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요  약

본 연구는 온라인 게임에 한 인식 유형과 그 특성을 탐색하기 해 수행되었다. 연구 1에
서는 Q 방법론을 통해 온라인 게임에 한 인식을 탐색하 다. 그 결과, 온라인 게임에 한 
인식은 4개의 유형-‘게임은 공부의 방해물’, ‘게임은 게임일 뿐’, ‘게임은 인생의 오 ’, ‘게임은 
막연하게 나쁜 것’-으로 구분되었고, 각 유형은 게임의 유해성에 한 인식, 게임 문제의 핵심
에 한 단, 부모-자녀 계 인식에서 서로 다른 특성을 가지고 있었다. 연구 2에서는 규모 
온라인 설문조사를 통해 각 유형별 분포와 특성을 조사하 다. 그 결과, 각 유형은 성별과 연령 
등의 인구통계학 인 변인뿐만 아니라 게임 이용 특성과 게임 규제에 한 태도에서 차이가 있
었다. 본 연구는 온라인 게임에 한 생각의 차이를 확인하고, 향후 정 인 게임 문화를 추진
하기 한 정책을 수립하는데 있어 기 인 자료를 마련하 다는데 그 의의가 있다.

ABSTRACT

This study aims to investigate on the perception types of online games and their 
characteristics. In Study 1, perceptions of online games were researched through Q 
methodology. From the results, the perceptions of online games are classified into four 
types: ‘Online Game is an Obstacle of Study’; ‘Online Game is Just a Game’; ‘Online 
Game is a Stain in Life’; ‘Online Game is Vaguely Bad’. Each perception type has 
different characteristics in terms of perception of harmfulness of games, determination of 
the core of game problems, and perception of a parent-child relationship. In Study 2, the 
distribution and characteristics of each perception type were researched through an online 
survey. The results show differences in an attitude to online game using features and 
regulations as well as in demographic parameters such as sex and age. This study holds 
its significance in identifying the differences between perception types of online game and 
providing a basic study for policy making of healthy game culture.
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1. 서  론

1990년  말 국내에서 온라인 게임 ‘바람의 나

라’와 ‘리니지’가 큰 인기를 얻게 된 이후, 온라인 

게임과 련된 여러 이슈들이 요한 사회  문제

로 부각되었다. 특히, 지난 2011년 4월, 소  신데

라법으로 불리는 게임 셧다운제의 도입을 골자로 

한 청소년보호법 개정 법률안이 통과되고, 6월 선

택  셧다운제를 포함한 게임산업진흥에 한 법률 

일부개정안이 국회 본회의를 통과하면서, 게임 이

용  법제도  규제와 련된 다양한 논의가 사

회 으로 본격화되었다[1].

이러한 사회  흐름과 함께 국내외 게임 련 

연구들도 격히 증가하 다. 1995년부터 2005년까

지 한국에서 보고된 148건의 게임 련 연구 주제

를 분석한 자료에 따르면, 게임정책이나 시장

략， 게임 산업 육성 등에 한 연구가 31.1%로 

가장 높은 순 를 차지했으며, 그 다음으로 게임의 

역기능을 다룬 연구가 19.6% 다. 그 외에 멀티미

디어 환경이나 게임요소(18.2%), 학습이나 소비， 

여가활동 등에서의 게임의 향(10.1%), 게임개발

(6.1%), 게임이용실태조사(4.7%)，게임 련 법규

(3.4%)，게임 활용(2.7%)  기타 역 등으로 연

구가 이루어졌다[2]. 이러한 기존의 연구들  심

리, 사회  측면에서 이루어진 연구들 부분은 게

임 독과 같은 게임 활동의 부정  결과를 확인

하고, 이를 측하는 언변수를 탐색하는데 

을 두었다. 이러한 시도는 게임과 련된 병리 인 

상들을 이해하고, 게임 문화의 건 성을 진하

는데 큰 도움이 되었지만, 게임이 지닌 정 인 

측면과 문화  가치와 의미에 해서는 간과하고 

있었던 것이 사실이다.

재 게임은 아동, 청소년들에게 있어 TV보다

도 더 요한 여가활동이며[3,4], 아동, 청소년들의 

래 계에 있어 매우 요한 매개체가 되고 있

다. 이 듯 아동, 청소년들에게 있어, 더 나아가 사

회 으로도 요한 문화  상으로서 자리 잡은 

게임문화에 해 이해하기 해서는 우선 으로 게

임에 해 사람들이 어떠한 생각들을 가지고 있는

지, 즉 게임에 한 사람들의 주  인식과 가치, 

그리고 신념의 내용을 탐색하는 것이 필요하다.

이에 본 연구에서는 정 혹은 부정이라는 이분

법  에서 벗어나서 사람들이 온라인 게임에 

해 어떠한 인식과 태도를 가지고 있는지, 그리고 

그 속에서 작동하는 주요 심리  기제가 무엇인지

를 연구해보고자 한다. 본 연구의 구체 인 연구문

제는 다음과 같다.

1. 온라인 게임에 한 인식은 어떻게 구분되는

가?

2. 온라인 게임 인식 유형별 특성은 어떠한가?

3. 재 한국사회에서 온라인 게임에 한 인식 

유형은 어떠한 분포와 특징을 나타내는가?

