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요약

이 연구는 2019년에 수행된 게임 이용자 패널 예비조사 자료를 사용하여 아동과 청소년의 사회적 관계가 
게임 선용과 게임 과몰입에 미치는 영향을 분석하였다. 심리학적 접근이 중심이 된 게임이용 연구에서 게임이
용자의 사회구조적 특성과 맥락을 고려한 접근은 제한적이었다. 이에 이 연구는 게임이용자의 사회적 관계와 
게임이용 행태 간의 관계를 실증적으로 규명함으로써 기존 연구의 한계를 극복하고자 하였다. OLS 회귀 분석 
결과 부모와 친구의 관계의 질이 게임 선용 정도와 게임 과몰입에 미치는 영향은 일관되게 나타나지 않았으며, 
게임 이용자가 게임 커뮤니티 활동을 통해 얻는 게임관련 정보는 게임 선용과 게임 과몰입을 모두 강화시키는 
기제로 작동하였다. 이러한 결과는 선용과 과몰입이 상호 배타적인 기제라기보다 게임이용 행태의 사회적 맥
락과 관련한 해석의 틀로 작용할 가능성을 시사한다.

■ 중심어 :∣게임 이용 행태∣사회적 관계∣게임 선용∣게임 과몰입∣
Abstract

This paper uses Preliminary Surveys of Game User Panels conducted in 2019 to examine how social 
relations that young game users held affect game use. In particular, we analyzed how social relations 
of youth affect adaptive and maladaptive usage of game. According to the statistical results, the quality 
of the relationship between users and parents and that of the relationship between users and their 
friends do not have consistent effects on the degree of adaptive and maladaptive game use. Also, the 
results suggests that game-related information can play as a double-edged sword for young game 
users by reinforcing the degree of adaptive and maladaptive game use. The results implies the 
possibility of interaction between adaptive and maladaptive game using behavior as an interpretative 
framework in social context rather than mutually exclusive mechanisms. 
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I. 서론

오락실이라는 공간에 한정되어 있던 게임은 1970년
대 가정용 콘솔 게임기가 등장한 이후 급속하게 가정으
로 퍼져나가기 시작했다. 1990년대 고속 인터넷이 상
용화되고 전국에 PC방이 등장하면서 오락실이라는 공
간을 대체하기 시작했다. 2010년대 이후에는 스마트폰 
보급이 확산되면서 가정 또는 PC방이라는 공간에서만 
이용 가능하던 게임을 언제 어느 때나 이용할 수 있게 
되었다. 이처럼 게임을 둘러싼 기술이 발전하면서 게임
에 대한 사회문화적 맥락도 다양화되고 있다. 과거 ‘아
이들의 놀이’로만 간주되던 게임은 단순한 여가활동 수
단을 넘어 대중적인 스포츠로 자리 잡았다. 게임 이용
자와 게임을 이용하는 연령대도 확대되고 있는데, 
2018년에 수행된 한국콘텐츠진흥원의 실태조사
(2018)[1]에 따르면 10대부터 30대의 80% 이상과 
4-50대의 50% 이상이 게임을 즐기고 있으며, 60대 이
상도 30%이상이 게임을 이용하고 있었다. 

이처럼 게임이 보편화되어 가고 있음에도 불구하고, 
게임 이용에 대한 사회과학적 논의는 제한된 영역에서 
이루어져 왔다. 주된 게임 이용자가 청소년이어서 게임 
이용과 관련한 기존 연구는 청소년의 학업 또는 심리발
달에 영향을 미칠 수 있는 ‘게임 이용 문제’에 초점을 두
어왔다. 이들 연구는 게임이용 문제를 주로 심리학적 
관점에서 접근한다[2-7]. 그러나 게임 이용 행태와 게
임이용 문제를 이해하기 위해서는 게임 이용자의 심리
적인 특성을 포함하여 전체적인 맥락을 이해할 필요가 
있다. 인간의 여러 행동적 특성과 마찬가지로 게임 이
용도 사회 구조의 영향 아래에 놓여 있다. 인간의 행동
은 행위자를 둘러싼 관계, 문화 그리고 규범과 같은 사
회적 맥락으로부터 자유로울 수 없다. 게임 이용 행태
에 대한 심도 깊은 이해를 위해서 사회적 맥락이 어떻
게 게임 이용 행태에 영향을 미치는지를 이해해야 한
다. 

