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요  약  본 연구에서는 청소년이 생각하는 자신, 부모, 친구의 게임 인식, 그리고 부모의 게임 인식에 따라 이질적인 
특성을 갖는 잠재계층이 존재하는지 확인하고, 잠재계층에 따라 청소년의 게임 과몰입, 행동문제 수준에 차이가 있는지
살펴보았다. 이를 위해 한국콘텐츠진흥원의 게임 이용자 패널 조사 1차년도(2014년) 상반기 자료의 493명을 분석 대상
으로 했으며, 잠재프로파일 분석 방법을 활용하였다. 분석 결과, 자신, 부모, 친구의 게임 인식에 기초한 잠재계층은 ‘자
신과 친구 및 부모 간 불일치 집단’, ‘긍정적 인식 하 집단’ ‘긍정적 인식 중 집단’, ‘긍정적 인식 상 집단’의 4개로 확인되
었다. 그리고 확인된 잠재계층에 따라 청소년의 게임 과몰입 및 행동문제에 차이가 있는 것으로 나타났다. 게임 과몰입의
경우 잠재계층 1(자신과 친구 및 부모 간 불일치), 3(중), 4(상) 집단이 2(하) 집단보다, 잠재계층 1(자신과 친구 및 부모
간 불일치) 집단이 3(중) 집단보다 게임 과몰입 수준이 높은 것으로 확인되었다. 행동문제의 경우 잠재계층 1(자신과 
친구 및 부모 간 불일치) 집단이 2(하), 3(중), 4(상) 집단보다 행동문제 수준이 높았다. 본 연구는 청소년이 생각하는 
자신, 부모, 친구의 게임에 대한 인식이 청소년의 게임 과몰입 및 행동문제를 결정하는 중요 변인이며, 부모-청소년 간
게임에 대한 인식 차이가 클 때 게임 과몰입 및 행동문제가 증가할 수 있음을 시사한다.

Abstract  In this study, we explored the potential groups with heterogeneous characteristics depending
on the perceptions of a game by adolescents and parents. Furthermore, we examined whether these 
groups are related to adolescents' game overindulgence and behavioral problems. For this purpose, 493 
adolescent and parent pairs in the 1st year in KOCCA's Game User Panel (2014) were analyzed by latent
profile analysis. The results of the analysis show that the latent classes of game perception for the 
adolescents and parents were turned out to be in four groups: discordance between adolescents and 
parents, low-positive perception by all adolescents and parents, middle-positive perception by all 
adolescents and parents, and high-positive perception by all adolescents and parents. Adolescents in all
four groups showed different levels of game overindulgence and behavioral problems. In game 
overindulgence aspect, the two groups of discordance between adolescents and parents and 
high-positive perception by all adolescents and parents showed higher game overindulgence than the 
low-positive perception by all adolescents and parents group. Moreover, adolescents in discordance 
between adolescents and parents group showed significantly higher behavioral problems than the other
three groups. These results suggest that a greater discordance in game perception of adolescents and 
parents may result in increased game overindulgence and behavioral problems. 
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1. 서론

청소년의 과도한 게임 몰입 및 이용은 주관적 행복감
[1], 공격성[2], 사이버폭력[3], 비행[4], 자살생각[5], 학
교적응[6], 학업성취[7] 등의 정서적, 인지적, 행동적 특
성에 부정적인 영향을 미친다. 청소년의 과도한 게임 몰
입 및 게임 이용에 개인 변인[8, 9], 부모 변인[10-16] 
및 또래 변인[1, 3, 17, 18]이 영향을 미치는 것으로 보
고되고 있다. 하지만 게임에 대한 인식이 청소년의 행동
에 영향을 미칠 수 있음에도 불구하고, 게임 인식이 청소
년의 게임 과몰입 및 행동적 특성에 어떤 영향을 미치는
지 살펴본 연구는 드문 실정이다. 

