선행 연구34)들과 유사한 결과이며, 공분산분석에서의 

결과 또한 이러한 결과들을 지지하고 있다. 불안 증상과 인

터넷 게임 중독 사이의 선후관계는 아직 명확하지 않으나, 

이번 연구 결과에서는 동반질환으로서의 불안 증상의 중요

성을 다시 한 번 확인할 수 있다. 이러한 과제 수행에 대한 

우울 증상 및 불안 증상의 영향은 여러 연구에서 검증되고 

있다. 우울 증상 및 적대감(hostility)의 경우 인터넷 중독의 

경과가 진행됨에 따라 더 악화되고, 인터넷 중독 증상이 호

전됨에 따라 우울 증상, 불안 증상 및 적대감 등이 감소한다

는 연구 결과35)도 보고된 바 있다.

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구 결과 중 과

제에 대한 행동결과의 집단 간 차이가 통계학적으로 유의미

한 차이를 보이지 않았다. 하지만 인터넷 게임 중독군에서 

정서적 간섭 동반 시 반응 시간이 길어지고 정확성이 낮아지

는 경향성을 나타낸 것을 고려하였을 때 참여자의 수가 늘어

난다면 유의미한 결과를 얻을 가능성이 있을 것으로 보인다. 

둘째, 본 연구에서는 정서적 간섭에 화난 얼굴 밖에 사용하

Table 4. Differences in accuracy between groups after adjusted for covariates

Internet gaming disorder group Control group F p

No covariate 0.568 0.638
With emotional interference 91.34±5.64 92.39±7.15
Without emotional interference 94.00±4.62 92.47±6.88

BDI as covariate 0.582 0.667
With emotional interference 91.57±5.73 92.39±7.15
Without emotional interference 94.26±4.62 92.47±6.88
Effect of BDI 0.631 0.43

BAI as covariate 0.464 0.762
With emotional interference 91.57±5.73 92.39±7.15
Without emotional interference 94.26±4.62 92.47±6.88
Effect of BAI 0.173 0.679

BIS_cognitive impulsiveness as covariate 1.16 0.337
With emotional interference 91.34±5.64 92.39±7.15
Without emotional interference 94.00±4.62 92.47±6.88
Effect of BIS_c 2.887 0.094

AQ_physical aggression as covariate 0.758 0.556
With emotional interference 91.34±5.64 92.39±7.15
Without emotional interference 94.00±4.62 92.47±6.88
Effect of AQ_physical aggression 1.32 0.255

AQ_hostility as covariate 0.865 0.49
With emotional interference 91.34±5.64 92.39±7.15
Without emotional interference 94.00±4.62 92.47±6.88
Effect of AQ_hostility 1.737 0.192

BDI : Beck Depression Inventory, BAI : Beck Anxiety Inventory, BIS : Barratt Impulsiveness Scale, AQ : Aggression Questionnaire

Table 5. Association of reaction time with BDI, BAI, BIS_c, AQ_
pa, AQ_host

Model β T Significance

1
BDI 0.27 2.31 0.024
R2=0.073, F=5.335
BDI : Beck Depression Inventory, BAI : Beck Anxiety Inventory, 
BIS_c : Barratt Impulsiveness Scale_cognitive impulsiveness, 
AQ_pa : Aggression Questionnaire_physical aggression, AQ_
host : Aggression Questionnaire_hostility

Table 6. Association of accuracy with BDI, BAI, BIS_c, AQ_pa, 
AQ_host

Model β T Significance

1
BDI -0.065 -0.362 0.718
BAI 0.09 0.505 0.616
BIS_c -0.19 -1.194 0.237
AQ_pa -0.006 -0.035 0.973
AQ_host 0.001 0.006 0.995
R2=0.035, F=0.466
BDI : Beck Depression Inventory, BAI : Beck Anxiety Inventory, 
BIS_c : Barratt Impulsiveness Scale_cognitive impulsiveness, 
AQ_pa : Aggression Questionnaire_physical aggression, AQ_
host : Aggression Questionnaire_hostility
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지 않아 다양한 감정에 대한 결과의 변화를 확인하지 못하였

다. 이러한 제한점으로 인하여 본 연구에서의 정서적 간섭이 

‘화난 얼굴’에 의한 것인지, 아니면 단순히 얼굴 사진에 의한 

것인지 결과 해석에 모호함을 줄 수 있다. 셋째, 공분산분석 

및 단계적 다중선형회귀분석상 종속변수를 정확도(accuracy)

로 설정하였을 때에는 아무런 유의미한 결과를 얻지 못하였

다. 이러한 결과는 본 연구에 참여한 참여자의 수가 적었던 

점도 영향을 미쳤을 것이라 판단된다. 넷째, 본 연구의 참여

자가 남성만으로 국한되었던 점을 고려하였을 때, 본 연구의 

결과가 전반적인 인터넷 게임 중독 청소년의 특성을 설명하

는 데에 한계가 있을 수 있다. 

결      론

인터넷 게임 중독군에서는 주의력을 요하는 과제 수행 중 

정서적 간섭을 동반하였을 때 수행능력이 떨어지는 경향성

을 나타내었다. 이러한 결과는 인터넷 게임 중독군에서 자기 

조절(self-control) 중 하나인 감정 조절(emotion regulation)

에 어려움을 겪어 주의력 유지에 실패한 것으로 설명을 할 

수 있으며, 감정 조절이 인터넷 게임 중독의 핵심적인 심리

적 특성이라는 사전 연구 결과들과 유사한 결과이다. 

또한, 우울 증상이 행동 결과 분석에 미치는 영향을 확인

함으로써, 인터넷 게임 중독과 우울 증상의 연관성을 다시 

한 번 확인하였고, 인터넷 게임 중독군에서의 우울 증상이 

감정조절(emotion regulation)에 영향을 미칠 것이라는 결론

을 내릴 수 있었다. 또한, 인터넷 게임 중독 연구 시 하나의 

변수로서 우울 증상에 대한 고려를 반드시 해야 한다는 것을 

알 수 있다.
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