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요  약

본 논문에서는 부모의 자녀 양육태도와 청소년이 가진 주  계층감의 차이에 따라 청소년의 
독  게임이용이 어떠한 차이를 나타내는지를 살펴보았다. 16세에서 24세 사이의 총 177명의 게임이
용연령층을 상으로 한 온라인 서베이 분석 결과, 체 집단의 경우 부모의 양육태도  과잉기  
요인과 청소년 개인이 가진 높은 자기통제 수 이 게임 독이 낮은 것으로 나타났다. 주  계층감
에 따라 체 집단을 나 어 다시 살펴본 결과, 주  계층감이 낮은 집단(주  빈곤감이 높은 그
룹)에서는 부모의 양육태도  과잉기  요인이 높고, 자기통제 수 이 높을수록 게임 독이 낮아지
는 것으로 밝 졌다. 반면, 주  계층감이 높은 집단(주  빈곤감이 낮은 그룹)에서는 부모의 양
육태도  간섭 요인만이 게임 독을 낮추는 유일한 요인으로 드러났다. 이는 부모의 양육태도  특
정 요인과 청소년이 가진 주  계층감이 게임을 비롯한 다양한 미디어의 독  사용과 요한 
련을 가지고 있음을 시사하는 결과라 할 수 있다.  

ABSTRACT

This study investigated how parents' parenting attitude and youth's subjective class 
identification influence on game addiction. Total 177 youths from 16 to 24 participated an 
online survey. According to the results, parents' excessive expectation and youths' high level 
of self-control were associated with low level of game addiction. We divided a total into two 
groups; low subjective class identification group vs. high subjective class identification group 
based on the subjective class identification(SCI) scores. In low SCI group, excessive 
expectation and high level of self-control were associated with low level of game addiction. On 
the contrary, in high SCI group, only interference was associated with low level of game 
addiction. Parents' certain parenting attitude variables and individuals' level of SCI is strongly 
related to addictive use of game media and other various type of new media. 
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1. 서  론

2000년 에 어들며, 청소년의 주요 여가선용의 

매체로서의 게임의 향력이 차 확 되는 추세이

다. 속히 진행된 인터넷의 보 과 최근 5년간 

격히 성장한 스마트 폰의 확산에 힘입어, 최근에 

들어서는 아동, 청소년을 비롯한 성인과 장년층

에 이르기까지 게임을 즐기는 인구가 차 더 늘

어가고 있다. 게임은 이제 하나의 여가 선용을 

한 매체로 자리잡아가며, 하나의 문화 인 라로 기

능하고 있다. 이와 더불어 게임은 우리 사회에서 

다양한 향력을 양산하고 있다[1,2,3,4,5,6]. 게임이

용에 따른 사회, 문화, 경제, 교육  효과와 게임의 

순기능 혹은 게임 독  폭력성 등의 역기능에 

한 활발한 논의가 증가하고 있는데, 특히 우리 

사회에서 게임은 순기능보다는 역기능에 이 맞

추어져 그 부정  향력이 요한 이슈로 더욱 

강조되어 논의되고 있는 상황이다. 게임의 순기능 

 역기능에 한 논쟁은 1990년  부터 진행

되어 왔는데[7], 역기능 에서도 특히 청소년의 

게임이용에 따른 독  에 한 문제는 게임 매체

의 부정  향에 있어서 주요 핵심 쟁 이라 할 

수 있다.

게임 독이라는 용어는 빈번하게 사용되고 있긴 

하지만, 학계 등에서 사용되는 공식 명칭은 아니다. 

미국정신의학 회의 표 진단분류체계(DSM-V)에 

따르면, 마약 등과 같은 약물이 아닌 독  행동과 

련하여 “ 독” 신에 “충동조 장애(Impulse 

Control Disorders)”라는 표 을 사용한다. 독이

란, 충동 조 의 약화  실패를 일컫는 것이다. 