구체적으로 첫째, 부모, 친구가 청소년의 과도한 게임 
이용에 영향을 미치는 중요 변인임을 고려할 때, 부모, 
친구의 게임 인식 또한 청소년의 게임 이용에 영향을 미
칠 수 있음에도 불구하고 부모, 친구, 자신의 게임 인식
을 종합적으로 살펴본 연구는 드문 실정이다. 부모-자녀 
간 게임 인식 차이를 살펴본 연구[19, 20] 또한 변인 중
심적 접근방법(variable-centered analysis)을 활용하
고 있어서, 부모, 또래, 자신의 게임 인식이 어떤 수준과 
조합으로 나타나는지에 대한 경험적 정보를 제공하지 못
하고 있는 실정이다. 둘째, 평정자(예: 부모-자녀) 간 불
일치는 자녀 특성, 부모 특성, 가족 특성 등의 다양한 영
역에서 확인되고 있지만[21], 게임 인식에 대한 부모-자
녀 간 불일치가 게임 과몰입 및 행동적 특성에 어떤 영향
을 미치는지 살펴본 연구는 드문 실정이다. 부모-자녀 간 
평정 차이는 규범적이고, 건강한 개인 차이를 보여주는 
측면일 수 있는 반면, 부모-자녀 간 역기능을 보여주는 
결과일 수 있다[22]. 이에 본 연구에서는 게임 인식에 대
한 부모-청소년 간 실제 지각 차이(부모가 응답한 자신의 
게임 인식, 청소년이 응답한 자신의 게임 인식), 청소년
이 느끼는 지각 차이(청소년이 생각하는 부모의 게임 인
식, 청소년 자신의 게임 인식), 청소년이 지각하는 친구
의 게임 인식에 기초한 잠재계층을 탐색하고, 확인된 잠
재계층에 따라 청소년의 게임 과몰입, 행동문제에 차이
가 있는지 살펴보고자 한다. 

부모 특성, 자녀 특성, 가족 특성 등에 대한 정보원 간
(예: 부모-자녀, 부모-교사) 불일치한 평정 결과가 나타
나는 이유는 측정 오차에 기인한 결과로 볼 수도 있지만, 
상황에 따른 차이(예: 집과 학교에서의 다른 행동), 정보
원의 지식과 경험의 차이가 반영되었을 수 있다[23 재인
용]. 이에 정보원 간 불일치를 단순히 측정상의 오차의 
차이로 간주했을 때, 자녀, 부모, 가족 기능 등과 관련된 

의미 있는 정보를 간과할 수 있다[24]. 부모-자녀 간 지
각의 불일치가 부모-자녀 간 관계의 문제에 기인한 것으
로 보는 연구들은, 부모-자녀 간 지각의 불일치가 자녀의 
부적응을 유발할 수 있는 것으로 보고하고 있다. 특히 부
모와 청소년은 많은 경우 다른 지각을 하는 것으로 알려
져 있다[25]. 메타분석 연구는 자녀의 정신 건강에 대한 
부모-자녀 간 일치 정도가 낮은∼보통 수준의 범위에 있
는 것으로 보고하고 있다[26]. 부모-청소년 간 교육 기대
에 대한 지각 차이 연구에 따르면, 성취는 실제로 부모의 
교육 기대 수준이 자녀보다 높거나, 자녀가 부모의 교육 
기대가 자신보다 낮다고 믿을 때 더 높은 것으로 확인되
고 있다[27]. 또한, 부모가 자녀보다 교육포부 수준이 높
을 때 자녀의 학습적 자기효능감에 부적인 영향을 미치
며, 자녀가 부모보다 교육포부 수준이 높을 때 학업 성취
에 정적인 영향을 미치는 것으로 알려져 있다[28]. 청소
년의 행동에 대한 부모-자녀 간 불일치는 미래의 학교 적
응 문제를 예측하며[29], 부모-자녀 간 양육특성에 대한 
평정 차이는 부모-자녀 관계, 청소년의 불안, 자기개념, 
내재화 문제행동, 사회적 유능감 등을 예측하는 것으로 
보고되고 있다[30-32]. 부모-자녀 간 지각 차이가 나타
나는 이유 중의 하나는 동일한 행동을 다르게 해석하거
나, 기억할 수 있기 때문이다[33].

청소년의 게임 과몰입 및 중독에 영향을 미치는 중요 
변인 중 하나는 부모 관련 특성이다. 가족 기능과 부모와
의 의사소통[10-12], 부모 관련 스트레스[13], 양육태도
[14-16]는 청소년의 게임 과몰입 및 중독에 영향을 미친
다. 부모-자녀 관계는 학교 유대감 형성 및 일탈 또래와
의 연합을 매개로 인터넷 게임 중독에 영향을 미치는 것
으로 보고되고 있다[34]. 