2. 본  론

2.1 온라인 게임에 한 인식의 변화

온라인 게임에 한 기존의 인식은 게임의 유해

성과 게임 이용의 부정  결과에 이 맞추어져

있었던 것이 사실이다[5,6,7]. 특히, Vanlanduyt와 

De Cleyn은 게임 활동을 포함한 인터넷 활동의 5

가지 험 요인을 설명하고 있는데, 첫째, 사이버 

왕따나 사이버 스토킹과 같은 사회  계에서의 

부정  향, 둘째, 포르노나 폭력물과 같은 부정

 콘텐츠로 인한 정서  측면에서의 부정  향, 

셋째, 비만 등과 같은 신체  향, 넷째, 인터넷 

독, 학업 부진과 같은 시간 리에서의 문제, 마

지막으로 소비만능주의나 상업주의로 빠질 험을 

지 하고 있다[8,9]. 이  가장 우려가 되고 있는 

것은 폭력 인 게임이나 콘텐츠로 인한 아동, 청소

년들의 공격성 증가 문제이다[10,11]. 이는 우리나

라도 마찬가지인데, 게임 이용과 련하여 국내에

서 수행된 부분의 연구들은 게임 과몰입 문제를 

다루거나 폭력 인 게임이나 자극 인 콘텐츠가 아

동, 청소년의 사고, 정서, 행동에 미치는 향을 주

로 연구해왔다[7].
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그러나 최근 들어, 게임에 한 부정 인 인식이 

변화, 다양화되고 있다. 재 국내에서 게임은 아

동, 청소년들에게 가장 요한 여가활동으로 나타

나고 있으며[3], 게임을 포함한 련 IT 산업은 우

리나라에서 가장 요한 문화 산업 역  하나

이다[12]. 즉 온라인 게임은 아동, 청소년들에게 있

어 재의 가장 요한 여가 활동이자 다가오는 

미래에는 요한 직업이나 생활 역인 것이다.

이와 함께 게임이 아동, 청소년의 사회성 발달에 

정 인 향을 미친다는 연구결과들이 발표되고

[13,14], 게임의 교육  활용에 한 심이 높아지

면서[15,16,17], 더 이상 게임을 부정 으로만 바라

볼 수는 없게 되었다[18,19,20].

특히, 기능성 게임의 부각과 교과학습에 있어서

의 게임의 활용에 한 심이 증가하면서, 게임의 

교육  효과성에 한 많은 연구들이 이루어지게 

되었다. 이와 련하여, Koster는 게임은 진정 학

습 그 자체라고까지 주장하 고[21], Gee와 같은 

연구자들은 정규 교과과정을 학습하는데 있어 게임

이 활용될 수 있다고 제안하 다[17,22,23]. 한 

게임의 학습 효과를 확인하기 한 연구들도 다수 

진행되었는데[22,24,25], 이러한 연구들에 따르면, 

게임은 학생들에게 동기를 부여하고[26,27], 심화학

습과 창의  사고를 진하며[28], 교과목 간의 경

계를 월한 학습을 가능하게 하고[22], 강력하고 

의미 있는 학습 맥락을 제공할 수 있다고 한다

[29].

이 듯 게임에 한 부정 인 시각이 차 변화

되고, 게임의 가치와 기능이 새롭게 조명되면서, 

게임을 어떻게 바라보고,  활용할 것인지에 한 

논란이 가 되고 있는 상황이라 할 수 있다[7].

2.2 온라인 게임 인식에 한 연구

심리학, 신문방송학, 사회학 등의 역에서 게임 

이용과 련된 다양한 연구들이 수행되었지만, 사

회문화  상으로서의 게임 연구의 토 라 할 수 

있는 게임에 한 인식과 가치, 신념을 다룬 연구

들은 매우 부족했다. 그러나 최근 들어, 게임 사용

자에게 집 되어있던 게임 련 논의의 주제가 게

임 사용자뿐만 아니라 그들을 둘러싸고 있는 가족

과 학교, 사회, 문화에까지 확 되면서, 게임 문제

와 이와 련된 여러 사회  상들을 이해하고 

효과 으로 처하기 해 각각의 이해당사자들이 

게임에 해 어떠한 인식과 태도를 지니고 있는지, 

그리고 이해당사자들 간의 게임 인식의 차이가 어

떠한지를 정확하게 악할 필요성이 두되었다[7].

기존의 연구들은 게임에 한 인식이나 태도를 

정-부정의 일차원 인 기 으로 평가한 것이 

부분이었다. 그러나 아동, 청소년들의 게임 이용 

 규제에 한 부모들의 인식을 조사한 최근의 

연구에 따르면, 자녀들의 게임 이용에 한 부모들

의 인식은 8가지 유형으로 세분화될 수 있으며, 각 

유형은 게임의 유해성과 유익성에 한 인식, 부모

-자녀 계에 한 인식, 그리고 법제도 인 게임 

규제에 한 태도 등에서 서로 다른 특성을 가지

고 있는 것으로 나타났다. 즉, 게임에 한 인식은 

단순히 정-부정으로 평가될 수 없으며, 여러 심

리  차원들로 인해 복합 으로 구성됨이 밝 졌다

[30].

부모의 게임 인식을 조사한  다른 연구에서는 

부모들이 게임의 정  향과 부정  향, 모두

를 인식하고 있는 것으로 확인되었다. 부모들은 게

임의 정 이고 교육 인 측면에 해서도 인식하

고 있었지만, 동시에 게임 과몰입으로 인한 일상생

활 간의 불균형이나 게임 콘텐트의 부정 인 내용

으로 인한 험성 한 인식하고 있는 것으로 확

인되었다[6,31].