Philip J. Flores(2004)는 독을 자기조  장애라

고 보았다[8]. 감정이나 자기 리, 자아존 감, 유  

계 등을 조 하지 못하는 사람들에게서 그러한 

독 상이 나타났다는 것이다. 독 증상을 보이

는 사람들은 애착 형성의 부재에서 비롯된 친 감

을 인터넷 게임이나 도박, 알콜 등으로 체하여 강

박  행동을 보인다고 한다. 

본 연구에서는 게임 독을 과도한 게임사용으

로 일종의 내성이 생겨 이를 조 하는 능력을 잃

고, 게임을 단할 경우, 기타 약물 독 증세에서

와 마찬가지로 단증상을 겪게 되는 상태로 정의

내리고자 한다. 

특히, 온라인 게임은 시공간의 제약 없이 게임 

속에서 다  사용자들 간 유 계 형성이 가능하

며 소속감을 느낄 수 있기 때문에 사이버 공간내

의 사회 계속에서 애착 계를 형성 할 수 있다

[9]. 이는 부모의 부재에 한 외로움이나 유 감

을 필요로 하는 정체성 과도기에 있는 청소년들에

게 있어 매력 인 체물이 될 수 있다.  

온라인 게임은 여러 가지 매체 에서도 가장 

높은 수 의 상호작용성(interactivity)을 바탕으로, 

다양한 사회  계를 맺는 도구(social use)이자, 

문화  요소(narrative)를 포함한 동시에 최첨단 

기술요소(multi-modality)가 결합된 콘텐츠이다

[10]. 따라서 이러한 사회  상호작용을 기반으로 

사용자로 하여  다양한 몰입 경험을 제공함으로

써, 여러 엔터테인먼트 콘텐츠 에서도 상당한 

향력을 가질 수 있다[11]. 

특히 성인에 비해, 자기통제 능력이 덜 개발되었

다고 볼 수 있는 청소년의 경우, 게임이 가진 다양

한 속성을 통한 유희성을 반복 경험하고자 할 수

도 있으며, 부모와의 애착 계에서 오는 부재에 

한 체물로 게임을 선택할 가능성도 높다. 이러한 

요인들로 인하여 매체에 한 통제력을 상실하고 

이것이 하나의 독 상으로 나타나게 될 가능성이 

높다. 

청소년기는 아동기에서 성인으로 넘어가는 과도

기  상태로[12], 가정환경, 학업, 교우 계 등 주

변 환경에 따른 다양한 선택  상황에 직면하게 

됨으로써 발달  기를 맞는 시기라고 볼 수 있

다. 이러한 청소년들에게 향을 주는 다양한 요인

들  특히 부모와의 계는 자녀의 심리  특성

에 직 인 향을  수 있다[13]. 자녀는 부모

와의 계에서 가장 장기간에 걸쳐 향을 받으며 

통제력을 형성하게 되기 때문이다[14].

과도기에 있는 청소년들에게 있어, 다양한 스트
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스 유발 상황은 게임을 하나의 돌 구이자 안식

의 공간으로 여길 수 있다. 이러한 상황에서 부모

의 게임이용에 한 심과 지도가 극 으로 이

루어지기 힘든 상황에 놓인 경우, 소득 하 계층에

서 게임 독의 문제가 더욱 두드러지게 나타나는 

것이 실이다. 

본 연구에서는 게임이용자 에서도 청소년에 

을 맞추어, 이들 집단군에서 게임이용과 독

의 문제를 살펴보고자 한다. 게임이용과 독 사이

에는 사회, 경제, 문화  변수가 독에 향을 미

치는 변수로 작용할 수 있으며, 한 성격  특성

과 같은 개인차 변수가  하나의 독을 결정짓

는 주요 변수라 할 수 있다. 본 연구에서는 이러한 

기본 가정을 포함한 가운데, 이 에서도 특히 청

소년의 경우 부모의 양육태도와 게임에 한 인식

이 게임이라는 매체를 이용하는 방식과 태도를 결

정하는 요한 하나의 요인이 될 것으로 상하고 

이에 한 탐색  연구를 실시하 다. 

