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요  약

셧다운제 시행 이후, 자녀들의 온라인 게임 이용에 대한 부모 중재 역할의 중요성이 부각되
면서 자녀들의 과몰입 예방을 위해 부모들이 선택할 수 있는 효과적인 중재 전략이 무엇인지 
구체적인 탐색이 필요하게 되었다. 본 연구는 우리나라 부모들이 자녀들의 온라인 게임 이용을 
중재하기 위해 어떠한 중재 전략을 사용하는지, 그리고 이에 영향을 미치는 요인은 무엇인지를 
확인하기 위해 수행하였다. 이를 위해 초등학생부터 대학생 자녀를 둔 부모를 대상으로 설문조
사를 실시했고, 총 379명의 자료를 분석하였다. 그 결과, 자녀들의 온라인 게임 이용에 대한 부
모 중재 전략은 설명형 중재, 공동 놀이형 중재, 규칙형 중재, 제한형 중재, 기술 활용형 중재, 
정부규제 의존형 중재, 적극 안내형 중재의 7개 요인으로 구분되었다. 또한 부모 중재 전략과 
부모의 특성, 자녀의 특성 변인 간에는 밀접한 관련성이 있었다. 본 연구는 다른 미디어의 속성
과 구분되는 온라인 게임의 특수성과 우리나라의 사회, 문화적 맥락을 반영한 부모 중재 전략
들을 확인했다는데 의의가 있다.

ABSTRACT

This study explored parental mediation strategies of children's online gaming and their 
relevant variables which could influence on them. A survey to 379 parents with 

elementary, middle, highschool, and college aged children revealed 7 distinctive parental 
mediation strategies of children's online gaming, that is, 'instructive', 'co-playing', 
'rule-based', 'restrictive', 'technological', 'government regulation-dependent', and 'active 

guidance' mediation. Also, the results showed that there was significant relation between 
the parental mediation strategies, characteristics of parents, and characteristics of 
children. This study holds its significance in identifying the parental mediation types 

reflecting media characteristics of online games and Korean social and cultural context.
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1. 서  론

온라인 게임 과몰입의 위험성에 대한 우려와 함

께, 청소년 문화이자 생활영역으로서의 온라인 게

임의 기능과 가치에 대한 논의가 활발해지면서 온

라인 게임은 한국 사회에서 사회적 논쟁거리이자 

중요한 연구 주제가 되었다.

특히, 2011년 이후 강제적 셧다운제를 시작으로 

선택적 셧다운제 등의 아동, 청소년들의 온라인 게

임 이용에 대한 법제도적 규제가 시행되었다. 이에 

따라 그동안 게임의 유해성/유익성과 게임 사용자

인 아동, 청소년에게 집중되어있던 과몰입 관련 연

구 논의의 주제가 아동, 청소년을 둘러싼 가족과 

학교, 사회, 문화로까지 확대되었다[1]. 현 시점에

서 아동, 청소년들의 게임 이용과 관련된 과몰입 

예방 문제를 이해하고 효과적으로 대처하기 위해서

는 아동, 청소년들과 가정에서 직접 상호작용하며, 

게임 셧다운제와 같은 법제도의 직접적 수혜자인 

부모들이 온라인 게임에 대해 어떠한 인식과 태도

를 지니고 있고, 자녀들의 온라인 게임 이용에 대

해 어떻게 대처하고 있는지를 정확하게 파악할 필

요가 있다.

여러 조사들에 따르면, 대부분의 아동, 청소년들

은 가정에서 인터넷을 처음으로 사용하기 시작하

고, 여러 인터넷 사용 장소 중 가정에서 이용하는 

비율이 91.6%로 매우 높다[2]. 따라서 건강한 인터

넷 사용과 미디어 리터러시 교육의 측면에서 부모

의 역할은 매우 중요하다[3,4,5]. 뿐만 아니라, 아

동, 청소년기 발달에 있어 가족, 특히 부모는 일차

적인 사회적 환경 또는 발달 맥락으로 기능하여 

그 영향이 지대하다[6]. 우리나라의 경우, 선택적 

셧다운제와 같이 아동, 청소년들의 미디어 이용에 

관한 의사결정권이 상당 부분 부모에게 있기 때문

에 온라인 게임에 대한 부모의 인식과 대처 행동

은 아동, 청소년들의 온라인 게임 행동에 중요한 

영향력을 미칠 수 있는 핵심 요인이다[3,4,7].

1.1 부모 중재 전략

온라인 게임을 포함하여, 아동, 청소년들의 미디

어 이용에 대한 부모의 역할은 부모 중재(parental 

mediation)라는 개념으로 논의되어 왔다. 아동, 청

소년들의 미디어 이용에 대한 부모 중재에 관한 

논의는 미디어가 어린 아동, 청소년들에게 부정적

인 영향을 미칠 것이라는 인식에서 시작하였다[8]. 

특히 자녀들이 부정적인 미디어 콘텐츠에 노출되는 

것을 통제하거나, 부정적인 미디어 콘텐츠에 노출

되었을 때 적절하게 대처할 수 있도록 돕는 부모

의 대처 행동과 전략들은 미디어 이용에 대한 부

모 중재 전략(parental mediation strategies)이라

는 개념으로 탐색되었다[7,9,10].

미디어 이용에 대한 부모 중재 전략은 주로 TV

를 대상으로 연구가 이루어졌고, 그 이후 인터넷이 

보급되면서 인터넷 사용에 대한 중재 전략이 탐색

되었다. 자녀들의 TV 시청 행동에 대한 부모의 중

재 전략은 세 가지 양식으로 구분된다[9,11]. 첫 번

째는 사실 안내형 중재(factual mediation)로 사용

자에게 플롯과 캐릭터 개발, 조명과 음향 효과와 

같은 미디어 콘텐츠와 제작에 대한 정보들을 제공

하는 것이다. 두 번째는 평가형 중재(evaluative 

mediation) 또는 공동시청(co-viewing)으로, 콘텐

츠를 평가하고 그 의미와 가치를 해석하기 위해 

부모와 자녀가 함께 시청하고 토론하는 것이다. 세 

번째는 제한형 중재(restrictive mediation)로, 콘텐

츠 이용 시간이나 내용을 제한하는 등, 미디어 사

용에 대한 규칙을 정하고, 자녀들에게 이를 지키도

록 하는 것이다. TV 시청 행동과 관련한 세 가지 

중재 전략과 함께 인터넷의 경우, 네 번째 중재 전

략으로 기술 활용형 중재(technological 

mediation)가 추가되었다[9]. 기술 활용형 중재는 

부모가 자녀의 인터넷 사용을 조절하기 위해 기술 

전략들, 예를 들어 특정 사이트 차단 프로그램이나 

필터링 프로그램 등을 사용하는 것이다[7].

