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가정폭력을 경험한 아동의 게임중독 연구
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요 약

본 연구는 아동의 가정폭력 경험이 게임중독에 영향을 미치는지를 알아보고자 하였으며, 사회적 지지의 직접효

과와 조절효과를 검증하고자 하였다. 본 연구의 조사대상은 광주광역시와 전라남도 지역의 5,6학년 아동이며 가정

폭력 경험이 있는 328명의 응답을 분석에 활용하였다.  

연구의 주요결과는 다음과 같다. 아동의 가정폭력 경험이 게임중독에 미치는 영향을 검증한 결과, 가정폭력이 게

임중독에 부정적인 영향을 미치는 주요 변인으로 확인되었으며 이는 아동의 가정폭력 경험이 높은 경우에 게임중독

이 높은 것으로 해석된다. 또한 게임중독에 영향을 미치는 특성은 남학생이 여학생에 비해 게임중독 정도가 높았으

며 학년이 높고 모의 교육수준이 낮을수록 게임중독이 높은 것으로 나타났다. 사회적 지지가 게임중독에 영향을 미

치는 것으로 나타나 사회적 지지가 높을수록 게임중독이 낮은 것으로 해석할 수 있다. 

아동의 가정폭력이 게임중독에 미치는 영향에 대하여 사회적 지지의 조절효과를 검증한 결과, 사회적 지지는 아

동의 가정폭력 경험이 게임중독에 미치는 부정적 영향을 감소시키는 조절효과를 가지는 것으로 나타났다. 이상과 

같은 결과를 토대로 게임중독 예방을 위한 제언을 하였다.

▸Keywords :가정폭력 경험, 게임중독, 사회적 지지

Abstract

The aim of this study is to identify whether the domestic violence experience of children has an impact 

on their game addition and to verify the direct effects and moderating effects of social support. The 

survey was conducted to the children who were 5th and 6th graders in Gwangju and Jeonnam. The 

responses from 328 subjects of domestic violence experience from were analyzed. 

The analytic results are as the following. When verifying the impact of a domestic violence experience 
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of children on their game addiction, domestict violence was found as the key variable that has a negative 

impact on children’s game addiction. The results indicated that children with higher levels of domestict 

violence more likely to have higher levels of game addiction. Furthermore, boy's addiction degree to game 

was higher than girls' and lower education levels of mother, higher grades were found to be associated 

with higher game addiction. The impact of children’s social support on their game addiction was analyzed. 

The analytic results suggest that social support has a impact on their game addiction. In other words, 

higher social support means lower game addiction. 

 The moderating effect of social support was analyzed. Social support check the moderating effect of 

domestic violence of children on their game addiction. The Implications of these findings were discussed. 

▸Keywords : Domestic Violence Experience, Game addiction, Social Support

I. 서 론

유정보화의 발달은 인터넷의 사용을 통해 다양한 정보와

편리함을 제공하고 있다. 그러나 편리한 인터넷의 사용은 효

율적임에도 불구하고 인터넷을 통한 게임중독이 심각한 수준

에 이르고 있어서 사회문제가 되고 있다. 특히 [1]의 2013년

인터넷중독 실태조사에서는 인터넷 고위험군에서 초등학생

(3.3%)이 가장 높았으며 대학생(3.2%), 고등학생(2.4%),

중학생(2.0%), 유치원(0.2%)순으로 나타나서 중독현상의

저연령화가 우려되고 있다. 인터넷중독 이용용도를 살펴보면

인터넷 중독위험군(67.5%)이 일반사용자군(50.8%)보다 온

라인게임 이용이 상대적으로 많았는데, 초등학생이 온라인게

임을 하기 위해 인터넷을 이용하는 용도가 73.5%로 가장 높

게 나타났으며 중학생(68.4%), 고등학생(63.5%), 대학생

(56.7%)의 순으로 나타났다. 또한 온라인게임 이용률은 초

등학생(87.7%), 중학생(79.1%), 유치원(80.9%), 고등학

생(72.8%), 대학생(65.4%)의 순으로 나타났다.[1] 따라서

게임중독의 연령대가 점차 낮아지고 아동의 게임중독 증상이

심각한 상태에 이르고 있어서 아동의 게임중독에 대한 관심이

높아지게 되었다.

최근 게임중독으로 인해 아동은 또래관계의 문

제,[2][3][4] 두통, 불면증, 소화기, 심혈관계 등의 신체증상

문제,[5][3][4] 정서조절 문제,[6] 공격성증가,[7] 문제행

동,[6] 학업성적의 저하,[8][3][4] 우울증,[9][3][4] 분노

조절문제,[10] 부정적 인성특성,[11] 도덕적 판단의 어려

움,[12] 충동성 증가,[7] 등으로 인해 정신적, 정서적 발달과

정체성 확립에 장애를 초래할 수 있음을 보고하였다. 이러한

게임중독의 부정적인 영향에 대한 연구결과를 통해 게임중독

의 예방과 치료가 함께 이루어질 수 있는 아동을 대상으로 한

연구가 이루어질 필요가 있다.

