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요  약

본 연구에서는 게임 수행이 청소년들의 행복도에 어떠한 향을 미치는지를 살펴보고자 하

다. 부산 지역 ·고등학생들에 한 설문 조사 결과 게임 수행 여부는 청소년의 행복도에 향

을 미치는 것으로 악되었다. 게임을 한다고 응답한 청소년들의 행복도가 게임을 하지 않는다

고 응답한 청소년들의 행복도보다 유의미하게 높다는 결과가 도출되었다. 어떤 게임을 수행하

는지, 그리고 얼마나 게임을 오래 하는지, 게임을 잘하는지 여부는 행복도에 향을 미치지 않

았다. 게임을 더 오래하고, 잘한다고 행복해지지는 않으며, 단지 게임을 하는가 여부가 행복도

에 향을 미쳤다. 게임 수행 여부 외에 행복도에 가장 큰 향을 미치는 요소는 공부를 잘하

는가 여부 다. 결론 으로 게임을 수행하는지 여부는 공부를 잘하는지와 같이 청소년들의 행

복도에 향을 미치는 주요 요인이었다. 게임을 하는 청소년은 게임을 하지 않는 청소년보다 

행복도가 높다.  

ABSTRACT

This study analyze the relationships between game and adolescent’s happiness.  By 

survey of middle school and high school students in Pusan, this study want to find how 

playing game influences the happiness of middle school and high school students. 

In result, playing game and having a good grade influences adolescent’s happiness. But 

whether one is good at game and how long one plays game are not the factors which 

influences adolescent’s happiness. The adolescents who play game are more happier than 

the adolescents who don’t play game. And playing game is more important factor to 

adolescent’s happiness than having a good grade.
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1. 서  론

게임이 청소년들에게 미치는 향은 무엇일까. 

기존 청소년과 게임에 한 연구에서는 청소년 게

임과 게임 독의 문제, 청소년 게임 수행과 성  

간 계 등에 한 연구가 주로 이루어졌다. 

청소년 게임 수행과 게임 독에 한 연구들은 

게임은 학생들의 성 에 부정 인 향을  수 

있다는 의견, 게임 독이 학생들의 불행에 향을 

미친다는 의견 등이 제시된다. 한 게임이 청소년

들의 스트 스를 감소시킨다는 정 인 향에 

한 연구들도 존재한다. 

그런데 청소년 게임 수행의 향에 한 선행 

연구에서는 게임이 청소년들의 행복감에 어떠한 

향을 미치는가에 한 연구는 이루어지지 않았다.

하지만 실제 사람들의 삶에서 가장 요한 요소

는 행복도라 할 수 있다. 게임 독 등이 시되는 

것도 게임 독이 된 경우 행복을 느끼기 어렵다

는 측면에서 요시되는 것이며, 청소년들의 학업 

성 이 요시되는 이유도 학업 성 이 청소년들의 

행복에 향을 미칠 것이라는 가정 때문이다. 즉 

사람들은 궁극 으로 행복해지기를 원하며, 어떻게 

하면 행복해질 수 있는가에 한 방법을 찾고자 

한다. 따라서 게임 수행과 련하여 행복과 련된

다고 여겨지는 많은 요소들에 한 연구가 이루어

졌지만, 막상 게임 수행과 행복 그 자체의 계에 

한 연구는 이루어지지 않았다.

따라서 본 연구에서는 청소년들의 게임 수행이 

행복도에 어떠한 향을 미치는지, 게임과 행복도 

간의 계를 직 으로 살펴보고자 한다. 부산 지

역의 학생, 고등학생 등 청소년들을 상으로 설

문조사를 실시하여 조사하 으며, 행복도 조사에서 

가장 많이 사용되는 본인의 행복여부에 한 10  

척도를 사용하여 조사를 수행하 다. 그리고 그 설

문조사 결과에 한 통계 분석을 실시하여 게임 

수행과 행복도 간 계를 살펴보았다.