한편, 게임에 대한 부모 중재 전략은 전통적인 

다른 미디어들에 대한 중재 전략과 유사한 부분들

이 있다. 즉, 자녀들의 게임 이용에 대해 아예 금
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지하거나 철저하게 규칙을 정해서 지도하는 전략부

터 자녀와 함께 게임을 하거나 게임에 대해 이야

기를 나누는 것까지 다양한 전략과 방법이 활용된

다[12]. 니켄과 얀스(2006)는 TV에 대한 부모 중

재 전략의 내용을 활용하여 부모의 비디오 게임 

중재 유형을 분석하였는데, 그 결과, 제한형 중재, 

공동 플레이, 적극형 중재(설명․평가형 중재)의 

세 가지 전략으로 구분되었다[13]. 또한, 신과 허

(2011)는 선행연구들을 활용하여 부모의 게임 중재 

유형을 공동 플레이, 게임 등급 확인, 게임 차단으

로 구분하기도 하였으며[14], 임소혜, 조연하(2011)

는 통제적 중재, 적극적 중재, 공동이용 중재로 구

분하기도 하였다[15].

1.2 부모 중재 전략에 영향을 미치는 요인

안타깝게도 온라인 게임에 대한 부모 중재 전략

에 영향을 미치는 요인에 관한 연구는 매우 부족

하다. 따라서 여기에서는 온라인 게임에 대한 연구

뿐만 아니라 자녀의 인터넷 이용에 대한 부모 중

재 연구 결과들을 포함하여 논의하고자 한다.

선행 연구들에 따르면, 부모가 사용하는 특정 중

재 전략과 사용 정도에는 부모와 자녀의 인구 통

계적 특성, 부모의 양육 방식, 그리고 가족 응집력 

등이 영향을 미치는 것으로 확인되었다[7]. 그 예

로, 자녀의 연령이 낮을수록 자녀의 인터넷 활동에 

대한 부모의 모니터링 수준이 높았으며[9,11], 교육

수준이 낮은 부모들이 교육수준이 높은 부모들에 

비해 모니터링 프로그램 사용과 같은 기술 활용형 

중재 전략을 사용할 가능성이 더 높았다[11]. 부모

의 소득수준이 높고 부모-자녀 간 의사소통의 개

방성이 높을수록 설명형 중재가 많이 나타났으며, 

자녀의 연령이 낮고 인터넷에 대한 부모의 호의도

가 높을수록 제한형 중재가 많이 이루어졌다. 또한 

부모의 연령이 낮고 인터넷 이용량이 많으며 컴퓨

터가 가정 내 공동구역에 위치할수록 공동이용 중

재가 많이 나타났다[8,16].

부모의 양육 방식도 자녀의 인터넷 및 게임 이

용에 대한 부모의 중재 전략과 관련이 있었는데, 

권위적인 부모들은 권위주의적인 부모나 방임적인 

부모들에 비해 평가형 중재 기법과 제한형 중재 

기법, 둘 다를 사용하는 경향성이 더 높은 것으로 

확인되었다1)[9,17].

유홍식(2008)은 부모의 게임 중재 전략을 공동

놀이 유형, 제한․설명적 중재 유형으로 구분하고, 

부모 중재 유형과 관련 변인 간의 관계를 분석하

였다[18]. 그 결과 자녀의 게임 이용량에 대한 부

모의 평가와 자녀에 대한 관여도, 그리고 자녀의 

연령 등이 부모의 게임 중재 전략과 관련이 있는 

것으로 나타났다.

1.3 온라인 게임에 대한 부모 중재 연구의 

    한계점

이렇듯 자녀의 게임 이용에 대한 부모의 중재 

전략에 대해 여러 연구들이 진행되었지만, 기존의 

연구들은 몇 가지 한계점을 가진다. 첫째, 아동, 청

소년의 온라인 게임 이용과 관련하여 부모의 역할

과 영향력이 강조되고 있음에도 불구하고, 아동, 

청소년의 온라인 게임 이용에 대한 부모 중재 행

동을 고찰한 연구는 매우 부족하다. 아동, 청소년

들의 TV 사용이나 인터넷 혹은 비디오 게임에 대

한 부모 중재 전략에 대한 연구는 다소 찾아볼 수 

있다. 그러나 자녀들의 온라인 게임 이용과 관련하

여 현재 우리나라 부모들이 어떠한 중재 전략을 

주로 사용하고 있는지, 중재 전략을 사용하는 범위

나 정도는 어떠한지, 부모의 중재 전략에 영향을 

주는 요인들이 무엇인지를 조사하거나 연구한 기초 

자료들은 매우 부족하다.

둘째, 지금까지의 온라인 게임에 대한 부모 중재 

연구들은 다른 미디어 환경의 속성과 구분되는 온

1) Baumrind(1991)는 자녀에 대한 애정과 통제 차원을 기준으로 

양육행동을 4 유형인 권위적 양육(authoritative parenting), 권위

주의적 양육(Authoritarian parenting), 허용적 양육(Permissive 

parenting), 방임적 양육(Uninvolved parenting)으로 구분한다.

� 권위적 양육: 애정과 통제가 모두 높음

� 권위주의적 양육: 통제는 높으나 애정은 낮음

� 허용적 양육: 애정은 높으나 통제는 낮음

� 방임적 양육: 애정과 통제가 모두 낮음
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라인 게임 맥락의 특수성을 반영하지 못했다는 한

계점을 가진다. 기존의 연구들은 주로 TV 시청에 

대한 부모 중재 전략을 기초로, 아동, 청소년들의 

인터넷 및 게임 이용에 대한 부모 중재 전략을 연

구했다. 그러나 이미 많은 연구자들이 지적했듯이, 

일방적으로 보거나 듣는, 그리고 부모와 함께 경험

하는 경우가 많은 TV와 다르게, 게임은 아동, 청

소년들이 직접 활동하고 경험하는 매체이고[19,20], 

부모보다는 또래와 공유하는 매체이다[13,21]. 따라

서 TV와는 다른 부모 중재 유형이 나타날 수 있

으며, 이러한 이유로 많은 연구자들이 게임에 대한 

부모의 인식과 중재 전략을 일반적인 미디어 이용

에 대한 부모의 인식과 중재 전략 연구의 특수한 

영역으로 분리해 다루고 있다[22,23]. 그러나 실질

적으로 온라인 게임의 특성을 반영하여 부모의 중

재 전략을 조사한 연구는 국내외에서 매우 부족한 

실정이며, 특히 구체적인 부모 중재 전략 유형과 

효과 등을 다룬 연구는 찾아보기 매우 어렵다.