게임을 둘러싼 부모-자녀 간의 문제를 게임을 

당연한 행동으로 여기는 자녀와 게임을 낯설고 두

렵게 바라보는 부모의 서로 다른 게임 인식 사이

의 갈등, 는 세 차의 에서 근하는 연구들 

한 수행되었다. 청소년 자녀와 부모를 상으로 

인터넷 이용 특성과 사이버 문화에 한 인식의 

차이를 조사한 연구에 따르면, 청소년집단은 사이

버 활동을 일상생활의 일부로 인식하는 반면, 부모

집단은 구체 인 활동 목표가 있는 특별한 활동으
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로 인식하 다. 한 청소년집단이 부모집단에 비

해 사이버 활동의 정 인 측면과 실 인 문제

, 모두에 해 높은 인식 수 을 가지고 있는 것

으로 확인되었다[32].  다른 연구에 따르면, 부모

들은 TV와 같은 다른 매체에 비해 자신의 게임에 

한 지식 정도가 낮다고 느끼며, 게임을 낯설어하

는 것으로 보고되었다[31]. 한 게임 경험이 자녀

에게 정 인 역할을 함에도 불구하고, 게임에 

한 잘못된 인식으로 인해 게임을 하지 못하도록 

하는 등, 부모의 부족한 게임 인식을 지 한 연구

도 소개된 바 있다[13].

이 듯 재 우리나라에서 일어나고 있는 게임

과 련된 여러 논란이나 갈등을 정확하게 이해하

기 해서는 우선 으로 사람들이 게임에 해 어

떠한 생각과 의견을 가지고 있는지를 살펴볼 필요

가 있다. 이는 재 한국 사회에서의 게임 이슈를 

이해하는 첫 걸음인 동시에, 게임과 련된 여러 

논란과 갈등을 해소하고, 게임 이용에 한 효과

인 법제도  지원체계를 마련하는데 있어 가장 

기 이면서도 필수 인 과정이라 할 수 있을 것

이다.

3. 연구 1 : 온라인 게임에 한 인식

3.1 연구방법

3.1.1 Q 방법론의 용

Stephenson에 의해 창안된 Q 방법론은 구체

인 상을 연구자의 입장이 아닌 행 자의 에

서 악하며, 사람들이 가진 개인 인 경험 에서 

의미 있는 것을 추출하여 상호 이해할 수 있는 형

태로 표 하고, 이를 의사소통할 수 있는 방식으로 

체계 으로 검증하는 수단을 제공한다[33]. Q 방법

론은 변인을 심으로 개인 는 집단 간의 차이

를 검증함으로써 일반 인 법칙을 찾아내거나 결과

를 일반화하는 것이 목 이 아니라, 개인 각자가 

특정 상에 해 가지고 있는 주 인 의미의 

구조를 객 으로 측정하는데 유용한 연구방법이

다[34]. 이러한 측면에서 Q 방법론은 사람들에게 

게임에 한 생각들이 어떻게 구성되어있는지, 그

리고 개인에 따라 서로 다르게 작동하는 주요 심

리  차원이 무엇인지를 발견할 수 있는 연구방법

이라 할 수 있다. Q 방법론의 연구 과정은 총 4단

계로 구성된다. 1단계는 Q 모집단의 구성 단계로, 

본 연구에서는 사람들이 게임에 해 가질 수 있

는 다양한 생각과 의견들을 문항으로 구성하는 것

에 해당된다. 2단계는 P 표본의 설정과 Q 분류의 

단계이다. 조사 상자를 선정하고 이들에게 Q 문

항에 한 반응을 수집하는 단계이다. Q 방법론은 

조사 상자들이 특정 상에 가지고 있는 주 인 

의미의 구조를 악하는 것이 목 이기에 소표본 

이론을 따른다[34]. 이러한 이유로, P 표본은 일반

으로 30 - 50명 정도가 다수이며, 단 한 사람

을 상으로 연구하는 것도 가능하다. Q 분류는 Q 

문항을 일정한 기 에 따라 분류하는 작업으로, 각 

Q 문항에 한 조사 상자들의 반응을 수집하는 

과정이다. 3단계는 Q 분류 결과를 분석하는 단계

이다. Q 방법은 Q 분류에 의해 상이 되는 사람

들 간의 상 을 내고 요인화하는 것이다. 마지막으

로 4단계는 추출된 Q 요인을 해석하는 단계이다. 

각 Q 요인은 해당 주제에 하여 비슷한 견해를 

가진 응답자 군을 의미한다. 요인의 해석은 각 Q 

요인, 즉 각 집단에서 형성이 큰 Q 진술문의 내

용을 기 로 해석되며, 진술문들을 개별 으로 해

석하기 보다는 진술문 내용의 공통 이나 각 진술

문을 통하는 주요 심리  특성들을 검토한다.

