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본 연구는 고 험 게임사용에 한 험요인과 보호요인을 확인하여, 1차, 2차  3차 방의 시

사 을 제안하고자 하 다. 이를 해 재까지 별다른 문제없이 게임을 사용해 온 청소년이나 

게임을 선용해 온 청소년과 재 고 험 게임사용을 보이는 청소년,  에는 고 험 게임사용

을 보 으나 재는 그러한 문제  증후군이 개선되거나 게임을 선용하고 있는 청소년들에게 심

층면 을 실시하여 근거이론 분석을 용하 다. 그 결과, 최종 으로 13개의 범주와 35개의 하

범주, 61개의 개념으로 만들어진 패러다임 모형을 도출했다. 그 결과, 인과  조건인 “게임을 하는 

이유”에 맥락  조건인 “일상생활에서의 불만족감(스트 스)” “게임사용 조 이 어려운 환경  요

소”  “여가활동의 미비”의 향이 더해져 “고 험 게임사용”이라는 상을 보이는 것으로 나타

났다. 이에 한 작용/상호작용 양상은 “게임사용을 조 할 의도나 동기, 비가 부족함”과 “게임

사용을 조 하기 해 노력함”으로 구분되었는데, 작용/상호작용에 향을 미치는 재  조건은 

“게임사용 조 을 돕는 상황  요소” “게임사용 조 에 필요한 개인  자원” “게임사용 조 에 

필요한 환경  자원” “게임을 체할 여가활동”으로 나타났다. 이야기 윤곽 개를 통해 “청소년

의 고 험 게임사용이 나타나는 과정과 이의 개선 과정에서의 험요인  보호요인”이라는 핵심

범주를 도출하 으며, 고 험 게임사용에서의 험요인  보호요인을 1차, 2차  3차 방과 연

결시켜 논의하 다.  

주요어: 고 험 게임사용, 험요인, 보호요인, 1차 방, 2차 방, 3차 방, 근거이론
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1) 본 연구에서 '게임'은 인터넷 게임, 컴퓨터 게임, 비디오 게임  모바일 게임 등을 모두 포함하는 의미로 

사용한다. 

2) 앞으로 본 연구에서 ‘아동  청소년’은 간결성을 해 ‘청소년’으로 지칭한다.  

  한국 리태니커 온라인(1998) 백과사 은 게임

을 다음과 같이 정의하고 있다: “일반 으로 기분

환이나 유흥을 한 제반활동이 포함되며, 흔히 

경쟁이나 시합을 수반한다. 카드 게임이나 화투는 

성인들 사이에서 가장 일반 으로 즐기는 게임이

다. 어린이 게임에는 주로 어린이용의 매우 다양

한 오락  소일거리가 포함된다.” 

  게임1)이  사회에서 여가매체로서 차지하

는 상과 게임사용으로 인한 다양한 결과를 볼 

때, 이제 의 정의는 게임의 기능과 내용, 범  

 결과를 충실히 설명하기에 미흡한 이 있다. 

 사회에서 게임은 단순히 ‘기분 환이나 유

흥’의 단순한 놀이가 아니다. 이제 게임은 인

의 여가환경을 구성하는 주요 요소 가운데 하나

로, 10 부터 40 에 걸친 연령 의 76%가 게임

을 해 본 경험이 있을 정도로 범 한 연령층

의 사람들이 일상 으로 하고 상호작용하는 

상이다(한국게임산업개발원, 2003). 특히 우리

나라 아동과 청소년들
2)
에게 있어 게임이 차지하

는 비 이 상당해 하루  지 않은 시간(1~2시

간 이상이 78%)을 게임에 들이고 있는 것으로 

나타났다(한국게임산업개발원, 2005). 세계 최고

의 인터넷 보 률을 자랑하고 있는 한국에서 청

소년들이 인터넷을 이용하는 가장 주된 목 은 

게임사용(41%)이며(한국콘텐츠진흥원,  2010), 일

주일에 평균 4일 가량 온라인게임을 하는 것으

로 나타났다(문화 부, 2004).우리 사회의 과열

경쟁과 입시지옥, 통  가족 계의 해체  개

인주의의 심화, 청소년 여가 인 라의 열악한 실

정 등 일련의 요인들을 감안할 때, 근성이 높

고 사용이 쉬우며 게임을 통한 욕구충족 경험이 

청소년기의 발달  특징과 일면 부합한다는 

에서 청소년들의 게임 의존 경향은 당분간 지속

될 것으로 보인다(최훈석, 김교헌, 박태순, 용정

순, 김세진 등, 2010). 이에 우리사회는 청소년의 

과도한 게임사용에 해 깊은 우려를 보이며 

련 문제들에 한 개입에 많은 비용과 노력을 

기울이고 있다. 