또래관계가 게임 과몰입에 미치는 영향 관계는 상반되
는 결과가 보고되고 있다. 일부 연구는 또래관계가 좋을
수록 게임 과몰입 및 중독 수준이 낮아지는 것으로 보고
하고 있지만[17, 18], 다른 연구는 또래애착이 증가할수
록 게임중독 수준이 높아지는 것으로 보고하고 있다[3]. 
특히 또래 스트레스는 게임중독을 매개로 주관적 행복감
에 부적인 영향을 미치는 것으로 보고되고 있다[1]. 유사
하게 또래관계에서의 소외감이 높을 때 부적절한 휴대폰 
사용이 증가하는 것으로 보고되고 있다[35]. 또래 관계 
스트레스와 또래 관계 유지를 위한 압박감 모두 스마트
폰 중독을 강화하는 것으로 알려져 있다[36]. 친구의 인
터넷 과사용과 인터넷 과사용에 대한 친구의 인식은 대
학생의 인터넷 과사용을 예측하며[37], 인터넷 중독이 있
는 친구의 수는 청소년의 인터넷 중독과 접한 관련성
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이 있다[38]. 
부모-자녀 간 온라인 게임 인식에 차이가 있으며, 특

히 부모 집단은 청소년 집단보다 온라인 게임의 유해성 
인식 수준이 높은 것으로 보고되고 있다[39]. 자녀는 부
모보다 게임에 대한 긍정적 인식 수준이 높을 뿐 아니라, 
자녀는 부모가 생각하는 것보다 부모가 게임에 대한 더 
부정적 인식을 갖고 있다고 느끼는 경향성이 있다[19]. 
그리고 게임 중독 수준이 높은 집단이 낮은 집단보다 부
모-자녀 간 게임에 대한 인식 수준의 차이가 큰 것으로 
보고되고 있다[20].

청소년이 지각한 부모의 양육태도, 심리적, 행동적 통
제는 정서 및 행동문제에 영향을 미치는 것으로 보고되
고 있다[40-42]. 부모-자녀 간 갈등은 청소년의 행동문
제에 영향을 미치며[43], 특히 부모-자녀관계에 대한 부
정적 인식이 부모보다 청소년이 높을 때 더 많은 행동문
제를 보인다[44]. 부모-자녀 간 갈등은 청소년의 자기조
절능력에 부정적인 영향을 미침으로써 외현화 문제행동
을 증가시킨다[45]. 또한 친구와의 갈등 관계 또한 청소
년의 문제행동에 영향을 미치는 것으로 보고되고 있다
[46]. 

본 연구의 목적은 청소년이 생각하는 자신, 부모, 친
구의 게임에 대한 인식이 청소년의 게임 과몰입 및 행동
문제를 결정하는 중요 변인인지 확인하는 데 있다. 이를 
위해 잠재프로파일분석에 기초하여 청소년이 생각하는 
자신, 부모, 친구의 게임 인식, 그리고 부모의 게임 인식
에 따라 이질적인 특성을 갖는 잠재계층이 존재하는지 
확인하고, 잠재계층에 따라 청소년의 게임 과몰입, 행동
문제 수준에 차이가 있는지 살펴보고자 한다.

연구문제 1. 청소년이 생각하는 자신, 부모, 친구의 게
임 인식, 그리고 부모의 게임 인식에 따
른 잠재계층은 어떤 특징을 보이는가?

연구문제 2. 잠재계층에 따라 청소년의 게임 과몰입, 
행동문제에 차이가 있는가?

2. 연구방법

2.1 연구 대상
본 연구에서는 한국콘텐츠진흥원의 게임 이용자 패널

(코호트, Game User Panel) 조사 1차년도(2014년)의 
상반기 자료를 사용하였다. 청소년 코호트 조사인 게임 
이용자 패널은 2014년부터 초 4, 중1, 고1을 대상으로 
상반기 패널, 하반기 패널을 구축하여 운영하고 있다

[47]. 본 연구에서는 주요 변인의 응답 자료가 있는 493
명을 분석 대상으로 하였다.