3.1.2 Q 표본의 구성

본 연구에서는 온라인 게임에 해 사람들이 가

지고 있는 다양한 의견과 생각들을 Q 모집단으로 

구성하기 해, 게임 사용자, 부모, 게임 련 연구

자  문가들을 상으로 심층인터뷰를 실시하고, 

이와 동시에 온라인 게임과 련된 매체의 진

술들과 다양한 문헌들에 한 조사를 진행하 다.
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구체 인 차는, 먼  심층인터뷰 내용을 모두 

녹취한 뒤, 각 인터뷰 내용에서 온라인 게임과 

련된 표 인 언 들을 문장으로 발췌하는 방식으

로 진행하 다. 매체 진술문의 경우, 최근 1년

간의 온라인 게임 련 기사에서 온라인 게임에 

한 진술들을 확인하고, 이를 문장으로 발췌하

다. 문헌조사의 경우, 게임 사용자 경험  게임 

인식에 한 연구들을 취합한 뒤, 게임에 한 인

식을 반 하는 문장들을 발췌하 다1). 이후 온라인 

게임을 둘러싼 논의 범주들- 를 들어, 독의 원

인, 게임의 유해성/유익성, 게임 이유 등 -을 기

으로 각 진술문들을 분류하 고, 그 결과 약 400여 

개의 진술문을 Q 표본의 모집단으로 확보하 다. 

다음 단계로, 분류된 각 진술문들을 다시 특정 이

슈에 한 상반된 입장이나 주장으로 구분한 뒤, 

의미가 복되거나 애매한 문장들을 제거하여 의미

를 가장 잘 반 할 수 있는 문항들로 재정리하

다. 이러한 과정을 통해 최종 으로 70개 문항을 

Q 표본으로 선정하 고, 이를 박사  문가 3인

을 통해 내용 타당도를 검증하 다.

3.1.3 P 표본의 선정과 Q 분류의 단계

일반 으로 Q 방법론에서는 련 주제에 해 

상이한 수 의 흥미를 갖고 있는 사람들을 체계

으로 표집 함으로써 해당 주제가 가장 잘 평가될 

수 있다고 본다[34]. 본 연구에서는 10  - 50 까

지의 수도권에 거주하는 청소년과 성인 남녀 50명

을 P 표본으로 선정하 고, 이 P 표본에는 게임 

사용자, 부모, 게임 련 연구자  문가, 그리고 

일반인이 포함되었다.

Q 반응 수집 도구는 13cm * 7.5cm의 카드 한 

장에 게임 인식 문항 1개를 기록한 총 70장의 카

드 세트가 사용되었다. Q 자료의 수집은 2012년 4

월 2일부터 4월 18일까지 1:1 면 을 통해 이루어

졌다. 연구 참여자는 각 문항(Q 표본)을 읽고 자신

의 평소의 생각과 경험을 기 으로 하여 ‘  그

지 않다’부터 ‘매우 그 다’까지 강제 정상 분포 

방식에 따라 분류하 다.

3.1.4 Q 자료의 분석

수집된 Q 자료는 PC용 QUANL 로그램을 이

용한 요인분석 방법으로 분석되었다. 분석된 자료

는 해석의 타당성을 확보하기 해, 심리학/교육학 

교수 2명, 박사  문가 3명, 석사  2명 등, 총 7

명이 참가한 워크샵을 통해 해석되었다.

3.2 연구결과

3.2.1 온라인 게임 인식 유형의 구조

Q 반응 자료에 해 변량 극 화(varimax) 방

식을 용하여 분석한 결과, 자료의 요인구조는 4

요인 구조가 가장 한 것으로 단되었다. 

[Table 1]과 같이 4요인은 체 변량의 48.93%를 

설명하고 있으며, 각 요인별 설명력은 1 요인이 

12.36%, 2 요인이 7.59%, 3 요인이 2.57%, 4요인

이 1.95% 다. 체 연구참여자  1 요인에 속하

는 사람은 12명, 2 요인은 14명, 3 요인은 16명, 4

요인은 8명으로 확인되었다. 각 요인에 해당되는 

사람들은 게임에 한 인식에서 유사한 반응을 보

이는 집단을 의미한다. 각 유형별 특성은 요인별로 

형성 수가 ± 1.00 이상인 문항들의 내용분석

과 함께 각 유형 내에서 인자가 치가 가장 높은 

연구참여자의 인터뷰 내용을 기 로 분석되었다.

factor 1 factor 2 factor 3 factor 4

Eigenvalue 12.36 7.59 2.57 1.95

total 

variance(%)
24.72 15.17 5.15 3.89

cumulative 

variance(%)
24.72 39.89 45.04 48.93

[Table 1] Eigenvalues & percentages of total 

variance (N = 50)

1) 표 으로 사용된 연구는 김지연, 도 임의 연구(2012)와 도

임의 연구(2009) 등이다.
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3.2.2 온라인 게임 인식 유형별 특성

각 유형별로 추출된 표 인 문항과 연구참여

자들에 한 인터뷰 내용을 기 로 하여 각 유형

별 특성을 분석하고, 이를 바탕으로 각 유형의 이

름을 명명하 다. 유형별 표 문항은 [부록]에 제

시되어있다. 분석 결과, 각 온라인 게임 인식 유형

은 게임의 유해성/ 유익성에 한 인식, 부모-자녀 

계에 한 인식, 청소년 자율성에 한 사고방식, 

게임 문제의 핵심에 한 의견에서 서로 상이한 

특성을 지니고 있는 것으로 확인되었다.