2. 이론  배경

2.1 행복과 청소년 행복도(감) 향 요인

행복(Well-Being)은 삶에 한 개인의 정 인 

감정상태를 의미하며, 일반 으로 삶의 질(Quality 

of Life), 주 인 안정성(Subjective Well-Being), 

심리  안정성(Psychological Well-Being) 등과 유

사 용어로 사용, 연구되었다. ‘삶의 질’은 주로 객

인 삶의 측면과 주 인 삶의 측면으로 구성되며 

객  삶의 질은 경제, 사회제도  조건을, 주  

삶의 질은 심리  안녕감으로 구성되어 이 두 가지

를 합한 삶에 한 만족도를 삶의 질이라고 한다

[1,2]. 한 ‘주  안정성’은 삶의 질에 한 개인

의 주  평가와 련된 개념이며[3], ‘심리  안정

성’은 삶의 질에 개인이 사회구성원으로서 잘 기능

하고 있는가를 포함하는 개념이다[4].

행복감은 성인, 청소년, 등학생 등 상별로 

측정도구가 개발되기도 하고 간호사, 사회복지사 

등 직군별로 연구되기도 한다. 그러나 본 연구는 

청소년을 상으로 한 연구이므로 청소년 행복도 

련 연구에 을 두고 살펴보고자 한다. 청소년 

행복 련한 연구는 주로 청소년 행복지수개발, 청

소년 개인특성, 환경, 학교 등의 요인들이 행복감

에 어떠한 향을 미치는지를 보았다.

우선, 행복지수개발 련한 연구들을 보면, 해외

에서 개발된 지표를 국내에 용하거나 국제비교를 

한 연구들이 있다. 김신 , 백혜정(2008)은 한국의  

청소년들의 행복감을 구성하는 하 요인으로 미국에

서 개발된[5] Child Well-Being Index(CWI)를 근

거로 ⓵ 경제  안정, ⓶ 자신에 한 만족, ⓷ 안

, ⓸ 학업성취, ⓹ 사회  계, ⓺ 정서  안녕의 

여섯 가지 역으로 나눠 연구하 다. 그 결과 한국 

청소년의 경우, 사회  계, 안 , 정서,  자신의 

한 만족, 경제  안정, 학업성취 순으로 학업성취

에 한 만족도가 가장 낮은 것으로 나타났다[2]. 

박종일 외(2010)은 유니세 에서 제시한 어린이-

청소년 6가지 행복지수를 한국의 어린이-청소년을 

상으로 측정하여 국제비교를 하 다. 기 이 되는 
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행복지수 6 역인 물질  행복, 보건과 안 , 교육, 

가족과 친구 계, 주  행복, 건강 련 행  가

운데 한국 어린이-청소년의 경우, 비교 상국  교

육 부분이 최상 , 주  행복이 최하 에 치하

다. 이때, 교육부분은 학업성취와 학업유지 등으로 

측정하 고, 주  행복은 건강상태, 학교생활 만족

도, 삶의 한 만족, 소속감 등으로 측정하 다[1].

청소년 행복감에 향을 미치는 요인 연구에서 행

복감은 주로 주  행복, 심리  행복감 등으로 측

정되었다. 개인 특성, 환경요인[6,7], 학교요인[8], 여

가[9,10,11], 스마트폰 련[12,13] 등이 연구되었다.

이들 기존연구의 결과에 따르면, 자아존 감 같

은 개인특성이 환경특성(경제소득, 부모, 래, 학

교, 지역사회환경) 보다 행복에 직  향을 미쳤

고[7], 주  사람들의 정서  지원이 경제소득, 학업

성취보다 행복에 더 향을 미쳤다[7,16]. 학업성

이 높을수록 행복감이 높아지고[14,15,16], 체험활

동, 체육수업 참여와 같은 여가활동을 많이 경험한 

청소년이 행복감이 높았다[9,10,11] 한 스마트폰

으로 커뮤니 이션 어 을 이용할수록 인 계에 

정  향을 미치고 이는 행복감에도 향을 미

쳤다[12]. 한 남학생, 여학생 성별에 따른 행복감 

구성에 차이를 살펴 본 연구들이 있다[13,17,18].