2.2 연구 도구
2.2.1 게임 인식
청소년의 게임 인식을 확인하기 위해 Jeong과 Kim의 

연구[20]에 기초한 1회 조사(2014년, 초 4, 중 1, 고 1 
시기) 자료를 활용하였으며, 청소년이 자신, 부모님, 친
구가 어떻게 인식하고 있는지 응답하였다. 그리고 부모
가 스스로 인식하는 게임에 대한 인식을 확인하였다. 문
항은 청소년 자신의 게임에 대한 생각(3문항), 청소년이 
지각하고 있는 부모님의 생각(3문항), 청소년이 지각하고 
있는 친구의 생각(3문항), 부모가 직접 응답한 게임에 대
한 생각(3문항)으로 구성되어 있다. 문항은 ‘게임은 대체
로 나쁘다/좋다’ 등이며, ‘-3(나쁘다)∼3(좋다)’ 중 하나
에 응답하였다[48]. 내적일관성 신뢰도는 청소년 자신 α
=.812, 친구의 생각 α=.862, 부모님의 생각 α=.896, 부
모가 직접 응답한 게임 인식 α=.873이다. 

2.2.2 게임 과몰입
청소년의 게임 과몰입 수준은 1회(2014년) 자료를 활

용하여 확인하였다. 게임에 맞게 Young의 IAT(Internet 
Addiction Test)를 수정한 20문항을 사용하고 있으며, 
‘1=거의 아니다’부터 ‘5=매우 그렇다’ 중 하나에 응답하
였다. 문항은 ‘게임 때문에 다른 일을 게을리 한다.’ 등으로 
구성되어 있다[48]. 내적일관성 신뢰도는 α=.954이다.

2.2.3 행동문제
청소년의 행동문제 수준을 확인하기 위해 1회(2014

년) 자료의 2문항을 사용하였다. 문항은 ‘부모님/선생님
께 거짓말’, ‘인터넷상에서 악플/음란채팅/음란물접촉/
도박게임 등’에 대한 경험 빈도를 확인하고 있으며, ‘1=
전혀 없다, 2=1∼3회, 3=4∼6회, 4=7∼9회, 5=10회 이
상’ 중 하나에 응답하였다[48]. 내적일관성 신뢰도는 α
=.465이다. 

2.3 분석 방법
청소년이 생각하는 자신, 부모, 친구의 게임 인식, 그

리고 부모의 게임 인식에 따라 이질적인 특성을 갖는 잠
재계층이 존재하는지 확인하기 위해 잠재프로파일분석
(latent profile analysis)을 하였다. 그리고 확인된 잠재
계층에 따라 청소년의 게임 과몰입, 행동문제에 차이가 
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2 class 3 class 4 class 5 class 6 class
AIC 6377.682 6231.569 6139.295 6080.822 6057.038
BIC 6432.289 6307.178 6235.907 6198.436 6195.655

SABIC 6391.027 6250.046 6162.905 6109.564 6090.913
Entropy .759 .771 .808 .795 .802

LMR LRT(p) .0000 .0002 .0011 .0434 .1961
BLRT(p) .0000 .0000 .0000 .0000 .0000

Class 1(%) 19.3 21.1 23.9 7.9 7.9 
Class 2(%) 80.7 25.2 19.5 40.2 18.1 
Class 3(%) 53.8 44.6 19.7 3.4 
Class 4(%)  12.0 14.4 15.8 
Class 5(%)    17.9 37.5 
Class 6(%)  17.2 

Table 2. Fit statistics for latent profile analysis

있는지 확인하기 위해 BCH(Bolck-Croon-Hagenaars 
method) 보조변수(Auxiliary)를 활용한 차이 검증을 하
였다[49]. BCH 방법은 잠재계층의 분류오류를 고려한 
상태에서 잠재계층에 따라 종속변인에 차이가 있는지 살
펴보는 방법이다[50]. 통계프로그램은 SPSS 22.0, 
Mplus 8.3 통계프로그램을 사용하였다.