2. 선행연구

2.1 부모의 양육태도와 자녀의 정신건강

가정이란 공간은 인간의 성장  발달 과정에 

직, 간 으로 향을 주는 심 공간이라 할 수 

있으며, 부모의 양육방식은 자녀의 지 , 정서  

발달에 있어서 주요 결정 요인이 될 수 있다[15]. 

부모의 양육방식은 자녀를 양육함에 있어서 나타나

는 내 이며 외 인 태도  행동을 나타내는 것

으로, 양육태도란 부모가 자녀의 성장 발달 과정 

형성에 있어 가르치는 하나의 문화 행동 양식이며 

가족 구성원의 사회  경제  지 나 문화  배

경, 개인  요인들과 깊은 계를 형성할 수 있다

[16]. 한 부모와 자녀 계 사이의 질을 형성해

주며 자녀의 정서 , 성격  측면의 발달 과정에 

요한 향을  수 있다[17]. 아동시기에서부터 

부모의 양육태도를 통해 길러진 다양한 청소년 개

인의 특성은 고를 넘어서 성인의 단계로 어

드는 시기에까지도 여러 가지 문제를 결정하는데 

있어 하나의 요한 지표로 작용하게 된다. 특히나 

어린 시 부터 부모로부터 훈육 받은 의식 , 무의

식  미디어 리터러시는 자녀들이 미디어를 선택하

고 향유하는 방식을 결정짓는 요한 원천 인 잣

가 될 수 있다는 에서 부모의 양육태도는 본 

연구에서 핵심 이고도 요한 하나의 변수라 할 

수 있다. Shaver & Rubenstein(1980)의 연구에 

따르면, 청소년들이 부모와의 유 계가 약할 때 

외로움을 보다 더 많이 느낀다고 보고하 으며[18],  

Paula(2001)는 부모와 함께 보내는 시간이 거나 

지지가 약할 경우 그 지 않은 청소년 보다 외로

움을 더 많이 느끼는 경향이 있다고 하 다[19]. 

이는 부모의 양육태도가 자녀의 행동을 조 하는 

감독의 역할을 할 수 있다는 것이다[20]. 부모의 

양육행동이 수용 일 때 자녀의 정서는 더 정

으로 나타난다[21]. 국내에서 진행된 다수의 연구

에서도 부모와의 애정  유 감에 정도에 따라 청

소년은 외로움을 낮게 느낀다고 나타났다[22,23,24]. 

부모의 양육태도를 애정 ･합리 으로 느낄 때, 청

소년의 우울은 낮아지는 것으로 나타났다[25]. 

2.2 부모의 양육태도와 미디어 리터러시    

: 게임 독을 심으로

이처럼 부모의 양육태도는 부모와 자녀 계를 

형성하는데 있어 주요한 변수로 작용한다. 나아가 

자녀가 스스로의 통제력을 조 할 수 있는 개인차 

변수인 성격  특성과 같은 정서 , 성격  측면 

발달에 요한 향을 미친다는 에서, 게임 독 

한 부모의 양육 행동에 의해 측될 수 있을 것

이다. 이러한 부모에 한 애착 안정성의 결여는 

청소년의 인터넷 게임 독과 련이 높다. 윤명숙

과 송행숙(2011)의 연구에서는 부모와 애착 안정감

이 결여된 청소년들이 게임을 통해 애정  소속

감을 찾고자 심리 으로 더욱 몰입하게 된다는 연

구 결과가 나타났다[26]. 개인의 심리  특성인 충

동성과[27,28] 낮은 자기통제력[29,30,31,32]은 게임 

독 성향을 보이기 쉽다는 다수의 연구 결과가 
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나타났다. 충동조 장애로 여겨지는 게임 독은 통

제력과 한 련이 있으며, 이러한 충동조 장

애는 게임 사용자의 자기 통제력의 약화에서 비롯

되었다고 할 수 있다. 게임을 독 으로 사용하는 

사람들은 더 충동 이고 참을성이 없다[27,31,33]. 