사회적 맥락을 형성하는 행위자의 관계에 초점을 맞
춘 게임 이용 행태와 관련한 이론적·실증적 연구는 상
대적으로 부족한 편이다. 이에 이 연구는 게임이용과 
관련한 학문적 논의를 확장하기 위해 사회적 맥락, 특
히 게임 이용자를 둘러싼 사회적 관계가 게임 이용에 

미치는 영향에 대해 분석하고자 한다. 이를 위해 먼저 
게임 이용자의 사회적 관계와 게임 이용 간의 관계를 
다룬 이론과 선행 연구를 논의하고 게임이용자 패널 연
구 예비조사 자료를 활용하여 실증적인 분석을 하고자 
한다.

Ⅱ. 선행 연구 검토  

게임 이용자의 게임 이용 행태와 이들의 사회적 관계 
사이의 관련성을 분석한 연구는 최근 증가하는 추세이
다. 사회적 관계에 대한 학술적인 연구는 주로 사회 연
결망(social network)을 분석하는 학자들이 수행하여 
왔다. 사회 연결망은 사회적 행위자들 사이에서 형성되
는 관계를 행위자의 속성으로부터 분리하여 관계의 자
체의 구조와 속성으로부터 행위자의 다양한 행위의 동
기를 파악하려는 관점이다. 사회 연결망과 관련한 다양
한 이론 중 최근 학자들이 많은 관심을 보이고 있는 이
론은 사회적 자본(social capital)이다. 사회적 자본은 
한 개인이 자신이 맺고 있는 사회적 연결망을 통하여 
다른 사람들이 보유하고 있는 자본에 접근하고 이를 동
원할 수 있는 능력을 말한다. 제임스 콜만(James 
Coleman)[8]은 이러한 사회적 자본을 3가지 형태로 
구분하였다. 거래 비용의 감소를 가져오는 행위자 간의 
신뢰, 그리고 정보 교환의 창구로서의 연결망, 개인의 
기회주의적 속성을 규제하는 도덕과 규범이 사회적 자
본을 구성한다. 사회적 자본은 신뢰와 도덕규범으로 표
현되는 거시적 차원의 사회적 자본 그리고 연결망으로 
대표되는 미시적 차원의 사회적 자본으로 구분하여 이
해할 수 있다[9-12]. 

이와 관련한 기존 연구는 주로 사회적 자본과 게임 
간의 유의미한 상호 작용을 제시한다[13-17]. 일부 연
구는 사회적 자본이 게임 이용자의 주관적 행복감과 삶
의 만족, 주도적인 게임이용 행동을 증진시키는데 기여
한다고 주장한다[16][17]. 김준우 외(2015)[16]는 성격
과 사회적 자본, 그리고 게임 이용이 한 개인의 삶의 만
족도에 미치는 영향을 실증적으로 분석하였다. 981명
의 응답자로부터 얻어진 데이터를 다양한 분석 방법을 
통해 분석한 결과 개방적 성격, 사회적 관계를 통해 얻
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을 수 있는 유대감과 소속감, 그리고 게임 이용이 응답
자의 삶의 만족도에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 발
견하였다. 한편, 용혜련 외(2019)[17]의 연구는 게임 이
용의 긍정적 효과를 파악하기 위하여 게임을 이용하는 
청소년의 심리적 및 사회적 요인 사이의 경로 분석을 
수행하였다. 분석 결과, 사회적 동기, 게임 효능감, 게임 
규범과 같은 심리적 동기는 게임 리더십에 정적으로 영
향을 미치는 것으로 나타났다. 기존의 연구가 주로 게
임 이용의 부정적인 측면을 중심으로 접근한 반면, 김
주우 외(2015)[16] 연구와 용혜련 외(2019)[17]의 연
구는 게임 이용의 긍정적인 측면에 대한 분석을 진행하
였다는 점에서 이전 연구와 차별화된다.