아동은 게임중독을 예방하기 위해서는 가정환경을 연구해

볼 필요가 있다. 가정은 아동이 태어나서 접하는 최초의 환경

이고 가정에서 부모의 모습이 아동의 행동양식에 중요한 영향

을 미칠 수 있기 때문이다.[13] 특히 부부폭력 노출경험이 있

는 청소년들이 일반 청소년에 비해 높은 수준의 우울, 불안을

나타내는 등의 심각한 정신건강상의 문제가 나타났다고 보고

하였다.[14] 또한 가족과 게임중독의 관련된 연구를 살펴보

면, [15]의 연구에서는 가족이 건강하다고 지각할 때 건강하

게 인터넷 게임을 한다고 하였다. [16]은 가정의 환경적 요인

이 청소년의 게임중독에 강한 영향을 미치는 요인이라고 주장

하였다. 또한 가정환경의 부정적인 요인 중에서 가정폭력을

경험한 청소년의 경우 게임중독이 높은 상관관계를 보인다는

연구결과들이 있다.[17][18][19][14] 이러한 결과를 통해

가정폭력이 게임중독에 부정적인 영향을 미치고 있음을 예측

해 볼 수 있다. 그런데 2013년 가정폭력실태조사에서는 지난

해 전국 만 19세 이상 남녀 5,000명을 대상으로 조사 한 결

과, 자녀폭력은 응답자 46.1%가 지난 1년간 자녀에게 행사

하였고 부부폭력 발생률은 45.5%로 나타났다.[20] [20]의

연구결과를 통해 가정폭력이 심각한 수준임을 알 수 있으며

이로 인해 아동들이 겪는 부정적인 영향도 상당히 클 것으로

사료된다. 그러나 아동을 대상으로 한 가정폭력과 게임중독에

관한 연구가 거의 미비한 실정이다. 따라서 본 연구에서는 가
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정폭력이 아동의 게임중독에 미치는 영향에 대해 연구하고자

한다.

게임중독과 관련하여 사회적 지지가 영향요인이라고 할 수

있다.[21][22][23] [24]는 대인관계에서 지지적 경험이 낮

은 경우에 게임중독이 높게 나타날 수 있음을 보고하였다. 그

와 더불어서 [25]는 게임중독집단이 대인관계에서 불안감이

나 부적절감을느끼는 경우가 많다고 보고 하였다. 이러한 연

구결과를 토대로 사회적 지지가 게임중독에 중요한 영향요인

으로 작용함을 알 수 있다. 또한 사회적 지지는 폭력의 위험

으로부터 노출되거나 위험한 사건으로 인한 부정적인 영향을

보호요인으로서 조절효과를 나타내는 것으로 보고하였

다.[26][27][30][31][32] 즉사회적 지지는 부정적인 사건

에 대한 영향을 재정의하고 대체능력을 강화하여스트레스반

응을감소시키는 조절효과를 나타낸다는 것이다.[26] 따라서

사회적 지지가 가정폭력의 경험이 게임중독에 미치는 부정적

인 영향을 조절할 수 있을 것으로 예측된다. 그러나 가정폭력

으로 인한 게임중독의 부정적인 영향을 낮추어줄 수 있는 사

회적 지지의 조절효과에 관한 연구가 미흡한 실정이다. 따라

서 본 연구에서는 가정폭력을 경험한 아동의 게임중독에 미치

는 부정적인 영향을 사회적 지지가 조절하는지를 연구하고자

한다. 이에 본 연구의 목적은 가정폭력이 게임중독에 미치는

영향을파악하고 게임중독을 예방하고개입할 수 있는 사회적

지지의 조절효과를 규명하는 것이다. 따라서 본 연구의 질문

은 다음과 같다.

첫째, 가정폭력 경험은 게임중독에 영향을 미치는가?

둘째, 사회적 지지는 게임중독에직접적 영향을 미치는가?

셋째, 사회적 지지는 가정폭력 경험이 게임중독에 미치는

영향을 조절하는가?

Ⅱ. 선행연구 고찰

1. 가정폭력 경험과 게임중독

가정은 아동이 최초로 성장하는 배경이 되어 오랫동안 성

장과 발달에 중요한 영향을 미친다. 아동은 가정에서 인간관

계의 기초를 배우고 성격, 가치관, 태도, 습관, 흥미, 정신건

강 등의 영향을받으면서 성장한다. 특히 가정이 화목하지못

하고 부모의 폭력이 자주 목격되거나 심각하다고 지각할수록

정서적으로 안정되지 못하고 부적응적인 심리적 증상을 야기

할 수 있다.[28] 심지어 [29]는 아동이 학대를 경험하지 않

고 부모 간 갈등을 목격하게 되어도 긴장감을 경험하게 되어

정서에 부정적인 영향을 미칠 수 있다고 보고하였다. 아동은

부모가 폭력행동을 가하면 부모에게서 친밀감을 형성하지 못

하여 부모를 불신하게 되고 정서적 유대감이 결여되어 가상세

계의 게임에 과잉몰입을 하게될가능성이 높다. [17]은 부모

간의 공격적인 대화방식, 부모 간의 갈등이나 적대감에 노출

될수록 게임에 몰입하거나 중독이 될 가능성이 높다고 하였

다. 청소년을 대상으로 한 [18]의 연구에서는 가정폭력 경험

이 게임중독에 영향을 미치는 것으로 나타났다. [14]의 청소

년을 대상으로 한 연구에서도 가족기능의 하위요인 중 가정폭

력의 노출된 경험이 게임중독에 직접적인 영향을 증가시키는

것으로 나타났다. [33]의 청소년을 대상으로 한 연구에서는

가정폭력 노출 경험이 게임중독에직접적인 영향을 미치지않

았지만, 매개요인을 통해 간접적인 영향을 미치는 것으로 보

고하였다.