셋째, 지금까지 진행된 연구들은 우리나라의 사

회, 문화적 특성과 상황을 충분히 고려하지 못했다

는 한계점을 가지고 있다. 국내에서 이루어진 게임

에 대한 부모 중재 연구의 대부분은 국외의 연구

에서 사용한 중재 전략 모형이나 척도를 적용하여 

연구를 진행한다. 그러나 이러한 연구들이 주로 수

행된 미국이나 유럽과는 다르게, 우리나라에서는 

게임 셧다운제와 같은 아동, 청소년들의 게임 이용

과 관련된 법제도가 존재하며, 아동, 청소년들의 

게임 이용 특성과 부모-자녀의 관계 맺기 방식 또

한 미국, 유럽 문화권과는 차이가 크다. 따라서 부

모의 중재 전략 역시 문화적 특성에서 크게 차이

가 날 것으로 예상할 수 있다. 그러나 기존의 연구

들은 우리나라에서 실제 부모들이 보이는 중재 전

략에 대한 추가적인 고려 없이 진행된 경우가 많

아 한국 실정에 적합한 부모들의 중재 전략을 정

확하게 이해하는 데는 한계가 있다.

이에 본 연구에서는 아동, 청소년 자녀를 둔 부

모들을 대상으로 자녀들의 온라인 게임 이용에 대

해 어떠한 중재 전략을 보이는지, 그리고 이러한 

중재 전략 선택에 영향을 미치는 요인들은 무엇이 

있는지를 탐색해보고자 한다.

연구문제 1. 자녀들의 온라인 게임 이용에 대한 

우리나라 부모들의 중재 전략은 어떻게 구성되어 

있는가?

연구문제 2. 우리나라 부모들이 주로 사용하는 

온라인 게임 중재 전략은 무엇인가?

연구문제 3. 자녀들의 온라인 게임 이용에 대한 

부모 중재 전략은 부모 특성 및 자녀 특성과 어떠

한 관련성이 있는가?

2. 방  법

2.1 연구 참여자

자녀의 온라인 게임 이용에 대한 부모의 중재 

전략과 그와 관련된 변인들을 탐색하기 위해 아동, 

청소년 자녀를 둔 부모들을 대상으로 설문조사를 

실시하였다. 일반적으로 발달심리학에서는 청소년

기를 만9세에서 24세까지로 넓게 정의하기도 한다. 

본 연구에서는 자녀의 온라인 게임 이용에 대한 

부모의 인식과 중재가 자녀의 학업과 밀접한 관련

이 있다는 가정 하에 연구 참여자를 초등학생부터 

대학생까지의 자녀(만 7세∼24세)를 둔 부모로 설

정하였다. 주요 문항에서 결측치가 있거나 설문응

답이 불성실한 자료를 제외하고 총 379명의 자료

를 분석하였다.

연구 참여자들의 평균 연령은 만 44.20세

(SD=4.88)로, 30대가 63명(16.6%), 40대가 260명

(68.6%), 50대가 56명(14.8%)이었다. 연구 참여자

들의 성별분포는 남성이 92명(24.3%), 여성이 287

명(75.7%)이었다.

Age of 

participants

Gender

TotalMale Female

30s 8(2.1%) 55(14.5%) 63(16.6%)

40s 59(15.6%) 201(53.0%) 260(68.6%)

50s 25(6.6%) 31(8.2%) 56(14.8%)

Total 92(24.3%) 287(75.7%) 379(100%)

[Table 1] Distribution of gender & age of the 

survey participants (N = 379)
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직업분포는 전업주부가 94명(24.8%)으로 가장 

많았고, 다음으로 자유/전문직이 92명(24.3%), 사

무/기술직이 65명(17.2%)으로 많게 나타났다. 거주 

지역은 경기도 거주자가 139명(36.8%)으로 가장 

많았고, 서울 거주자가 92명(24.3%)으로 다음으로 

많았다. 연구 참여자들이 온라인 게임을 이용해본 

적이 있는지 확인해본 결과, 온라인 게임을 이용해

본 연구 참여자는 141명(37.4%)이었다.

현재 자녀와 온라인 게임에 대한 갈등을 겪고 

있는 경우 해당 자녀의 연령과 성별을, 갈등이 없

는 경우 자녀 중 가장 연령이 높은 자녀의 연령과 

성별을 알아본 결과, 자녀의 평균 연령은 만 15.34

세(SD=4.01)로, 중학생이 109명(28.8%)으로 가장 

많았고, 다음으로 초등학생 96명(25.3%), 고등학생 

91명(24.0%) 순이었다. 자녀의 성별분포는 남성이 

300명(79.2%), 여성이 79명(20.8%)이었다. 부모가 

지각한 자녀의 평균 게임 일수는 3.69일/주

(SD=2.22)였고, 평균 게임 시간은 108.42분/일

(SD=104.14)이었다.

Age of 

children

Gender

TotalMale Female

elementary

(7∼12)
71(18.7%) 25(6.6%) 96(25.3%)

middle

(13∼15)
94(24.8%) 15(4.0%) 109(28.8%)

high

(16∼18)
71(18.7%) 20(5.3%) 91(24.0%)

college

(19∼24)
64(16.9%) 19(5.0%) 83(21.9%)

Total 300(79.2%) 79(20.8%) 379(100%)

[Table 2] Distribution of gender & age of the 

children of the survey participants (N = 379)

2.2 측정도구

자녀들의 온라인 게임 이용에 대한 부모들의 중

재 전략과 내용을 확인하기 위해 온라인 게임에 

대한 부모 중재 전략 문항을 구성하였다. 문항은 

선행연구들에 대한 문헌연구[8,9,11,13,16,18,23]와 

온라인 게임을 이용하는 자녀를 둔 부모 7명을 대

상으로 한 초점그룹인터뷰를 통해 도출하였다. 도

출된 문항에서 내용이 중복되거나 의미가 불명확한 

문항들을 제거한 뒤, 연구자들의 교차 검토를 거쳐, 

총 36문항을 온라인 게임에 대한 부모 중재 전략 

문항으로 선정하였다. 온라인 게임에 대한 부모 중

재 전략 문항은 ‘전혀 그렇지 않다(1)’에서 ‘매우 

그렇다(5)’까지 5점 Likert 방식으로 측정하였다.

또한 온라인 게임에 대한 부모 중재 전략에 영

향을 미치는 변인을 확인하기 위해 1) 자녀가 온라

인 게임을 이용하는 것에 대한 부모의 태도(매우 

부정적이다(1)～매우 긍정적이다(5)), 2) 자녀의 게

임 이용에 대한 부모의 반응(게임 이용을 매우 제

재한다(1)～매우 권장한다(5)), 3) 자녀의 학업에 

게임이 미치는 영향에 대한 부모 평가(매우 부정적

인 영향을 미친다(1)～매우 긍정적인 영향을 미친

다(5)), 4) 자녀의 게임 과몰입 정도에 대한 부모의 

지각(전혀 아니다(1)～매우 그렇다(5)), 5) 온라인 

게임에 대한 부모의 친숙도(온라인 게임을 하는데 

전혀 익숙하지 않다(1)∼온라인 게임을 하는데 매

우 익숙하다(5)) 등을 조사하였다.