  최근까지 게임에 한 연구들은 주로 게임사

용의 역기능 인 측면에 을 맞추어 왔다(강

희양, 손정락, 2008; 권정혜, 2005; 김교헌, 최훈

석, 2008; 김교헌, 최훈석, 권선 , 용정순, 2009; 

박승민, 김창 , 2005; 이유경, 채규만, 2006; 이

형 , 안창일, 2002a, b; Grüsser,  Thalemann, & 

Griffiths, 2007; Metcalf & Pammer, 2011). 사회

 담론도 ‘게임은 독되기 쉽다’, ‘게임은 생산

이지 못하다’, ‘게임은 좋은 면도 있지만 조

이 어려워 험하다’는 부정 인 인식이 두드러

진다. 그러나 이러한 논의들은 한국 사회에서 특

징 으로 나타나는 게임 사용자의 개인 특성  

게임 환경 특성, 그리고 사회 문화  맥락 간의 

역동  상호작용에 한 탐색은 부족한 상태에

서 게임사용의 부정 인 결과들에 을 맞춘 

입장들이다. 따라서 본 연구는 게임을 한국 청소

년의 주요 여가 문화 상으로 보고(최훈석, 김

교헌, 용정순, 김 미, 2009; 최훈석, 용정순, 

2010), 청소년의 게임사용의 과정과 결과를 구체

으로 이해하기 해 게임 사용자들과 그들이 

처한 생태 환경을 구성하는 사회 문화  맥락을 

체계 으로 살펴보고자 한다. 김교헌과 최훈석
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(2008)은 청소년의 게임사용과 결과를 설명하는 

구조모형으로 공  건강  근(public health 

approach)을 제안하 다. 공  건강  근은 게

임을 사용하는 청소년(‘당사자(Host; 숙주)’)과 

‘게임’이라는 상(Agent; 병인), 그리고 게임을 

사용하는 청소년이 속한 생태  환경

(Environment) 사이의 상호작용을 통합 으로 

다룰 수 있다는 장 이 있다. 

  본 연구는 청소년과 게임, 환경 간의 상호작용

이 도출하는 특정한 결과  게임을 응 으로 

사용하거나 선용하는 경우, 그리고 게임을 선용

하지 못하고 과몰입하거나 독 으로 사용하는 

경우(이하 ‘고 험 게임사용’) 간에 개인   생

태 환경  차이를 확인함으로써 고 험 게임사

용이 발 되는 과정에서의 험요인과 보호요인

을 확인하고자 하 다. 이러한 시도는 다음과 같

은 에서 1차  2차 방에 요한 시사 을 

제공한다. 1차 방은 상자 본인이 문제에 

한 인식이나 자각이 없고 문가가 단하기에

도 문제가 없는 경우로써, 게임사용과 련시켜 

설명하면, 사 에 고 험 게임사용의 험성을 

방 교육하는 략을 로 들 수 있다. 2차 

방이란 상자 본인은 문제에 한 인식이나 자

각이 없지만 문가는 그 개인이나 집단이 지닌 

문제의 험성을 인식하는 경우에 해당된다. 게

임사용과 련시켜 설명하면, 일반 집을 상

으로 평가나 면담 등을 통해 고 험군(high risk 

group)을 찾아내어 문제가 더 진 되지 않도록 

개입을 제공하는 것이다. 3차 방은 상자 자

신도 문제에 한 인식이 있고 문가도 문제가 

있다고 단하는 경우에 해당한다. 통상 이 범주

의 개입은 치료라는 이름으로 행해지며, 고 험 

게임사용에 수반되는 기능 인 불구를 최소화하

고 원래의 기능 상태로 회복시키려는 재활

(rehabilitation)의 노력을 기울인다(최훈석 등, 

2010). 본 연구는 3차 방에 해, 이미 고 험 

게임사용을 보인 경우이더라도 어떤 개인   

생태 환경  요인이 작용할 때 그 문제가 개선

되고, 는 오히려 게임을 선용할 수 있게 되는

지 살펴 으로써 3차 방의 시사 을 찾고자 

하 다.  