청소년 행복감 련 기존 연구들에 따르면 개인

특성이 환경요인보다 행복에 미치는 향이 크며, 

상당수의 연구결과에서 학업성 이 높을수록, 여가

활동 경험이 많을수록 행복감이 높았다. 그러나 여

가활동과 청소년 행복감을 분석한 연구는 있으나, 

여가활동 혹은 체여가활동에 해당하는 게임이 청

소년의 행복에 미치는 향을 분석한 연구는 거의 

없다. 따라서 아래에서는 게임과 청소년 련한 기

존 연구들을 살펴보고자 한다. 

2.2 게임과 청소년 련 선행 연구

기존의 게임과 청소년에 한 연구는 일상 인 

게임 이용보다는 주로 게임 독 련한 연구가 다

수이다. 게임 독은 일상생활에 지장을 래하는데

도 게임을 그만두지 못하는 독 상황을 말한다

[19]. 게임 독 련 연구는 어떠한 요인이 게임 

독에 향을 미치는지에 한 연구가 다수이다.

게임 독 련하여 인터넷 게임 종류와 게임 

독과의 계[20], 스트 스와 게임 독[21], 여

가 제약과 게임 독[22], 삶의 태도와 게임 독

[23], 가정환경 요인이 게임 독[24]에 미치는 향

을 본 연구들이 있다. 이들 연구결과에 따르면 1인

칭 슈 게임 이용 시, 스트 스를 더욱 받을수록, 

부모와의 폐쇄 인 의사소통이 이루어질수록, 그리

고 여가참여에 제약을 받을수록 게임 독 수 이 

높았다. 한 미래의 삶에 한 동기, 미래에 한 

기 가 클수록 게임 독 수 은 낮았으며, 삶에 

한 만족도는 게임 독과 계가 없었다. 한편 게임 

이용정도가 작아질수록 공격성도 낮아지고 낮아진 

공격성이 비행도 인다는 연구가 있다[25]. 

이상에서 살펴보았듯 게임에 한 연구는 게임 

독과 같은 게임의 부정  측면과 련된 연구가 

부분이다. 그러나 최근 청소년을 상으로 한 연

구는 아니지만, 게임 독 이슈에서 탈피하여 게임

의 정  측면을 보고자 하는 연구들이 등장하고 

있다. 게임을 통한 사회  자본의 증가가 행복감을 

증가시키는지[26,27], 게임 이용자 개인 특성, 게임

에 한 이용자의 인식이 행복감에 향을 미치는

지를[28] 본 연구들이 있다. 이들 연구들에 따르면, 

게임은 사회  자본의 증가 없이 행복을 증가시켰

다. 한 게임 이용자 성격이 친화성과 신경증이 

높을 경우 행복감이 감소하 고, 게임 이용자의 높

은 자아 존 감과 게임을 하나의 여가로 인지하는 

이용자의 정  인식은 행복감을 증가시켰다. 한

편 최근에는 게임의 정  속성인 재미, 몰입, 동

기 부여를 이용하여 게임이 아닌 상황에서도 이용

자 행 를 유도하려는 게이미피게이션(Gamificatio

n)과 같은 개념도 등장하 다[29].

살펴본 바와 같이 청소년을 상으로 게임이 행복

에 미치는 향을 본 연구는 거의 없다. 청소년과 

련된 게임 연구에서 게임 독과 같은 극단 인 상

황을 상으로 연구하는 것도 요하지만 일상 인 

게임 수행이 청소년의 행복에 어떠한 향을 미치는
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Division Frequency %

