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요약

본 연구는 청소년 게임중독의 보호요인으로서 청소년들이 맺고 있는 주요 성인들과의 관계요인이 게임중독
에 미치는 효과를 실증적으로 검토하기 위한 목적에서 수행되었다. 구체적으로, 부모와 학교 및 학원교사와의 
관계가 초·중·고 학교급별로 청소년의 게임중독에 미치는 차별적 영향을 비교분석하였다. ‘2019년 한국 어린
이·청소년 행복지수 조사’(N=7,454) 자료를 분석한 결과, 성인관계는 청소년의 인구사회학적 특성 및 게임이
용행태 요인 그리고 친구관계 요인의 영향력을 통제한 후에도 청소년의 게임중독 수준을 설명하는 유의미한 
요인인 것으로 확인되었다. 초등학생의 경우 유일하게 모(母)와의 원만한 관계가 게임중독의 위험성을 감소시
키는 반면, 중학생과 고등학생은 부(父)와의 관계가 오히려 게임중독의 보호요인으로 작용하는 것으로 확인되
었다. 한편, 청소년과 학교교사의 원만한 관계가 게임중독에 미치는 보호효과는 중학생 집단에서만 확인되었
으며, 기대와 달리 학원교사와의 관계는 청소년의 게임중독에 유의미한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났
다. 이상의 주요 연구결과를 토대로 청소년 게임중독 예방 및 개입을 위한 프로그램 및 정책 개발을 위한 논의
와 향후 관련 후속연구를 위한 제언을 제공하였다.
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Abstract

This study was conducted for the purpose of empirically analyzing the effects of the adolescents’ 
relationships with major adults as the protection factors for their game addiction. Specifically, the 
discriminatory effects of adolescents’ relationships with their parents, school teacher, and educational 
institute teachers on game addiction among elementary, middle, and high school students were 
compared. Analyzing the data from "2019 Korean Children and Youth Happiness Index” (N=7,454), it was 
found that adult relationships are significant factors explaining the level of game addiction even after 
controlling the influence of adolescents’ demographic and social characteristics, game use behavior, and 
friend relationship factors. In the case of elementary school students, the relationship with their 
mothers reduces the risk of game addiction, while for middle and high school students, the relationship 
with fathers acts as a protection factor for game addiction. Meanwhile, the protection effects of the 
relationship between teenagers and school teachers on game addiction was found only in middle school 
students, and contrary to expectations, the relationship with the educational institute teacher did not 
have a significant impact on the game addiction of teenagers. Based on the above major research 
results, this study discussed on the development of programs and policies for the prevention and 
intervention of youth game addiction and provided suggestions for the follow-up research in the future.
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I. 서론

사회적 및 학술적 논쟁이 여전히 첨예한 가운데, 
2019년 5월 세계보건기구(WHO)는 스위스 제네바에
서 열린 제72차 총회에서 게임장애(gaming disorder)
를 질병(6C51)으로 분류하기로 결정함으로써 ‘게임중
독’이라는 병리적 관점에서의 개념정의를 일반화하였
다. WHO는 게임 통제 능력 상실(impaired control 
over gaming), 다른 일상생활의 다른 활동보다 게임을 
중요한 것으로 우선시(increasing priority given to 
gaming over other activities to the extent that 
gaming takes precedence over other interests), 
그리고 부정적 결과에도 불구하고 게임을 지속하는
(continuation or escalation of gaming despite 
the occurrence of negative consequences) 증상
을 기준으로, 이러한 부정적 행동패턴이 12개월 이상 
명백히 지속되는 경우를 게임중독으로 진단할 것을 제
안하고 있다[1]. WHO의 이와 같은 결정은 2022년부
터 그 효력이 발생하며, 그에 따라 WHO 회원국은 게
임중독을 질병으로 분류 및 대처할 수 있게 된다. 이에 
우리나라도 보건복지부를 중심으로 게임중독 관련 민
관협의체를 구성하는 등 서둘러 관련 현안 논의 및 향
후 대책 마련에 나선 상황이다.

이번 WHO의 결정 이전, 게임이용의 효과에 대한 상
이한 관점 및 연구결과들이 상충해왔다. 게임이용을 긍
정적으로 보는 관점 및 연구들은 게임이용이 단순히 즐
거운 경험과 스트레스 해소[2] 뿐만 아니라, 이용자들의 
자기존재감[3], 주관적 행복감[4][5], 삶에 대한 만족도
를[6] 향상시켜 줄 수 있음을 제안한다. 그리고 게임 이
용자들이 비이용자들에 비해 개방성, 성실성, 외향성이 
더 높다는 연구결과도 제시되고 있다[7]. 그러나 이러한 
게임이용의 긍정적 효과들은 게임을 건전한 여가수단
으로 선용하는 순기능적 이용자들을 전제로 한다는 점
을 분명히 할 필요가 있다. 

오히려 대부분의 관련 선행연구들은 게임중독을 질
병으로 분류하기로 한 WHO의 결정을 뒷받침하고 있
다. 일찍이 인터넷 확산 초창기부터 Young과[8] 
Griffiths는[9] 알코올이나 마약과 같은 물질이 아닌 인
터넷과 같은 미디어 이용행위에 중독의 개념을 적용하

여, 특정 미디어 이용행위에 있어서도 집착, 긍정적 인
식, 내성, 금단, 그리고 일상생활의 장애와 같은 중독의 
문제적 증상이 유발된다고 주장하였다. 이후 게임이용
의 효과에 대한 많은 연구들을 통해 지나친 게임 이용
은 신체적, 심리적, 그리고 사회적으로 부정적인 병리적 
효과를 유발한다는 주장이 실증되어 왔다. 게임중독의 
경우, 우선 불규칙적인 수면이나 생활리듬[10] 뿐만 아
니라 전반적 건강 악화를[11] 초래할 수 있다. 나아가 
정서적 및 심리적 차원에서 게임이용에 대한 집착, 심
리적 의존, 금단 증상과 함께 폭력성 및 공격성 조장, 
고립감 및 우울증 증가, 자아정체성 상실, 삶의 만족도 
감소 등을 초래할 수 있으며, 사회적으로는 가족 및 친
구와의 사회적 관계 악화, 직장 및 학교 등 일상생활의 
장애, 경제적 문제 등을 넘어 현실과 가상의 혼동에서 
비롯한 비행 및 범죄행위 등을 유도할 수 있는 것으로 
보고되어 왔다[11-16].

더욱 우려되는 점은 이러한 게임중독 현상과 그에 따
른 다양한 차원의 부정적 결과들이 아동 및 청소년 집
단에서 가장 두드러지게 확인된다는 점이다[17][18]. 
실제로 우리나라에서도 2019년 5월~6월 수집된 자료
를 분석한 ‘2019 게임이용자 실태조사 보고서’에 따르
면, 만 10세~65세 일반인(N=3,037) 중 65.7%가 게임
을 이용한 것으로 나타났으며, 이 가운데 10대의 게임
이용률이 90.8%로 다른 연령집단과 비교해 볼 때 가장 
높은 것으로 확인되었다[19]. 그리고 이들 10대 청소년
(초등학교 4~6학년 및 중·고등학생) 대상 ‘2019 게임 
과몰입 종합 실태조사’[20] 결과, 게임을 이용하고 있는 
청소년들(N=121,371) 가운데 전문 상담 서비스 등의 
적극적 개입이 필요한 위험집단으로 분류되는 과몰입
군과 과몰입위험군이 각각 0.6%(n=731) 그리고 
3.1%(n=3,761)로 청소년들의 문제적 게임이용과 그 부
정적 파급효과의 규모가 무시할 수 없는 수준인 것으로 
확인되고 있다. 또한 성인에 비해 상대적으로 청소년의 
게임중독은 그들의 신체적, 심리적, 그리고 사회적 발달
단계의 특성상 더욱 심각한 문제라고 할 수 있다
[13][21][22]. 

이러한 이유로 기존 게임중독에 관한 선행연구들의 
상당수가 청소년을 대상으로 수행되어 왔다. 그러나 대
부분의 경우, 게임중독 관련 증상 및 그에 따른 부정적 
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효과 그리고 게임중독의 위험요인을 밝히는 연구에 집
중된 반면 예방적 및 해결적 대안의 제시를 위한 체계
적 연구는 미흡한 실정이다. 또한 선행연구에서는 청소
년 시기 중 특정 연령대의 동질적 또래집단만을 연구대
상으로 하거나 또는 반대로 다양한 연령대를 포함하는 
청소년 전체를 대상으로 함으로써 청소년기의 상이한 
발달단계적 특성 및 그에 따른 환경적 차이에 기인하는 
차별적 요인을 구체적으로 파악하지 못한 한계점이 있
다. 