3. 결  과

3.1 온라인 게임에 대한 부모 중재 전략 

    구성 요인

자녀들의 온라인 게임 이용에 대한 부모들의 중

재 전략이 어떻게 구성되어있는지를 알아보기 위해 

온라인 게임에 대한 부모 중재 전략 36문항을 최

대우도방법(Maximum Likelihood)과 배리맥스방법

(Varimax)을 적용하여 요인분석 하였다. 요인분석 

과정에서, 설문조사 결과 모든 연구 참여자들의 응

답 값이 작은 2문항(M35번=1.63, M36번=1.67)과 3개 

이상의 요인에 유사한 수준의 요인값으로 중복되는 

2문항을 삭제하여, [Appendix 1]과 같이 총 32문

항 7요인이 최종적으로 추출되었다. 32문항에 대한 

요인분석의 회전누적분산은 56.09%였다.

요인 1은 “나는 자녀들과 그들이 게임에서 하는 
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활동들과 경험에 대해 이야기 나눈다.”, “게임 콘텐

츠의 재미와 선정성, 폭력성 등에 대해 자녀들과 

이야기 나눈다.”와 같이 게임과 게임 세계 속에서 

자녀들이 하는 다양한 경험들에 대해 자녀와 함께 

토론하고 필요한 부분은 설명함으로써, 온라인 게

임에 대한 자녀의 이해를 높이고 자녀가 온라인 

게임을 건강하게 즐길 수 있도록 돕는 중재 전략

이었다. 이는 선행연구들[8,13,14,18]에서 언급한 설

명형 중재(instructive mediation)와 동일한 속성의 

중재 전략이므로, 설명형 중재로 명명하였다.

요인 2는 “나는 자녀들과 함께 할 온라인 게임

을 직접 선택한다.”, “자녀들과 함께 온라인 게임을 

즐긴다.”와 같이 자녀들과 함께 온라인 게임을 즐

기는 방식의 중재 전략으로, 선행연구들[13,18]에서 

도출된 공동 플레이 중재(co-playing)와 동일한 속

성의 중재 전략이다. 따라서 요인 2는 공동 놀이형 

중재로 명명하였다.

요인 3은 “나는 자녀들과 함께 게임 이용 규칙

(게임시간, 게임 활동 등)을 정한다.”, “자녀들이 게

임을 할 수 있는 시간량(예. 하루에 한 시간)과 시

간대(예. 주말 오후)를 제한한다.”와 같이 자녀들과 

온라인 게임 이용에 대한 규칙을 정하고 이를 지

키도록 지도하는 중재 방식이었다. 따라서 요인 3

은 규칙형 중재로 명명하였다.

요인 4는 “어떤 게임은 자녀들이 하지 않도록 

금지한다.”, “나는 자녀들이 현금으로 게임 아이템

을 구입하는 것을 금지한다.”와 같이 자녀들의 온

라인 게임 활동과 내용을 엄격하게 제한하는 방식

의 중재 전략이었다. 따라서 요인 4는 제한형 중재

로 명명하였다.

요인 5는 “우리 집 컴퓨터는 특정한 사이트 혹

은 게임에 들어가지 못하도록 차단프로그램이 설치

되어 있다.”와 같이 부모가 자녀의 온라인 게임 이

용을 조절하기 위해 기술적인 전략들을 사용하는 

것을 나타냈다. 이는 선행연구[9]에서 언급한 기술 

활용형 중재와 동일한 내용이므로, 요인 5는 기술 

활용형 중재로 명명하였다.

요인 6은 “자녀가 하는 게임이 쿨링오프제를 지

키고 있고 자녀가 이를 따르고 있는지 확인한다.”, 

“자녀에게 강제적 셧다운제가 잘 실행되고 있는지 

확인한다.”와 같이 현재 우리나라에서 시행중인 아

동, 청소년의 온라인 게임 이용에 대한 법제도적 

규제들을 확인하고 지키는가에 대한 내용들이었다. 

따라서 요인 6은 정부규제 의존형 중재로 명명하

였다.

마지막으로 요인 7은 “나는 자녀들에게 아동 또

는 청소년을 위한 좋은 게임들을 보여준다.(예. 건

전한 내용의 게임).”, “나는 자녀들에게 안전하게 

게임을 즐기는 방법을 보여준다.”와 같이 안전하고 

건전한 게임 이용에 대해 부모가 직접 시연하고 

적극적으로 보여주는 등의 중재 방식이었다. 따라

서 요인 7은 적극 안내형 중재로 명명하였다.

3.2 우리나라 부모들의 온라인 게임 중재 

    전략 특성

우리나라 부모들이 주로 사용하는 온라인 게임 

중재 전략이 무엇인지 확인해본 결과, 요인 3. 규

칙형 중재가 3.30점(SD=.85)으로 가장 높았고, 다

음으로 요인 1. 설명형 중재가 3.10점(SD=1.02)으

로 높게 나타났다. 반면 요인 2. 공동 놀이형 중재

는 1.91점(SD=.97)으로 가장 낮게 나타났으며, 요

인 5. 기술 활용형 중재도 2.15점(SD=1.17)으로 낮

게 나타났다. 즉, 우리나라 부모들은 자녀들의 온

라인 게임 이용 행동에 대해 자녀에게 규칙을 설

정하여 지키도록 하거나 자녀들과의 대화를 통해 

주로 중재하려고 노력하지만 상대적으로 온라인 게

임을 함께 즐기거나 차단 프로그램을 이용하는 등 

기술적인 장치 등을 활용하는 중재 행동은 잘 보

이지 않는다.



Journal of Korea Game Society JKGS ❙69

― Parental Mediation Strategies on Online Gaming―

Parental mediation 

strategies
M SD

instructive mediation 3.10 1.02

co-playing mediation 1.91 .97

rule-based mediation 3.30 .85

restrictive mediation 3.07 .87

technological mediation 2.15 1.17

government 

regulation-dependent 

mediation

2.20 1.20

active guidance mediation 2.47 1.17

[Table 3] Mean & Standard Deviation of factors 

of parental mediation strategies

3.3 부모들의 온라인 게임 중재 전략에 

    영향을 미치는 요인들

자녀의 온라인 게임 이용에 대한 부모의 중재 

전략에 어떠한 변인들이 영향을 미치는지 알아보기 

위해, 부모의 성별과 연령, 자녀의 성별과 연령, 부

모가 지각한 자녀의 게임 이용 일수와 시간, 자녀

의 온라인 게임 이용에 대한 부모의 태도와 반응, 

자녀의 학업에 게임이 미치는 영향에 대한 부모 

평가, 그리고 자녀의 게임 과몰입 정도에 대한 부

모의 지각, 온라인 게임에 대한 부모의 친숙도 등, 

변인들 간의 관계를 분석하였다.