가. 유형 1 : 게임은 공부의 방해물

이 유형은 게임 문제의 핵심을 게임으로 인한 

부정  결과, 즉 학업 실패나 장애로 인식하고 있

는 사람들이다. 이들은 게임이 학습용 게임과 같은 

좋은 게임과 폭력물과 같은 나쁜 게임으로 구분된

다고 생각한다. 그리고 문제가 되는 것은 나쁜 게

임이며, 나쁜 게임의 핵심은 자녀의 공부를 방해하

고, 성 을 떨어뜨리는 것이라 단한다. 이 유형

은 게임 과몰입은 개인이 통제하기 어려운 문제이

고 자녀는 보호되고 교육되어야 할 존재이기 때문

에, 아동, 청소년들의 게임 이용에 있어 부모의 통

제와 조 이 우선시되어야 한다고 믿는다. 이들은 

게임을 무조건 으로 거부하지는 않지만, 어도 

, 고등학교 시기에는 게임을 멀리해야 한다고 생

각하는 사람들이다.

나. 유형 2 : 게임은 게임(놀이의 상)일 뿐

이 유형은 게임 자체에는 좋고 나쁨이 없으며, 

게임은 개인의 놀이나 여가의 도구라 생각한다. 따

라서 게임의 가치는 개인이 스스로 정하는 것이며, 

게임 이용 여부나 게임의 선택은 모두 개인의 선택

의 문제라 생각한다. 때문에 이들은 법제도 인, 

는 획일화된 게임 정책이나 규제에 해 반 하는 

입장이며, 이러한 규제들이 게임 사용자들의 자정 

능력과 자기 조  능력을 하시킬 험이 있다고 

믿는다. 이들은 만약 게임과 련된 규제가 필요하

다면 하향식(top-down)이 아닌 상향식(bottom-up)

의 차를 통해 수립되어야 한다고 생각하며, 사회

으로 게임의 순기능 한 수용되어야 한다고 주

장하는 사람들이다.

다. 유형 3 : 게임은 인생의 오 ( 독의 상)

이 유형은 게임 문제의 핵심을 게임 자체가 가

지고 있는 독성이라고 보는 사람들이다. 이들은 

게임을 약물이나 도박과 같은 독의 상으로 보

며, 단순히 학업의 방해물이 아니라 게임이 인생 

자체를 망칠 수도 있다고 믿는다. 따라서 이들은 

아동, 청소년뿐만 아니라 성인 사용자들까지도 되

도록 게임에 근하지 못하도록 해야 한다고 주장

한다. 이 유형은 게임 셧다운제와 같은 법제도  

규제에 강하게 동의하며, 게임은 불가항력이므로 

반드시 통제와 리가 필요하다고 생각하는 사람들

이다.

라. 유형 4 : 게임은 막연하게 나쁜 것

이 유형은 게임에 한 지식수 이 낮은 사람들

로, 게임을 막연히 나쁜 것이라 생각하고, 게임 인

식에 있어 타인 동조 인 특성을 보인다. 이들은 

언론이나 주  사람들이 게임에서의 공격성 학습을 

우려하면 이에 동조했다가, 동시에 게임의 교육  

효과가 보도되면 게임의 순기능을 수용하는 등, 스

스로 게임에 한 인식을 구성하지 못하고, 언론에

서 소개되는 다양한 의견들을 그냥 쉽게 수용하는 

사람들이라 할 수 있다.

4. 연구 2 : 온라인 게임 인식 실태조사

4.1 연구방법

4.1.1 연구참여자

연구 1에서 구분된 온라인 게임 인식 유형이 실

제 사람들에게서 어떠한 분포와 특징을 나타내는지 

확인하기 해 수도권에 거주하는 청소년과 성인 
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남녀 1000명을 상으로 2012년 5월 7일부터 5월 

12일까지(5일간) 온라인 설문조사를 실시하 다.

연구참여자는 남녀 각각 500명씩 할당되었으며, 

연령  학령기별 할당은 총 인구분포를 참고하되, 

게임 사용자층의 특성을 고려하여, 학생, 고등학

생, 학생 연령 의 연구참여자를 70명 이상으로 

임의 할당하 다. 연구참여자의 평균연령은 34.80±

13.08세 고, 연구참여자의 성별 연령분포는 [Table 

2]와 같다.

Age

Gender

TotalMale Female

10s 102(20.4%) 67(13.4%) 169(16.9%)

20s 97(19.4%) 84(16.8%) 181(18.1%)

30s 118(23.6%) 110(22.0%) 228(22.8%)

40s 109(21.8%) 125(25.0%) 234(23.4%)

50s 74(14.8%) 114(22.8%) 188(18.8%)

Total 500(100%) 500(100%) 1000(100%)

[Table 2] Distribution of gender & age of the 

survey subject (N = 1000)

연구참여자의 학력분포의 경우, 4년제 학 졸업

/ 퇴가 338명(33.8%)로 가장 높았고, 그 다음으로 

학교/ 고등학교 재학이 155명(15.5%)으로 높았

다. 직업의 경우, 학생이라는 응답이 285명(28.5%)

로 가장 높았고, 다음으로 사무/기술직이 274명

(27.4%), 주부가 130명(13.0%)로 높았다.

4.1.2 측정도구

연구 1에서 구분된 온라인 게임 인식 유형을 

규모 설문조사를 통해 재확인하기 해, 형성 

수(Z-score)를 기 으로 각 유형의 특성을 가장 

잘 드러내는 문항을 유형별로 20문항씩 선정하

다. 이를 통해 총 50문항의 온라인 게임 인식 척도

를 구성하 고2), 이를 7  척도로 측정하 다. 본 

연구에서의 각 유형별 구분 척도의 Cronbach's α

는 1유형 .547, 2유형 .811, 3유형 .796, 4유형 .526

이었다.