Age

12 5 4.5

13 25 22.3

14 20 17.9

15 31 27.7

16 6 5.4

17 8 7.1

18 10 8.9

19 4 3.6

non-response 3 2.7

subtotal 112 100

Grade

1st grade in 

middle school
32 28.6

2nd grade in 

middle school
22 19.6

3rd grade in 

middle school
32 28.6

1st grade in 

high school
5 4.5

2nd grade in 

high school
6 5.4

3rd grade in 

high school
14 12.5

non-response 1 0.9

subtotal 112 100

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

2 .29 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

3 .49 .06 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

4 .17 .19 .20 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　

5 .14 .04 -.08 .13 1 　 　 　 　 　 　 　 　

6 -.15 .02 .05 -.02 -.37 1 　 　 　 　 　 　 　

7 .03 .04 .11 .03 .10 .06 1 　 　 　 　 　 　

8 -.17 -.09 -.06 .19 -.03 .01 -.03 1 　 　 　 　 　

9 -.10 -.07 -.13 .27 .02 .01 -.02 .31 1 　 　 　 　

10 -.09 -.20 -.04 -.15 -.11 .01 .01 .46 .08 1 　 　 　

11 .01 -.14 .11 -.04 -.03 .03 -.06 -.18 -.16 -.24 1 　 　

12 -.08 .07 -.17 .23 .03 .06 -.04 .17 .26 .00 -.01 1 　

13 .07 -.01 -.15 .11 -.03 .03 -.18 .12 .32 .13 -.02 .51 1

14 -.02 .00 -.01 .08 .02 .11 .04 .02 .05 -.02 .05 -.03 .19

지에 한 연구도 요구된다. 그러므로, 본 연구는 기

존 연구에서 다루어지지 않았던 청소년들의 게임수

행 여부와 함께 게임 련 변수를 추가하여 게임이 

청소년의 행복도에 미치는 향을 살펴보고자 한다. 

3. 연구 방법

본 연구는 게임과 행복도 간 계를 살펴보고자 

하는바, 연구방법으로는 설문조사 방법을 활용하

다. 행복도는 개인의 주 인 념으로서 객

으로 측정하기가 어렵다. 하지만 행복도 조사와 

련해서 가장 일반 인 통용되는 설문조사 방법이 

존재하는데, 본인의 행복도가 가장 낮은 경우가 0, 

가장 높은 경우가 10이라고 할 때 재 자신의 상

태가 어느 수 인지를 묻는 방법이다. 본 조사에서

는 이러한 질문 방법으로 각 청소년의 행복도 수

을 악하 다. 

설문조사 상은 부산지역의 학생, 고등학생들이

었다. 1:1 면  방식으로 조사를 수행하 으며, 조사 

기간은 2015년 11월 13일부터 15일까지 다. 조사 

상자의 기본 인 인  사항은 다음의 표와 같다.

[Table 116] General Attributes of Object Research 

Group

4. 분석 결과

4.1 변수 간 상 계

우선 본 연구에서 사용된 통제 변수  독립 변

수들 사이의 상 계를 살펴보면 다음과 같다. 

[Table 117] Correlation analysis

1: Gender 2: Age

3: Whether to play games

4: Games playing time per day

5: PC/Video Games 6: Online Games

7: Mobile Games

8: Good at Playing Games

9: Like Games 10: Good at Studying
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11: Opposition to a game

12: Want to Keep on playing games

13: Want to paly good at games more

14: Want to paly good at study more

변수 간 상 계 분석 결과를 보면 모두 0.6 

이하의 수치를 보여주고 있다. 높은 상 계로 인

한 간섭 효과가 크지 않은 것으로 악되므로 이 

변수들에 해 회귀분석을 실행하 다.

4.2 모형 1

모형 1에서는 응답자의 성별, 연령 등을 통제 변

수로 하고, 최근 3개월 사이에 게임을 수행하 는

지 여부, 그리고 게임을 수행하는 청소년들의 게임 

시간을 독립 변수로 하 다. 종속 변수는 행복도

다. 이러한 모형으로 회귀분석을 실시한 결과는 다

음과 같다.(통계 으로 유의미한지 여부는 유의수

 95% 수 을 기 으로 하 다.)