그러나 사회적 자본이나 사회 연결망이 항상 게임 이
용자에게 긍정적 영향을 미치는 것은 아니다. 박현아 
외(2011)[13]의 연구에서는 사회 연결망 게임 이용자
들의 사회적 자본과 주관적 행복감 사이에 어떠한 관계
가 성립하는지를 규명하고자 하였다. 이들은 게임 이용
자들을 대상으로 포커스 그룹 인터뷰를 실시하여 수집
한 자료를 이용하여 게임 이용자들이 생성하는 언어의 
연결망을 분석하였는데, 예상과는 달리 사회적 자본이 
감소하거나 지인들 사이에서만 미미하게 증가하는 것
으로 나타났다. 또한 게임 이용자의 주관적 행복감은 
사회적 자본의 증감과 관계없이 게임 이용을 통해 증가
하였다. 이를 통해 박현아 외(2011)[13]는 사회적 자본
의 양이 증가하면 주관적 행복감이 증가한다고 주장하
는 기존의 연구와 달리 게임 이용자들 사이에서는 사회
적 자본의 증가와 주관적 행복감 간에 상관성이 높지 
않을 가능성을 제기하였다.

사회적 자본은 게임 이용자들의 관계에 대한 욕구를 
자극하여 게임이용을 지속한다는 연구 결과도 있다. 예
를 들어, 채성욱과 강윤정(2016)[14]의 연구는 게임 이
용자들이 어떤 조건 하에서 사회 연결망 게임을 지속적
으로 사용하는지를 밝히고자 하였다. 이 연구에서는 이
용자의 이타심이 사회 연결망 게임 이용을 지속하고자 
하는 심리에 영향을 미치고 있는지를 알아보고, 사회적 
자본이 어떤 매개 효과를 보이는지도 함께 분석하였다. 
분석 결과 게임 사용자들이 이타심을 발휘하여 기존 지
인들과의 관계를 강화하는 경우, 즉 사회적 자본을 적
극적으로 활용하고 증대시키는 경우에 해당 게임에 대

한 만족감을 얻고, 사회 연결망 게임에 더욱 더 지속적
으로 참가한다는 것을 확인하였다.

사회적 자본은 단일의 차원이 아니라 몇 가지 차원과 
하위요소로 구성된다[8]. 따라서 이들 하위 요소들이 게
임 이용 행태에 영향을 미치는 방식도 다양하게 나타날 
가능성이 제기된다. 이지현과 김한구(2019)[15]의 연구
는 게임 이용자의 사회적 자본이 그들의 적응적 행동
(adaptive behavior)에 어떻게 영향을 미치는지를 살
펴보았다. 이들은 사회적 자본을 게임 이용자들이 보이
는 유대감과 그들 사이에서 성립된 연결망으로 나누어 
유대감과 적응적 행동은 통계적으로 의미있는 관련성
이 나타나지 않은데 반해, 게임 이용자의 연결망은 적
응적 행동과 통계적으로 의미 있는 상관관계를 가진다
는 것을 밝혀내었다.

온-오프라인 공간에서 사회적 자본은 서로 다른 방식
으로 작용할 가능성도 제기된다. 예를 들어, Collins 와 
Freeman(2013)[18]의 연구를 살펴보면, 과몰입군에 
속하는 게임 이용자들의 온라인 사회적 자본과 오프라
인 사회적 자본의 차이가 게임에 몰입하지 않는 이용자
들과 게임을 이용하지 않는 이들의 그것과 대비할 때 
통계적으로 유의미하게 나타난다는 것을 발견하였다. 
게임 과몰입 이용자들은 온라인에서는 높은 사회적 자
본을 활용하지만, 실제 오프라인에서는 아주 낮은 사회
적 자본을 보유하고 있다는 것이다. 반면, Zhong(2011) 
[19]의 연구는 게임 이용자들이 온라인 상에서 함께 동
일한 게임 활동에 참여하게 될 때 해당 게임 이용자들
이 온라인 상에서 축적하는 사회적 유대감과 사회적 자
본이 오프라인에서도 나타나는지를 검증하였다. 그 결
과 온라인에서의 활동이 오프라인에서의 사회적 유대
감과 사회적 자본으로 축적되지 않는 것으로 나타났다.

이들 연구는 사회적 자본의 미시적 차원으로서 게임 
이용자가 가진 사회적 연결망이 게임 이용자의 게임 이
용 행태에 미치는 영향에 초점을 두어 분석하고 있다. 
하지만 위의 연구들은 다음의 두 가지 측면에서 한계가 
있다. 첫째, 기존 연구는 게임의 과몰입이나 선용과 같
은 게임 이용에서 발생하는 개인의 정서적 심리적 결과
를 하나의 이론적 틀로서 묶어내지 못하고 있다. 기존 
연구는 이 두 가지 개념을 분리하여 각각의 심리적 결
과가 어떻게 사회적 관계의 영향을 받는가를 분석하는
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데 집중해왔다는 것이다. 둘째, 기존 연구는 사회적 연
결망의 양(quantity) 과 게임 이용 행태 사이의 관계에 
초점을 맞추고 있어서 사회적 연결망의 질(quality)이 
어떻게 게임 이용 행태에 영향을 미치고 있는지에 대한 
종합적인 접근은 제한적인 범위에서 논의될 수밖에 없
었다.