한 충동성과 게임 독에 한 연구에서 상호작용 

효과가 나타났기 때문에[34], 자기통제력을 약화시

키는 충동 조 은 독 인 상을 완화 할 수 있

는 안이 될 수 있다. 자기통제란 자신을 조 하

려는 능력으로[35], 이는 자기조 력(self-regulatory 

strength)의 부족 상으로 나타나는 것이다. 자기

조 력이란 반응, 습  등의 결과로 나타나는 반응

들을 억제하고 극복하기 한 모든 내  자원을 

의미한다. 이러한 자기조  자원이 고갈이 되면 사

람들은 자기통제에 실패한다는 것이다[36]. 청소년

들의 자기조 력을 한 내 자원 형성 과정은 부

모의 양육태도에서 비롯될 수 있다. 청소년기에는 

자기통제력이 형성되는 요한 시기라는 에서, 

부모의 양육방식은 환경  심리  요인의 핵심 

변수인 것이다. 한 폭력 인 게임을 독 으로 

한 청소년들의 폭력성이 증가할지도 모른다는 사회

 우려로 시작된 연구에서는 게임이 아니라 청소

년들의 가정환경과 반사회  특성이 가장 강력한 

변수 다고 나타났다[37]. 청소년들에게 가정이라

는 환경변수가 굉장히 요한 향을 미치고 있는 

것이다. 높은 충동성을 보이는 사람은 충동성이 높

은 사람은 반항 이고, 화를 잘 내며, 타인에 한 

우호성과 책임성이 다. 따라서 주 사람들에게 

수용되지 못하여 원만한 인 계를 이루지 못한다

[38]. 게임 독 에서도 특히 등학생들의 게임

독에 한 연구가 다소 나타나는 편으로, 어머니

의 양육태도와 아동의 인불안, 나아가 게임 독

과 이를 연 시킨 연구가 존재한다. 부모  특히 

어머니로부터 수용되고, 이해받는 것이 어려울수록 

충분한 정서  지지와 조력을 얻지 못하여 이것이 

가상공간에서의 보상을 통해 게임 독  탐닉이 

이어질 수 있다는 연구들이 나타나고 있다. 조 기

(2009)가 진행한 청소년 상의 온라인 게임 이용

과 효과에 한 연구에서는 게임 독이 자기통제

력, 외로움, 부모와의 계 등에 향을 미치는 것

으로 나타났으며 폭력성 한 자기통제력, 외로움, 

아버지의 경제활동이 향을 미치는 것으로 나타났

다[39]. 이는 부모와의 계에 따라 통제력의 약화 

 외로움 이라는 심리 인 요인이 독  상으

로 이어진 것이라 볼 수 있으며, 폭력성 역시 외로

움, 자기통제력과 련되어 있다는 으로 볼 때 

부모의 양육태도가 자녀의 통제력 조 하여 게임 

독 상을 조 할 수 있음을 시사한다. 백지은

(2009)은 그의 연구에서 등학교 학년을 상으

로 부모의 양육태도와 인터넷 게임 독을 살펴보

았는데, 부모의 자율/통제 인 양육태도의 경우, 고

학년 집단에서만 인터넷 게임 독에 유의한 향을 

미치는 것으로 나타난 반면, 부모의 수용/거부 인 

양육태도는 등학교 학년 남아집단에서만 나타

나는 것으로 밝 졌다[40]. 장미경(2010)의 연구에

서는 부모의 모순불일치 양육태도가 청소년의 게임

독을 측하는 주요 변인으로 나타났는데, 이는 

다시 말해, 게임 독 험성이 높은 청소년들의 경

우, 부모의 비일 이고 수용 이지 않은 태도가 

높은 수 의 독을 유발하는 요소가 될 수 있음

을 뜻한다[41]. 본 연구에서는 앞선 연구에서 주요 

분석 상으로 놓고 있는 등학생의 범주에서 나아

가, 고등학생을 포함한 성인 기 단계의 24세까지

의 응답자들을 상으로 하여, 이러한 양육태도가 

보다 넓은 청소년 집단에서도 비슷한 패턴을 나타

낼지의 문제에 집 하고자 하 다. 