3. 연구결과

3.1 일반적 특성
1회 조사(2014년, 초 4, 중 1, 고 1 시기) 기준 분석 

대상의 특징은 Table 1과 같다. 청소년의 성별은 남학생 
241명(48.9%), 여학생 252명(51.1%)이며, 학교급은 초
등학교 4학년 187명(37.9%), 중학교 1학년 177명(35.9%), 
고등학교 1학년 129명(26.2%)이다. 학교성적은 상위 10% 
이내 110명(22.3%), 11∼30% 129명(26.2%), 31∼50% 
145명(29.4%), 51∼70% 78명(15.8%), 71∼90% 24명
(4.9%), 90∼100% 6명(1.2%), 무응답 1명(.2%)이다.

Variables Category N %

Gender
Male 241 48.9

Female 252 51.1

School 
Level

Elementary School 187 37.9
Middle School 177 35.9
High School 129 26.2

GPA

Above top 10% 110 22.3
11∼30% 129 26.2
31∼50% 145 29.4
51∼70% 78 15.8
71∼90% 24 4.9
90∼100% 6 1.2

No answer 1 .2

Table 1. General characteristics of participants 
(N=493)

3.2 게임인식에 따른 잠재계층 분류
잠재프로파일분석을 통해 청소년이 생각하는 자신, 부

모, 친구의 게임 인식, 부모의 게임인식에 기초한 잠재계
층을 탐색하였다. 구체적으로 잠재계층을 2개로 가정한 
모형부터 6개로 가정한 모형의 적합도를 비교하였다
(Table 2 참조). 값이 작을수록 타당한 모형임을 보여주
는 AIC, BIC, SABIC 값은 잠재계층을 2개에서 6개로 
가정한 모형으로 증가할수록 값이 작아지는 것으로 확인
되었다. Entropy 값은 잠재계층이 4개인 모형과 6개인 
모형이 .8 이상으로 상대적으로 높은 분류 정확도를 보
였다. BLRT(p)는 모두 통계적으로 유의한 반면, LMR 
LRT(p)는 잠재계층이 5개인 모형부터 통계적으로 유의
하지 않은 것이 확인되었다. 즉, LMR LRT(p) 기준으로 
봤을 때 잠재계층이 4개인 모형이 잠재계층이 5개인 모
형보다 더 타당하다는 것을 의미한다[51]. 이에 본 연구
에서는 잠재계층 분류의 질과 정확도 등을 종합적으로 
고려하여 잠재계층이 4개인 모형을 최종적으로 선택하였
다. 잠재계층이 4개인 모형의 사후확률평균(mean 
posterior probabilities)은 .880∼.903으로 양호한 것
으로 확인되었다.

Fig. 1에 제시된 각 잠재계층의 대표적 특징을 중심으
로 잠재계층을 명명하였다. 먼저, 잠재계층 1은 청소년이 
생각하는 자신과 친구의 게임에 대한 긍정적 인식 수준
은 높은 반면, 자신이 생각하는 부모의 게임에 대한 긍정
적 인식 수준과 부모 스스로 생각하는 게임 대한 긍정적 
인식 수준이 낮기 때문에 ‘자신과 친구 및 부모 간 불일
치 집단’으로 명명하였으며, 118명(23.9%)이 포함되었
다. 잠재계층 2는 청소년이 생각하는 자신, 부모, 친구의 
게임에 대한 긍정적 인식, 부모가 생각하는 게임에 대한 
긍정적 인식 수준이 모두 가장 낮기 때문에 ‘긍정적 인식 
하 집단’으로 명명하였으며, 96명(19.5%)이 포함되었다. 



청소년, 부모, 친구의 게임 인식에 대한 잠재프로파일 분석: 게임 과몰입, 행동문제 차이를 중심으로

407

Variables Latent classes N M S.E. (Significant pairwise 
comparisons)

Game overindulgence

1 118 2.463 .087

29.040***
(2<1,3,4; 3<1)

2 96 1.774 .091

3 220 2.115 .060
4 59 2.288 .099

Behavioral problems

1 118 1.985 .093

8.166*
(2,3,4<1)

2 96 1.698 .082

3 220 1.706 .051
4 59 1.645 .108

※ Class 1: discordance with adolescents, peers and parents group, Class 2: low-positive perception group, Class 3: middle-positive 
perception group, Class 4: high-positive perception group * p<.01, ** p<.01, *** p<001  