가정폭력의 실태조사[20]에서 지난 1년간 가정폭력의 결

과가 상당히 높은 편으로 나타나서 아동이 어려서부터 가정폭

력이 행해졌을 것으로 보이며 폭력으로 인한 부정적인 영향력

도 상당할 것으로 추측된다. 그러나 가정폭력이 게임중독에

중요한 영향요인으로 선행연구들에서 보고하고 있지만, 기존

연구들은 대부분 청소년을 대상으로 연구가 이루어졌으며 아

동을 대상으로 한 연구는 미비한 실정이다. 또한 인터넷중독

실태조사[1]에서 인터넷중독의 위험집단이 초등학생이 가장

높게 나타났으며 초등학생의 인터넷 주용도를 게임으로 응답

한 가장 높은 집단이 초등학생으로 나타난 결과를 통해 아동

의 게임중독이 상당히 진행되었을 것으로 추측해 볼 수 있어

서 아동을 대상으로 가정폭력의 경험이 게임중독에 미치는 영

향을 연구해볼 필요가 있다. 따라서 본 연구에서는 가정폭력

을 경험한 아동을 대상으로 게임중독에 미치는 영향에 관한

연구는 아동의 건강한 성장과 발달을 위해 필요한 것으로 사

료된다.

2. 사회적 지지와 게임중독

사회적 지지는개인의 기능을 향상시키거나 부정적인 결과

로부터 보호할 수 있는 사회적 네트워크의 관계에서 지지에

대한 개인의 지각으로 볼 수 있다.[21] 또한 사회적 지지는

개인의 안녕에직접적인 효과를 가지며 사회적 투입, 소속감,

사회적존중, 사회적포부, 유쾌한 사건, 규범, 준거 모델, 사

회적 정체감을 증진시킴으로서 개인의 행복과 만족을 추구하

여 적응을 높여준다.[26][34] 이러한 사회적 지지는 아동에

게 지적 성숙뿐만 아니라 정서적⋅신체적으로 건강한 성장과

발달을 위하여 중요한역할을 하게 된다. [21]은 사회적 지지

를받으면긍정적인 방향으로 발달하고 그렇지못하면 부정적
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인 방향으로 발달하게 됨에 따라 사회적 지지가 보호요인과

위험요인이 동시에 될 수 있다고 하였다. [35]의 연구에서는

사회적 지지를느끼지못하면스트레스와 고립감으로 인해컴

퓨터의 세계에 자신을 가두게 된다고 보고하였다. 즉 현실세

계에서 타인으로부터 충분한 사회적 지지를 받지 못하게 되

면, 가상의 세계를 통해 심리적 만족감을 보상받으려는 경향

이 있음을 알 수 있다. 이러한 현상은 최근 사회문제가 되고

있는 게임중독과 관련이 있다.

사회적 지지와 게임중독과 관련된 연구를 살펴보면, [23]

의 연구에서는 게임중독집단이 비중독집단에 비해 사회적 지

지가 낮은 수준으로 나타났다. 또한 사회적 지지를 상, 중, 하

로 분류한 [36]의 연구에서는 사회적 지지를 낮게받는집단

이 게임중독이 가장 높음을 보고하였다. [37]은 사회적 지지

의 지각이 높을수록 게임중독이 낮은 것을 보고하였다. [38]

의 연구에서는 게임중독이 사회적 지지를 감소시키는 억제요

인으로작용한다고 하였다. 이러한 연구결과들을 통해 사회적

지지가 게임중독에 중요한 영향요인임을 알 수 있었다. 그와

더불어서 사회적 지지는 스트레스적 사건이나 위험한 사건에

대한 반응 사이에개입하여 부과된잠재적 유해성을 재정의하

고 대체능력을 강화하여스트레스를 높게평가하지않도록하

며 스트레스 반응을 감소시키거나 제거시켜서 스트레스 경험

과 개인의 안정된 삶에 개입하여 조절효과를 보인다.[26] 즉

사회적 지지의 조절효과는 가정폭력과 게임중독 사이의 관계

를 변화시키거나 중재할 것으로 추측해 볼 수 있다. 이러한

관점에서 볼 때, 가정폭력의 경험으로 인해 가족체계가 불안

정하고 가정환경이 위험요인으로 작용하여서 게임중독을 예

방하거나 치료할 수 있는 보호요인으로서 외부적 지지체계인

사회체계에 초점을맞출 필요가 있다. 그러나 일반 아동뿐만

아니라 가정폭력을 경험한 아동이 게임중독에 미치는 영향을

사회적 지지가 조절하는 연구가 거의 이루어지지 않고 있다.

따라서 본 연구에서 사회적 지지가 가정폭력을 경험한 아동의

게임중독에 미치는 영향에 어떻게 작용할 것인지를 연구하는

것은 의의가 있다.

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구에서는 광주광역시와 전라남도에 소재한 초등학교

5,6학년 아동을 임의표집하여 설문지에 대한 자기보고를 실

시하였다. 아동을 대상으로 선정한 근거는 아동의 게임중독에

대한 연구를 통해 예방과 치료가 함께 이루어질 수 있다는

[15]의 연구를 근거로 하였으며 9세 이상은 되어야자기보고

(selfe-report)를 신뢰할 수 있다는 [39]의 연구에 근거를

두고 선정하였다. 설문지는 총 590부를 배포하여 573부가

회수되었으며 이 중 불성실하게 응답한 11부를 제외하고 564

부의 응답 중 가정폭력 경험이 있는 아동을 대상 328부를 분

석자료로 사용하였다.