[Table 118] Analysis results of Model 1

Division

The degree of 

happiness
t-value

B
Standar

d error

(constant) 11.973 1.805 6.634***

Gender 0.483 1.299 0.372 

Age -0.225 0.120 -1.881*

Whether to 

play games
7.291 2.484 2.936***

Games 

playing time 

per day

-0.080 0.164 -0.488 

Frequency 106

R Squared 0.137

Adjust 

R-squared
0.103

F Value 4.002***

분석 결과를 살펴보면, 게임 수행 여부에 한 

변수의 t값이 2.936으로 99% 유의수 에서 행복도

에 향을 미치는 것으로 악되었다. 게임을 수행

할 경우 행복도가 높고, 게임을 수행하지 않으면 

행복도가 낮았다. 

게임 수행 외에 성별, 연령, 하루 게임 시간 등

은 행복도에 향을 미치지 않았다. 게임을 수행하

는지 여부가 요하며, 게임을 오래 한다고 해서 

행복도가 높아지는 것은 아니라는 것을 시사한다. 

4.3 모형 2

모형 2에서는 수행하는 게임의 종류와 게임을 

잘하는지 여부가 행복도에 향을 미치는가를 

으로 살펴보았다. 모형 1에 게임의 종류에 한 

변수와 게임을 잘하는지 여부에 한 변수를 추가

하 다. 모형 2의 분석 결과는 다음과 같다.

[Table 119] Analysis results of Model 2

Division

The degree of 

happiness
t-value

B
Standar

d error

(constant) 12.471 2.213 5.635***

Gender 0.365 1.362 0.268 

Age -0.219 0.122 -1.796*

Whether to 

play games
7.491 2.604 2.877***

Games 

playing time 

per day

-0.076 0.180 -0.425 

PC/Video 

Games
-0.194 0.473 -0.410 

Online Games -0.859 0.574 -1.495 

Mobile 

Games
0.518 0.422 1.228 

Good at 

Playing 

Games

0.186 0.237 0.783 

Like Games -0.177 0.279 -0.636 

Frequency 106

R Squared 0.174

Adjust 

R-squared
0.096

F Value 2.246**
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Division

The degree of 

happiness
t-value

B
Standard 

error

(constant) 10.476 2.834 3.696***

Gender 0.216 1.367 0.158 

Age -0.146 0.122 -1.199 

Whether to 

play games
8.344 2.597 3.213***

Games 

playing time 

per day

0.080 0.181 0.444 

PC/Video 

Games
-0.060 0.461 -0.130 

Online Games -0.689 0.563 -1.225 

Mobile 

Games
0.402 0.417 0.964 

Good at 

Playing 

Games

-0.159 0.270 -0.590 

Like Games 0.025 0.282 0.088 

Good at 

Studying
0.727 0.251 2.897***

Opposition to 

a game
0.218 0.264 0.825 

Want to Keep 

on playing 

games

-0.341 0.285 -1.198 

Want to paly 

good at 

games more

-0.104 0.262 -0.399 

Want to paly 

good at study 

more

-0.234 0.270 -0.867 

Frequency 106

R Squared 0.268

Adjust 

R-squared
0.156

F Value 2.383***

모형 2에서의 분석 결과, 게임 수행 여부가 행복

도에 향을 미치는 요소로 나타났다. 통계  유의

수 은 99% 다. 청소년이 어떤 게임을 하는지 여

부, 온라인 게임을 하는지, 모바일 게임을 하는지 

등은 행복도에 향을 미치지 않았다. 그리고 게임

을 잘하는지 여부, 게임을 좋아하는지 여부도 행복

도에 향을 미치지 않았다. 모형 2에서도 모형 1

과 마찬가지로 게임을 수행하는지 여부만이 청소년 

행복도에 유의미한 향을 미치고 있다. 