3. 연구 방법

3.1 연구 설계

3.1.1 연구의 상

본 연구에서는 연구문제를 검증하기 해 게임

이용자들을 상으로 온라인 설문을 진행하 으며, 

16세에서 59세의 게임이용자들을 상으로 조사하
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다. 이들 802명의 응답자  청소년기본법(9세∼

16세) 기 에서 이에 해당하는 16세에서 24세까지

의 응답자를 청소년으로 두고, 총 177명을 분석의 

상에 포함하 다. 

Age Number %

16 14 7.9

17 17 9.6

18 26 14.7

19 24 13.6

20 28 15.8

21 16 9.0

22 14 7.9

23 17 9.6

24 21 11.9

Total 177 100.0

[Table 1] Descriptive Analysis - Age

응답자의 연령 의 구성비를 살펴보면, 18세에서 

20세 사이의 응답자가 가장 많았으나, 체 으로 

고루 분포해 있는 것을 알 수 있다. 

Gender Number %

Male 111 62.7

Female 66 37.3

Total 177 100.0

[Table 2] Descriptive Analysis - Gender

응답자의 성비는 남성이 62.7%, 여성이 37.3%

로 구성이 되어 남성이 비교  많은 분포를 이루

고 있음을 알 수 있다. 이는 게임을 여가로 삼는 

주 상이 남성인 것을 가만 한다면, 여성의 비율

이 상 으로 낮지 않은 것으로 단된다.

 

3.1.2 연구 문제 

본 연구는 특정 낮은 연령의 청소년에게만 한정

되었던 기존연구보다 연령 가 높은 청소년 집단을 

연구 상으로 선정하여, 부모의 양육태도의 차이가 

게임 독에 어떠한 향을 미치는지를 기본 인 연

구문제로 선정하 으며, 한발 더 나아가, 청소년 

본인이 주 으로 평가하는 가정의 생활수 과 소

득을 기 으로 집단을 나 었을 경우, 각 집단별로 

부모의 양육태도의 차이가 게임 독에 미치는 향 

이 어떠한 차이를 나타내는지를 살펴보고자 하

다. 연구문제는 다음과 같다. 

연구 문제 1. 부모의 양육태도에 따라 연령 가 

비교  높은 청소년 집단의 경우, 

어떠한 차이를 나타내는가? 

연구 문제 2. 객 인 소득  주  계층감에 

따라 집단을 나  경우, 부모의 양

육태도가 게임 독에 미치는 요인

에 차이가 존재하는가?

3.2 척도의 구성  분석 방법

본 연구를 해 진행된 온라인 설문에서, 부모의 

양육방식을 측정하기 해 허묘연(2000)이 개발하

고 “청소년 패 ”에서 사용하고 있는 척도를 활용

하 다[43]. 청소년 패 에서는 허묘연(2000)이 제

작한 부모 양육태도 검사 (총 43문항)로 원 척도에

서는 부와 모 각각에 한 질문을 부모에 한 질

문으로 수정한 후 복되는 문항을 제외하고 사용

하 으며 본 설문에서는 청소년 패 에서 수정한 

질문을 사용하 다. 양육방식은 감독(3), 애정(3), 

과잉기 (4), 과잉간섭(4), 비일 성(3), 합리성(4) 

으로 나뉘어, 총 21문항으로 구성되어 있으며, “1=

매우 그 다”부터 “4=  그 지 않다”까지의 정

도를 4  척도로 평가하 다. 

양육방식  감독은 청소년이 어떻게 생활하는

지를 악하고 있는 정도를 의미하며, 합리성은 부

모의 의사결정과 감정표 에 한 합리  이해를 
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구하는 정도를 의미한다. 비일 성은 부모의 양육

태도의 일 이지 않는 성향에 한 것을 의미하

며, 과잉기 는 본인의 능력을 벗어나는 부모의 기

정도를 의미한다. 과잉간섭은 잔소리 는 하고 

싶은 일을 하지 못하게 하는 부모의 양육태도를 

나타내며, 애정은 부모들이 얼마만큼 자녀에 한 

애정을 표 하며 양육하는지에 한 태도를 설명하

는 개념이다.