2. 연구도구

2.1. 가정폭력 경험

가정폭력 경험은 부모 간 폭력목격과 부모로부터의 학대

경험으로 구분하여 하나로포함하여 측정하였다. 아동의 가정

폭력 경험을 측정하기 위하여 Straus가 제작한갈등관리행동

척도(The Conflict Tactics Scale: CTS)를 수정및보완한

[14]의척도를 사용하였다. 부모 간 폭력목격은 지난 1년 간

부모간의 언어적 폭력, 경미한 신체적 폭력, 심각한 신체적

폭력 행사 정도를 측정할 수 있도록 10문항으로 구성하였다.

부모로부터 학대의 경험은언어적 폭력, 경미한 신체적 폭력,

심각한 신체적 폭력 행사 정도를 측정할 수 있도록 8문항으로

구성하였다. 언어적 폭력은욕설등의 심한말을 하는 정도를

측정하는 것이다. 경미한 신체적 폭력은 회초리로손바닥이나

종아리를 때리거나물건을집어던지거나 세게밀치는 등의 정

도를 측정하기 위해 3문항으로 구성하였다. 또한목을 조르거

나 칼이나 가위로 위협하거나 다치게 하는 정도를 부모간 폭

력의 심각학 폭력을 측정하기 2문항을 추가하여 구성하였다.

심각한 신체적 폭력은 발로 차거나 주먹으로 때리거나물건으

로 때리거나 사정없이 마구 때리는 등의 정도를 측정하기 위

해 3문항으로 구성하였다. 가정폭력 경험의 각각의 문항별로

응답범주는 1점부터 5점으로 부여하여 각 문항의 점수를 합

하여 분석을 실시하였다. 본 척도의 전체문항에 대한 신뢰도

계수 Cronbach's α는 .71이었으며 언어적 폭력은 .87이고

경미한 신체적 폭력은 .70이고 심각한 신체적 폭력은 .76이

었다.

2.2. 게임중독척도

본 연구에서는 아동의 게임중독을 측정하기 위해 Young

이 제작한 인터넷중독 사용 척도를 청소년의 게임 상황을 반

영하여 [40]이 수정한 것을 아동에게 맞게 재구성하여 사용

하였다. 이 척도는 네 개의 하위유형으로 생활 및 학업태도

저하, 대인관계 문제, 정서적 부적응, 게임에 대한 심리적 집

착의척도로 구성하였다. 생활및학업태도 저하는 게임을 하
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다가 식사를 거른적이 있거나 해야할 일을 미루고 게임을먼

저 하거나 게임을 하느라 숙제를 제대로 못하는 등의 게임으

로 인해 생활이나 학업을 제대로 수행하지못하는 정도를 4문

항으로 구성하여 측정하였다. 대인관계는 가족이나 친구보다

게임하는 게 즐겁거나 게임을 오래한다고 주위사람들에게 불

평을 듣는 등의 게임으로 인해 주위사람들과 잘 어울리지 못

하는 정도를 3문항으로 구성하여 측정하였다. 정서적 부적응

은 일상생활에서의괴로운생각들을 게임을 하면서피하는 정

도를 측정하였다. 게임에 대한 심리적 집착은 사람들이 내게

주로 하는 게임이몇가지인지물었을 때 사실보다 적게말하

는 정도 등의 2문항으로 구성하여 측정하였다. 게임중독의 문

항별로 응답범주는 1점부터 5점으로 부여하여 각 문항의 점

수를 합하여 분석을 실시하였으며 점수가 높을수록 게임중독

이 높은 것을 의미한다. 게임중독의 신뢰도 계수는

Cronbach's α = .85으로 나타났으며 생활및학업태도 저

하는 .71, 대인관계 문제는 .76, 정서적 부적응은 .84, 게임

에 대한 심리적 집착은 .80이었다.

2.3. 사회적 지지척도

본 연구에서는 사회적 지지를 측정하기 위하여 [41]의척

도를 아동에게 맞게 재구성하여 사용하였다. 본 척도는 교사

지지, 친구지지, 지역사회기관종사자의 지지인 지역사회지지

로 구성하였다. 가족지지는 가정폭력의 노출 경험을 연구하기

때문에 제외하기로 하였다. 사회적 지지는 각 유형별로 내가

가치 있는 존재로 인정해주거나 마음놓고 의지할 수 있거나

나에게 도움을 줄때 대가를 바라지 않고 최선을 다해 도와주

는 정도를 측정하기 위해 구성하였다. 사회적 지지의 문항별

로 응답범주는 1점부터 5점으로 부여하여 각 문항의 점수를

합하여 분석을 실시하였으며 점수가 높을수록 사회적 지지가

높은 것을 의미한다. 사회적 지지의 전체문항에 대한 신뢰도

계수 Cronbach's α는 .70이었으며 교사지지는 .82, 친구

지지는 .77, 지역지지는 .77이었다.

3. 자료분석방법

자료분석은 SPSS 18.0 program을 활용하였다. 본 연구

에서는 빈도분석을 통하여 인구사회학적 특성을 알아보고 기

술통계분석을 통하여 주요변수들의 실태를 확인하였다. 가정

폭력과 사회적 지지가 게임중독에 미치는 영향을 알아보기 위

해 상관관계 분석을 통해 공선성의 문제를 확인하고 사회적

지지에 대한 조절회귀분석(moderated multiple

regression; MMR)을 실시하였다. 또한 보조기법으로 사회

적 지지의 조절효과에 따라 가정폭력 경험이 게임중독에 미치

는 영향이 달라지는지를검증하기 위하여 조절변인에 대한 중

간 값을 기준으로 각각 높은 집단과 낮은 집단으로 구분하여

가정폭력 경험과 게임중독의 상관관계를 분석하여 조절변인

이 높은집단과 낮은집단 간 가정폭력 경험의 부정적인 영향

력의 차이를 비교분석하였다.