  먼  본 연구는 청소년이 게임을 사용하는 것

은 자연스럽고 일반 인 상이라는 가정에서 

출발하며, 아래와 같이 생생한 질  보고 자료에 

근거해 게임사용의 과정과 구조에 한 정보를 

얻고자 한다. 

“게임이요? 재미있는 거! 스트 스 푸는 거!” (조

○○, 남/12)

“게임에서 만나는 애들이 더 착해요. 랑 비슷한 

일들을 겪어서 그런지 많이 로해주고 좋아

요.” (김○○, 남/15)

“여가활동은 게임 말고는 놀 만한 게 없는데요. 

학원가고, 친구들도 바쁘고.” (천○○, 남/13세)

“이제 공부할 나이인데 게임만 하니까, 끊고 싶은

데 못 끊으니까 짜증나요.” (박○○, 남/15세)

“고등학교 들어오니까 게임에 할 시간도 없고, 게임

에도 별 심이 없어졌어요.” (서○○, 여/17세)

  그 동안 선행 연구들은 청소년의 게임사용과 

그 결과, 과정 등의 요인들을 논하면서 정작 그 

상의 심에 있는 청소년의 인식과 의견을 간

과해 온 경향이 있다. 그러나 에서 보는 바와 

같이 청소년들은 게임의 정  측면과 부정  
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               학년
집단구분1) 등학생(5～6학년) 학생(2학년) 고등학생(1학년)

게임 선용군 사례 9, 14, 17 사례 6, 7, 8 사례 23, 28

일반 사용자군 사례 10, 11, 18 사례 3 사례 24, 27

게임 경계군 사례 13, 16, 19 사례 1 사례 22, 25, 26

게임 고 험군 사례 12, 15, 20 사례 2, 4, 5 사례 21

표 1. 연구 참여자 구성 (총 28명, 남자 25명, 여자 3명)

1) 고 험군은 게임을 선용하지 못하면서 문제  게임사용 경향성이 높은 집단이며, 경계군은 게임을 선용하는 측면도 있

지만 문제  게임사용 경향성도 같이 나타나는 집단이다. 일반 사용자군은 특별히 문제  게임사용 경향성은 없지만 

게임 선용도 나타나지 않는 집단이다. 게임 선용군은 게임을 통해 활력경험이나 생활경험 확장, 여가선용, 몰입경험, 

자 심 경험, 통제력 경험 혹은 사회  지지망 유지 확장 등의 정  결과를 리는 집단이다(최훈석 등, 2009).

측면을 인식하고 있을 뿐 아니라 게임사용에 

향을 미치는 게임 자체의 속성이나 게임 사용자

의 요인  환경  요인 등을 각자의 어조와 표

로 설명할 수 있었다. 이에 본 연구는 게임사

용의 당사자인 청소년들에게 심층면 을 실시하

여 질  자료 분석에 유용한 방법  하나인 근

거이론(Grounded Theory) 근법을 용했다. 근

거이론의 목 은 경험  자료(주로 심층면  자

료)를 수집한 후 일련의 체계  분석 과정을 통해 

사람, 사건  상들에 한 이론을 귀납 으로 

발 시키는 연구 방식이다. 근거이론은 이론을 발

시키는데 있어서 상에 합한 개념들이 확인

되지 않아 개념 간의 계에 한 이해가 부족하

거나, 특정 상에 합한 변인과 그 지 않은 변

인들이 구체화되지 않은 경우, 는 기존의 이론

 기반이 갖추어지지 않은 분야나 기존의 이론

이 있다고 하더라도 수정이나 명세화의 필요가 

있는 분야에서 하게 활용할 수 있다(Strauss 

& Corbin, 1998). 