Table 3. Comparisons across the four-class profiles on game overindulgence and behavioral problems

※ Class 1: discordance with adolescents, peers and parents group, Class 2: low-positive perception group, 
Class 3: middle-positive perception group, Class 4: high-positive perception group  

Fig. 1. Profile plots 

잠재계층 3은 청소년이 생각하는 자신, 부모, 친구의 게
임에 대한 긍정적 인식, 부모가 생각하는 게임에 대한 긍
정적 인식 수준이 모두 중간 수준이기 때문에 ‘긍정적 인
식 중 집단’으로 명명하였으며, 220명(44.6%)이 포함되
었다. 잠재계층 4는 청소년이 생각하는 자신, 부모, 친구
의 게임에 대한 긍정적 인식, 부모가 생각하는 게임에 대
한 긍정적 인식 수준이 모두 다른 잠재계층보다 상대적
으로 높은 수준이기 때문에 ‘긍정적 인식 상 집단’으로 
명명하였으며, 59명(12.0%)이 포함되었다.

3.3 잠재계층에 따른 게임 과몰입, 행동문제 수준 
    차이 검증

Table 3에 제시한 봐와 같이, 잠재계층에 따라 청소
년의 게임 과몰입, 행동문제 수준에 차이가 있는지 검증
하였다. 먼저, 게임 과몰입의 경우 잠재계층 1(자신과 친
구 및 부모 간 불일치), 3(중), 4(상) 집단이 2(하) 집단보
다, 잠재계층 1(자신과 친구 및 부모 간 불일치) 집단이 
3(중) 집단보다 게임 과몰입 수준이 높은 것으로 확인되
었다. 행동문제의 경우 잠재계층 1(자신과 친구 및 부모 
간 불일치) 집단이 2(하), 3(중), 4(상) 집단보다 행동문제 
수준이 높았다.
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4. 논의 및 결론

본 연구에서는 청소년이 생각하는 자신, 부모, 친구의 
게임 인식, 그리고 부모의 게임 인식에 따라 이질적인 특
성을 갖는 잠재계층이 존재하는지 확인하고, 잠재계층에 
따라 청소년의 게임 과몰입, 행동문제 수준에 차이가 있
는지 살펴보았다. 본 연구의 결과는 다음과 같다.

먼저, 청소년이 생각하는 자신, 부모, 친구의 게임 인
식, 부모의 게임 인식에 기초한 잠재프로파일분석 결과, 
4개의 차별적인 특징을 보이는 잠재계층이 존재하는 것
으로 나타났다. 첫 번째 잠재계층인 ‘자신과 친구 및 부
모 간 불일치 집단’은 118명(23.9%)이 포함되었으며, 자
신과 친구는 게임에 대한 인식이 긍정적인 반면 자신이 
생각하는 부모의 게임 인식과 부모가 생각하는 게임 인
식이 부정적인 특징이 있다. 그리고 청소년 자신이 생각
하는 부모의 게임에 대한 부정적 인식이 부모가 생각하
는 게임에 대한 부정적 인식보다 더 높은 것으로 나타났
다. 두 번째 잠재계층인 ‘긍정적 인식 하 집단’은 96명
(19.5%)이 포함되었으며, 청소년이 생각하는 자신, 부모, 
친구의 게임에 대한 긍정적 인식, 부모가 생각하는 게임
에 대한 긍정적 인식이 모두 가장 낮은 특징이 있다. 세 
번째 잠재계층인 ‘긍정적 인식 중 집단’은 220명(44.6%)
이 포함되었으며, 청소년이 생각하는 자신, 부모, 친구의 
게임에 대한 긍정적 인식, 부모가 생각하는 게임에 대한 
긍정적 인식이 모두 중간 수준을 보이는 특징이 있다. 네 
번째 잠재계층인 ‘긍정적 인식 상 집단’은 59명(12.0%)
이 포함되었으며, 청소년이 생각하는 자신, 부모, 친구의 
게임에 대한 긍정적 인식, 부모가 생각하는 게임에 대한 
긍정적 인식이 다른 잠재계층보다 상대적으로 높은 특징
이 있다.