Ⅳ. 연구결과

1. 조사대상자의 특성

조사대상자의 특성은 성별, 학년, 형제순위, 종교, 부의 학

력, 모의 학력, 가정의 경제수준, 부의 직업, 모의 직업을 분

석을 통해 알아보았다. 그 결과는 <표 1>과 같다.

조사대상자는 남학생(55.5%)이 여학생(44.5%)보다 다

소 많았고 5학년(55.5%)이 6학년(44.5%)보다 많았으며형

제순위는 둘째(57.6%)가 가장 많았으며 첫째(26.8%), 셋

째(15.2%), 넷째(0.3%)의 순으로 나타났다. 종교는 기독교

(31.7%)가 가장 많았으며 무교나 기타(42.1%), 불교나 원

불교(17.1%), 천주교(9.1%)의 순으로 나타났다. 부의 교육

수준은 고졸(51.2%)이 대졸(44.2%)보다 많았고 모의 교육

수준도 고졸(50.6%)이 대졸(44.2%)보다 많았다. 가정의

경제수준은 중산층(70.7%)이 가장 많은 것으로 나타났다.

2. 변수의 기술적 통계

아동학대의 응답범주에 따른 점수를 부여한 수준의 기술

분석과 각 변수별 분석결과는 다음의 <표 2>과 같다. 첫째,

가정폭력의 전반적인 평균은 10.80(표준편차 4.04)으로 나

타났으며 아동학대의 전반적인 평균이 10.80(표준편차

4.04)로 나타났으며 부모간 폭력 목격의 전반적인 평균이

14.69(표준편차 5.54)로 나타났다. 각각의 하위영역인 언어

적 폭력은 2.66(표준편차 1.19)로서 아동학대가 1.68(표준

편차 .90), 부모간 폭력 목격이 1.79(표준편차 1.01)로 나

타났다. 경미한 신체적 학대는 12.31(표준편차 3.72)이며

아동학대는 5.57(표준편차 2.52)이고 부모간 폭력 목격은

6.74(표준편차 2.87)로 나타났다. 심각한 신체적 학대는

10.09(표준편차 4.04)로 나타났고 아동학대가 3.56(표준편

차 1.59)으로 나타났으며 부모간 폭력 목격은 6.53(표준편

차 3.02)으로 나타났다. 따라서 가정폭력에 대한 경험은 부

모간 폭력을 목격하는 경우의 평균이 더 높은 수준이며 경미

한 신체적 학대를 가장 많이 경험한 것으로 나타났다. 가정폭

력 경험의평균은 [42]와 [14]의 청소년을 대상으로 한 연구
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보다는 높은 수준이며 아동학대 경험이 부모의 폭력을 목격

한 경험보다 낮은 수준으로 나타난 것은 [33]와 [42]의 연

구와 상이한 결과이다. 또한언어적 폭력의평균은 [42]의 연

구보다 낮은 수준이고 [14]의 연구보다는 높은 수준으로 나타

났다. 경미한 신체적 학대와 심각한 신체폭력의 평균은 일반

청소년을 대상으로 한 [14]의 연구보다는 높은 수준이고 일반

청소년을 경미한 신체적 폭력과 심각한 신체적 폭력을 신체적

폭력으로포함한 [42]의 연구보다 높은 수준으로 나타났다. 이

는 본 연구의 대상이 일반 아동이 아닌가정에서 폭력을 경험

이 있는 아동만을 대상으로 하였던 점에서 상이한 차이가 있

는 것으로 볼 수 있다.

변수 범주
사례수

(N=328)
%

평균

(표준편차)

성별
남 182 55.5 1.45

(.50)여 146 44.5

학년
5학년 182 55.5 2.45

(0.50)6학년 146 44.5

형제순

위

첫째 88 26.8

2.12

(.65)

둘째 189 57.6

셋째 50 15.2

넷째 이상 1 .3

종교

기독교 104 31.7

2.62

(1.31)

불교/원불교 56 17.1

천주교 30 9.1

무교/기타 138 42.1

부의

교육수

준

초졸 6 1.8

3.43

(0.67)

중졸 6 1.8

고졸 168 51.2

대졸 138 42.1

대학원졸 10 3.0

모의

교육수

준

초졸 6 1.8

3.44

(0.65)

중졸 4 1.2

고졸 166 50.6

대졸 145 44.2

대학원졸 7 2.1

가정의

경제수

준

상 92 28.0
1.73

(0.47)
중 232 70.7

하 4 1.2

표 1. 조사대상자의특성
Table 1. Characteristics of the Subject

둘째, 게임중독의 전반적인 평균은 17.22(표준편차

7.45)로 나타났고 각각의 하위영역인 생활및학업태도 저하

는 7.07(표준편차 3.27), 대인관계문제는 4.71(표준편차

2.38), 정서적 부적응은 1.66(표준편차 1.06), 게임에 대한

심리적 집착은 3.77(표준편차 1.62)으로 나타났다. 게임중

독은 생활 및 학업태도 저하의 평균이 가장 높았고 대인관계

문제, 게임에 대한 심리적 집착, 정서적 부적응의 순으로 나

타났다. 이러한 결과는 아동이 주로 게임을 많이 하기 때문에

평소 생활이나 학업을 제대로 수행하지 못하거나 해야할 일

보다는 게임을 하는 것으로 볼 수 있다. 게임중독에 대한 평

균은 청소년을 대상으로 한 [43]의 연구결과보다 높은 수준

이고 청소년을 대상으로 한 [18]와 [44]의 연구보다 낮은 수

준으로 나타났다.