  정리하면, 본 연구는 청소년을 상으로 심층

면 을 실시하여 고 험 게임사용을 야기하는 

험요인을 확인하고, 한 어떤 보호요인을 통

해 그러한 게임사용이 개선되거나 변화의 가능

성이 있는지 확인하는 것이다. 고 험 게임사용

의 험요인을 확인하기 해 최근 1년 사이 고

험 게임사용에 해당하는 문제  증후들을 경

험한 청소년과 재까지 별다른 문제없이 게임

을 사용해왔거나 게임을 선용해 온 청소년에게 

심층면 을 실시하 다. 이 때 고 험 게임사용 

청소년에게는 두드러지되 게임을 선용하거나 문

제없이 사용하는 청소년에게는 낮거나 부재한 

특성 는 조건을 고 험 게임사용의 험요인

으로 볼 수 있을 것이다. 이와 반 로 자에게

는 낮거나 부재하되 후자에게는 두드러지는 특

성이나 조건이 게임사용의 자기조 이나 통제 

등과 련된 보호요인이 될 것이다. 이를 통해 

고 험 게임사용에 한 1차  2차 방의 시

사 을 얻고자 하 다. 한 본 연구는 고 험 

게임사용을 지속해 온 청소년과 에는 그러

한 게임사용을 보 으나 재는 완화되었거나 

더 나아가 게임을 선용 수 으로 사용하고 있는 

청소년에게 심층면 을 실시해 두 집단의 비교

를 통해 고 험 게임사용에 한 3차 방의 시

사 을 얻고자 한다. 



청소년 고 험 게임사용의 발 과 이후 변화에 한 근거이론  근: 험요인과 보호요인을 심으로

- 763 -

3) 특별한 언 이 없을 경우 근거이론의 구체 인 방법에 한 설명은 Strauss  Corbin(1998)을 참고한 것

이다. 

방 법

연구 참여자  자료수집 방법 

  연구 참여자. 근거이론의 이론  표본추출 방

법에 따라 재 게임을 사용하고 있는 청소년들

을 연구 상으로 하 다. 심층면 에 앞서  

소재의 등학교 1곳, 학교 1곳  서울 소재의 

고등학교 1곳을 선정하여, 한국형 아동/청소년 게

임 독 척도(김교헌 등, 2009)와 응  게임 활

용 척도 개발  타당화(최훈석 등, 2009)를 실시

해 표 1과 같이 각 집단별로 면  상자를 선별

하 다. 연구 참여자는 총 28명으로 이론  포화

에 이를 때까지 심층면 을 실시하 다.   

  반구조화 면 . 면  진행자는 임상심리 문가 

2인과 임상심리학을 공한 학원생 2인으로, 이

론  민감성을 갖추기 해 문헌고찰과 연구회의

를 수차례 진행하 고, 이론  표집이 이루어지도

록 연구회의를 통해 반구조화 면  매뉴얼을 작

성했다. 심층면 은 2010년 3월 18일부터 4월 21

일까지 연구 참여자들과 일정을 맞추어 개별 으

로 진행했다. 

 심층면 은 개방 이고 범 한 질문( , “게임

을 하는 이유가 무엇입니까?” “어떤 상황에서 게

임을 많이 하게 됩니까?” “일상 활동이 어떻게 됩

니까?” “무엇을 할 때 가장 신나고 재미있습니

까?” “주로 어떤 일로 스트 스를 받습니까?” “스

트 스를 받을 때는 어떻게 합니까?” “스스로에 

해서 어떻게 평가합니까?” 등)으로 시작하여, 

연구 참여자의 개인  경험 이야기의 흐름을 자

연스럽게 따라가는 방식으로 진행했다. 개별 심층

면 은 략 40분에서 60분을 진행하 으며  과

정을 녹취했다.