이에 본 연구는 청소년 게임중독의 해결 및 예방을 
위한 대책 마련 차원에서 고려될 수 있는 주요 요인들
을 청소년의 발달단계를 고려하여 학교급(초·중·고)별
로 파악하고자 한다. 그리고 이러한 연구과정에서 성인
들의 양육, 보호, 교육 등의 영향에 민감할 수밖에 없는 
청소년기의 특성상 이들 청소년들이 맺고 있는 주요 성
인관계, 특히 부모와 학교 및 학원교사와의 관계가 보
호요인으로서 게임중독에 미치는 영향을 집중적으로 
탐색하고자 한다. 즉 부모 또는 교사 등의 성인과의 원
만한 관계가 청소년의 게임중독에 부적인 영향을 미치
는 중요한 보호요인임을 제시하는 기존 선행연구[12] 
[21-29] 결과를 토대로, 청소년들의 게임중독에 유의미
한 영향을 미치는 성인관계 요인을 학교급(초·중·고)에 
따라 비교분석하고자 한다. 이를 통해 청소년의 발달단
계 및 환경적 차이(학교급)에 따른 게임중독의 주요 요
인을 차별적으로 확인함과 동시에 효과적 게임중독 예
방 및 개입프로그램 개발을 위한 경험적 자료를 제공할 
수 있을 것으로 기대한다. 

II. 이론적 논의 및 선행연구 검토

그 동안 다양한 분야의 선행연구들을 통해 게임중독
에 영향을 미치는 요인들이 규명되어 왔다. 이들 요인
들은 크게 게임이용자의 심리학적 요인, 인구사회학적 
요인, 이용행태 관련 요인, 대인관계 요인 등으로 분류 
가능하다[22][25]. 이에 본 연구는 우선 우리나라 청소
년들의 독특한 환경적 요인에 기인한 심리적 특성에 대
한 이론적 논의와 함께 청소년 게임중독과 관련된 주요 
인구사회학적 요인, 이용행태 요인, 그리고 대인관계 요

인의 영향력에 대한 선행연구 결과를 검토하고자 한다.

1. 청소년기의 환경적 및 발단단계적 특성
일반적으로 청소년은 성인에 비해 새로운 정보나 기

술에 대한 적응력이 높은 반면, 사회적 기술이나 자기
통제력 부족으로 인해 미디어의 부정적 영향력에 취약
하고, 특히 게임중독의 위험이 높다[30][31]. 그러나 우
리나라의 경우, 이러한 일반적 설명의 차원을 넘어 주
로 특유한 교육환경 속에서의 청소년의 학업스트레스
와 이를 적절히 해소하기 어려운 여가환경이 게임중독
의 근본적 요인으로 거론되고 있다. 즉 학력지상주의가 
팽배한 사회문화적 분위기와 입시위주의 교육환경 속
에서 우리나라 청소년이 경험하는 학업스트레스는 심
각한 수준이며[32], 스트레스 해소를 위한 여가활동의 
시공간적 인프라가 충분히 제공되지 못한 환경에서[33] 
발달적 측면에서 스트레스에 대한 대처방식이 미숙하
고 비효율적인[34] 청소년들의 상당수가 학업스트레스
를 해소하기 위한 대안으로 게임에 의존하게 된다는 것
이다[35]. 연구자들은 청소년에게 게임이 스트레스를 
해소하기 위한 여러 대안들 가운데 상대적으로 접근이 
용이할 뿐 아니라 현실에서의 학업스트레스를 잠시나
마 잊을 수 있는 가상현실 속 도피처를 제공하는 매우 
매력적인 도구로서[35], 게임을 통한 일시적 스트레스 
완화 경험은 청소년들로 하여금 반복적이고 과도한 이
용을 통해 자신을 스스로 통제할 수 없는 중독의 상태
로 이끈다고[26] 주장한다. 

실제로 관련 선행연구들은 아동 및 청소년의 성적 또
는 학업 자체에 대한 심리적 압박이 현실도피 및 인터
넷상의 가상공간에 의존하려는 성향과 밀접한 관계에 
있으며[8], 학업에 대한 심리적 부담이 클수록 게임중독 
수준이 높다는 연구결과를 일관되게 제시하고 있다. 예
를 들어, 초등학교 5~6학년을 대상으로 일상생활 스트
레스와 인터넷 게임중독의 관계를 연구한 결과, 스트레
스의 다양한 영역 중 학업과 관련한 스트레스의 수준이 
가장 높으며 인터넷 게임중독에 정적인 영향을 미치는 
것으로 확인되었다[36]. 게임중독 집단으로 분류된 초
등학교 6학년과 중학교 2학년 남학생을 대상으로 한 
연구에서도 성과와 학업을 강조하는 우리나라의 과열
된 교육환경 속에서 청소년들이 경험하는 학업스트레
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스가 게임중독 수준을 악화시키는 주요한 요인임을 확
인하였다[26]. 아울러 학령기 청소년들의 여가 제약
[37] 또는 여가 장애[23], 즉 오프라인 여가활동의 제한
이 게임중독에 영향을 미친다는 연구결과도 제시되고 
있다. 이러한 연구결과들은 청소년들이 경험하는 과도
한 학업스트레스를 현실에서 적절히 해소할 수 없는 경
우, 게임이 현실도피를 위한 대체 여가 수단으로 활용
됨으로써 결국 중독에 이를 수 있음을 의미한다.

여기서 한 가지 고려해야 할 점은 개념적으로나 법률
적으로 그 연령 기준이 명확하지 않은 청소년기가 비교
적 넓은 연령대를 지칭하며, 따라서 청소년의 게임중독
을 설명하는 데 있어 심리적 및 환경적 요인이 청소년
의 상이한 발달단계에 따라 차별적으로 기능할 가능성
이 높다는 것이다[21]. 청소년의 게임중독에 영향을 미
치는 우울, 불안, 스트레스 등의 심리적 요인 및 대인관
계 요인이 게임중독에 미치는 영향을 청소년들의 발달
시기(초기: 초등학교 4~6학년, 중기: 중학생, 후기: 고
등학생)별로 구분하여 비교분석한 한 연구결과[21], 학
교급을 기준으로 분류한 청소년 발달단계에 따라 연구
에 포함된 여러 심리적 및 환경적 요인들이 게임중독에 
미치는 영향력이 상이한 것으로 확인되었다. 이는 청소
년 게임중독의 위험요인뿐만 아니라 보호요인을 탐색
하는 데 있어서도 청소년의 발달적 단계에 따른 차별적 
요인을 살펴보는 것이 중요하다는 것을 제안한다. 

2. 청소년의 인구사회학적 및 이용행태 요인
청소년의 게임중독에 영향을 미치는 여러 인구사회

학적 요인 중 성별은 가장 설명력이 높은 요인으로 보
인다. 선행연구를 통해 청소년의 성별은 게임중독에 유
의미한 영향을 미칠 뿐만 아니라[38][39], 때로는 다른 
요인들에 비해 그 영향력이 상대적으로 큰 것으로 확인
되고 있다. 예를 들어, 전국의 청소년들을 대상으로 의
사결정나무 분석기법을 활용한 연구와[40] 데이터 마이
닝(data mining) 분석을 실시한 또 다른 연구에서는
[41] 청소년의 성별이 인터넷 게임중독을 예측하는 가
장 설명력 높은 요인으로 나타나기도 했다. 가장 최근
의 조사결과를 보면 10대 청소년 남자(96%)가 여자
(85.1%)에 비해 게임 이용률이 높으며[19], 남자 청소
년이 여자 청소년에 비해 과몰입군(남 0.6%, 여 0.3%) 

그리고 과몰입위험군에(남 3.5%, 여 1.2%) 포함된 비율
이 높은 것으로 확인되고 있다[20]. 즉 남자 청소년들이 
여자 청소년들에 비해 게임을 더욱 많이 함에 따라 게
임중독의 가능성이 상대적으로 높다는 것이다[15][33] 
[42]. 

다음으로 게임이용자의 연령이 적을수록 게임중독과 
관련한 부정적 문제를 더 많이 경험하는 경향과는[43] 
별개로, 청소년 집단 내에서의 연령이 게임중독에 미치
는 영향에 대한 일관성 있는 연구결과는 제시되지 못한 
실정이다. 성인에 비해서는 청소년이 게임에 더욱 많이 
노출되며 따라서 게임중독에 더욱 취약하지만[19][20], 
청소년 집단 내에서의 연령 효과는 유의미한 것으로 보
고된 바 없다. 대신 다수의 선행연구들은 청소년의 연
령에 따라 자연스럽게 구분되는 학교급별로 게임중독 
양상이 다르게 나타난다는 결과를 제시하고 있다. 대부
분의 선행연구들은 초등학생 고학년부터 게임에 점차 
몰입하기 시작하는 추세를 보이며 중학생이 되면서 게
임중독의 정도가 점차 심해져 오히려 고등학생보다 게
임중독 수준이 더 높은 경향을 확인하고 있다[12][21]. 
2019년 수행된 게임 과몰입 종합 실태조사 결과에서도 
가장 증상이 심각한 과몰입군에 해당하는 중학생의 비
율(0.5%)이 초등학생(0.4%)과 고등학생(0.4%)에 비해 
높았으며, 과몰입위험군의 비율도 중학생(2.8%), 초등
학생(2.6%), 고등학생(1.8%) 순으로 나타났다[20]. 이
러한 결과는 청소년의 게임중독을 설명하는 경우, 연령
보다는 청소년의 발달단계에 따른 심리적 및 환경적 특
성을 반영하는 학교급이 보다 유용한 변인 또는 집단구
분 기준으로 기능할 수 있음을 시사한다. 