본 연구에서 확인한 잠재계층의 특징은 첫째, 자신과 
부모의 게임에 대한 인식 차이가 매우 큰 ‘자신과 친구 
및 부모 간 불일치 집단’이 23.9%로 상대적으로 높은 비
율을 보인다는 점이다. 둘째, 모든 잠재계층에서 청소년 
자신의 게임에 대한 긍정적 인식이 자신이 생각하는 부
모의 긍정적 인식보다 높다는 것이다. 즉, 청소년은 부모
가 자신보다 게임에 대한 긍정적 인식 수준이 낮은 것으
로 지각하는 것으로 볼 수 있다. 셋째, ‘긍정적 인식 상 
집단’을 제외한 세 개 잠재계층에서 청소년이 생각하는 
부모의 게임에 대한 긍정적 인식이 부모가 직접 응답한 
게임에 대한 긍정적 인식보다 낮은 것으로 나타났다. 이
와 같은 결과는 부모와 청소년이 양육 특성 및 가족 특성 
등에서 다른 지각을 한다는 선행연구 결과와 맥을 같이

한다고 볼 수 있다[25, 26]. 또한, 청소년은 부모보다 게
임에 대한 긍정적 인식 수준이 높을 뿐 아니라, 자녀는 
부모가 생각하는 것보다 부모가 더 게임에 대한 부정적 
인식을 갖고 있다고 느끼는 경향성이 있다는 선행연구 
결과를 지지하는 것으로 볼 수 있다[19]. 부모-자녀 간 
지각의 불일치가 부모-자녀 간 갈등 및 부적응을 유발할 
수 있다는 점을 고려할 때, 게임 인식에 대한 청소년과 
부모 간 지각 차이가 큰 ‘자신과 친구 및 부모 간 불일치 
집단’을 찾고, 맞춤형 지원을 하기 위한 교육적 노력이 
필요하겠다. 이를 위해 부모의 게임 및 게임 문화에 이
해, 자녀와의 효과적인 소통 방법 등을 촉진할 수 있는 
부모교육프로그램이 제공될 필요가 있을 것이다.  

그리고 모든 잠재계층에서 청소년들은 자신보다 친구
의 게임에 대한 긍정적 인식 수준이 높은 것으로 지각하
는 것으로 나타났다. 유사 분야 선행연구에 따르면, 또래 
관계 스트레스와 또래 관계 유지를 위한 압박감 모두 스
마트폰 중독을 강화한다[36]. 자신보다 친구의 게임에 대
한 긍정적 인식 수준이 높다고 지각하는 패턴은 청소년
들이 친구와의 관계 유지를 강화하기 위해 게임에 대한 
과몰입을 할 수 있음을 시사하는 것으로 볼 수 있다. 이
는 게임 과몰입을 감소시키기 위해 개인 중심적 접근도 
필요하지만, 또래집단을 대상으로 한 상담 및 교육을 통
해 친구의 게임에 대한 인식을 이해하는 것 또한 중요함
을 보여주는 것이다.   

확인된 잠재계층에 따라 청소년의 게임 과몰입 및 행
동문제에 차이가 있는 것으로 나타났다. 게임 과몰입의 
경우 잠재계층 1(자신과 친구 및 부모 간 불일치), 3(중), 
4(상) 집단이 2(하) 집단보다, 잠재계층 1(자신과 친구 및 
부모 간 불일치) 집단이 3(중) 집단보다 게임 과몰입 수
준이 높은 것으로 확인되었다. 즉, 자신, 친구, 부모 모두 
게임에 대한 긍정적 인식 수준이 높은 잠재계층과 자신
과 친구의 게임에 대한 긍정적 인식 수준은 높지만 부모
의 게임에 대한 긍정적 인식 수준이 낮은 잠재계층이 게
임 과몰입 수준이 가장 높은 것으로 확인되었다. 특히 주
목해서 봐야 할 점은 잠재계층 1(자신과 친구 및 부모 간 
불일치)집단의 게임 과몰입 수준이 가장 높게 나타났다
는 점이다. 이는 청소년들은 자신이 지각하는 부모의 게
임에 대한 인식과 부모의 게임에 대한 인식 수준과 관계
없이 자신과 친구의 게임 인식이 긍정적일 때 과도한 수
준으로 게임 몰입에 빠질 수 있음을 보여주는 것이다. 스
트레스 사건은 심리적 욕구 만족을 부분매개로 인터넷 
중독에 영향을 미치는 것으로 보고되고 있다[52]. 청소년
과 부모 간 게임에 대한 인식 차이는 청소년에게 스트레
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스로 작용할 수 있으며, 이와 같은 스트레스로 인한 욕구 
불만족을 충족하기 위해 더 게임에 몰입하는 것으로 볼 
수 있다.