분석방법  차3)

 본 연구는 근거이론을 용하여 자료를 분석하

다(Strauss & Corbin, 1998). 이를 해 심층면

 내용을 축어록으로 만들어, 그 내용을 한 씩 

분석해 나가는  단  분석법을 활용했다. 그 과

정에서 개념화를 시도하며 지속 으로 개념들 간

의 계를 비교분석 했다. 도출된 범주(개념)들 

간의 유사 과 차이 을 밝히고, 패러다임 모형을 

통해 인과  조건, 상, 맥락  조건, 재  조

건, 작용/상호작용 략  결과 사이의 계를 

구성했다. 마지막으로, 선택코딩 단계에서는 핵심

범주를 확인하기 해 거리, 즉 해당 연구가 무

엇을 말하고 있는지, 연구 참여자에게 무엇이 일

어나고 있는지를 이야기 형식으로 기술했다. 그 

과정을 좀 더 구체 으로 소개하면 다음과 같다.

개방코딩. 개방코딩은 이론화를 한 개념추출 

 범주화로서 원자료를 해체하여 면 히 읽고 

특정 상(개념)을 찾아 이름을 부여하는 과정이

다. 이 과정에서 유사하거나 의미 있게 묶이는 개

념들을 범주화하며 자료 내에 숨어 있는 특정 과

정을 악하고자 시도한다.

축코딩. 축코딩은 개방코딩을 통해 도출된 범
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주들 사이의 계를 ‘구조’와 ‘과정’이 포함된 패러

다임 모형으로 재통합하는 것이다. 패러다임 모형

은 상을 심에 두고 인과  조건, 맥락, 재

(intervening) 조건, 작용/상호작용(action/ 

interaction)  결과의 계를 구성하는 범주분석

이다. 상이란 “실제로 무엇이 벌어지고 있는

가?”에 한 답변으로, 일련의 작용/상호작용에 

의해 다루어지는 심생각이나 사건을 뜻한다. 

상은 반복 으로 나타나는 사건이나 행동 패턴에 

한 고찰을 통해 발견한다. 인과  조건이란 

상을 래하는 구조, 환경 혹은 상황 등의 사건을 

말한다. 맥락은 심 인 상이나 문제들에 기여

하는 구체 인 후 계나 상황들의 집합, 즉 개

인이 작용/상호작용을 통해 반응하는 상황이나 문

제들을 만들어내는 특수한 조건의 집합이다. 개인

은 이러한 맥락들이 조성한 문제 상황에 응하

여 작용/상호작용을 하게 된다. 재  조건은 참

여자가 경험한 상의 강도를 완화시키거나 변화

를 유도하는 조건으로서, 작용/상호작용을 진하

거나 방해하는 요인들을 말한다. 작용/상호작용은 

개인이 인과  조건에 의해 나타난 상을 처

하거나 다루기 해 개인이나 집단이 취하는 

략  행 나 일상  행 를 뜻한다. 결과는 작용/

상호작용의 결과물이며, 때로는 의도하지 않는 방

향의 결과가 나타날 수도 있다. 

선택코딩. 선택코딩은 개방코딩과 축코딩 과정

을 통해 정교화 된 범주들을 통합하고 정련시키

는 과정으로, 분석의 차원을 이론으로까지 발 시

키는 통합 과정이다. 선택코딩의 첫 번째 단계는, 

“본 연구는 무엇에 한 것인가.”를 설명해주는 

핵심단어들의 응축된 표 인 핵심범주를 결정하

는 것이다. 연구자는 핵심범주를 밝히고 개념의 

통합을 진하기 해 이야기 윤곽 기술하기, 도

표 사용하기, 메모 정리  검토하기 등의 방법을 

사용한다.

결 과

고 험 게임사용의 변화 과정에 한 개방코딩

과 축코딩

게임을 사용하는 청소년들의 심층면  내용을 

61개의 개념과 35개의 하 범주  13개의 상 범

주로 분류하여, 고 험 게임사용의 변화 과정 상

을 설명할 수 있는 인과  조건, 심 상, 맥락  

조건, 재  조건, 작용/상호작용, 그리고 결과 요

인으로 구성된 패러다임 모형을 도출하 다(표 2

와 그림 1 참조). 구체 인 내용을 살펴보기에 앞

서 패러다임 모형의 요소들과 본 연구의 심사를 

아래와 같이 연결시켜 이해를 돕고자 한다. 