그 외 인구사회학적 요인으로 청소년이 속한 가정의 
사회경제적 수준 및 거주지역이 게임중독에 미치는 영
향은 보다 체계적인 연구를 필요로 하는 수준인 것으로 
판단된다. 일부 연구에서는 청소년 가정 또는 부모의 
사회경제적 수준이 낮을수록 게임중독의 가능성이 증
가하는 경향이 확인되고 있다. 통계청의 생활시간 조사
자료를 분석한 한 연구는 부모의 사회경제적 지위가 낮
을수록 자녀의 게임시간 비중이 증가하고, 이러한 결과
는 접근격차가 거의 존재하지 않는 청소년들 내부에서
도 사회경제적 지위에 따른 이용격차가 존재한다는 것
을 의미한다고 주장한다[44]. 초등학교 고학년을 대상
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으로 한 연구에서는 남학생에 비해 여학생의 경우, 가
정의 경제적 수준이 낮을수록 인터넷 게임중독 수준이 
더욱 심각하다는 것이 확인되기도 하였다[45]. 반면, 청
소년 가정의 사회경제적 수준은 게임중독과 관련이 없
다는 연구결과도 제시되고 있다[33][40]. 

거주지역과 청소년 게임중독의 관계도 아직은 거주
지역 규모별 게임중독 청소년 비율을 단순히 기술하는 
수준에 그치고 있는데, 게임이용자 비율과 게임중독 위
험이 있는 청소년의 비율이 대체로 소규모 읍면지역에
서 가장 높으며, 다음으로 중소도시 그리고 특별시와 
광역시와 같은 대도시로 거주지역의 규모가 커질수록 
그 비율이 감소하는 경향을 보인다[19][20]. 2019년 수
행된 청소년 게임 과몰입 종합 실태조사에 따르면, 과
몰입군과 과몰입위험군의 비율은 읍면지역이 다른 지
역에 비해 높은 반면, 게임중독의 위험이 낮은 집단으
로 분류되는 게임선용군의 비율은 특별시가 가장 높은 
것으로 나타났다[20].

게임중독과 관련된 게임 이용행태 요인들은 게임기
기, 장소, 게임빈도, 이용시간량, 게임장르 및 유형, 게
임 개수, 게임이용 기간 등 다양하다[19][20]. 이 가운
데 게임이용 빈도와 시간량 요인이 게임중독에 유의미
한 영향력을 미치는 것으로 선행연구들은 공통적으로 
보고하고 있다[28]. 의사결정나무 분석기법을 이용하여 
청소년의 인터넷게임중독 영향요인을 분석한 연구에서
는 일주일 간 6~7일 게임을 하는 청소년과 게임 이용 
시 3시간 이상 이용하는 청소년의 중독 점수가 유의하
게 높은 것으로 나타났다[28][38]. 유사한 결과로, 남자 
중·고등학생의 경우, 평일 및 휴일 게임시간이 3시간 
이상일 때 게임중독 수준이 높아지는 것이 재확인되기
도 했다[23]. 또한 가장 최근 조사된 청소년 게임중독 
실태를 보면 게임중독 수준이 높은 과몰입군과 과몰입
위험군이 게임선용군 및 일반 사용자군에 비해 평일과 
휴일 모두 게임이용 시간이 더욱 많은 것으로 확인되고 
있다[20]. 

3. 청소년의 대인관계 요인: 친구, 부모, 학교 및 
학원교사와의 관계

선행연구에서 청소년이 맺고 있는 대인관계는 그들
의 게임중독을 설명하는 중요한 요인으로 검토되어 왔

다. 문제-행동 이론(problem-behavior theory 부모 
및 또래 등으로부터의 사회적 지지 부족이나 갈등이 청
소년의 정서 및 행동 문제를 유발하는 원인이라고 가정
한다)[46-48]. 사회적 지지란 중요한 타인과 관계를 맺
으면서 얻게 되는 긍정적 자원으로서[49], 청소년들의 
경우 그들의 사회적 성장환경의 특성상 사회적 지지에 
대한 욕구 및 필요성이 상대적으로 크다. 따라서 사회
적 지지가 부족한 청소년의 경우 게임을 통한 가상세계
에서의 상호작용을 통해 현실 대인관계를 대체하고 사
회적 지지의 부족으로 인한 심리적 상실을 보상받고자 
몰입하는 과정에서 중독으로 발전할 가능성이 있다[22] 
[50]. 연구자들은 청소년들이 대인관계에서 소외되거나 
유대가 약한 경우 게임중독의 위험성이 더욱 높아지며, 
또한 게임중독으로 인해 더욱 대인관계가 악화되는 악
순환이 반복될 수 있다고 주장한다[12].

이러한 배경에서 본 연구는 청소년 게임중독의 보호
요인으로서 친구관계, 부모관계, 그리고 학교 및 학원교
사와의 관계를 검토하고자 한다. 청소년에게 친구, 부
모, 그리고 교사와의 관계는 그들의 정서적 및 사회적 
발달에 영향을 미치는 직접적 요인으로서, 일상생활의 
대부분을 가정과 학교 및 학원에서 보내며 상호작용하
는 이들 대상들과의 관계가 미치는 영향은 클 수밖에 
없기 때문이다. 예컨대 중학교 2학년에서 고등학교 2학
년까지 3,449명을 4년간 추적 조사한 패널데이터를 분
석한 연구결과, 청소년이 지각한 또래애착, 부모애착, 
교사애착이 청소년의 자기통제력 수준, 즉 상황에 맞게 
자신을 적절히 조절하고 통제할 수 있는 능력에 긍정적
인 영향을 미친다는 것이 확인되었다[24].

이러한 청소년의 주요 대인관계 요인들이 게임중독
에 미치는 효과를 검토한 선행연구 결과를 살펴보면, 
우선 중학생을 대상으로 청소년의 충동성과 게임중독 
간의 관계를 연구한 윤명숙과 송행숙은[12] 친구애착의 
경우 충동성과 게임중독을 완전매개하는 효과가 있으
며 부모애착은 부분매개 효과가 있음을 확인하였다. 즉 
청소년의 충동성은 게임중독에 직접적인 영향을 미치
기 보다는 친구애착과 부모애착을 통해 게임중독에 간
접적인 영향을 미친다는 것이다. 그러나 교사애착은 유
의미한 매개효과가 나타나지 않았다. 이와 유사한 연구
결과로, 초등학교 4학년, 중학교 1학년, 그리고 고등학
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교 1학년 학생을 대상으로 청소년의 게임이용행태가 
삶의 만족도에 미치는 영향을 연구한 정현주와 유현중
[14] 역시 게임중독과 관련된 대인관계 유형 중 교우관
계로부터의 사회적 지지가 가장 큰 부적 영향력을 미치
며, 다음으로 부모의 지지가 게임중독에 유의미한 영향
을 미치는 요인임을 확인하였다. 그러나 교사로부터의 
지지는 청소년의 게임중독을 설명하는 유의미한 요인
이 되지 못했다. 반면, 초등학교 4~6학년을 대상으로 
게임중독과 정서적 문제 간의 인과관계를 연구한 이정
은과 배성만은[22] 초기 청소년기의 친구, 가족, 교사와
의 대인관계 만족도는 우울 및 불안과 같은 정서적 문
제뿐만 아니라 게임중독에 부적인 영향을 미친다는 것
을 확인하였다. 중·고등학생을 대상으로 청소년의 스트
레스가 게임중독에 미치는 영향에 대한 보호요인으로
서 친구, 가족(부모), 교사관계의 다중매개효과를 분석
한 박병선과 박수지[27]의 연구에서도 세 유형의 대인
관계(친구관계, 가족관계, 교사관계)가 모두 게임중독에 
부적인 영향을 미치며 청소년의 스트레스와 게임중독 
간의 관계를 매개하는 것으로 확인되었다. 

청소년 게임중독에 미치는 부모관계의 영향력을 부
와 모의 영향력으로 구분하여 비교분석한 연구결과도 
제시되고 있다. 이경님[51]은 초등학생의 경우 모(母)와
의 역기능적 의사소통이 많거나 개방적 의사소통이 적
을수록 게임중독 수준이 높아지는 경향이 있음을 발견
하였다. 이와 유사한 맥락에서 남자 중학생들의 경우도 
모(母)와의 문제형 의사소통과 부(父)와의 개방형 의사
소통이 게임중독에 각각 정적 및 부적으로 상이한 영향
을 미치는 것으로 확인되었다[28]. 또 다른 연구에서도 
남자 중학생의 경우 모(母)와의 문제형 의사소통이 그
리고 남자 고등학생은 모(母)와의 개방형 의사소통뿐만 
아니라 부(父)와의 문제형 의사소통이 게임중독에 유의
미한 영향을 미치는 요인임이 확인되었다[23]. 그리고 
비교적 최근에는 중학생들의 성별에 관계없이 부모 모
두의 개방적 의사소통 방식이 중학생 자녀들의 게임중
독에 부적인 영향을 미친다는 연구결과도 제시되고 있
다[29]. 