우선 부모의 성별에 따른 차이를 일원배치 분산

분석(ANOVA)을 통해 분석한 결과, 자녀의 온라

인 게임 이용에 대한 부모의 반응에서 아버지는 

2.38점(SD=.69), 어머니는 2.19점(SD=.66)으로 아

버지에 비해 어머니가 자녀들의 게임 이용을 조금 

더 제재하는 것으로 확인되었다(F=5.402, p<.05). 

온라인 게임에 대한 부모의 친숙도에서도 차이가 

발견되었는데, 아버지는 2.32점(SD=1.43), 어머니

는 1.72점(SD=1.01)으로 아버지의 온라인 게임 친

숙도가 더 높게 나타났다(F=19.226, p<.001). 그러

나 부모 중재 전략 7개 요인을 포함하여 다른 변

인들에서는 부모의 성별에 따른 차이가 발견되지 

않았다.

부모의 연령과 다른 변인들 간의 관련성을 상관

분석을 통해 분석한 결과, [Appendix 2]에서와 같

이 부모의 연령은 온라인 게임에 대한 친숙도와 7

개 부모 중재 전략 요인과 부적 상관이 있는 것으

로 확인되었다. 즉 부모의 연령이 높을수록 온라인 

게임에 대한 친숙도가 낮아지고, 7개 부모 중재 전

략 모두를 적게 사용하는 경향성이 있었다.

구체적으로 부모의 연령에 따른 차이를 분석한 

결과, [Table 4]에서와 같이 자녀의 온라인 게임 

이용에 대한 부모의 태도, 온라인 게임에 대한 부

모의 친숙도, 그리고 기술 활용형 중재를 제외한 6

개 부모 중재 전략 요인에서 연령집단별 차이가 

발견되었다. 자녀의 온라인 게임 이용에 대한 부모

의 태도의 경우, 30대가 2.57점(SD=.94)으로 가장 

긍정적이었고, 40대가 2.21점(SD=.83)으로 가장 부

정적으로 인식하고 있었다(p<.01). 온라인 게임에 

대한 부모의 친숙도에서는 30대가 2.18점

(SD=1.37)으로 온라인 게임에 가장 익숙한 것으로 

나타났고, 50대가 1.64점(SD=.94)으로 가장 익숙하

지 않은 것으로 나타났다(p<.05).

부모의 연령에 따른 부모 중재 전략 요인에서의 

차이를 확인해본 결과, 기술 활용형 중재에서는 연

령집단에 따른 통계적 차이가 발견되지 않았지만, 

기술 활용형 중재를 포함해서 모든 부모 중재 전

략 요인에서 30대 부모가 가장 높게 나타났고, 50

대 부모가 가장 낮은 점수를 나타냈다. 특히 공동 

놀이형 중재와 규칙형 중재에서 연령에 따른 차이

가 가장 크게 나타나는 것으로 확인되었다

(p<.001).
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30s 40s 50s F p

attitude toward 

game

2.57

(.94)

2.21

(.83)

2.46

(.87)
5.55** .004

reaction to 

children's 

gaming

2.27

(.71)

2.21

(.66)

2.36

(.70)
1.26 .285

influence on 

school 

achievement

2.25

(.81)

2.00

(.81)

2.11

(.85)
2.29 .103

perception of 

children’s game 

overindulgence

2.44

(1.14)

2.68

(1.19)

2.59

(1.13)
1.14 .322

game 

familarity

2.18

(1.37)

1.83

(1.12)

1.64

(.94)
3.46* .033

instructive 

mediation

3.66

(.82)

3.08

(1.00)

2.54

(1.05)

17.41

***
.000

co-playing

mediation

2.66 

(1.06)

1.80

(.90)

1.59

(.75)

24.73

***
.000

rule-based 

mediation

3.71

(.69)

3.33

(.82)

2.73

(.84)

19.99

***
.000

restrictive 

mediation

3.51

(.74)

3.07

(.84)

2.57

(.90)

17.39

***
.000

technological 

mediation

2.39

(1.19)

2.14

(1.17)

1.90

(1.11)
2.40 .092

government 

regulation-depe

ndent mediation

2.65

(1.32)

2.17

(1.17)

1.82

(1.09)
6.76** .001

active guidance

mediation

3.21

(1.13)

2.38

(1.15)

2.05

(.99)

17.46

***
.000

[Table 4] Results of ANOVA of related variables 

and 7 factors of parental mediation strategies 

according to age

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

자녀의 성별에 따른 차이를 분석한 결과, 자녀의 

온라인 게임 이용에 대한 부모의 태도와 반응, 그

리고 자녀의 게임 과몰입 정도에 대한 부모의 지

각에서 차이가 나타났다. 자녀의 온라인 게임 이용

에 대한 부모의 태도에서는 자녀가 남자일 경우 

온라인 게임을 더 부정적으로 인식하는 것으로 확

인되었고(F=4.50, p<.05), 자녀의 온라인 게임 이

용에 대한 부모의 반응에서도 자녀가 남자일 경우 

온라인 게임 이용을 더 제재하는 것으로 나타났다

(F=4.05, p<.05). 또한 자녀의 게임 과몰입 정도에 

대한 부모의 지각에서도 자녀가 남자일 경우 게임 

과몰입으로 인식하는 정도가 더 높았다(F=11.95, 

p<.01). 그런데 여기에서 주목할 것은 부모가 지각

한 자녀의 게임 이용 일수와 시간에 비추어볼 때, 

실제 남자 자녀들이 여자 자녀들에 비해 게임을 

더 자주, 더 오래하는 것은 아니었다는 점이다. 이

러한 결과는 결국 부모들이 자녀의 성별에 따라 

온라인 게임 이용 행동에 대해 서로 다른 지각과 

평가를 한다는 것을 의미한다.

male female F p

attitude toward 

game

2.26

(.83)

2.49

(.96)
4.50* .035

reaction to 

children's gaming

2.20

(.65)

2.38

(.73)
4.05* .045

perception of 

children’s game 

overindulgence

2.73

(1.15)

2.22

(1.18)

11.95

**
.001

days for gaming

(per week)

3.70

(2.16)

3.66

(2.44)
.02 .892

time for gaming

(per day)

109.81

(97.82)

103.14

(125.99)
.249 .618

[Table 5] Results of ANOVA of related variables 

according to children's gender

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

자녀의 연령과 다른 변인들 간의 관련성을 상관

분석을 통해 분석한 결과, [Appendix 2]에서와 같

이 자녀의 연령은 게임 이용 시간(r=.217, p<.001) 

및 자녀의 온라인 게임 이용에 대한 부모의 반응

(r=.120, p<.05)과 정적 상관이 있었으며, 7개 부모 

중재 전략 요인과는 부적 상관이 있는 것으로 확

인되었다. 즉 자녀의 연령이 높을수록 게임 이용 

시간은 증가하고, 자녀가 게임을 하는 것에 대한 

부모의 반응은 다소 긍정적이게 되는 반면, 자녀의 

온라인 게임 이용에 대한 부모의 중재는 감소하는 

것으로 확인되었다.