Ⅲ. 이론 및 가설 

이에 이 연구는 게임 이용자의 사회 연결망이 게임 
이용 형태에 어떻게 영향을 줄 수 있을지를 분석하고자 
한다. 사회적 자본 이론에 따르면 연결망에 소속된 행
위자들은 연결망을 통해 물적 자원 또는 감정적 지지와 
같은 심리적 자원을 확보할 수 있다. 게임을 이용하는 
아동-청소년의 가장 중요한 연결망은 부모와 친구들이
다. 따라서 부모와 친구들과의 관계가 좋은 아동-청소
년일수록 이들로부터 게임 이용에 대한 물적 자원과 감
정적 지지를 쉽게 이끌어 낼 수 있다. 이러한 지지를 받
는 아동-청소년들의 게임선용 수준은 증가하는 반면, 
과몰입 수준은 낮아질 것이다. 이와 같은 논리를 바탕
으로 다음과 같은 가설을 도출하는 것이 가능하다. 

가설 1: 부모와 친구들과의 관계가 좋을수록 게임이용
자의 게임 선용 수준은 증가할 것이다.

가설 2: 부모와 친구들과의 관계가 좋을수록 게임이용
자의 게임 과몰입 수준은 감소할 것이다.

사회 연결망 연구는 주로 행위자가 참여하고 있는 연
결망의 특징에 따라 어떤 영향을 받는가를 분석하는데 
초점을 두고 있다[20]. 연결망의 다양한 특징 가운데 주
목을 받았던 것은 연결망의 강도(tie strength)이다. 이
는 서로 연결된 행위자들이 자신들의 연결망 내에서 발
생하는 유대감과 정서적인 지지를 유지하기 위해 투자
한 노력에 비례한다[21][22]. 다시 말해 강한 연결과 약
한 연결은 행위자 사이의 관계의 강도에 따라 구별되
며, 연결의 강도는 연결망의 특정 행위자가 다른 행위
자와의 관계를 위해 투입한 시간의 양, 감정의 강도로 
정의된다. 그러나 이렇게 정의되는 연결의 강도는 분절
적이기 보다는 연속적이어서 어느 정도의 관계가 강한

지 또는 약한지 구분 짓기 어려울 수 있다. 이에 일부 
연구에서는 연결의 강도를 강한 연결(strong tie)와 약
한 연결(weak tie)로 나누고 각각의 연결의 강도가 행
위자에게 어떤 영향을 주는지를 밝혀 문제를 해결하고
자 하였다. 강한 연결의 예는 가족이나 친한 친구와 같
은 밀접한 공동체에서 발생하는 연결이다[23]. 이러한 
강한 연결은 연결망을 공유하는 행위자들에게 유대감
과 감정적인 지지를 제공하며, 더 나아가 학업과 경제
활동에도 영향을 미친다[24]. 이와 반대로 약한 연결은 
긴밀한 유대감으로 맺어진 사이라기보다는 형식적이며 
피상적인 관계를 의미한다. 이러한 관계망에 참여하고 
있는 행위자들은 관계를 유지하기 위해 많은 노력을 투
입 하지 않는다. 약한 연결은 강한 연결로부터 파생된 
관계를 의미한기도 한다[22]. 예를 들어 친구의 친구와 
같은 간접적으로 맺어진 지인(知人)이거나, 특정한 커뮤
니티에 참여함으로써 얻어지는 관계를 의미한다. 이러
한 약한 연결망이 연결망에 소속된 행위자에게 가져다
주는 가장 큰 혜택은 바로 ‘새로운 정보’이다.