청소년과 교사와의 관계도 청소년의 게임중독을 설
명하는 중요한 요인이다[12][21]. 학령기 청소년들의 
일상생활의 상당 부분이 학교나 학원 등의 교육공간에

서 이루어진다는 점을 고려해 볼 때, 학교 및 학원 교사
와의 관계는 학교 적응뿐만 아니라 청소년들의 다양한 
정서적·행동적 문제에 보호요인으로 작용할 수 있다는 
것이다. 그러나 청소년과 교사와의 대인관계가 게임중
독에 미치는 영향에 대한 연구는 상대적으로 충분치 못
한 상황이며 연구결과의 일관성도 부족하다. 중·고등학
교 교사의 게임에 대한 부정적 태도가 학생들의 게임중
독을 감소시키는 보호요인이라는 연구결과가 제시되고 
있다[52]. 반면 교사의 사회적 지지는 중·고등학생의 게
임중독과는 상관이 없다는 연구결과도 있다[53]. 아쉬
운 점은 청소년의 게임중독 관련 대인관계 요인 중 학
원 교사의 영향력을 검토한 선행연구는 아직까지 수행
되지 않고 있다.

이상에서 살펴본 선행연구 결과들은 청소년의 친구, 
부모, 그리고 학교 및 학원교사와의 원만한 관계가 게
임중독의 보호요인으로 작용할 수 있음을 시사한다. 그
러나 청소년의 게임중독에 미치는 이들 대인관계 요인
들의 영향력을 청소년의 발달단계를 고려하여 체계적
으로 비교검토하고 있는 연구는 아직 부족한 실정이다. 
이에 본 연구는 이상에서 검토한 이론적 배경 및 선행
연구 결과를 토대로 청소년의 인구사회학적 특성 및 게
임이용행태 그리고 대인관계 중 특히 성인관계(부모 및 
학교·학원교사)가 게임중독에 미치는 영향을 학교급별
로 비교분석하기 위해 다음과 같은 연구문제를 제시한
다. 

연구문제 1: 청소년들의 게임중독에 영향을 미치는 
주요 요인들은 무엇인가?

  연구문제 1-1: 청소년들의 학교급별(초·중·고) 게임
중독에 영향을 미치는 차별적 요인은 
무엇인가?

  연구문제 2: 성인들(부모, 학교 및 학원교사)과의 관
계적 요인이 청소년들의 게임중독에 어
떤 영향을 미치는가?

  연구문제 2-1: 청소년들의 학교급별(초·중·고) 게임
중독에 영향을 미치는 차별적 성인관
계 요인은 무엇인가?
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III. 연구방법

1. 표본 및 조사방법
앞서 제시한 연구문제를 검증하기 위해 본 연구는 한

국방정환재단의 2019년 한국 어린이·청소년 행복지수 
조사 데이터를 재단의 승인 하에 활용하였다. 한국 어
린이·청소년 행복지수 조사는 유니세프 행복지수를 모
델로 하여 물질적 행복, 보건과 안전, 교육, 가족과 친구
관계, 행동과 안전, 주관적 행복 등의 영역에서 한국과 
OECD 국가 어린이와 청소년들의 행복지수를 비교하
기 위해 2009년부터 매년 실시해 온 조사로, 2019년도
는 11차 조사에 해당한다. 이 조사에는 제주도를 제외
한 전국의 초등학생(4~6학년) 2,360명, 중학생 2,296
명, 그리고 고등학생 2,798명을 포함한 최종 7,454명
의 청소년들이 유효표본으로 참여했는데, 표본은 시·도 
교육청의 2018년 교육기본통계 자료를 바탕으로 성별, 
거주지 권역, 지역규모, 학교급을 고려하여 크기 비례 
확률추출(PPS: Probability Proportional to Size) 방
식에 따라 학급 단위로 선정하였다. 자료수집은 2019
년 3월 7일에서 4월 6일까지 한 달간 자기기입식 설문
조사 방식으로 실시되었다. 유효표본의 인구사회학적 
구성은 다음 [표 1]과 같다.

2. 주요 변인들의 측정
2.1 종속변인
본 연구의 종속변인인 게임중독은 컴퓨터 게임, 비디

오 게임, 핸드폰 게임 등을 포함한 모든 게임의 이용경
험과 관련된 5개의 진술문을 활용하였다. 각 진술문에 
대한 응답은 “1 = 그런 적 없다”로부터 “5 = 항상 그렇
다”에 이르는 리커트(Likert) 척도로 측정하였으며, 5개 
항목에 대한 응답들을 산술평균하여 각 응답자의 게임
중독 점수를 산출하였다. [표 2]는 게임중독 측정항목과 
학교급별 평균값 및 표준편차 그리고 신뢰도를 정리한 
것이다. 학교급별 게임중독 평균값을 비교한 결과, 중학
생 집단의 게임중독 점수가 가장 높았으며(M = 1.83, 
SD = .74) 다음으로 초등학생(M = 1.81, SD = .79) 그
리고 고등학생(M = 1.76, SD = .76)의 순으로 나타났
다[F(2, 6,518) = 5.83, p = .003]. 그리고 Scheffe 사
후검증을 통해 중학생과 고등학생 집단의 평균차가 통
계적으로 유의미한 수준임을 확인하였다(M = .08, SE 
= .02, p = .004).

2.2 예측변인
본 연구는 초·중·고 청소년들의 게임중독을 설명하기 

위한 예측변인을 크게 네 가지 유형(인구사회학적 요

구분 초등학생 중학생 고등학생 전체

성별 남 1,186(50.3) 1,138(49.6) 1,413(50.5) 3,737(50.1)
여 1,174(49.8) 1,158(50.4) 1,385(49.5) 3,717(49.9)

거주지
권역

수도권 1,073(45.5) 1,065(46.4) 1,262(45.1) 3,400(45.6)
강원도 69(2.9) 83(3.6) 114(4.1) 266(3.6)
충청권 312(13.1) 301(13.1) 374(13.4) 987(13.2)
영남권 650(25.6) 587(25.6) 718(25.7) 1,955(26.2)
호남권 256(10.9) 260(11.3) 330(11.8) 846(11.4)

지역규모
대도시 954(40.4) 1,011(44.0) 1,217(43.5) 3,182(42.7)

중소도시 1,037(43.9) 993(43.3) 1,301(46.5) 3,331(44.7)
읍면지역 369(15.6) 292(12.7) 280(10.1) 941(12.6)

학
교
급

초등
4학년 757(32.1)

2,3605학년 870(36.9)
6학년 733(31.1)

중등
1학년 678(29.5)

2,2962학년 770(33.5)
3학년 848(36.9)

고등
1학년 830(29.7)

2,7982학년 915(32.7)
3학년 1,053(37.6)

전체 2,360(31.7) 2,296(30.8) 2,798(37.5) 7,454(100)

표 1. 분석대상 표본의 인구사회학적 구성에 따른 사례 수 및 비율(%)
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인, 게임 이용행태 요인, 친구관계 요인, 성인관계 요인)
으로 구분하였다. 우선 인구사회학적 요인은 응답자의 
성별, 학년, 거주지역 규모, 그리고 가구소득 수준의 네 
변인을 포함한다. 성별은 남자의 경우를 ‘0’으로 더미
(dummy) 코딩하였으며, 학년은 응답자의 해당 학년을 
그대로 활용함으로써 각 학교급 내에서 응답자의 연령 
효과를 확인할 수 있도록 했다. 거주지역 규모는 행정
단위에 따라 “1 = 도서벽지 및 읍면지역”, “2 = 중소도
시”, “3 = 대도시”로 구분하였으며, 가구소득 수준은 응
답자가 판단한 본인 가정의 경제적 형편을 “1 = 하의 
하”로부터 “6 = 상의 상”까지 6점 척도 상에 응답하였
다. 

게임 이용행태 요인에는 게임이용 빈도가 단일 차원
으로 포함되었는데, “지난 6개월 동안 게임을 얼마나 
자주 했나요?”라는 질문에 “1 = 거의 하지 않았다”, “2 
= 1주일에 1~2회”, “3 = 1주일에 3~4회”, “4 = 1주일
에 5~6회”, 그리고 “5 = 매일”로 구성된 5점 척도로 측
정하였다. 이 게임이용 빈도는 초등학생 집단이 가장 
높았으며(M = 3.34, SD = 1.36) 다음으로 중학생(M = 
3.04, SD = 1.33) 그리고 고등학생(M = 2.49, SD = 
1.37) 순으로 집단 간 통계적으로 유의미한 차이가 있
었다[F(2, 6,513) = 240.86, p < .001]. 

친구관계 요인은 두 변인을 포함하는데 친구관계의 
양적 차원인 ‘친한 친구의 수’와 질적 차원인 ‘친구관계
의 수준’이다. 친구 수는 “아주 친한 친구는 몇 명인가
요?”라는 개방형 질문을 통해 측정하였는데, 친한 친구 

수는 초등학생(M = 9.41, SD = 17.26)이 가장 많았고 
다음으로 중학생(M = 8.68, SD = 13.79), 그리고 고등
학생(M = 7.33, SD = 18.32) 순으로 집단 간 통계적으
로 유의미한 차이가 있었다[F(2, 7,382) = 10.25, p < 
.001]. Scheffe 사후분석 결과, 초등-고등학생(M = 
2.08, SE = .47, p < .001) 그리고 중등-고등학생(M = 
1.35, SE = .47, p = .017) 간의 친구 수의 차이가 통계
적으로 유의미한 것으로 나타났다. 