4.4 모형 3

모형 3에서는 게임 외에 공부 등 청소년의 행복

도에 향을 미치는 것으로 논의되는 사항들을 변

수로 추가하 다. 학생으로서 공부를 잘하는지 여

부, 부모 등이 게임을 하는 것에 해 부정 이고 

게임 수행을 반 하는지 여부, 그리고 게임 수행 

욕구, 성  증가 욕구 등을 변수로 추가하 다. 

모형 3에 한 분석 결과는 다음의 표와 같다.

[Table 120] Analysis results of Model 3

모형 3의 분석 결과, 청소년의 행복도에 향을 

미치는 요소는 게임 수행여부와 공부를 잘하는가 

여부 다. 게임을 수행하는 경우 청소년들의 행복

도가 높아졌고, 성 이 좋은 경우 청소년들의 행복

도가 높아졌다. 

그리고 부모의 게임에 한 반 , 게임에 한 

지속  욕구, 공부에 한 향상심 등은 행복도에 

향을 미치지 않았다. 

모형 3에서 볼 때 청소년의 행복도에 향을 미

치는 요소는 게임을 하는지 여부, 그리고 공부를 

잘하는가 다. 게임을 하지 않는 학생보다 게임을 

하는 학생의 행복도가 높고, 공부를 잘할수록 행복

도가 증가했다. 그런데 공부를 잘하는가에 한 계

수 값은 0.727이었으며, 게임 수행 여부의 계수 값

은 8.344로 게임 수행 여부의 계수값이 더 컸다. 

이는 공부 성 과 게임 수행이 청소년의 행복도에 

향을 미치는 변수이기는 하지만, 게임 수행이 청

소년의 행복도에 미치는 효과가 더 크다는 것을 

의미한다.
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5. 결  론

이상에서 청소년들의 행복도와 게임 수행 등 간

의 계를 살펴보았다. 분석 결과 게임 수행 여부

와 공부를 잘하는가 여부가 청소년들의 행복도에 

향을 미쳤다. 게임을 하는 청소년들이 게임을 하

지 않는 청소년들보다 더 행복하다고 응답하 으

며, 성 이 높을수록 행복하다고 응답하는 학생들

이 많았다. 그리고 성 과 게임 수행 여부 에서

는 게임 수행 여부가 청소년들의 행복도에 더 

향을 미치는 요소 다. 

그리고 게임을 잘하는지 여부, 게임을 얼마나 오

래 하는지 여부, 게임의 종류 등은 학생들의 행복

도에 향을 미치지 않았다. 단지 게임을 하느냐 

하지 않느냐만이 행복도에 향을 미치는 변수

다.

이는 게임 그 자체가 학생들의 행복도에 향을 

미치는 것은 아니라는 을 시사한다. 성 의 경우 

성 이 더 높을수록 행복도가 높다. 하지만 게임의 

경우 게임을 더 잘한다고 행복도가 높아지지는 않

는다. 이것은 게임 그 자체가 학생들의 행복도를 

증가시켜주는 것은 아니라는 것을 간 으로 시사

한다. 

게임 수행이 학생들의 행복도를 높여주는 것은, 

게임 수행이 학생들의 불만, 걱정, 스트 스 등을 

해소시키는 역할을 하고 있기 때문인 것으로 추정

된다. 그 기 때문에 게임을 잘 못하더라도, 게임

을 오래하지 않더라도 게임을 하는 학생들의 행복

도가 높아지는 것으로 보인다. 

본 연구의 한계로는 본 연구의 설문조사 상자

의 한계를 들 수 있다. 본 연구는 국의 학생들을 

상으로 한 것이 아니라 부산 지역의 학생들을 

상으로 한 것으로, 국 학생들에 한 표성이 

존재한다고 보기는 어렵다. 따라서 본 연구 결과를 

청소년에 한 일반화된 결과로 유추하는 것에는 

한계가 있을 수 있다. 차후 국의 청소년들을 

상으로 표본추출에 의한 조사를 수행하는 것이 요

구된다. 
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―게임이 청소년 행복도에 미치는 향에 한 연구―