․ 심 상: 게임의 응  사용이나 선용  

고 험 게임사용의 차이를 구분 짓는 개인   

생태 환경  요인을 확인하기 해 ‘ 심 상’에 

‘고 험 게임사용’이라는 범주를 배치하 다. 

․맥락  조건: ‘고 험 게임사용( 심 상)’에 

향을 미치는 험요인을 맥락  조건으로 설정

하 다. 맥락  조건의 각 하 범주들( , ‘학업스

트 스로 인한 부 감’)은 정도( , 심함~약함)

의 속성을 지니고 있는데, 만약 그 정도가 심하면 

험요인으로 작용할 것이며( , 학업스트 스로 

인한 부 감이 심한 경우 고 험 게임사용을 

보일 가능성이 높음), 그 정도가 약하거나 아  

없으면 보호요인으로 작용할 것이다( ,  학



패러

다임
개념 하 범주 범주

인과  

조건

게임의 콘텐츠가 재미있음
게임이 지니는 

독특한 속성

게임을 하는 이유

게임의 개가 생생하고 스릴 있음

게임의 그래픽,  음향이 호기심을 자극함

벨업(승률 높이기, 캐릭터 치장 등)으로 성취감, 자기만족

을 경험함 게임을 통해 유능감 경험 

게임을 잘 하면 주변에서 부러워하고 인정함

게임 아이템을 팔아 용돈을 벌 수 있음 게임을 통한  이득

게임을 하면서 새로운 사람들을 사귀는 재미가 있음
게임을 통해 

사회 계 확장
일부 게임 멤버들과 진솔한 자기노출과 사회  지지가 가

능함

친구들과 게임을 같이 하면 더 재미있고 친해짐 게임 주의

놀이문화게임을 안 하면 화에서 소외됨

시간이 남거나 심심할 때 게임으로 시간 때우기 좋음
게임의 여가 기능

주말이나 방학 때는 부모가 게임을 허용함

게임으로 스트 스를 해소함 게임의 스트 스 해소 기능

상

게임하는 시간이 과도하게 많아짐 게임으로 과도한 시간 소비

 고 험  

게임사용

게임에 몰두하여 공부가 방해 받거나 성 이 하됨 게임으로 학업기능 손상

게임 이외 다른 여가 활동이 어듦
게임으로 다른 여가활동 감소

주말이나 연휴, 방학에 게임 사용시간이 하게 증가함

게임에 돈을 많이 들임 게임으로 으로 손해

스스로나 주변 사람들이 ‘게임 독’이라고 평가함 게임으로 사회  낙인

맥락

조건

성 으로 인한 스트 스
학업 스트 스로 인한 

부 감

일상생활에서의 

불만족감

(스트 스)

사교성이 부족하거나 학  분 기에 응하기 어려움 인 계에서의 

부 감사회 으로 축되어 지냄

부모의 개입이나 잔소리가 지나침 따뜻하거나 안정 이지 

못한 양육 분 기부모가 비 이거나 권 임

가정불화가 심하거나 한부모 가정임( 는 조부모 가정)

불우한 가정환경부모가 신체  는 심리 으로 질환이 있음

가정 경제가 안 좋음

형이나 나가 구박하거나 귀찮게 함
동기간 갈등

동생을 돌 야하거나 동생보다 자신이 혼날 때가 더 많음

부모가 게임사용에 별다른 제재를 하지 않음
보호자의 리, 

감독이 소홀함

게임사용 조 이 

어려운 환경  

요소부모의 귀가가 늦음

표 2. 근거이론 분석에서 나타난 청소년들의 고 험 게임사용의 변화 과정의 개념  범주화
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정해져 있는 일상활동(학원, 과외, 종교활동 등)이 따로 없