다양한 외부 활동이나 게임 관련 커뮤니티에 참여함
으로써 약한 연결망을 보유하고 있는 아동-청소년의 경
우 게임 이용에 대한 새로운 정보를 획득할 가능성이 
높다. 게임에 대한 새로운 정보를 바탕으로 게임을 보
다 효율적으로 이용함으로써 게임을 선용할 가능성을 
높일 수 있다는 의미이다. 하지만 게임에 대한 정보를 
획득함과 동시에 다른 게임 참여자들에 대한 정보도 획
득하게 됨으로써 경쟁을 촉진할 수도 있다. 따라서 외
부 활동이나 게임 커뮤니티 참여와 같은 약한 연결망이 
제공하는 정보는 선용과 과몰입 모두에 정적(positive)
인 방향으로 영향을 미칠 가능성이 높다. 이와 같은 논
리를 바탕으로 다음과 같은 가설을 설정할 수 있다.

가설 3: 외부 활동을 하거나 게임 관련 커뮤니티를 
사용할수록 게임이용자의 게임 선용 수준은 
증가할 것이다.

가설 4: 외부 활동을 하거나 게임 관련 커뮤니티를 
사용할수록 게임이용자의 게임 과몰입 수준
은 증가할 것이다.
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Ⅳ. 분석자료 및 변수

1. 분석자료
본 연구는 2019년 실시된 게임 이용자 패널연구 예

비조사를 통해 수집된 자료를 사용하였다. 게임 이용 
패널연구 예비조사는 다수의 게임 이용자를 대상으로 
장기 추적 조사를 실시하여야 할 필요에 따라 파일럿 
조사의 형태로 실시되었다. 본 조사는 게임 이용과 관
련한 다양한 행동 특성에 게임 이용자의 심리 상태, 사
회 경제적 환경 등이 미치는 영향을 장기간 추적 관찰
하는 패널 조사를 수행하기 이전에 표본과 문항에 대한 
신뢰성과 타당성 검증을 실시하기 위한 목적을 지닌다. 
예비 조사에서는 조사 대상 선정과 조사 편의성을 확보
하기 위해 초등학교 4학년, 중학교 1학년, 고등학교 1
학년 학생들로 구성된 아동-청소년 집단으로 정의하였
다. 아동-청소년 집단을 대상으로 하는 조사는 시도별 
학교 목록을 수집하여 할당 표본을 기준으로 학교를 추
출하고 해당 학교에서 1개의 학급을 추출한 뒤, 해당 
학급의 학생들을 조사하는 방식으로 진행되었다. 이 논
문에서 사용된 아동-청소년 표본은 게임 이용자와 미이
용자를 포함하여 초등학생 613명, 중학생 690명, 고등
학생 603명 등 총 1,906명이었고, 결측치를 제외한 
1,568명이 최종 분석에 포함되었다. 

2. 종속변수
2.1 게임 선용
게임 이용 행태에 관한 이전의 여러 연구는 게임 과

몰입 또는 중독과 같은 문제적 게임 이용 행태를 분석
하는데 매몰되어 왔다. 앞서 언급하였던 것처럼 이러한 
연구들은 게임 이용 행태를 전체적으로 조망하는 것을 
어렵게 만들 수 있다. 게임 이용자들은 게임을 이용하
면서 성취감, 사교성과 같은 긍정적인 심리 상태를 경
험할 수 있다[25][26]. 이에 이 연구는 게임 선용 역시 
게임 이용을 통해 나타나는 결과이므로 마찬가지로 게
임이용의 결과로서 논의되는 게임 과몰입과 함께 분석
하고자 한다. 이를 위해 앞서 언급하였던, 게임행동 종
합진단척도를 보완한 척도를 사용하였다. 해당 척도에
서는 게임 이용자가 게임을 통해 얻는 활력 경험, 생활 
경험 확장, 여가 선용, 몰입 경험, 자긍심 경험, 사회적 

지지망 유지 경험의 정도를 4점 리커트 척도로 측정한
다[27].