셋째, 사회적 지지의 전체 평균은 28.69(표준편차 6.18)

로 나타났고 교사지지는 9.66(표준편차 2.03), 친구지지는

10.01(표준편차 2.82), 지역사회지지는 9.02(2.88)로 나타

변수 사례수

N=3

28

평균 표준

편차

최소

값

최대

값

중위

값

가정

폭력

경험

언어적

폭력

아동학대 328 1.68 .90 1.00 5.00 1.00

부모간

폭력
328 1.79 1.01 1.00 5.00 1.00

계 328 2.66 1.19 2.00 8.00 2.00

경미한

신체적

폭력

아동학대 328 5.57 2.52 4.00 20.00 5.00

부모간

폭력
328 6.74 2.87 4.00 20.00 6.00

계 328 12.31 3.72 8.00 33.00 11.00

심각한

신체적

폭력

아동학대 328 3.56 1.59 3.00 14.00 3.00

부모간

폭력
328 6.53 2.65 5.00 21.00 6,00

계 328 10.09 3.02 8.00 24.00 9.00

전체

아동학대

전체
328 10.80 4.04 8.00 36.00 9.50

부모간

폭력

전체

328 14.69 5.54 11.00 43.00 13.00

가정폭력

전체
328 10.80 4.04 8.00 36.00 23.00

게임

중독

생활및

학업태도저하
328 7.07 3.27 4.00 19.00 6.00

대인관계문제 328 4.71 2.38 3.00 14.00 3.00

정서적부적응 328 1.66 1.06 1.00 5.00 1.00

게임에대한

심리적집착
328 3.77 1.62 2.00 8.00 3.00

게임중독전체 328 17.22 7.45 10.00 42.00 15.00

사회

적

지지

교사지지 328 9.66 2.03 3.00 15.00 9.00

친구지지 328 10.01 2.82 3.00 15.00 10.00

지역사회지지 328 9.02 2.88 3.00 15.00 9.00

사회적지지전체 328 28.69 6.18 15.00 45.00 28.00

주: 1) 가정폭력경험: 전혀없었다〜자주그렇다, 5점척도
2) 게임중독: 전혀그렇지않다〜항상그렇다, 5점척도
3) 사회적지지: 전혀그렇지않다〜항상그렇다, 5첨척도

표 2. 변수의기술통계
Table 2. Descriptive statistics of Major Variables
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났다. 사회적 지지는친구지지가 가장 높고 교사지지, 지역사

회지지의 순으로 나타났다. 이는 아동이 친구들과 함께 어울

리는 것을 즐기는 시기로 또래관계 형성을 중요시 하는 것으

로 볼 수 있으며 학교에서 교사의 지지도 중요한 것으로 알

수 있다. 사회적 지지의평균은 청소년을 대상으로 한 [45]의

연구보다 낮은 수준이고 아동을 대상으로 한 [46]의 연구보

다는 높은 수준으로 나타났다.

3. 주요 변수 간 상관관계

회귀분석을검증하기 위한 기본 가정인 주요변수간의 상관

관계를 분석한 결과는 다음의 <표 3>과같다. 본 연구의 다중

공선성 여부를 살펴본 결과, 주요변수의 상관관계 계수가 0.9

이하로 나타나서 다중공선성의 문제는 발견되지 않았다.

4. 사회적 지지의 조절효과

가정폭력 경험이 게임중독에 미치는 영향에 대한 사회적

지지의 조절효과에 대한 결과는 다음의 <표 4>와 같다.

모델 1은 게임중독에 대하여 조사대상자의 특성이 투입된

모델로서 19.6%의 설명력을 가지고 있으며(F

change=13.08, p<.001), 성별(β=-.35, p<.001), 학년

(β=.22, p<.001), 모의 교육수준(β=-.16, p<.05)이 유

의미한변수로 나타났다. 이는 남학생일수록학년이 높을수록

모의 교육수준이 낮을수록 게임중독이 높음을 나타내는 것을

보여주는 결과이다.

모델 2는 가정폭력을 투입한 결과이다. 모델 2의설명력은

21.9%로 2.2%증가하였으며(F change=9.05, p<.01) 모

델1에서 나타난 분석 결과와 가정폭력(β=-.15, p<.01)이

유의미한변수로 나타났다. 이는 가정폭력이 낮을수록게임중

독이 높은 것으로 볼 수 있다.

모델 3은 사회적 지지를 투입한 결과로서 53.3%의 설명

력을 가지며 31.5%증가하였다(F change=215.12,

p<.001). 모델 3에서는 모델2의 분석결과와 사회적 지지(β

=-.60, p<.001)가 유의미한 변수로 나타났다. 이는 사회적

지지가 낮을수록게임중독이 높은 수치를 나타내는 것으로 볼

수 있다.

모델 4는 사회적 지지의 조절효과를 살펴본 것으로서 가정

폭력과 사회적 지지의 상호작용항을추가로 투입한 모델이다.