이와 함께 각 유형별 특징을 알아보기 해, 온

라인 게임 이용 경험의 유무, 온라인 게임 이용 일

수와 시간, 강제  셧다운제와 선택  셧다운제에 

한 찬반여부 등을 추가로 조사하 다.

4.2 연구결과

4.2.1 온라인 게임 인식 유형별 분포와 인구

통계학  특성

연구참여자들의 온라인 게임 인식 유형을 분석한 

결과, 2유형인 ‘게임은 게임일 뿐’이 436명(43.6%)

로 가장 높은 비율로 나타났고, 3유형인 ‘게임은 인

생의 오 ’이 233명(23.3%), 1유형인 ‘게임은 공부

의 방해물’이 183명(18.3%), 마지막으로 4유형인 

‘게임은 막연하게 나쁜 것’이 148명(14.8%)으로 나

타났다.

성별에 따른 온라인 게임 인식 유형의 분포를 

확인해본 결과, 남성의 경우 2유형 ‘게임은 게임일 

뿐’의 비율이 높았고, 여성은 3유형인 ‘게임은 인생

의 오 ’의 비율이 다소 높았다[χ
2 = 103.881, p < 

.001].

Type

Gender

TotalMale Female

Obstacle of 

Study
81(16.2%) 102(20.4%) 183(18.3%)

Just Game 295(59.0%) 141(28.2%) 436(43.6%)

Stain in 

Life
72(14.4%) 161(32.2%) 233(23.3%)

Vaguely 

Bad
52(10.4%) 96(19.2%) 148(14.8%)

Total 500(100%) 500(100%) 1000(100%)

[Table 3] Crosstab of the perception types of 

online game by gender (N = 1000)

2) 4개의 온라인 게임 인식 유형별로 20문항씩 선정할 경우 척도는 

총 80문항이 되나, 복되는 문항으로 인해 최종 으로 총 50문

항으로 척도가 구성되었다. Q 방법론에서는 요인 간의 완 한 

독립성을 제로 하지 않기 때문에, 유형 간에 문항이 복되는 

것은 문제가 되지 않는다[33].
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온라인 게임 인식 유형별 평균연령의 비교해본 

결과, 2유형인 ‘게임은 게임일 뿐’이 30.68±12.95세

로 평균연령이 가장 낮았고, 3유형인 ‘게임은 인생

의 오 ’이 39.86±11.26세로 평균연령이 가장 높았

다[F(3, 996) = 32.106, p <. 001]. 좀 더 구체 으

로 살펴보기 해 연령집단에 따른 온라인 게임 인

식 유형의 분포를 확인한 결과, 10 와 20 에서 2

유형 ‘게임은 게임일 뿐’의 비율이 매우 높게 나타

났고, 40 와 50 에서는 3유형 ‘게임은 인생의 오

’의 비율이 비교  높게 나타났다[χ
2 = 107.398, 

p < .001].

Type

Age

Total10s 20s 30s 40s 50s

Obstacle 

of Study

27

(16.0%)

36

(19.9%)

34

(14.9%)

48

(20.5%)

38

(20.2%)

183

(18.3%)

Just 

Game

114

(67.5%)

100

(55.2%)

99

(43.4%)

63

(26.9%)

60

(31.9%)

436

(43.6%)

Stain in 

Life

14

(8.3%)

25

(13.8%)

51

(22.4%)

85

(36.3%)

58

(30.9%)

233

(23.3%)

Vaguely 

Bad

14

(8.3%)

20

(11.0%)

44

(19.3%)

38

(16.2%)

32

(17.0%)

148

(14.8%)

Total
169

(100%)

181

(100%)

228

(100%)

234

(100%)

188

(100%)

1000

(100%)

[Table 4] Crosstab of the perception types of 

online game by age (N = 1000)

4.2.2 온라인 게임 인식 유형별 게임 련 

특성 분석

온라인 게임 인식 유형별 게임 경험 유무를 확

인해본 결과, 2유형인 ‘게임은 게임일 뿐’의 ‘온라

인 게임 이용 경험이 있다’라는 응답이 301명

(45.1%)로 다른 유형에 비해 높았지만, 다른 세 유

형은 차이가 없는 것으로 확인되었다.

온라인 게임 인식 유형별 주당 게임 일수를 비교

해본 결과, 2유형 ‘게임은 게임일 뿐’이 2.44±2.00일

/주로 가장 많았고, 3유형 ‘게임은 인생의 오 ’이 

1.55±1.63일/주로 가장 었다[F(3, 663) = 8.366, 

p <. 001]. 게임 시간도 비슷한 양상을 보 는데, 2

유형 ‘게임은 게임일 뿐’이 100.38±87.45분/일로 가장 

많았고, 3유형 ‘게임은 인생의 오 ’이 73.48±100.95

분/일로 가장 었다[F(3, 663) = 3.199, p <. 05].

마지막으로, 재 우리나라에서 시행되고 있는 

게임에 한 법제도  규제인 강제  셧다운제와 

선택  셧다운제에 한 찬반 여부를 확인해본 결

과, 강제  셧다운제에 해서는 2유형인 ‘게임은 게

임일 뿐’ 유형만 반 한다는 응답이 183명(42.0%), 

잘 모르겠다는 응답이 63명(14.4%)으로 높았고, 다

른 세 유형은 찬성한다는 응답이 80% 이상으로 

월등히 우세한 것으로 나타났다[χ
2 = 216.656, p < 

.001]. 선택  셧다운제에 해서도 정도의 차이는 

있으나 비슷한 결과가 나타났는데, 2유형인 ‘게임

은 게임일 뿐’ 유형은 찬성 247명(56.7%), 반  

138명(31.7%), 잘 모르겠다는 응답이 51명(11.7%)

으로 강제  셧다운제보다는 찬성의 비율이 높게 

나타났지만, 여 히 다른 세 유형에 비해서는 반

한다는 응답의 비율이 유의미하게 높은 것으로 확

인되었다[χ
2 = 67.729, p  < .001].