한 게임 독에 한 척도의 구성으로는 기존

의 Young[44]척도를 기 으로 게임의 상황에 맞게 

수정하여 20개의 문항을 구성하 으며, “1=  그

지 않다”부터 “5=매우 그 다”까지의 5  척도

로 구성하 다. 

그리고 청소년 개인 특질 , 기존연구를 통해 

게임 독과 가장 하게 련이 있는 것으로 알

려져 있는 자기통제력(Self-control)의 문항을 포함

시켰다. 자기통제란 ‘즉각 으로 만족할 수 있지만 

상 으로 가치가 낮은 선택’과 ‘만족은 지연되지

만 향후 더 큰 가치를 획득할 수 있는 선택’이 충

돌하는 상황에서의 선택 성향을 의미한다.  

Tangney(2004)[45]. 문항은 총 6문항으로 “1=  

그 지 않다”부터 “5=매우 그 다”까지의 5  척

도로 구성하 다. 

가정의 경제  상황을 살펴보기 하여 월 평균 

소득을 묻는 객  지표의 문항과, 재 느끼고 

있는 경제  삶의 질을 묻는 주  지표로 구분

하여 평가 하 다. 이 외에도 하루 평균 게임을 이

용하는 시간과 학교 성 도 함께 조사하 다. 연구

를 해 구성한 척도의 신뢰도  타당도를 확인

하기 해 신뢰도분석과 요인분석을 실시하 으며, 

설문 문항 변수들의 기술 통계는 [Table 3]과 같

다. 수집된 데이터는 SPSS 20.0을 활용하여 분석

하 다.

4. 연구 결과 

4.1 부모의 양육태도와 게임 독과의 계 

먼  부모의 양육태도 요인과 게임 독 간의 

계를 알아보기 하여 다 회귀분석을 실시하 다.

실시 결과 [Table 4]에서 확인할 수 있듯이, 주

 계층감으로 집단을 나 지 않은 상태에서 

체 표본을 놓고 본 경우, 부모의 양육태도  과잉

기 가 클수록 게임 독을 낮출 수 있는 것으로 

나타났으며, 양육태도  감독은 오히려 게임 독

을 높일 수 있는 요인인 것으로 드러났다. 

Measured  

Variables 
Average SD Reliability

 Monitoring 2.16 0.53 .66

Affection 2.16 0.57 .77

Over-

Expectation
2.65 0.62 .76

Intrusiveness 2.64 0.59 .71

Inconsistency 2.69 0.60 .60

Reasoning 2.42 0.58 .77

Game Addiction 2.65 0.80 .94

Self-control 2.65 0.49 .62

[Table 3] Reliability Analysis Results
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          Coefficient α (N=177)

Model

Standardized

Coefficients t Sig.
Collinearity Statistics

R²

β Tolerance VIF

1

(Constant) 6.792 .000

.241

Monitoring .213 2.765 .006 .781 1.281

Affection .135 1.353 .178 .467 2.142

Over-Expectation -.241 -2.636 .009 .559 1.790

Intrusiveness -.101 -1.093 .276 .551 1.816

Inconsistency .019 .221 .826 .602 1.660

Reasoning -.038 -.407 .685 .522 1.917

Self-Control -.231 -3.126 .002 .854 1.171

a. Dependent Variable: Game Addiction

[Table 4] Multiple Regression Analysis on Game Addiction and Parenting Attitude

          Coefficient α (N=79)