한편 친구관계의 질적 차원으로서의 친구관계의 수
준은 응답자 본인의 친구관계에 대한 주관적 평가를 담
은 6개의 진술문을 척도로 구성하여 측정하였다. 각 진
술문에 대한 응답은 “1 = 전혀 그렇지 않다”로부터 “5 
= 매우 그렇다”에 이르는 리커트(Likert) 척도로 측정
하였으며, 6개 항목에 대한 응답들을 문항의 내용에 따
라 필요시 역으로 코딩한 후 산술평균함으로써 친구관
계 수준이 높을수록 점수가 높아지도록 처리하였다. 
[표 3]은 친구관계 수준의 측정항목과 학교급별 평균값 
및 표준편차 그리고 신뢰도를 정리한 것이다. 학교급별 
친구관계 수준의 평균값을 비교한 결과, 고등학생 집단
의 친구관계 수준이 가장 높았으며(M = 4.11, SD = 
.66) 다음으로 초등학생(M = 4.06, SD = .68)과 중학
생(M = 4.06, SD = .66)은 거의 비슷한 수준으로 나타
났다[F(2, 7,136) = 3.10, p = .045].

항목 평균(SD) / 신뢰도(α)
초등 중등 고등

“나는 친구들에게 내 문제
에 관해 얘기할 때 내 자
신이 부끄럽거나 어리석
게 여겨진다”(R)

4.06(.68)
/ .70

4.06(.66)
/ .74

4.11(.66)
/ .75

“나는 내 친구들이 현재의 
친구들이 아닌 다른 친구
들이었으면 좋겠다”(R)
“나는 내 친구들과 함께 
있을 때에도 외로움을 느
낀다”(R)
“나는 내 친구들 때문에 
화가 나는 경우가 있
다”(R)
“내가 속상해 할 때 친구
들은 대수롭지 않게 여기
는 경향이 있다”(R)
“내 친구들은 나를 이해해
준다”
(R): 역코딩

표 3. 학교급별 친구관계 수준 척도 평균값 및 신뢰도

항목 평균(SD) / 신뢰도(α)
초등 중등 고등

“나는 게임을 못하거
나 갑자기 줄이게 되
면 짜증이 나고 화가 
난다”

1.81(.79)
/ .84

1.83(.74)
/ .84

1.76(.76)
/ .87

“나는 원래 계획보다 
더 긴 시간 동안 게임
을 한다”
“나는 대부분의 시간
을 게임을 생각하며 
보낸다”
“나는 게임을 할수록 
점점 더 오랜 시간동
안 해야 직성이 풀린
다”
“나는 공부하는 데 지
장이 있지만 게임을 
계속하게 된다”

표 2. 학교급별 게임중독 척도 평균값 및 신뢰도
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끝으로 본 연구의 예측변인들 가운데 가장 핵심이라 
할 수 있는 성인관계 수준은 관계의 대상인 성인을 부, 
모, 학교교사, 학원교사로 구분하여 이들과의 관계의 질
에 대한 주관적 평가를 측정하였다. 응답자들은 각 대
상에 대해 예컨대 “아버지와 나는 사이가 좋은 편이다” 
그리고 “나는 어떤 문제든지 아버지에게 내 고민을 털
어놓고 이야기할 수 있다”는 진술문에 대한 동의 정도
를 “1 = 전혀 그렇지 않다”로부터 “5 = 매우 그렇다”의 
5점 척도로 응답하였다. 두 항목에 대한 응답을 산술평
균한 결과는 [표 4]와 같다. 부모와의 관계 수준의 경우, 
초등학생들이 가장 높았으며 중학생 그리고 고등학생 
순으로 학교급이 높아질수록 관계 수준이 하락하는 경
향이 확인되었다. 반면 학교교사 및 학원교사와의 관계 
수준은 학교급이 높아질수록 증가하는 경향이 나타났
다. 초·중·고 응답자 집단 모두에서 성인들 가운데 모
(母)와의 관계 수준이 가장 높았으며, 다음으로 부(父)와
의 관계 수준이 초·중 응답자 집단에서 높은 것으로 나
타났다. 그러나 고등학생 집단의 경우에는 부(父)와의 
관계 수준이 네 가지 유형의 성인관계 중 가장 낮은 수
준인 것으로 나타났다. 그리고 모든 학교급에서 학교교

사에 비해 학원교사와의 관계 수준이 상대적으로 높은 
것으로 나타났다. 

IV. 연구결과

본 연구에서 제시한 연구문제 해결을 위해 예측변인
들을 단계적으로 투입하는 위계적 회귀분석을 초·중·고 
학교급별로 각각 실시하였다. 1~2단계에서는 통제변인
에 해당하는 인구사회학적 요인 4개(성별, 학년, 거주지
역 규모, 가구소득 수준)와 게임 이용행태 요인(게임 빈
도)을 투입하고, 관계적 요인을 친구 요인(친구 수, 친
구와의 관계 수준)과 성인관계 요인(부, 모, 학교교사, 
학원교사와의 관계 수준)로 구분하여 3~4단계에 각각 
추가로 투입해 총 4단계 모형으로 분석하였다. 

우선 초등학생들의 게임중독 요인에 대한 회귀분석 
결과는 [표 5]와 같다. 예측변인으로 4개의 인구사회학
적 요인들이 투입된 1단계 모형은 초등학생들의 게임
중독의 총 변량 중 9.1%를 설명하는 것으로 나타났다
(F(4, 1,522) = 39.20, p < .001). 초등학생들의 경우, 

관계 대상 초등학생 중학생 고등학생 ANOVA 결과
부 4.16(.94) 3.93(1.01) 3.80(1.06) F(2, 7,050) = 76.57, p < .001

모 4.50(.75) 4.29(.86) 4.25(.86) F(2, 7,172) = 60.39, p < .001

학교교사 3.62(1.03) 3.70(1.02) 3.83(.98) F(2, 7,440) = 26.26, p < .001

학원교사 3.66(1.01) 3.77(.97) 3.93(.94) F(2, 5,298) = 34.32, p < .001

표 4. 학교급별 성인관계 수준 평균값(표준편차)

예측변인
1단계 2단계 3단계 4단계

β t β t β t β t

인구학적 요인

성별(남=0)
학년

지역규모
가구소득

-.256
 .003
-.105
-.138

-10.45***
 0.13
-4.28***
-5.61***

-.178
-.020
-.097
-.109

-7.62***
-0.90
-4.24***
-4.74***

-.181
-.017
-.087
-.070

-8.02***
-0.77
-3.98***
-3.13**

-.182
-.019
-.080
-.051

-8.13***
-0.89
-3.67***
-2.26*

게임 이용행태 
요인 게임빈도  .360 15.40***  .339 15.10***  .328 14.71***

친구요인 친구 수
친구관계

 .002
-.258

 0.10
-11.65***

 .016
-.221

 0.74
-9.67***

성인관계 요인

부
모

학교교사
학원교사

-.038
-.108
-.041
-.012

-1.47
-4.29***
-1.69
-0.50

R²(수정R²) .093(.091) .216(.213) .280(.277) .300(.295)
△R² .093*** .122*** .064*** .020***

*p < .05, **p < .01, ***p < .001.

표 5. 초등학생 게임중독 관련 요인(N = 1,527)
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성별, 거주지역 규모, 가구소득 수준이 게임중독에 유의
미한 영향을 미치는 요인들로 확인되었는데, 여학생보
다는 남학생이(β = -.256, t = -10.45, p < .001), 거주
하는 지역의 규모가 작을수록(β = -.105, t = -4.28, p 
< .001), 그리고 가구소득 수준이 낮을수록(β = -.138, 
t = -5.61, p < .001) 게임중독 경향이 높은 것으로 나
타났다. 인구사회학적 변인들을 통제한 후 게임이용 빈
도를 추가로 투입한 2단계 모형은 1단계에 비해 12.2%
의 설명 변량이 증가하여(△F(1, 1,521) = 237.08, p < 
.001) 초등학생 게임중독 변량의 총 21.6%를 설명하였
으며(F(5, 1,521) = 83.64, p < .001), 게임이용 빈도는 
게임중독에 정적인 영향 즉 게임이용 빈도가 증가할수
록 게임중독 수준이 높아지는 경향이 확인되었다(β = 
.360, t = 15.40, p < .001).

3단계 모형에는 친구 수와 친구관계의 수준이 추가 
투입되어 종속변인 변량의 28.0%를 설명하는 것으로 
확인되었고(F(7, 1,519) = 84.44, p < .001), 2단계에 
비해 6.4% 증가된 설명 변량은 통계적으로 유의미한 
수준이었다(△F(2, 1,519) = 68.02, p < .001). 그러나 
친구관계의 양적 차원인 친구 수는 게임중독에 유의미
한 영향을 주지 않는 반면(β = .002, t = .10, n.s.), 질
적 차원인 친구관계의 수준은 부적 요인으로 작용하는 
것으로 확인되었다(β = -.258, t = -11.65, p < .001). 
즉 초등학생의 경우, 교류하는 친구들의 수에 관계없이 
그들과의 관계의 질이 좋을수록 게임중독 수준이 감소
하는 경향이 있다는 것이다. 