2.2 게임 과몰입 
게임 과몰입은 게임 이용자가 일상적인 생활의 균형

이 깨질 정도로 게임에 과도하게 몰두하고 있는 상태 
혹은 게임 이용을 스스로 통제하기 어려운 상태를 의미
한다. 게임 과몰입과 관련한 일부 연구에서는 게임 이
용자의 과몰입 수준을 진단하기 위해 Young(1998) 
[28]이 인터넷 중독을 측정하기 위해 개발한 척도를 게
임에 맞게 재구성하여 사용하였다[29][30]. 하지만 이
들 연구는 다음의 두 가지 측면에서 비판이 제기되었
다. 먼저 인터넷 중독과 게임 중독을 동일한 기제에 의
한 것이라고 가정하고 있고, Young 척도를 원용하여 
재구성한 척도가 타당성과 신뢰도를 가지고 있는지에 
대한 의문도 제기되었다[31]. 둘째, 일부 연구는 정상적
인 범위를 넘어 일정 수준 이상 게임에 과도하게 몰입
하여 문제적 행태를 보이는 것을 과몰입으로 정의하고 
있다.1 이러한 정의 방식은 연구자들로 하여금 게임의 
몰입 정도를 연속적인 개념으로 파악하는 것이 아니라 
분절적인 개념으로 접근하도록 하였다. 이는 문제적 게
임이용의 전체적인 맥락에 대한 이해를 방해하는 요인
으로 작용한다. 기존 연구는 척도 검사를 통해 일정 점
수 이상을 획득한 이용자만을 문제 집단으로 정의했으
며, 전체 게임 이용자의 5% 안팎이라고 보고하고 있다
[32]. 게임 이용의 다수는 정상 범주 안에서 게임을 이
용하는데, 기존 척도는 이러한 연속성 의 차원을 반영
하지 못하는 한계를 지니고 있다. 이와 같은 문제점을 
극복하기 위해 이 연구는 한국콘텐츠진흥원(2010)[27]
이 개발한 게임행동 종합진단 척도를 기반으로 스마트
폰 게임이용 행태를 반영한 보완척도[31]를 사용하였
다. 

3. 독립변수 
이 연구에서는 응답자가 가지고 있는 연결망의 다양

한 특성이 어떻게 게임 과몰입과 게임 선용에 영향을 

1 Young 척도를 이용하여 게임 중독 정도를 측정하고자 한 연구
들은 20개 문항을 통해 중독 정도를 측정하고자 했으며, 각각의 
문항이 1-5점 사이의 값을 가질 때 응답 총점이 80점 이상일 때 
문제군으로 정의하고 있다. 
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미치는지를 분석하고자 한다. 이를 위해 게임 이용자가 
맺고 있는 다양한 관계의 특성을 독립변수로 활용한다. 
게임 이용자 패널 연구 예비조사는 응답자의 네트워크
의 특성에 대한 질문을 포함하고 있다. 이 연구는 게임 
이용자의 부모 및 친구들과의 관계의 질을 묻는 문항을 
활용하였는데, 부모와의 관계의 질은 1) 서로 이해하는
지 2) 서로 대화를 나누는지 3) 허물없이 대하는지 4) 
신뢰를 하는지 5) 간섭을 하는지 6) 과도한 기대를 하
는지를 5점 척도를 사용하여 묻고 있으며 이를 지수
(index)로 구성하여 사용하였다. 친구와의 관계의 질은 
1) 시간을 함께 보내는지 2) 흉금을 털어놓는지 3) 비밀
을 공유하는지 4) 어떤 일이든 도와주는지 5) 응답자를 
좋아하고 잘 따라주는지 6) 관계가 좋은지를 역시 5점 
척도를 사용하여 묻고 있으며 같은 방식으로 응답을 지
수로 구성하였다. 마지막으로 이 연구는 약한 연결망을 
통해 정보에 접근할 수 있는 가능성을 측정하기 위해 
얼마나 많은 외부 동아리 활동을 하는지와 게임 관련 
커뮤니티에 참여하고 있는지 여부를 변수로 사용하였
다. 

4. 통제변수 
응답자의 네트워크 특성이 게임 선용과 게임 과몰입

에 미치는 영향의 순효과를 도출하기 위해 게임 과몰입
과 게임 선용에 미칠 수 있는 1) 성별 2) 연령 3) 가정 
경제 수준 4) 도시 거주 여부 5) 학업 성취 수준 등을 
통제 변수로 활용하였다. [표 1]은 분석에 포함된 모든 
변수들의 기술 통계를 보여주고 있다.