이 모델 4에서는 학교적응에 대한설명력은 54.3%로 나타났

으며 유의한 영향력을 보이는 것으로 나타났다(F

change=6.90, p<.01). 이러한 결과는 가정폭력이 게임중

독에 미치는 부정적인 영향에 대해 사회적 지지가 조절효과로

서 작용함을 보여주는 것이다. 또한 조절효과에 대한 검증은

Cooley와 Keesey 그리고 Orpen이 제시한 조절변인의 수준

에 따른 집단간 단순상관관계의 비교분석이 이루어졌다.[27]

조절효과의 검증 결과를 살펴보면, 사회적 지지가 높은 집단

(n=143)의 단순상관계수가 -.258(p<.01), 사회적 지지가

낮은 집단(n=185)의 단순상관계수는 -.680(p<.001)로 나

타났다. 이는 사회적 지지가 높은집단이 사회적 지지가 낮은

집단보다 단순상관계수가 낮아서 조절효과가 있는 것으로 보

며 결과와도 일치하는 것으로 볼 수 있다. 따라서 가정폭력이

게임중독에 미치는 부정적인 영향에 대하여 사회적 지지가 보

호요인으로서 조절효과가 있음을 알 수 있었다.

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 아동의 가정폭력 경험이 게임중독에 미치는 영

향과 그 과정에서 사회적 지지의 조절효과를검증함으로써아

동의 게임중독 예방과개입에 필요한 근거를 제공하고자 하였

다. 이에 대한 연구결과를 정리하면 다음과 같다.

첫째, 아동의 가정폭력 경험은 게임중독에 유의미한 영향

을 미치는 것으로 나타났으며 일반적 특성으로는 성별, 학년,

모의 교육수준이 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다.

아동은 부모가 자신을 학대하거나 부모 간 폭력목격이 게임중

변수 1 2 3 4 5 6 7 8 9

성별 1

학년 .062 1

형제

순위
.029 -.066 1

부의

교육

수준

.079 .015 .017 1

모의

교육

수준

.041
-.110

*
-.038

.586*

**
1

가정의

경제

수준

-.011 .068 .003 -.072 .024 1

가정

폭력

경험

-.031 .096 -.031 -.014 -.076 -.017 1

사회적

지지

.297*

**
-.094 .030 -.008 .068 -.049

-.120

*
1

게임

중독

-.341

***

.221*

**
-.015 -.038

-.150

**
.081

.189*

*

-.682

***
1

주: 1) * p<.05, ** p<.01, *** p<.001
2) 성별: 0(남성), 1(여성)으로Dummy Variable화하여
사용함

표 3. 주요변수의상관관계
Table 3. Correlation of Major Variable
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독에 영향을 미치는 것으로 불 수 있다. 가정폭력 경험의 유

형은 경미한 신체적 폭력이 가장 높게 나타났으며 언어적 폭

력,심각한 신체적 폭력의 경험의 순으로 나타났다. 이러한 결

과 는언어적 폭력이 가장 높게 나타난 [14]의 연구와 상이한

결과이며 언어적 폭력과 신체적 폭력으로 구분한 [42]의 연

구에서도언어적 폭력이 높게 나타났으며 [33]의 연구에서도

언어를 포함하는 정서적 학대가 높게 나타나서 본 연구와 상

이한 결과이다. 이는 아동을 대상으로 한 연구와 청소년을 대

상으로 한 연구의 차이로서 청소년의 경우 질풍노도의시기이

며 자아정체감을 형성하기 위한 시기로서 가정에서 부모와의

의사소통에서 갈등을 일으킬 수 있는 점을 감안하여 해석해

볼 수 있다.

아동의 가정폭력 경험이 게임중독에 유의미한 영향을 미치

는 결과는 청소년을 대상으로 한 [18]의 연구와 일치하며

[33]의 연구와는 상이한 결과이다. 또한 [15]은 게임을 건강

하게 하는 집단이 가정을 건강하게 인식한다고 하였다. 이러

한 결과는 가정폭력을 경험한 아동은 정서적 유대감을형성하

기 어렵고 건강한 가정으로 인식하지못하게 되어 가정폭력으

로 인한스트레스를 게임으로 해결하려고 하여 중독으로 발전

될 가능성이 있을 것으로 해석해 볼 수 있다.

게임중독에 영향을 미치는 일반적 특성은 남학생이 여학생

보다 높게 나타나서 남성이 여성에 비해컴퓨터에 의존적이라

고 보고한 [47]의 연구와 일치한다. 또한

[6][48][37][44][23]의 연구와도 일치한다. 또한 초등학교

6학년이 5학년 아동보다 게임중독에 영향을 미치는 결과는

아동을 대상으로 한 [15]의 연구와 일치하는 것으로 나타났

다. 유아와 아동을 대상으로 한 [11]은 게임의 증독 경향이

학년이 올라감에 따라 급속하게 강해진다고 밝혔다. 또한 학

년이 높은 청소년이 학년이 낮은 청소년에 비해 인터넷 중독

경향이 더 높게 나타난 [49]의 연구와 일치하는 맥락이라고

할 수 있다. 이러한 결과는 학년이올라감에 따라 게임중독의

가능성을추측해 볼 수 있어서 연령이 낮은시기에 예방적 차

원에서 개입이 활발하게 이루어질 필요가 있음을 의미한다.

모의 교육수준이 높을수록 게임중독이 낮게 나타나는 결과는

인터넷 게임중독군과 비중독군으로 분류한 [50]의 연구에서

교육수준이 낮은 부모의 남학생이 게임중독 성향이 높았다고

보고하여 부분적으로 일치하는 결과이다. 따라서 모가 가정에

서 자신의 교육수준을 높이기 위해 노력하는 모습이 아동에게

모델링이 되어 게임중독의 정도가 낮은 결과로 예측해볼 수

있다.