마지막 4단계 모형에서는 본 연구의 가장 핵심적 예

측변인인 네 가지 유형의 성인관계 요인들(부, 모, 학교
교사, 학원교사)이 추가 투입되어 종속변인 변량의 총 
30.0%를 설명하는 것으로 나타났다(F(11, 1,515) = 
59.02, p < .001). 성인관계 변인들로 인해 3단계 모형
에 비해 증가된 설명 변량은 2.0%로 통계적으로 유의
미한 수준이었다(△F(4, 1,515) = 10.75, p < .001). 성
인관계 요인들 중 부(父)와 학교 및 학원 교사와의 관계
는 초등학생들의 게임중독에 유의미한 영향을 주지 않
는 한편, 모(母)와의 관계만이 유일하게 통계적으로 유
의미한 요인으로서 게임중독에 부적인 영향을 미치는 
것으로 나타났다(β = -.108, t = -4.29, p < .001). 즉 
초등학생들의 경우 여러 성인들 가운데 모(母)와의 관
계가 원만할수록 게임중독의 위험성이 감소되는 경향
이 발견된 것이다. 

다음으로 중학생들의 게임중독에 대한 예측변인들의 
영향을 앞서 초등학생 집단과 동일한 방식으로 분석하
여 그 결과를 [표 6]에 정리하였다. 통제변인인 인구사
회학적 요인들을 투입한 1단계 모형은 중학생들의 게
임중독 변량 가운데 8.6%를 설명하는 것으로 나타났다
(F(4, 1,310) = 30.90, p < .001). 중학생들의 경우, 성
별과 가구소득 수준이 게임중독에 부적인 영향을 미치
는 요인으로 확인되었는데, 구체적으로 남학생이 여학
생에 비해(β = -.286, t = -10.77, p < .001) 그리고 
가구소득 수준이 낮을수록(β = -.098, t = -3.64, p < 
.001) 게임중독 수준이 높아지는 경향이 확인되었다. 2
단계 모형에 투입된 게임이용 빈도는 중학생들의 게임
중독에 정적인 영향을 주는 요인으로 확인되었으며(β 

예측변인 1단계 2단계 3단계 4단계
β t β t β t β t

인구학적 요인

성별(남=0)
학년

지역규모
가구소득

-.286
-.006
 .016
-.098

-10.77***
-0.24
 0.60
-3.64***

-.153
 .023
 .001
-.085

-6.02***
 0.95
 0.02
-3.48***

-.152
 .027
 .013
-.065

-6.19***
 1.17
 0.57
-2.75**

-.170
 .021
 .006
-.046

-6.83***
 0.91
 0.28
-1.94

게임 이용행태 
요인 게임빈도  .422 16.60***  .406 16.59***  .399 16.42***

친구요인 친구 수
친구관계

 .052
-.244

 2.23*
-10.45***

 .056
-.215

 2.40*
-8.86***

성인관계 요인

부
모

학교교사
학원교사

-.103
 .029
-.072
 .014

-3.58***
 1.04
-2.79**
 0.55

R²(수정R²) .086(.083) .245(.242) .305(.301) .319(.314)
△R² .086*** .159*** .060*** .014***

*p < .05, **p < .01, ***p < .001.

표 6. 중학생 게임중독 관련 요인(N = 1,315)
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= .422, t = 16.60, p < .001), 1 단계 모형에서 인구사
회학적 요인들로 인해 설명된 변량에 15.9%를 추가함
으로써(△F(1, 1,309) = 275.65, p < .001) 총 24.5%
의 게임중독 변량을 설명하는 것으로 확인되었다(F(5, 
1,309) = 85.04, p < .001).

3단계에 추가 투입된 친구요인들은 중학생들의 게임
중독에 대한 설명 변량을 6.0% 증가시키는 것으로 확
인되었는데(△F(2, 1,307) = 56.28, p < .001), 친구 수
와 친구관계의 수준 모두 통계적으로 유의미한 요인으
로 나타났다. 구체적으로 친구관계의 양적 차원인 친구 
수가 게임중독에 정적인 영향을 미치는 반면(β = .052, 
t = 2.23, p = .026), 질적 차원인 친구관계 수준은 부
적인 영향을 미치는 것으로 확인되었다(β = -.244, t = 
-10.45, p < .001). 즉 중학생들의 경우, 친구가 많을수
록 게임중독 수준이 높아지는 경향이 있으나 친구들과
의 친밀감 등 관계의 질이 좋을수록 게임중독 수준은 
낮아진다는 의미이다. 

최종 4단계 모형에 투입된 네 가지 성인관계 수준이 
추가적으로 설명한 변량은 1.4%였으며(△F(4, 1,303) 
= 6.85, p < .001), 이 최종 모형의 중학생 게임중독 수
준에 대한 총 설명 변량은 31.9%였다(F(11, 1,303) = 
55.58, p < .001). 중학생들의 경우, 성인관계 유형들 
중 아버지(β = -.103, t = -3.58, p < .001)와 학교교사
(β = -.072, t = -2.79, p = .005)와의 관계가 게임중
독에 통계적으로 유의미한 부적 영향을 미치는 것으로 
확인되었다. 즉 중학생들은 부모 중 부(父)와 그리고 교
사들 중 학교교사와의 관계가 좋을수록 게임중독 수준

이 낮아지는 경향이 있다는 것이다. 
끝으로 고등학생들의 게임중독 요인에 대한 회귀분

석 결과는 [표 7]과 같다. 인구사회학적 요인들이 투입
된 1단계 모형은 고등학생들의 게임중독의 총 변량 중 
7.7%를 설명하는 것으로 나타났다(F(4, 1,134) = 
23.55, p < .001). 고등학생들의 경우, 성별, 학년, 가구
소득 수준이 게임중독에 유의미한 영향을 미치는 요인
들로 확인되었는데, 여학생보다는 남학생이(β = -.254, 
t = -8.83, p < .001), 학년이 낮을수록(β = -.064, t 
= -2.22, p = .027), 그리고 가구소득 수준이 낮을수록
(β = -.099, t = -3.46, p < .001) 게임중독 수준이 높
은 것으로 나타났다. 이들 인구사회학적 변인들을 통제
한 후 게임이용 빈도를 추가로 투입한 2단계 모형은 1
단계에 비해 12.5%의 설명 변량이 증가하여(△F(1, 
1,133) = 176.73, p < .001) 고등학생 게임중독 변량
의 총 20.1%를 설명하였으며(F(5, 1,133) = 57.11, p 
< .001), 게임이용 빈도는 초·중등학생들의 경우와 마찬
가지로 게임중독에 정적인 영향을 주는 것으로 확인되
었다(β = .363, t = 13.29, p < .001).

3단계 모형에는 친구 수와 친구관계의 수준이 추가 
투입되어 종속변인 변량의 24.9%를 설명하는 것으로 
확인되었고(F(7, 1,131) = 53.69, p < .001), 2단계에 
비해 4.8% 증가된 설명 변량은 통계적으로 유의미한 
수준이었다(△F(2, 1,131) = 36.27, p < .001). 그러나 
고등학생들의 친구 수는 게임중독에 유의미한 영향을 
주지 않는 반면(β = -.019, t = -.73, n.s.), 친구관계의 
수준은 부적 요인으로 작용하는 것으로 확인되었다(β 

예측변인 1단계 2단계 3단계 4단계
β t β t β t β t

인구학적 요인

성별(남=0)
학년

지역규모
가구소득

-.254
-.064
-.054
-.099

-8.83***
-2.22*
-1.88
-3.46***

-.176
-.039
-.035
-.080

-6.42***
-1.46
-1.31
-2.98**

-.188
-.043
-.033
-.053

-7.05***
-1.64
-1.28
-2.02*

-.202
-.043
-.032
-.039

-7.42***
-1.65
-1.25
-1.49

게임 이용행태 
요인 게임빈도  .363 13.29***  .347 13.08***  .342 12.90***

친구요인 친구 수
친구관계

-.019
-.219

-0.73
-8.37***

-.014
-.188

-0.54
-6.78***

성인관계 요인

부
모

학교교사
학원교사

-.068
-.007
-.042
-.020

-2.08*
-0.21
-1.48
-0.72

R²(수정R²) .077(.073) .201(.198) .249(.245) .258(.251)
△R² .077*** .125*** .048*** .009**

*p < .05, **p < .01, ***p < .001.

표 7. 고등학생 게임중독 관련 요인(N = 1,139)
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= -.219, t = -8.37, p < .001). 즉 고등학생의 경우, 
초등학생들과 마찬가지로 관계를 맺고 있는 친구들의 
수에 관계없이 그들과의 관계가 질이 좋을수록 게임중
독 수준이 감소하는 경향이 확인되었다. 

마지막 4단계 모형에 투입된 네 유형의 성인관계 수
준이 추가적으로 설명한 변량은 0.9%로 크지 않았으나 
통계적으로 유의미한 변화량이었으며(△F(4, 1,127) = 
3.35, p = .010), 이 최종 모형의 총 설명 변량은 
25.8%로 나타났다(F(11, 1,127) = 35.67, p < .001). 
고등학생들의 경우, 성인관계 유형들 중 부(父)와의 관
계만이 유일하게 게임중독에 통계적으로 유의미한 부
적 영향을 미치는 것으로 확인되었다(β = -.068, t = 
-2.08, p = .038). 즉 고등학생들은 성인들 중 부(父)와
의 관계가 좋을수록 게임중독 수준이 낮아지는 경향이 
있다는 것이다. 