어 자유시간이 무 많음

일상이 구조화되어 

있지 않음

학교, 학원, 과외 등으로 바빠 취미를 즐길 시간이 마땅치 

않음
여가시간이나 환경이 

마땅치 않음
여가활동의

미비방과 후 같이 놀 가족이나 친구가 마땅치 않음

게임이나 TV시청 이외 다른 여가가 따로 없음 별다른 여가활동이 없음

재

조건

고학년이 되어 바빠짐

게임사용을 제고하게 만드는 

상황  변화

게임사용 조 을 

돕는 상황  요소

학업 동기가 높아짐

사회  지지나 정 인 경험을 제공하는 타인이나 집단이 

생김

자신감이나 자존감 등 스스로를 신뢰함
성격  강 게임사용 조 에 

필요한 개인  

자원

인내나 성실성 등의 정  자질을 지님    

정 인 사고와 감정을 자주 경험함 정  사고  정서 경향 

성공 경험이나 칭찬 받은 경험이 있음 성취경험

보호자의 귀가가 빨라짐
보호자의 개입

게임사용 조 에 

필요한 환경  

자원

보호자가 게임사용을 걱정하며 제재하게 됨

학원이나 과외 등 정해진 일상이 생김 일상이 구조화됨

다른 취미, 여가활동을 개발 는 강화함 게임 외 

다른 여가활동이 가능함

게임을 체할 

여가활동친구들과 어울리는 시간을 가짐

작용/

상호작용

게임사용을 반성하거나 고칠 의사가 없음
게임사용에 한 

문제의식이 부족함

게임사용을 

조 할 의도나 

동기, 비가 

부족함
게임사용을 조 하기 어려워하며 시도하지 못함

게임사용 조 을 

불가능하게 여김

게임사용을 반성하고 고쳐야겠다고 다짐함
게임사용에 한 문제의식을 

가짐
게임사용을 

조 하기 해 

노력함

게임시간을 임

게임조  략들을 구사함
학업동기를 높이고 공부에 념함

친구와 어울리거나 취미생활 등 다른 여가활동을 개발함

스트 스를 다른 방법으로 해소함( , 운동)

결과

게임에 더 집착하고 게임시간이 길어짐
게임사용의 부정  결과가 

나타나거나 심화됨

고 험 게임

사용이 지속됨
게임사용으로 인해 주변과 갈등이 심해짐( , 부모)

게임사용으로 성 이 하됨

게임시간을 정해놓고 지킴
게임사용을 조 함 고 험 

게임사용이 

개선됨

할 일을 다 끝내면 보상으로 일정 시간 동안 게임을 함

정해진 시간 동안 게임을 하면서 스트 스를 해소함
게임을 선용함

정해진 시간 동안 게임으로 친구들과 어울림

한국심리학회지:건강
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그림 1. 청소년들의 고 험 게임사용의 변화 과정에 한 패러다임 모형

업스트 스  학교 응 문제가 약하거나 없는 

경우 고 험 게임사용을 보일 가능성이 낮음). 

․ 재  조건, 작용/상호작용: ‘고 험 게임사

용( 심 상)’이 어떠한 조건( 재  조건)에서는 

개선이 가능하고(작용/상호작용), 어떠한 조건에서

는 그 지 않은지 살펴보았다. 재  조건의 각 

하 범주들( , ‘게임 이외 다른 여가활동이 가능

함’)도 정도( , 많음~없음)의 속성을 지니고 있어, 

만약 그 정도가 많으면 보호요인으로 작용할 것

이며( , 게임 이외 다른 여가활동을 많이 개발하

여 고 험 게임사용을 더 조 하게 됨), 그 정도

가 약하거나 없으면 험요인으로 작용할 것이다

( , 게임 이외 다른 여가활동을 마련하지 못해 

고 험 게임사용을 조 하기 어려움 는 비가 

되어 있지 않음). 

인과  조건  상. 상으로는, ‘게임으로 

과도한 시간 소비’ ‘게임으로 학업기능 손상’ ‘게임

으로 다른 여가활동 감소’ ‘게임으로 으로 

손해’ ‘게임으로 사회  낙인’을 포함하는 ‘고 험 

게임사용’이라는 범주를 표 으로 추출할 수 있

었다. 이러한 상을 래한 인과  조건은 ‘게임

을 하는 이유’라는 범주로서, 그 하 범주로 ‘게임

이 지니는 독특한 속성’ ‘게임을 통해 유능감 경

험’ ‘게임을 통한  이득’ ‘게임을 통해 사회

계 확장’ ‘게임 주의 놀이문화’ ‘게임의 여가 

기능’ ‘게임의 스트 스 해소 기능’을 추출하 다.  