표 1. 기술통계

 

Ⅴ. 분석결과  

이 연구는 두 개의 종속변수를 분석하기 위해 최소자
승모형(OLS)을 활용한 회귀 분석을 수행하였다. 분석
의 결과는 [표 2]에 제시되어 있다. 먼저 게임 선용 정
도를 살펴보면 부모와의 관계의 질이 좋을수록 게임 선
용 정도가 줄어드는 양상을 보인다. 부모와의 관계의 
질이 1 단위만큼 좋아지면, 게임 선용 정도는 평균적으
로 0.3만큼 줄어드는 결과를 보여주고 있다(p<.001). 
또한 친구와의 관계의 질이 좋을수록 게임 선용 정도가 
증가하는 양상을 보인다. 친구와의 관계의 질이 1 단위
만큼 좋아지면, 게임 선용 정도는 평균적으로 0.12정도 
늘어나는 것으로 나타났다(p<.001). 이러한 결과는 앞
서 제시한 가설1을 부분적으로만 지지한다. 가설 1의 
예측과는 달리 부모와의 관계의 질이 좋아지면 게임 선
용 정도가 줄어들고 있는데, 이는 부모와의 관계의 질
이 좋아지면 부모와 보내는 시간이 증가할 가능성이 크
고, 또 게임을 규제하고자 하는 성향을 지닌 부모의 명
령에 순응할 가능성이 크기 때문인 것으로 해석된다. 
반면, 앞서 가설 1에서와 같이 친구와의 관계와 게임 
선용 정도는 정(+)적인 관계를 보여주고 있는데, 이는 
친구 관계가 좋을수록 게임 이용에 대한 감정적인 지지
를 받을 가능성이 높기 때문인 것으로 이해된다. 가입
된 동아리 수는 가설의 예측과는 달리 게임 선용 정도
에는 유의미한 영향을 미치지는 않는 것으로 나타났지
만, 게임 커뮤니티 이용은 게임 선용 정도에 유의미한 
영향을 미치고 있는 것으로 나타났다(p<.001). 이는 앞
서 언급하였던 것처럼, 게임 커뮤니티를 이용할수록 게
임에 대한 정보를 수집할 가능성이 크고 이는 게임이용
과 관련한 여러 가지 사항들에 대한 정보를 이용함으로
써 게임 이용에 대한 즐거움을 더해주기 때문일 것으로 
이해할 수 있다. 통제변수를 살펴보면 남성일수록, 연령
이 높을수록 학업 성취도가 높을수록 게임 선용 정도가 

변수명 Obs. Mean S.D. Min. Max.

게임 선용 정도 1,760 23.295 7.445 12 48

게임 과몰입 1,760 3.757 5.319 0 43

성별 1,760 0.588 0.492 0 1

연령(로그) 1,760 2.629 0.173 2.407 2.896

가정 경제 수준 1,760 4.823 1.113 1 7

대도시 거주여부 1,760 0.360 0.480 0 1

학업 성취도 1,760 9.576 2.513 3 15

참여하는 동아리 수 1,760 0.582 0.733 0 4

게임 관련 커뮤니티 
이용 정도 1,760 2.072 1.173 1 4

부모와의 관계의 질 1,760 22.433 4.011 7 32

친구와의 관계의 질 1,760 21.769 4.889 6 54
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높은 것으로 나타나고 있다. 하지만 가정경제 수준이나 
대도시 거주 여부와 게임 과몰입 정도는 통계적으로 유
의미한 관계를 보여주지 못하고 있다.

부모와의 관계의 질이 좋을수록 게임 과몰입 수준은 
감소하는 것으로 나타났다. 부모와의 관계의 질이 1 단
위만큼 좋아지면, 게임 과몰입의 정도는 평균적으로 
0.24만큼 줄어드는 결과를 보여주고 있는데(p<.001), 
이는 가설 2를 지지하는 결과이다. 부모와의 관계의 질
이 좋아지면 부모와 보내는 시간이 증가할 가능성이 크
고, 게임이용을 통제하려는 부모의 의사에 순응하여 게
임이용을 줄이기 때문인 것으로 보인다. 이에 반해 친
구와의 관계가 좋아진다고 해서 게임 과몰입에는 유의
미한 영향을 미치지는 않는 것으로 나타났다. 가입된 
동아리 수는 가설의 예측과는 달리 게임 과몰입에는 유
의미한 영향을 미치지는 않는 것으로 나타났지만, 게임 
커뮤니티 이용은 게임 과몰입에 유의미한 영향을 미치
고 있는 것으로 나타났으며(p<.001) 이는 가설 4를 부
분적으로 지지하는 결과이다. 통제변수를 살펴보면 남
성일수록, 연령이 어릴수록 학업 성취도가 낮을수록 게
임 과몰입 정도가 높은 것으로 나타나고 있다. 하지만 
가정경제 수준이나 대도시 거주 여부와 게임 과몰입 정
도는 통계적으로 유의미한 관계를 보여주지 못하고 있
다. 