구체적으로 자녀의 연령에 따른 차이를 분석한 

결과, [Table 6]에서와 같이 자녀의 온라인 게임 

이용에 대한 부모의 태도와 반응, 자녀의 학업에 

온라인 게임이 미치는 영향에 대한 부모 평가, 자

녀의 게임 과몰입 정도에 대한 부모의 지각, 그리
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고 부모 중재 전략 7개 요인 모두에서 연령집단별 

차이가 발견되었다. 자녀의 온라인 게임 이용에 대

한 부모 태도의 경우, 초등학생 부모들이 2.54점

(SD=.91)으로 온라인 게임에 대해 가장 긍정적인 

태도를 가지고 있었고, 고등학생 부모들이 2.10점

(SD=.80)으로 가장 부정적인 태도를 가지고 있었

다(p<.001). 자녀의 온라인 게임 이용에 대한 부모

의 반응의 경우, 고등학생 부모들이 2.12점

(SD=.62)으로 자녀들의 온라인 게임 이용을 가장 

제재하는 것으로 나타났고, 대학생 부모들이 2.48

점(SD=.74)으로 자녀들의 온라인 게임 이용을 가

장 권장하는 것으로 확인되었다(p<.01).

자녀의 학업에 온라인 게임이 미치는 영향에 대

해서는, 초등학생 부모들이 2.28점(SD=.77)으로 온

라인 게임의 영향을 가장 긍정적으로 평가했고, 중

학생 부모들은 1.84점(SD=.79)으로 자녀의 학업에 

대한 온라인 게임의 영향을 가장 부정적으로 평가

했다(p<.01). 자녀의 게임 과몰입 정도에 대한 부

모의 지각에서는 중학생 부모들이 2.95점

(SD=1.18)으로 가장 높게 반응하여, 자녀들이 온

라인 게임에 과몰입 한다고 인식하는 경향성이 가

장 높았다(p<.01).

자녀의 연령에 따른 부모 중재 전략 요인에서의 

차이를 확인해본 결과, 공동 놀이형 중재와 기술 

활용형 중재를 제외한 5개 부모 중재 전략 요인에

서는 자녀의 연령이 어릴수록 부모의 중재 전략의 

사용이 증가하는 경향성이 발견되었다. 이러한 경

향성은 특히 규칙형 중재(F=42.75, p<.001)와 제

한형 중재(F=22.15, p<.001)에서 강하게 나타났다. 

공동 놀이형 중재의 경우, 초등학생부터 고등학생

까지는 자녀의 연령이 낮을수록 공동 놀이형 중재 

전략의 사용이 증가하나, 대학생 자녀의 경우 고등

학생 자녀에 비해 공동 놀이형 중재가 다소 증가

하는 현상이 발견되었다. 즉 초등학생부터 고등학

생 시기까지는 학업이 점점 중요해지면, 온라인 게

임을 부모와 자녀가 함께 즐기는 공동 놀이형 중

재가 감소하다가, 학업 부담에서 자유로워지는 대

학생 시기가 되면 공동 놀이형 중재가 다소 증가

하는 것으로 확인되었다. 기술 활용형 중재의 경우, 

중학생 부모가 2.34점(SD=1.16)으로, 다른 연령대

의 자녀를 둔 부모들에 비해 높게 나타났다.

eleme

ntary
middle high college F p

attitude 

toward game

2.54

(.91)

2.11

(.76)

2.10

(.80)

2.52

(.90)

7.76

***
.000

reaction to 

children's 

gaming

2.23

(.68)

2.16

(.62)

2.12

(.62)

2.48

(.74)
5.22** .002

influence on 

school 

achievement

2.28

(.77)

1.84

(.79)

1.98

(.81)

2.17

(.84)
5.97** .001

perception of 

children’s 

game 

overindulgence

2.28

(1.12)

2.95

(1.18)

2.69

(1.21)

2.53

(1.10)
5.98** .001

instructive 

mediation

3.55

(.91)

3.27

(.92)

2.86

(1.06)

2.60

(.97)

15.71

***
.000

co-playing

mediation

2.54 

(1.12)

1.85

(.81)

1.56

(.76)

1.64

(.81)

21.66

***
.000

rule-based 

mediation

3.75

(.69)

3.51

(.71)

3.25

(.78)

2.48

(.73)

42.75

***
.000

restrictive 

mediation

3.50

(.76)

3.14

(.80)

3.04

(.79)

2.48

(.88)

22.15

***
.000

technological 

mediation

2.27

(1.25)

2.34

(1.16)

2.13

(1.12)

1.74

(1.06)
4.40** .005

government 

regulation-dep

endent 

mediation

2.49

(1.29)

2.49

(1.20)

1.93

(1.12)

1.74

(.97)

9.42

***
.000

active 

guidance

mediation

3.00

(1.28)

2.50

(1.05)

2.26

(1.07)

2.01

(1.08)

12.00

***
.000

[Table 6] Results of ANOVA of related variables 

and 7 factors of parental mediation strategies 

according to children's age

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

그 외 변인들 간의 상관관계를 분석해본 결과, 

[Appendix 2]에서와 같이 부모가 지각한 자녀의 

게임 이용 일수와 게임 이용 시간은 부모의 온라

인 게임에 대한 태도 및 자녀의 학업에 게임이 미

치는 영향에 대한 부모 평가와 부적 상관이 있었
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다. 반면, 자녀의 온라인 게임 과몰입 정도에 대한 

부모의 지각과는 정적 상관이 있었다. 즉 자녀가 

게임을 많이 한다고 부모가 지각할수록 부모는 온

라인 게임에 대해 더 부정적인 태도를 갖고 있고, 

온라인 게임이 자녀의 학업에 부정적인 영향을 미

칠 것이라고 평가하며, 자녀가 온라인 게임에 과몰

입 한다고 인식하는 경향성이 있는 것으로 확인되

었다. 자녀의 게임 이용 시간은 정부규제 의존형 

중재를 제외한 부모 중재 전략 요인들과 부적 상

관이 있었는데, 이는 자녀의 연령과 관계가 있는 

것으로 해석되었다. 즉 자녀가 게임을 오래 할수록 

오히려 부모의 중재 전략 사용이 감소하는 결과가 

나타났는데, 이는 자녀의 게임 이용 시간과 자녀의 

연령 사이에 정적 상관이 있고, 자녀의 연령과 부

모의 중재 전략 사용은 부적 상관이 있기 때문에 

나타나는 현상인 것으로 해석하였다.

온라인 게임에 대한 부모의 태도는 온라인 게임

에 대한 부모의 친숙도와 자녀의 온라인 게임 이

용에 대한 부모의 반응, 그리고 자녀의 학업에 온

라인 게임이 미치는 영향에 대한 부모 평가와 정

적인 상관이 있었고, 자녀의 온라인 게임 과몰입 

정도에 대한 부모의 지각과는 부적 상관이 있었다. 