Model

Standardized

Coefficients t Sig.
Collinearity Statistics

R²

β Tolerance VIF

1

(Constant) 5.063 .000

.273

Monitoring .196 1.682 .097 .840 1.190

Affection .149 .983 .330 .494 2.024

Over-Expectation -.311 -2.358 .021 .654 1.529

Intrusiveness .111 .820 .415 .618 1.619

Inconsistency .075 .537 .593 .590 1.694

Reasoning .295 1.981 .052 .512 1.951

Self-Control -.367 -3.003 .004 .761 1.313

a. Dependent Variable: Game Addiction

[Table 5] Multiple Regression Analysis - Low Subjective Class Identification Group

          Coefficient α (N=99)

Model

Standardized

Coefficients t Sig.
Collinearity Statistics

R²

β Tolerance VIF

1

(Constant) 5.081 .000

.326

Monitoring .198 1.918 .058 .693 1.444

Affection .063 .488 .627 .444 2.251

Over-Expectation -.198 -1.565 .121 .461 2.168

Intrusiveness -.320 -2.563 .012 .474 2.110

Inconsistency .109 .928 .356 .540 1.852

Reasoning .141 1.173 .244 .511 1.956

Self-Control -.155 -1.710 .091 .898 1.113

a. Dependent Variable: Game Addiction

[Table 6] Multiple Regression Analysis - High Subjective Class Identification Group
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4.2 주  빈곤감과 게임 독의 계

본 연구에서는 연구문제 2를 확인하기 해, 청

소년 집단을 개인이 주 으로 느끼는 경제  계

층감을 기 으로 주  계층감이 낮은 그룹과 주

 계층감이 높은 그룹으로 구분하 다. [Table 

5]에서 확인할 수 있듯이, 우선 주  계층감이 

낮은, 즉 다시 말해 주변의 다른 집단에 비하여 본

인의 가정이 상 으로 잘 사는 편이 아니라고 

느끼는 청소년들에게서는 부모의 양육태도  과

잉기 가 주요한 변수로 나타나는 것을 확인할 수 

있었다. 더불어 자기통제가 독을 낮추는  하나

의 주목할 만한 변수로 나타났다. 

반면, [Table 6]에서처럼 주  계층감이 높은 

집단, 즉 주변의 다른 청소년에 비하여 본인의 가

정이 상 으로 보통 수 이거나 부유하다고 

단하고 있는 청소년들에게서는 부모의 양육태도 

 과잉간섭이 게임 독을 완화시키는 가장 주요

한 요인으로 나타났다. 한 주목할 만 한 은, 

주  빈곤감이 높은 집단의 청소년에게 있어 자

기통제가 게임 독을 완화하는 하나의 기제로 나

타남에 반해, 해당 집단에서는 자기통제가 유의미

하지 않은 것으로 나타났다는 이다. 

5. 논  의

게임이라는 미디어의 독  사용과 부모의 양

육태도를 살펴본 기존의 연구에서 가장 요하게 

나타난 요인은 부모의 일 된 양육태도라 할 수 

있다. 부모의 일 된 양육태도가 독과 부  향

을 나타낸다는 것은 장미경의 연구에서 확인된 바 

있다. 그러나 이러한 결과는 주로 연령이 낮은 

등학생 집단군에서 드러난 결과이며, 연령이 높은 

청소년 로 집단군을 확 한 본 연구에서는 일

된 양육태도와 게임 독 사이에 뚜렷한 연 계

가 나타나지 않았다. 신 반 으로 부모의 양육

태도  과잉기  요인이 높을수록 독과 부  

계를 나타내어, 부모의 기 가 자녀로 하여  게

임의 독  사용을 낮추게 만드는 기제로 작동함

을 확인하 다. 한 자기통제가 기존의 독연구

에서 밝 진 바와 같이 게임 독을 완화할 수 있

는 주요한 개인차 변수인 것으로 드러났다.