표 2. 회귀분석 결과표

Standard errors in parentheses
*** p<0.00, **p<0.05, * p<0.1

Ⅵ. 결론 및 토론

게임 선용과 게임 과몰입에 대한 분석 결과를 비교한 
결과는 다음과 같다. 첫째, 부모와의 관계의 질은 게임 
선용과 과몰입을 모두 감소시키는 것으로 보인다. 이에 
반해 게임 관련 커뮤니티 이용은 게임 선용과 과몰입 
수준을 증가시킬 가능성이 높은 것으로 나타났다. 이러
한 결과는 게임 커뮤니티 활동을 통해 얻을 수 있는 정
보는 긍정적 게임이용을 촉진시키기도 하지만, 반대로 
장시간 게임을 이용하는 등 문제적 게임이용의 요인으
로 작용할 가능성을 모두 제기한다.

인간의 행동은 행위자를 둘러싼 관계, 문화 그리고 
규범과 같은 사회적 맥락으로부터 자유로울 수 없다. 
따라서 게임 이용 행태에 대한 더 깊은 이해를 위해서 
사회적 맥락이 어떻게 게임 이용 행태에 영향을 미치는
지를 분석해야 한다. 이에 본 연구는 이러한 부족한 학
문적 논의를 확장하기 위해 사회적 맥락, 특히 행위자
를 둘러싼 사회적 관계가 게임 이용에 어떤 영향을 미
치는지에 대해 분석하였다. 결과에서 나타났듯이 사회
적 관계 특히 아동-청소년의 부모와 친구와의 관계가 
게임 이용 행태, 특히 게임 선용 정도와 게임 과몰입에 
모두 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 하지만 
부모와 친구의 관계의 맥락이 모두 일관된 방향으로 나
타나는 것은 아니다. 또한 게임 이용자가 게임 커뮤니
티 활동을 통해 게임 이용에 관련된 정보를 획득하는 
것은 게임 선용과 게임 과몰입을 모두 강화시키는 것으
로 나타났다. 

본 논문은 다음과 같은 시사점을 제공한다. 먼저 사
회적 맥락, 특히 사회적 관계의 양태가 게임 선용 정도
와 게임 과몰입에 모두 유의미한 영향을 미치고 있다는 
점이다. 이는 게임 과몰입에만 주로 초점을 맞추었던 
연구의 시각을 확장할 필요성을 제기한다. 둘째, 게임 
선용 정도와 게임 과몰입이 서로 상충하거나 아니며 반
비례 관계가 아닐 가능성이다. 선용과 과몰입은 상호배
타적인 기제가 아닌 게임이용 행태의 사회적 맥락과 관
련한 해석의 틀로 작용할 수 있다. 이는 후속 연구를 통
해 다양한 측면에서 두 가지 게임이용 행태의 특성을 
설명하는 이론적 틀을 구축하고 실증적인 검증을 시도
할 필요성을 제기한다.

변수명 게임 선용 정도 게임 과몰입

남성 4.676***
(0.343)

1.695***
(0.254)

연령(로그) 4.720***
(1.150)

-2.915***
(0.852)

가정 경제 수준 -0.00442
(0.158)

0.104
(0.117)

대도시 거주여부 0.462
(0.342)

-0.298
(0.253)

학업 성취도 0.187**
(0.0780)

-0.283***
(0.0578)

참여하는 동아리 수 -0.164
(0.226)

-0.150
(0.168)

게임 관련 커뮤니티 이용 
정도

0.875***
(0.141)

0.463***
(0.104)

부모와의 관계의 질 -0.299***
(0.0447)

-0.243***
(0.0331)

친구와의 관계의 질 0.124***
(0.0372)

-0.0327
(0.0275)

Constant 8.509**
(3.405)

18.04***
(2.522)

Observations 1,760 1,760
R-squared 0.166 0.103
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조 문 석(Munseok Cho)                 정회원
▪1999년 8월 : 고려대학교 서어서문

학(학사)
▪2006년 8월 : 연세대학교 행정학 

(석사)
▪2012년 8월 : 연세대학교 행정학 

(박사)
▪2013년 3월 ~ 현재 : 한성대학교 

행정학과 부교수
 <관심분야> : 조직 이론, 공공관리, 콘텐츠정책