행동문제의 경우 잠재계층 1(자신과 친구 및 부모 간 
불일치) 집단이 2(하), 3(중), 4(상) 집단보다 행동문제 수
준이 높았다. 이는 부모-자녀 간 지각 차이가 청소년의 
심리적, 행동적 특성에 영향을 미친다는 선행연구 결과
를 지지하는 것으로 볼 수 있다[27-32]. 부모-자녀 간 지
각 차이는 부모-자녀 간 갈등을 유발할 수 있으며, 부모-
자녀 간 갈등은 청소년의 문제행동에 영향을 미칠 수 있
다. 청소년의 자율성 욕구와 부모의 자율성 욕구 지지 간
에 불일치가 있을 때 청소년의 행동문제는 증가하게 되
는데[43], 잠재계층 1(자신과 친구 및 부모 간 불일치) 집
단의 경우 청소년의 자율성 욕구가 충족되지 않을 뿐 아
니라, 갈등이 증폭될 수 있기 때문에 행동문제가 증가하
는 것으로 볼 수 있다. 부모-자녀 간 지각 차이는 의사소
통오류로 발생할 가능성이 크기 때문에[53], 청소년의 행
동문제를 줄이기 위해 부모-자녀 간 게임 인식 차이가 큰 
가족을 대상으로 한 청소년-부모 간 게임에 대한 소통을 
지원하는 다양한 형태의 워크숍 및 프로그램 등이 지원
될 필요가 있을 것이다.  

부모-자녀 간 게임 인식 차이를 살펴본 연구[19, 20]
들이 변인-중심적 접근방법을 사용한 것과 달리, 본 연구
에서는 사람-중심적 접근방법에 기초하여 부모, 친구, 자
신의 게임 인식이 어떤 수준과 조합으로 나타나는지 경
험적으로 확인했다는 학문적 의의가 있다. 특히 본 연구
를 통해 게임 인식에 대한 부모-청소년 간 실제 지각 차
이(부모가 응답한 자신의 게임 인식, 청소년이 응답한 자
신의 게임 인식), 청소년이 느끼는 지각 차이(청소년이 
생각하는 부모의 게임 인식, 청소년 자신의 게임 인식)가 
청소년의 게임 과몰입 및 행동문제에 영향을 미칠 수 있
다는 점을 확인했다는 실제적 의의가 있다. 본 연구에서
는 부모, 친구, 자신의 게임 인식에 따른 잠재계층을 경
험적으로 확인하였는데, 후속 연구에서는 게임 인식의 
잠재계층 분류에 영향을 미치는 개인, 환경 변인을 탐색
하는 연구가 진행될 필요가 있을 것이다. 그리고 본 연구
에서는 표집 인원의 한계 때문에 초, 중, 고 학생을 구분
하여 분석하지 못했는데, 초, 중, 고 간 학생 간 동일 문
항의 반응 결과가 동일한 의미를 갖지 않을 수 있다는 한
계가 존재한다. 이에 후속연구에서는 초, 중, 고의 학교
급에 따라 게임 인식의 잠재계층이 차별적으로 나타나는
지 경험적으로 확인하는 연구가 진행될 필요가 있을 것
이다.  
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<관심분야>
진로상담, 실수기반학습, 학습동기

최 효 식(Hyo-Sik Choi)                  [정회원]

• 2006년 2월 : 서울대학교 대학원 
교육학과 (교육학 석사)

• 2013년 2월 : 서울대학교 대학원 
교육학과 (교육학 박사)

• 2016년 9월 ~ 현재 : 춘천교육대
학교 교육학과 부교수

<관심분야>
심리검사, 학습전략, 부모-자녀 관계