5. 논의  결론

본 연구에서는 사회문화  상으로서의 게임 

연구의 토 가 되는 온라인 게임에 한 인식과 

각 인식 유형별 특성에 해 탐색하 다. 연구 1에

서는 게임 사용자, 부모와 일반인, 그리고 게임 

련 연구자  문가, 총 50명을 상으로, Q 방법

론을 용하여 온라인 게임에 한 인식의 내용과 

유형을 확인하 다. 그 결과, 온라인 게임에 한 

인식은 4개의 유형, 1유형 ‘게임은 공부의 방해물’, 

2유형 ‘게임은 게임일 뿐’, 3유형 ‘게임은 인생의 

오 ’, 4유형 ‘게임은 막연하게 나쁜 것’으로 구분

되었고, 각 유형은 게임의 유해성/유익성에 한 

인식, 부모-자녀 계에 한 인식, 게임 문제의 

핵심에 한 단, 온라인 게임 인식을 구성하는데 

있어서의 참조 에서 서로 다른 특성을 가지고 있

는 것으로 확인되었다.

연구 2에서는 수도권에 거주하는 청소년과 성인 
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Obstacle of Study Game is Just Game Stain in Life Vaguely Bad

Demographic 

Characteristics

evenly distributed in 

men and women, and 

in all ages

dominant in men

age: 10s-20s

dominant in women

age: 40s-50s

evenly distributed in 

men and women

age: over 30s

Perception of 

Game

There are good 

games & bad games

The value of a game 

is determined by an 

individual.

an object of 

addiction/ 

harmful media.

Vague, but a game 

is bad.

Parent-Child 

Relationship

parent's control and 

guidance required

A child values 

autonomy and the 

right of choice.

A child is to be 

protected and guided.

Autonomy is to be 

recognized, but a 

parent's control is 

necessary.

Core of Game 

Problems

game's negative 

result

e.g.) school failure

Hasty intervention is 

harmful to a 

self-control ability.

game addiction itself
subsidiary problems 

due to a game

Reference
A game is difficult 

to control. 

respect for the right 

of choice of an 

individual

negative 

interpretation on the 

experience of games

the press

Game 

Regulation
strong agreement disagreement strong agreement disagreement

[Table 5] Characteristics Summary by Perception Type of Online Games

남녀 1000명을 상으로 규모 온라인 설문조사

를 실시하 다. 연구 1에서 도출된 온라인 게임 인

식 척도를 사용하여, 각 온라인 게임 인식 유형별 

분포와 특성을 조사하 다. 그 결과, 각 유형은 인

구통계학 인 특성뿐만 아니라 온라인 게임 이용 

특성  법제도 인 온라인 게임 규제에 한 태

도에서 서로 다른 특성을 보 다. 연구 1과 연구 2

에서 도출된 온라인 게임 인식 유형별 특성을 통

합, 정리한 것이 [Table 5]에 제시되어있다.

통합된 온라인 게임 인식 유형별 특성을 살펴보

면, 게임경험이 비교  거나 고 연령 집단(3유형 

‘게임은 인생의 오 ’, 1유형 ‘게임은 공부의 방해

물’, 4유형 ‘게임은 막연하게 나쁜 것’)에서 온라인 

게임에 한 부정 인 인식이 강한 반면, 게임 경

험이 상 으로 높은 10-20  남성들(2유형 ‘게임

은 게임일 뿐’)은 온라인 게임에 해 정 인 인

식을 가지고 있는 것으로 확인되었다.

이러한 결과는 세 가지 시사 을 가진다. 첫째, 

본 연구결과는 재의 아동, 청소년들의 게임 이용

과 련된 부모-자녀 간의 갈등이 온라인 게임에 

한 인식의 차이에서 비롯된다는 것을 시사한다. 

이는 부모의 게임에 한 인식 부족을 지 한 연

구[13]나 게임에 한 부모들의 인식을 조사한 연

구의 결과들[35]과 유사한 결과라 할 수 있다. 둘

째, 본 연구결과는 온라인 게임에 한 부모-자녀 

간의 인식의 차이를 좁히고, 세  간의 게임 련 

갈등을 효과 으로 해결하기 해, 여성들과 고 연

령층을 상으로 게임 련 교육  게임 경험의 

기회를 제공하고, 이를 통해 온라인 게임에 한 

인식을 제고할 것을 제안한다. 셋째, 본 연구결과

에 따르면, 재의 게임 셧다운제  게임 정책 

련 갈등은 2유형 ‘게임은 게임일 뿐’과 1유형 ‘게임

은 공부의 방해물’  3유형 ‘게임은 인생의 오 ’ 

사이의 갈등인 것으로 추정된다. 특히, 아동, 청소

년의 학습권을 심으로 한 갈등은 2유형 ‘게임은 

게임일 뿐’과 1유형 ‘게임은 공부의 방해물’ 사이의 

갈등으로, 게임 규제와 련된 갈등은 주로 2유형 

‘게임은 게임일 뿐’과 3유형 ‘게임은 인생의 오 ’ 