본 연구에서는 실질 소득에 계없이 개인이 느

끼는 주 인 경제  빈곤감, 다시 말해 주 으

로 느끼는 계층감을 구분하여 측정하 고, 이를 기

으로 주  계층감이 낮은 집단(주  빈곤감

이 높은 집단)과 주  계층감이 높은 집단(주

 빈곤감이 낮은 집단)으로 집단을 구분하여 보

다 자세히 연구문제를 살펴보았다. 그 결과, 주

 계층감이 낮은 집단에서는 부모의 양육태도  

기 요인이 자녀의 게임 독과 뚜렷하게 부  

계를 가지는 것을 볼 수 있었다, 이는 부모가 자신

에게 가진 기 치를 요하게 인식할수록 자녀들

이 그에 맞추어 자신의 행동을 스스로 통제하고자 

하는 노력을 더 기울이는 것으로 해석해 볼 수 있

다.뿐만 아니라 개인의 성격에서도 특히 계획성이 

독과 부  계라는 것을 보았을 때, 자기통제가 

독을 결정짓는 요한 요소임을 재확인할 수 있

었다. 

반면 주  계층감이 높은 그룹의 경우에는 주

 계층감이 낮은 그룹에서 나타났던 자기통제

의 향력이 사라짐을 확인하 는데, 신 부모의 

양육태도  과잉간섭의 부분이 독을 낮추는 주

요 요인인 것으로 드러났다. 이 부분을 해석해보자

면, 부모가 상 으로 자녀에게 심을 쏟기에 힘

든 소득층에 비해, 산층의 경우 자녀의 생활과 

교육에 상 으로 더 많은 심과 자원의 투자가 

가능한 것으로 측해 볼 수 있다. 이러한 양육태

도는 심을 넘어서 자녀로 하여  외부  개입과 

통제로 받아들여질 수 있으며, 이러한 간섭 요인이 

자녀의 게임 독을 막는 더 큰 기제로 작동할 수 

있다는 것으로 해석해 볼 수 있다. 이러한 주  

계층감을 기 으로 한 독연구는 청소년의 게임

독 문제를 해결함에 있어 향후 소득과 계층별로 

양극화된 각 집단별로 차별화된 복지정책과 미디

어리터러시로 근하는 것도 하나의 해결 방안이 
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될 수 있다는 을 시사한다. 

본 연구는 게임 독에 한 여러 요인 에서도 

부모의 양육태도와 청소년의 주  계층감이라는 

부분에 을 맞추어 이것이 청소년의 게임 독

과 어떠한 향을 미치는지를 알아본 연구로서, 기

존 연구들이 등학생이라는 연령층에 이 

맞추어져 있었다면, 고등학생 이상의 청소년집단을 

상으로 하 다는 에서 기존 연구와 차별 을 

갖는다. 더불어 주  계층감을 심으로 미디어

이용차를 설명하 다는 에서, 사회  양극화의 

문제의 에서도 미디어의 독  사용에 한 

문제해결의 방향이 어떠해야 하는지를 함께 살펴

보았다는 에서 의미를 가진다 하겠다. 

왜 어떤 청소년들은 게임에 지나친 독성향을 

보이고, 다른 청소년들은 그 지 않은가. 이러한 

차이는 과연 어디에서 연유하는 것이며, 그 과정에

서 부모의 양육태도는 구체 으로 어떠하기에 이

러한 격차를 불러오는가. 본 연구를 통해 우리는 

미디어 이용에 있어 부모가 어떠한 역할을 해야만 

하는지에 해 우리는 부분 으로 요한 시사

을 얻을 수 있다. 연구결과를 통해 알 수 있듯이 

부모의 특정 양육태도는 자녀의 자기통제가 형성

되는데 요한 역할을 하게 되고, 이는 향후 자녀

가 하는 게임을 비롯한 다양한 형태의 뉴미디어 

활용과 향유의 양태를 결정짓는 요한 요인으로 

작용한다는 을 다시 한 번 알려주고 있다. 미디

어와 소통하고, 이를 즐기는 방식이 형성됨에 있어 

부모의 태도가 매우 요하며, 이것이 평생에 걸쳐 

한 개인이 미디어를 향유하는 방식을 결정지을 수 

있으며, 미디어 이용결과에서도 큰 차이를 불러올 

수 있다는 에서 향후 이러한 에서의 다양한 

후속 연구가 진행되기를 기 해본다.
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