이상의 초·중·고 학교급별 게임중독에 영향을 미치는 
요인들에 대한 위계적 회귀분석의 결과에서 각 단계(모
형)별로 통계적으로 유의미한 것으로 판명된 변인들을 
[표 8]로 요약하였다. 우선 1단계에서 투입된 인구사회
학적 변인들 중 성별과 가구소득은 초·중·고 학생집단 
모두에서 공통적으로 게임중독에 부적인 영향을 미치
는 요인으로서, 여학생에 비해 남학생이 그리고 가구소
득 수준이 낮을수록 학생들의 게임중독 수준이 높은 경
향이 확인되었다. 그리고 이러한 두 공통요인 이외에 
초등학생 집단의 경우 거주지역의 규모에 따른 영향이 
추가적으로 확인되었는데, 거주지역의 규모가 대도시에 
비해 도서벽지 및 읍면지역처럼 작을수록 초등학생들
의 게임중독 수준은 높아지는 경향이 나타났다(β = 

-.105, t = -4.28, p < .001). 또한 고등학생의 경우에
도 초·중 학생들과 다른 차별적 요인이 발견되었는데, 
고등학생들의 경우 학년이 높아질수록 게임중독 수준
이 낮아지는 경향을 확인할 수 있었다(β = -.064, t = 
-2.22, p = .027). 2단계에서 게임 이용행태 관련 변인
으로 단독 투입된 게임이용 빈도는 초·중·고 학교급 구
분 없이 청소년들의 게임중독에 부적인 영향을 미치는 
주요 요인임이 확인되었다. 

3단계 투입된 친구관계 요인들 가운데 친구관계의 수
준은 초·중·고 집단 모두에서 공통적으로 게임중독에 
부적인 영향을 미치는 요인이었는데, 친구관계의 질이 
높을수록 즉 친구와의 관계가 원만할수록 게임중독 수
준이 낮아지는 경향이 확인되었다. 반면 친구관계의 양
적 차원인 친구의 수는 중학생 집단에서만 그 영향력이 
확인되었는데, 친한 친구가 많을수록 게임중독 수준이 
높은 것으로 나타났다(β = .052, t = 2.23, p = .026). 

끝으로 최종 4단계에 투입된 성인관계 요인들은 초·
중·고 집단 모두에서 게임중독을 설명하는 통계적으로 
유의미한 변인군인 것으로 확인되었다. 다만 초·중·고 
학교급별로 게임중독 관련 성인관계 영향요인들이 상
이한 것으로 나타났다. 우선 초등학생들의 경우, 네 가
지 성인관계 유형들 가운데 유일하게 모(母)와의 관계
만이 게임중독에 부적인 영향을 주는 요인으로 확인되
었다(β = -.108, t = -4.29, p < .001). 반면 중학생들
은 아버지(β = -.103, t = -3.58, p < .001) 및 학교교
사(β = -.072, t = -2.79, p = .005)와의 관계 수준이 
그리고 고등학생들은 아버지(β = -.068, t = -2.08, p 
= .038)와의 관계 수준이 게임중독에 부적인 영향을 주

단계 예측변인 초등학생 중학생 고등학생
β t β t β t

1 인구학적 
요인

성별(남=0)
학년

지역규모
가구소득

-.256

-.105
-.138

-10.45***

-4.28***
-5.61***

-.286

-.098

-10.77***

-3.64***

-.254
-.064

-.099

-8.83***
-2.22*

-3.46***

2 게임 
이용행태 요인 게임빈도  .360  15.40***  .422  16.60***  .342  12.90***

3 친구요인 친구 수
친구관계 -.258 -11.65***

 .052
-.244

 2.23*
-10.45*** -.188 -6.78***

4 성인관계 
요인

부
모

학교교사
학원교사

-.108 -4.29***
-.103

-.072

-3.58***

-2.79**

-.068 -2.08*

*p < .05, **p < .01, ***p < .001.

표 8. 위계적 회귀분석 각 단계별 초·중·고등학생의 게임중독 관련 영향요인 비교
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는 것으로 나타났다.

V. 논의 및 결론

기존의 과몰입 또는 과다이용 등의 중립적 개념이 적
용되던 문제적 게임이용행태를 병리학적 관점에서 질
병으로 분류하기로 한 WHO의 결정에 따라, 이에 가장 
취약한 집단인 청소년의 게임중독 문제에 사회적 및 학
술적 관심이 집중되고 있는 상황이다. 이에 본 연구는 
청소년 게임중독의 위험요인 규명 및 부정적 효과 검증
에 집중해 온 선행연구와 달리 예방적 및 해결적 대안 
제시를 위한 기초자료 제공 취지에서, 청소년 게임중독
의 보호요인으로서 청소년들이 맺고 있는 주요 성인들
과의 관계요인이 게임중독에 미치는 효과를 실증적으
로 검토하기 위한 목적에서 수행되었다. 아울러 청소년
기의 상이한 발달단계 및 그에 따른 환경적 차이를 고
려하여 주요 성인들과의 관계, 즉 부모와 학교 및 학원
교사와의 관계가 초·중·고 학교급별로 게임중독에 미치
는 차별적 영향을 비교분석하고자 하였다. 

이러한 연구목적을 위해 ‘2019년 한국 어린이·청소
년 행복지수 조사’ 자료를 활용하여 분석한 결과, 우선 
학교급별 집단평균을 비교해 볼 때 게임이용 빈도는 
초·중·고 순으로 학교급이 낮을수록 많은 것으로 나타
났다. 그러나 게임중독 수준은 중학생 집단이 가장 높
았으며 다음으로 초등학생과 고등학생 집단의 순으로 
확인되었다. 이러한 결과는 초등학교 고학년부터 점차 
게임에 몰입하기 시작하여 중학생 집단에서 정점에 이
르러 고등학생 집단보다 더욱 게임중독 문제가 심각한 
경향이 있다는 선행연구[12, 20, 21] 결과와 일치하는 
것으로서, 청소년기의 게임중독은 연령 변인을 기준으
로 선형적으로 파악하는 것이 적절치 못하다는 것을 시
사한다. 대신 학교급과 같이 청소년기의 특정 시기별로 
독특한 사회문화적 환경을 반영할 수 있는 구분 기준 
및 변인을 통해 게임중독에 취약한 집단을 보다 명확히 
특정한 후 해당 집단에 작용하는 고유한 위험요인 및 
보호요인 등을 확인하는 작업이 필요하다고 제안한다. 
아울러 향후 관련 연구에서는 보다 정교한 측정도구를 
활용하여 청소년의 게임중독을 판별함으로써 이들 위

험요인 및 보호요인들의 영향력을 더욱 명확히 확인할 
필요성도 있다. 

그리고 청소년의 학교급별 평균 게임빈도가 초, 중, 
고 순으로 학교급이 높아질수록 감소한다는 점은 청소
년이 성장함에 따라 학업량이 증가하고 또한 가정 내외
의 사회문화적 분위기로 인해 게임이용의 자의적 및 환
경적 자제가 이루어지는 것으로 이해할 수 있다. 그러
나 초기 청소년기인 초등학생의 과다한 게임이용이 중
기 청소년기인 중학생 시기에 이르러 게임중독으로 이
어지는 경향은 게임중독에 대한 중재 및 개입이 초기 
청소년기부터 보다 적극적으로 이루어질 필요가 있음
을 시사한다. 

또한 연구방법과 관련하여, 본 연구에서 청소년의 학
교급별 게임빈도와 게임중독 수준의 순서가 일관되지 
않은 결과는 청소년의 게임중독에 영향을 미치는 다양
한 이용행태 관련 요인들을 종합적으로 검토할 필요성
을 제기한다. 본 연구에서는 기수집된 자료의 한계로 
인해 게임이용 빈도만을 이용행태 요인으로 분석에 포
함하였으나, 청소년의 발달단계에 따라 게임시간량, 게
임의 종류, 게임기기 등 다양한 이용행태 요인들이 게
임중독에 각기 상이한 수준의 영향을 미칠 것이다. 비
록 본 연구에서 게임이용 빈도는 초기에서 후기에 이르
는 모든 청소년기에서 게임중독에 부적인 영향을 미치
는 이용행태요인으로 확인되긴 하였으나, 청소년 게임
중독의 효과적인 예방 및 개입을 위해서는 다양한 게임
이용행태 관련 요인들의 영향력을 체계적으로 분석하
는 작업이 필요하다고 판단된다.

본 연구에서 초·중·고 학교급별 게임중독에 영향을 
미치는 요인들을 분석한 결과, 우선 인구사회학적 변인 
중 성별과 가구소득은 청소년기 전반에 걸쳐 게임중독
에 영향을 미치는 공통요인인 것으로 나타났다. 이러한 
결과는 기존 선행연구와 일치하는 것으로서 여자에 비
해 남자 청소년들이[20][33][38][40][41], 그리고 청소
년 가정의 경제적 수준이 낮을수록 게임중독 수준이 높
은 경향이[44][45] 본 연구를 통해 재확인된 것이다. 이
는 청소년의 게임중독 예방 및 치료를 위한 프로그램이 
청소년의 성별에 따른 차별화 즉, 남자 청소년들에 대
한 중점적 관리 및 지도가 필요하다는 것을 시사한다. 
그리고 청소년 가정의 경제적 수준이 청소년 게임중독
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에 영향을 미친다는 결과는 접근격차가 거의 존재하지 
않는 청소년집단 내에서도 부모 또는 가정의 사회경제
적 지위에 따른 이용격차가 발생할 가능성이 있다는 우
려가[44] 실제로 확인된 것으로서, 향후 정보격차 해소
를 위한 학술적, 사회적, 정책적 노력이 청소년의 게임
중독 문제까지 고려할 필요가 있음을 제시한다. 