즉 부모가 온라인 게임에 익숙할수록 부모는 온라

인 게임에 대해 긍정적인 태도를 가지고, 자녀들에

게 온라인 게임 이용을 권장하며, 온라인 게임이 

자녀의 학업에 긍정적인 영향을 미친다고 평가하

고, 자녀가 온라인 게임 과몰입이 아니라고 지각하

였다.

또한 온라인 게임에 대한 부모의 태도는 부모의 

중재 전략 사용과도 상관이 있었는데, 온라인 게임

에 대한 부모 태도와 공동 놀이형 중재, 적극 안내

형 중재는 정적 상관을, 규칙형 중재, 제한형 중재

는 부적 상관을 가지고 있었다. 즉 부모가 온라인 

게임에 대해 긍정적인 태도를 가질수록 공동 놀이

형 중재와 적극 안내형 중재의 사용은 증가하고, 

규칙형 중재와 제한형 중재의 사용은 감소하였다. 

또한 온라인 게임에 대한 친숙도는 제한형 중재를 

제외한 6개 부모 중재 전략 요인들과 정적 상관을 

가지고 있었다. 이러한 결과들을 종합했을 때 부모

가 온라인 게임에 얼마나 익숙한지, 그리고 온라인 

게임에 대해 어떠한 태도를 가지고 있는지가 결국 

자녀들의 온라인 게임 이용에 대한 부모의 반응과 

중재 전략의 사용을 결정짓는 중요한 요인인 것으

로 파악되었다.

또한 주목할 점은 자녀의 온라인 게임 과몰입 

정도에 대한 부모의 지각과 부모의 중재 전략 사

용 간에 부적 상관이 있다는 것이다. 이러한 결과

는 현재 우리나라 부모들이 자녀의 온라인 게임 

과몰입에 큰 우려를 가지고 있음에도 불구하고, 자

녀들의 건강하고 안전한 온라인 게임 이용을 돕는 

구체적인 중재 방법들을 잘 알지 못하며, 효과적으

로 개입 또는 지도하지 못하고 있다는 것을 간접

적으로 시사한다.

4. 논  의

본 연구에서는 현재 우리나라 부모들이 자녀들

의 온라인 게임 이용에 대해 어떠한 중재 전략을 

사용하는지, 그리고 이에 영향을 미치는 요인들은 

무엇이 있는지를 탐색하였다. 그 결과, 자녀의 온

라인 게임 이용에 대한 부모 중재 전략은 총 7개

의 하위 전략으로 구분되었다. 이 중 설명형 중재, 

공동 놀이형 중재, 기술 활용형 중재는 TV나 인터

넷, 그리고 비디오 게임에 대한 부모 중재 연구들

[8,9,13,14,18]과 동일하게 도출된 중재 전략이었다.

한편 기존 연구와 구분하여 주목할 것은 선행연

구들[9,11,13]에서 제한형 중재로 구분되었던 부모 

중재 전략이 본 연구에서는 보다 엄격하게 자녀의 

온라인 게임 이용을 제한하는 제한형 중재와 자녀

와 함께 규칙을 정하고 규칙 내에서 온라인 게임

을 이용하도록 하는 규칙형 중재로 분리되었다는 

점이다. 기존의 연구에서 언급된 제한형 중재 전략

의 하위 문항을 살펴보면 “하루에 게임할 수 있는 

시간량을 정해준다.”, “자녀에게 못하게 하는 게임

들이 있다.”와 같이 게임 이용과 관련된 규칙과 제
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한이 한 요인 내에서 함께 기술되어 있다[18]. 그

러나 본 연구 결과, 동일하게 제한을 하더라도 부

모의 주도하에 자녀의 온라인 게임 이용의 한계와 

범위를 정하는 제한형 중재와 온라인 게임 이용을 

허용하되, 자녀와 함께 규칙을 정하고 자녀가 규칙

을 지키면서 온라인 게임을 이용할 수 있도록 지

도하는 규칙형 중재는 구분되는 행동군으로 나타났다.

이와 함께 본 연구에서는 우리나라에서만 독특하

게 나타나는 정부규제 의존형 중재 전략을 도출할 

수 있었다. 아동, 청소년들에게 온라인 게임 활동이 

활성화되어있는 국가 중 아동, 청소년들의 온라인 

게임 이용 시간을 법제도적으로 제한하는 국가는 

우리나라가 유일하다. 이는 달리 말하면 법제도적 

장치가 있는 우리나라에서는 자녀들의 온라인 게임 

이용에 대한 부모들의 중재 전략이 다르게 나타날 

가능성이 있다는 것이다. 이러한 이유로 본 연구에

서는 기존의 연구들에서 제시한 부모 중재 전략을 

그대로 적용하지 않고, 부모들을 직접 인터뷰함으로

써 우리나라의 특수한 상황을 연구에 반영하고자 

하였다. 그 결과, 우리나라에서만 독특하게 나타나

는 정부규제 의존형 중재 전략을 발견할 수 있었다.

본 연구의 또 다른 시사점은 우리나라 부모의 

온라인 게임 중재 전략에서 공동 놀이형 중재와 

기술 활용형 중재가 부족하다는 것을 발견했다는 

점이다. 선행연구들[7,24]에 따르면, 부모와 청소년 

자녀의 공동 플레이는 게임의 부정적 효과에 대한 

내면화 수준과 공격성을 감소시키는 한편, 친사회

적 행동과 부모-자녀 관계를 향상시킨다고 한다. 

또한 기술 활용형 중재는 의도치 않게 아동, 청소

년들이 음란물이나 폭력물에 노출되는 것을 방지하

는 최소한의 예방책으로 알려져 있다[7]. 이러한 

연구 결과에 비추어 볼 때 온라인 게임 문화에 대

한 우리나라 부모들의 이해와 참여를 높이거나 다

양하게 제안되고 있는 시간조절 및 관리 프로그램

이나 도구들을 부모들이 잘 활용할 수 있도록 좀 

더 구체적인 정보를 제공하는 것이 예방적 접근을 

위해 필요할 것으로 보인다.

이러한 시사점은 온라인 게임에 대한 부모의 친

숙도와 태도, 그리고 부모 중재 전략 간의 상관을 

분석한 결과에서도 유사하게 나타났다. 온라인 게

임에 대한 부모의 친숙도는 부모의 중재 전략 사

용과 정적인 상관이 있었고, 부모가 온라인 게임에 

대해 어떠한 태도를 가지고 있는지는 특정한 부모 

중재 전략 사용과 관련이 있었다.