둘째, 사회적 지지가 게임중독에 유의미한 영향을 미치는

것으로 나타났다. 이러한 결과는 [37][21][22]의 연구와

일치하고 친구지지가 게임중독에 영향을 미치는 결과를 보고

한 [46]의 연구와 일치한다. 또한 [23]은 게임중독집단에 비

해 비중독집단이 사회적 지지가 낮음을 보고하였다. [2]은 게

임중독 정도가 ‘정상 이용’인 아동이 ‘중독 고위험’인 아동에

비해 사회적 지지를 많이 받는다고 보고하였다. 따라서 아동

의 게임중독을 예방하거나 치료하기 위해서는 아동을 사랑하

고 이해하고 관심을 가져주는 사회적 지지가 이루어질 필요가

있을 것이다.

셋째, 아동의 가정폭력 경험이 게임중독에 미치는 영향에

대하여 사회적 지지가 조절효과를 나타내는 것으로 나타났다.

이러한 결과는 [46]의 연구와 상이한 결과이지만, [51]은 자

신의 문제에 대해 비밀보장이될수 있는 사람이 있는 것으로

변수
모델 1 모델 2 모델 3 모델 4

B β B β B β B β

성별 -5.31 -.35*** -5.23 -.35*** -2.53 -.17*** -2.53 -.17***

학년 3.27 .22*** 3.08 .21*** 2.29 .15*** 2.12 .14***

형제

순위
.02 -.002 .07 -.01 .19 -.02 .14 -.01

부의

교육

수준

.98 .09 .92 .08 .32 .03 .23 .02

모의

교육

수준

-1.88 -.16* -1.73 -.15* -1.10 -.10* -1.03 -.09

가정

의

경제

수준

1.16 .07 1.20 .08 .72 .05 .71 .05

가정

폭력

경험1

.17 .15** .10 .09* .65 .59**

사회

적

지지

2

-.72 -60*** -.24 -.20

1 * 2 -.02 -.61**

상수 13.14*** 9.06* 32.70*** 19.38**

R² 0.196 0.219 0.533 0.543

Adj

R²
0.181 0.201 0.522 0.530

R²

chan

ge

0.196 0.022 0.315 0.010

F

chan

ge

13.08*** 9.05** 215.12*** 6.90**

주: 1) * p<.05, ** p<.01, *** p<.001
2)성별:0(남성), 1(여성)으로DummyVariable화하여사용함

표 4. 사회적지지의조절효과
Table 4. Moderated Multiple Regression
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도 도움이될수 있음을 보고하여 일치하는맥락이다. [37]은

사회적 지지가 예상치 못한 변화에서 나타날 수 있는 부정적

인 영향을 조절하는 역할을 하여 신체적⋅정신적으로 건강을

유지시키는 기능을 한다고 하였다. 따라서 사회적 지지는 가

정폭력으로 인해 아동이 통제할 수 없는 상황에서 부정적인

심리상태를 긍정적인 방향으로 작용하게 하여 게임중독을 낮

춰주거나 예방하게 된다고 볼 수 있다.

본 연구의 결과를 토대로 가정폭력을 경험한 아동의 게임

중독을 예방하기 위한 제언을 하면 다음과 같다.

첫째, 가정폭력을 경험한 아동은 정서적으로 불안하여 공

격성을 나타내거나 반대로 위축현상을 보이는 특성을 가지고

있어서 게임중독이될수 있다. 이를극복하기 위해서는 건강

가정지원센터, 가족상담소, 사회복지관 등에서 가정폭력이 아

동에게 미치는 부정적인 영향에 대해 부모가 경각심을 가질

수 있도록 하는 부모교육과 가족의 문제 해결을 위한 가족치

료프로그램을 활성화 시킬 필요가 있다.

둘째, 부모는 아동의 게임에 대해 부정적인 태도로무조건

적으로컴퓨터 게임을금지하거나훈계하고 질책을 주기 보다

는 컴퓨터문화에 대한 장단점에 대해 대화를 나누는 등으로

신뢰로운관계를형성하고 가족의 일관성 있는 관심과 지원을

해준다면 컴퓨터중독을 예방할 수 있을 것이다.

셋째, 가정폭력을 경험한 아동의 부정적인 영향을 사회적

지지가 조절해주는 결과를 통해 사회적 지지의개입이 필요함

을 알 수 있었다. 가족외에 접하는 아동의 사회환경은 학교,

학원, 집 주변으로 한정되어 있다. 따라서 아동의 사회적 지

지원은 학교의 교사와 친구 그리고 지역사회기관의 종사자가

될수 있다. 교사와 지역사회기관의종사자는 가정밖에서쉽

게 접할 수 있는 어른으로서 가정폭력으로부터 부정적인 영향

을 완화시킬 수 있는 적극적인 지지관계 수립 방안이 마련되

어야한다. 또한친구들과 지지적인 관계를 수립할 수 있도록

긍정적인 관계형성 프로그램을 활성화시키고 다양한 집단활

동을 실시하여 가정폭력으로 인한 부정적인 영향을 해소하고

긍정적인 자아를형성하여 건강하게 성장할 수 있도록개입이

필요하다.

넷째, 본 연구의 결과를 토대로 하여 게임중독의 일반적

특성 중에서 남학생과 고학년이 될수록 게임중독에 더 많은

영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서 청소년지원센터, 청

소년복지관, 청소년문화관 등에서 성별에 따른 게임중독치료

와 예방프로그램을활성화시킬필요가 있으며 학년에 따른게

임중독의 예방과 개입이 이루어질 필요가 있다.

본 연구의 한계는 연구대상의 연령과 조사대상자의 한계,

횡단연구의 한계로 인하여 일반화의 제한점을 가지고 있다.
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