청소년 게임중독에 영향을 미치는 차별적 인구사회
학적 요인으로, 초등학생의 경우 거주지역의 규모가 작
을수록 그리고 고등학생은 학년이 낮을수록 게임중독 
수준이 증가하는 경향이 있는 것으로 나타났다. 거주지
역 요인의 경우, 기존 선행연구는 거주지역의 규모가 
작을수록 청소년 게임중독 비율이 증가한다는 일반적
인 경향을 기술하는 수준에 그친 데 비해[20], 본 연구
에서는 읍면 단위의 소규모 지역 또는 문화여가생활 인
프라가 부족한 지방의 시골지역 초등학생들이 게임중
독에 가장 취약한 집단임을 확인할 수 있었다. 그리고 
후기 청소년기에 해당하는 고등학생의 경우, 대학입시 
또는 성인으로서의 사회진출을 준비해야 하는 심리적 
및 환경적 부담으로 인해 고학년일수록 게임이용을 자
의적으로든 타의적으로든 자제하게 되고 그에 따라 게
임중독의 비율 및 수준이 감소하는 경향이 나타나는 것
으로 해석된다. 

친구관계의 양적 차원인 친구 수는 중학생의 경우에
만 게임중독에 정적인 영향을 미치는 것으로 확인된 반
면, 모든 청소년기에서 친구관계의 질이 좋을수록 게임
중독의 위험성이 감소하는 경향이 발견되었다. 이와 같
은 연구결과는 친구로부터의 사회적지지[14], 또래애착
[12], 친구관계 만족도[22]와 같이 친구관계의 질과 관
련된 요인들은 청소년의 게임중독에 부적인 영향을 미
치는 보호요인이라는 선행연구 결과와 일치한다. 그러
나 기존 선행연구에서 간과해왔던 친구관계의 양적 측
면인 친구의 수는 청소년의 게임중독과 유의미한 관계
가 없거나 오히려 게임중독의 위험요인으로 작용할 가
능성이 있음이 본 연구를 통해 확인되었다. 따라서 청
소년들의 건전하고 올바른 친구 관계 형성 및 유지를 
위한 접근이나 친구관계의 질 증진을 위한 구체적 프로
그램도 청소년 게임중독 예방 및 해소를 위한 방편으로 
검토할 필요성이 있다.

본 연구의 핵심 요인으로 설정한 성인관계는 청소년

의 인구사회학적 특성 및 게임이용행태 요인 그리고 친
구관계 요인의 영향력을 통계적으로 통제한 이후에도 
여전히 청소년의 게임중독 수준을 설명하는 유의미한 
요인인 것으로 확인되었다. 그리고 예측한 바와 같이 
청소년의 상이한 발달단계에 따라 청소년의 게임중독 
수준에 영향을 미치는 구체적 성인관계 요인은 차별적
으로 나타났다. 초등학생의 경우 유일하게 모(母)와의 
원만한 관계가 게임중독의 위험성을 감소시키는 반면, 
중학생과 고등학생은 부(父)와의 관계가 오히려 게임중
독의 보호요인으로 작용하는 것으로 확인되었다. 한편, 
청소년과 학교교사의 원만한 관계가 게임중독에 미치
는 보호효과는 중학생 집단에서만 확인되었으며, 기대
와 달리 학원교사와의 관계는 청소년의 게임중독에 유
의미한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다. 이러한 
결과는 부모와의 관계 수준의 경우, 초·중·고 순으로 학
교급이 높아질수록 관계 수준이 하락하는 반면, 학교 
및 학원교사와의 관계 수준은 오히려 학교급이 높아짐
에 따라 증가하는 것으로 나타났고, 모든 학교급에서 
학교교사에 비해 학원교사와의 관계 수준이 상대적으
로 높게 나타난 기술통계 결과를 함께 고려해 볼 때, 청
소년 게임중독 예방 및 중재 차원에서 많은 것을 시사 
및 함축하고 있다. 

우선, 청소년과 부모의 원만한 관계가 게임중독의 보
호요인으로 확인된 바, 청소년 게임중독 예방 및 개입 
프로그램에 부모들을 적극적으로 포함시킬 필요가 제
기된다. 윤명숙과 송행숙[12]도 제안한 바, 부모교육을 
통해 부모들이 자녀와 함께 충분한 대화나 시간 보내기 
등으로 좋은 관계를 유지할수록 게임중독 현상이 줄어
들 수 있다는 것을 정신보건센터, 학교, 청소년상담원 
등에서 적극적으로 교육할 필요가 있다. 특히 부모-자
녀 간 효율적인 의사소통 방법에 대한 교육이 절실하
다. 대부분의 부모들이 자녀와 진솔한 대화를 하고 싶
어도 어떤 방식으로 접근해야 하는지 잘 모르는 경우가 
많기 때문이다. 부모교육을 통해 자녀들과의 의사소통
의 중요성을 강조하고 자녀와 눈높이를 맞춘 의사소통 
기술을 습득할 수 있는 프로그램을 제공해야 한다. 또
한 청소년 게임중독 중재 역시 청소년 개인에 대한 직
접적 개입뿐만 아니라 부모상담 및 가족치료 등 가족관
계의 질을 높이기 위한 방향으로 전환될 필요가 있다. 
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그리고 부모들을 위한 프로그램에서 청소년의 발달단
계 또는 학교급별로 부모 역할의 비중이 상이함을 고려
하여, 특히 중학교 이상을 대상으로 하는 프로그램에는 
청소년의 부(父)의 역할에 대한 보다 비중 있는 교육내
용이 보완되어야 할 것이다. 특히 청소년의 부(父)를 대
상으로 한 교육프로그램은 자녀에게 적절한 칭찬을 해
주는 방법, 자녀의 의견을 존중하며 필요시 위로나 격
려를 해주는 방법, 자녀와 공감하고 함께 시간을 보내
는 방법 등 구체적인 애정유형의 양육행동을 교육시킬 
수 있는 프로그램개발이 필요하다[29].

아울러 본 연구에서는 비록 중학생 집단에서만 학교
교사와의 관계 수준이 청소년 게임중독의 보호요인으
로 작용하는 것으로 나타났으나, 학교급이 높아질수록 
청소년과 학교 및 학원교사와의 관계 수준이 향상되며 
특히 학원교사와의 관계가 청소년들에게 큰 비중을 차
지하는 경향을 고려하여, 청소년과 교사들이 학업 이외
의 영역에서도 관계를 잘 맺을 수 있는 환경조성과 학
생-교사관계 향상을 위한 프로그램의 도입 및 확장이 
요구된다. 아울러 공교육 및 사교육의 핵심주체인 교사
들의 청소년 게임중독에 대한 인식 개선 및 학생지도 
방법에 대한 공유 등의 노력도 필요하다. 

기존 청소년 게임중독에 대한 학교 교육은 일부 교과
서에만 개념위주의 원론적인 내용으로 구성되어 있으
며, 주로 예방을 위해 단기간 진행되는 집단상담 형식
의 프로그램으로서 그 교육내용과 방법이 구체적이고 
체계적이지 못하고, 학생들에게 흥미를 유발시키지 못
해 실용적 도움이 되지 못하고 있는 실정이다[23]. 더구
나 학원에서는 게임 이용과 같은 교과 이외의 내용에 
대한 교육이나 생활지도는 아예 그 필요성조차 인지하
지 못하는 상황이다. 이에 학교 및 학원교사들의 청소
년 게임중독 현상에 대한 인식 수준을 높이고 예방과 
중재 능력 향상을 위한 교육프로그램의 도입의 필요성
도 제기된다.

입시위주의 치열한 학업경쟁으로 인한 과다한 학업
량 및 대체적 여가활동의 시공간적 인프라가 절대적으
로 부족한 청소년들이 스트레스를 해소하기 위한 가장 
손쉬운 대안으로서 게임을 선호하게 되는 것은 현실적
으로 불가피한 상황으로 보인다. 그렇다고 게임에 과도
하게 몰입하여 중독 수준까지 이르는 것은 청소년 개인

뿐만 아니라, 가정, 학교, 사회 전체적으로 바람직하지 
못하다. 이러한 청소년 게임중독을 효율적으로 예방 및 
해소하기 위한 프로그램 및 정책 개발 과정에 하나의 
보호요인으로서 청소년들이 맺는 주요 성인관계의 영
향에 관한 본 연구의 결과가 의미 있는 기초자료로서 
활용될 수 있길 기대한다. 

* 본 연구의 수행을 위해 2019년도 ‘어린이 청소년 행복지수 조
사’ 자료를 제공해주신 한국방정환재단과 연세대학교 사회발
전연구소 염유식 교수팀에 감사드립니다.
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