이러한 결과와 함께, 변화하는 미디어 환경으로 

인해, 아동, 청소년 자녀들이 지식과 정보를 습득

하고, 인간관계를 맺고 사회적 상호작용을 하며, 

커뮤니티에 참여하는 방식이 급격히 달라지고 있는 

점을 고려할 필요가 있다. 즉, 디지털 시대의 청소

년들에게 하나의 사회문화적 장면으로 기능하는 온

라인 게임의 속성을 이해하고 이를 바탕으로 부모

들이 지혜롭게 선택할 수 있는 예방, 개입방법에 

대한 좀 더 체계적인 고민이 필요할 것이다.

한편, 본 연구는 다음과 같은 한계점을 가진다. 

첫째, 본 연구는 편의표집 방법을 사용하여 설문 

조사를 실시하였다. 즉 연구 참여의사를 밝혀준 부

모들을 연구 참여자로 하여 설문 조사를 실시하였

기 때문에, 본 연구결과를 전체 부모의 특성으로 

일반화하는 데는 제한점이 있다. 둘째, 본 연구는 

자녀들의 온라인 게임 이용에 대한 부모 중재 전

략에 대한 탐색적 연구로, 부모 중재 전략에 영향

을 주는 여러 변인들을 탐색했지만, 선행연구들에

서 주요 변인들로 제시된 부모의 양육태도나 부모

-자녀 관계 관련 변인들, 그리고 실제 자녀의 게임 

이용 특성 및 게임 과몰입 정도 등을 연구에 포함

시키지는 못하였다. 선행연구들에서 이러한 변인들

의 중요성을 강조했던 것을 고려하였을 때, 추후 연

구에서는 부모 중재 전략에 영향을 미치는 다양한 

변인들을 연구에 포함시키는 것이 필요할 것이다.

본 연구는 기존 연구들의 바탕이 되었던 TV에 

대한 부모 중재 전략에서 벗어나 온라인 게임의 

특성을 반영한 부모 중재 전략을 탐색하였다는 의

의가 있다. 또한 우리나라의 사회, 문화적인 특성

과 상황을 고려하여 실제 부모들이 사용하는 온라

인 게임 중재 전략을 확인하였다는데 그 의의가 

있다.
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Factor Item
factor 

loading
cronbach’s α

factor 1.

instructive 

mediation

I discuss with my children about their in-game activities and 

experiences.

I discuss with my children about amusement, sexual, and violent 

contents on games.

I discuss with my children about pros and cons of games, and 

the kinds of games they like to play.

I discuss with my children about people they meet in the game 

worlds.

I explain to my children about wrongful deeds that in-game 

characters conducted.

I explain to my children that what happens in a game world  is 

different from the reality.

I check information and contents of games my children play.

.826

.783

.762

.741

.689

.604

.540

.914

factor 2.

co-playing 

mediation

I select online games that I will play with my children.

I enjoy playing online games with my children.

Sometimes, when my children are playing games that are difficult 

to understand or play on their own, or playing the game for the 

first time, I co-play with them.

My children ask me questions when they face difficulties while 

playing games. (ex. Computer malfunctions, difficult vocabularies 

etc.)

I evaluate games my children play by playing them for myself.

.862

.828

.789

.639

.628

.892

factor 3.

rule-based 

mediation

I set game playing rules (game play time and activities etc) with 

my children.

I restrict time limit (ex. An hour per day) and the time of the 

day (ex. Weekend afternoons) that my children can play game.

I punish (ex. Corporal punishment, hid keyboard or mouse) my 

child when he/she violates game play time rules that he/she had 

promised with me.

As required by "Selective Shutdown System", I make my children 

to seek my permission and approval when they sign up for 

games.

Other than playing online games, I recommend outdoor activities 

(ex. Soccer) or alternative hobbies (ex. Watch movies) to my 

children.

I allow my children to play games when they behave well, and I 

do not allow them to play games when they misbehave.

Computers are usually placed in public spaces such as the living 

room.

.703

.631

.505

.459

.325

.300

.292

.754

factor 4.

restrictive 

mediation

I prohibit my children from playing certain kinds of games.

I prohibit my children from buying game items with cash.

I monitor and restrict my children's in-game activities (ex. 

Prohibit violent demeanor in games).

I select games that my children can play.

.668

.521

.500

.500

.763

[Appendix 1] Results of factor analysis on Parental mediation strategies
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I only allow my children to play games with people whom they 

actually know in reality. (ex. Friends from school)

I normally prohibit my children when they are playing games.

.370

.246

factor 5.

technological 

mediation

Filter that keeps my children from going to specific sites or 

games is installed in my home computer.

I installed software that records web sites that my children 

visited and games they played.

Password is set in my home computer.

.725

.709

.525

.732

factor 6.

government 

regulation-

dependent 

mediation

I check whether the games my children are playing abide by 

"Cooling Off System" and that my children are complying it.

I check whether "Compulsory Shutdown System" is well 

implemented to my children.

.682

.529
.723

factor 7.

active guidance 

mediation

I show good examples of games designed for youth to my 

children. (ex. Games with appropriate contents)

I show ways to play safe game to my children.

.719

.573

.898

　 A B C D E G H I J F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7

A 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

B .694** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

C -.067 -.049 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

D .112* .217** .220** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

E -.059 -.004 -.166** -.209** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

G .046 .120* -.072 -.050 .695** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

H -.058 -.030 -.145** -.197** .683** .530** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　

I .040 .056 .476** .364** -.457** -.302** -.501** 1 　 　 　 　 　 　 　 　

J -.162** -.106* .050 -.078 .211** .163** .168** -.009 1 　 　 　 　 　 　 　

F1 -.358** -.344** -.009 -.161** .051 -.040 .081 -.129* .241** 1 　 　 　 　 　 　

F2 -.372** -.349** -.071 -.168** .353** .177** .341** -.273** .434** .552** 1 　 　 　 　 　

F3 -.389** -.501** -.042 -.183** -.150** -.258** -.094 -.009 .120* .533** .353** 1 　 　 　 　

F4 -.324** -.417** -.102 -.209** -.129* -.229** -.039 -.106* .083 .607** .369** .621** 1 　 　 　

F5 -.169** -.145** -.100 -.131* -.041 -.120* .051 -.050 .105* .298** .351** .434** .349** 1 　 　

F6 -.234** -.263** -.072 -.079 -.019 -.080 .004 -.085 .127* .442** .377** .537** .484** .449** 1 　

F7 -.321** -.312** -.055 -.134* .197** .068 .147** -.187** .281** .649** .653** .456** .478** .332** .473** 1

[Appendix 2] Correlation between variables

*
p < .05, 

**
p < .01

A: age B: age of children C: days for gaming D: time for gaming

E: attitude toward 

game

G: reaction to 

children's gaming

H: influence on school 

achievement

I: perception of children's 

game overindulgence

J: game familarity
F1: instructive 

mediation
F2: co-playing mediation F3: rule-based mediation

F4: restrictive 

mediation

F5: technological 

mediation

F6: government 

regulation-dependent mediation

F7: active guidance 

mediation
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