사이의 갈등으로 해석해볼 수 있다. 이러한 결과는 

결국 재 우리사회에서의 게임 련 갈등을 효과

으로 해소하기 해서는, 각 이해당사자들의 온

라인 게임에 한 인식의 차이를 정확히 이해하고, 

각 인식 유형간의 간극을 좁히는 것이 필수 이라

는 것을 확인시켜주었다.
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본 연구의 차별화된 결과  하나는 건 한 게

임문화 조성을 한 강력한 하나의 략은 존재할 

수 없다는 이다. 같은 게임에 해 ‘게임은 게임

일 뿐’이라고 인식하는 집단과 ‘게임은 인생의 오

’이라고 인식하는 집단에게 동일한 내용과 과정

으로 건 한 게임문화를 조성한다는 것은 매우 어

려운 일일 것이다. 본 연구의 결과는 건 한 게임

문화를 효과 으로 조성하기 해 각 온라인 게임 

인식 유형의 특성에 따른 서로 다른 세분화된 

략  근이 필요하다는 것을 시사하며, 인식 유형

별 략을 수립하는데 있어 단서를 제공하 다는데 

그 의의가 있다.
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Type Statement Z-score

Type 

1

Highest 

Loading

65. Parents must provide their children with various cultural experience and 

play activities in order to prevent online game addiction.

18. Because game addition in adolescents is very serious, the introduction of a 

game shutdown policy is necessary by priority.

43. Due to online games, children are indifferent in studying or responsibilities.

53. Rather than unconditional control of online games, raising a strength of 

self-control and an ability of discerning beneficial games are necessary for 

children.

8. Online games are divided into good games and bad games.

1.91

1.78

1.77

1.75

1.72

Lowest 

Loading

36. Currently, online games play a role of reducing adolescence delinquency or 

problematic behaviors in reality.

37. Online games can alleviate a violent aspect of people.

33. Online games are helpful in creativity and concentration improvement, and

brain development.

16. The causes of online game addition do not lie in the game itself but in 

problems such as bullying and family troubles in the real world.

14. Addiction to online games of children is responsible for their parents.

-1.95

-1.89

-1.80

-1.59

-1.49

Type 

2

Highest 

Loading

53. Rather than unconditional control of online games, raising a strength of 

self-control and an ability of discerning beneficial games are necessary for 

children.

22. Current regulatory policies are short-sighted in that it neglects fundamental 

causes of online game problems.

56. Selecting online games, regardless of good or bad, is freedom and taste of 

an individual.

29. If a parent plays an online game with his or her child, the parent-child 

relationship can benefit.

68. First of all, causes of online game addiction, that is, causes of frustration 

and difficulties in everyday life must be identified.

2.05

1.58

1.33

1.24

1.21

Lowest 

Loading

19. To protect adolescents who are our future, stronger restrictions than the 

game shutdown policy are required.

49. Online games are the cause of school violence.

41. Children these days are notionless and impolite because they have done 

such behaviors in online games.

26. Because some, even adults, lack in an ability of self-control, manufacturing 

harmful games must be restricted in the first place.

27. National control is entirely necessary for child and adolescent related 

problems.

-2.37

-2.07

-2.01

-1.82

-1.82

부  록

Representative statements for each perception type of online games
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Type Statement Z-score

Type 

3

Highest 

Loading

51. If one plays an online game for a long time, he or she cannot distinguish 

the virtual game world from the real world, and can lose a sense of reality.

53. Rather than unconditional control of online games, raising a strength of 

self-control and an ability of discerning beneficial games are necessary for 

children.

55. To prevent online game addiction, an environment where children can fine 

their aptitudes and interest should be established.

48. Playing online games a lot results in attention deficit and violent personality.

68. First of all, causes of online game addiction, that is, causes of frustration 

and difficulties in everyday life must be identified.

1.75

1.75

1.72

1.65

1.50

Lowest 

Loading

37. Online games can alleviate a violent aspect of people.

36. Currently, online games play a role of reducing adolescence delinquency or 

problematic behaviors in reality.

31. Children can understand their personality and characteristics through various 

activities in online games.

34. Online games can be helpful in learning such as computer, English, and a 

sense of economy.

32. Children can experience various activities, adventures, and challenges 

through online game play.

-2.36

-2.28

-1.82

-1.46

-1.45

Type 

4

Highest 

Loading

67. Education is necessary for using online games in a right way.

52. Online games themselves are problematic, but criminal acts due to the 

games are more problematic than the games.

55. To prevent online game addiction, an environment where children can fine 

their aptitudes and interest should be established.

53. Rather than unconditional control of online games, raising a strength of 

self-control and an ability of discerning beneficial games are necessary for 

children.

42. Due to online games, family conversation is disconnected and parent-child 

discord is generated.

2.10

1.78

1.77

1.66

1.50

Lowest 

Loading

37. Online games can alleviate a violent aspect of people.

28. These days, not playing online games can be a cause of being bullied 

among friends.

36. Currently, online games play a role of reducing adolescence delinquency or 

problematic behaviors in reality.

11. The reason why online games are highly addictive is that online game 

manufacturers make such addictive games.

24. The game shutdown policy is a policy which violates right of education of 

parents as well as fundamental human rights of adolescents.

-2.16

-1.95

-1.75

-1.66

-1.63