맥락  조건. 상에 기여하는 맥락  조건으

로는, ‘학업 스트 스로 인한 부 감’ ‘ 인 계

에서의 부 감’ ‘따뜻하거나 안정 이지 못한 양

육 분 기’ ‘불우한 가정환경’  ‘동기간 갈등’ 등
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의 하 범주를 갖는 ‘일상생활에서의 불만족감(스

트 스)’ 범주를 들 수 있다. 이와 함께, ‘보호자의 

리, 감독이 소홀함’ ‘일상이 구조화되어 있지 않

음’ 등의 하 범주를 포함하는 ‘게임사용 조 이 

어려운 환경  요소’의 범주를 추출하 다.  다

른 범주로는 ‘여가활동의 미비’를 도출하 는데, 

그 하 범주에는 ‘여가시간이나 환경이 마땅치 않

음’ ‘별다른 여가활동이 없음’이 포함되었다.

재  조건  작용/상호작용. 작용/상호작용

은 ‘게임사용을 조 하기 해 노력함’이라는 범주

와, ‘게임사용을 조 할 의도나 동기, 비가 부족

함’이라는 범주로 구분할 수 있다. 자에는 ‘게임

사용에 한 문제의식을 가짐’ ‘게임조  략들을 

구사함’의 하 범주가 속하 다. 후자에는 ‘게임사

용에 한 문제인식이 부족함’, ‘게임사용 조 을 

불가능하게 여김’의 하 범주가 추출되었다.  

재  조건을 살펴보면, ‘게임사용 조 을 돕

는 상황  요소’ 범주와 ‘게임사용 조 에 필요한 

개인  자원’, ‘게임사용 조 에 필요한 환경  자

원’, ‘게임사용을 체할 여가활동’ 범주로 구성되

어 있다. 이  ‘게임사용 조 에 필요한 개인  

자원’ 범주는 ‘성격  강 ’ ‘ 정  사고  정서 

경향’ ‘성취경험’이라는 하 범주를 포함하고 있으

며, ‘게임사용 조 에 필요한 환경  자원’ 범주는 

‘보호자의 개입’  ‘일상이 구조화됨’의 하 범주

를 포함하고 있다.  

 

결과. 결과는 ‘고 험 게임사용이 지속됨’ 범주

와 ‘고 험 게임사용이 개선됨’ 범주로 구분해볼 

수 있다. ‘고 험 게임사용이 지속됨’ 범주는 ‘게임

의 부정  결과가 나타나거나 심화됨’이라는 하

범주를 지니고 있으며, 세부 인 개념들로 ‘게임에 

더 집착하고 게임시간이 길어짐’ ‘게임사용으로 인

해 주변과 갈등이 심해짐( , 부모)’ ‘게임사용으로 

성 이 하됨’ 등을 포함하고 있다. ‘고 험 게임

사용이 개선됨’ 범주는 ‘게임시간을 정해놓고 지

킴’ ‘할 일을 다 끝내면 보상으로 일정 시간 동안 

게임을 함’의 개념을 담은 ‘게임사용을 조 함’이

라는 하 범주와 함께, ‘정해진 시간 동안 게임을 

하면서 스트 스를 해소함’ ‘정해진 시간 동안 게

임으로 친구들과 어울림’의 개념을 담은 ‘게임을 

선용함’이라는 하 범주를 포함하고 있다. 

청소년의 고 험 게임사용의 변화 과정에 한 

선택코딩

  핵심 범주

  선택코딩은 핵심 범주를 선택하는 과정으로서 

핵심 범주와 다른 범주와의 계를 체계 으로 

연결한 후 이러한 계를 확인하고 수정 는 보

완하는 차를 거친다. 핵심 범주는 조건이나 시

간의 흐름에 의해 다양화되는 변인으로서 시간의 

흐름에 따라 지속되는 기본  사회 (심리 ) 과

정으로서 다음의 질문들에 답함으로서 명확해진

다. ‘이 연구의 은 무엇인가’, ‘이 자료에서 무

엇이 진행되고 있는 것인가?’, ‘정보 제공자가 해

결하고자 하는 문제는 무엇인가?’, ‘어떤 과정이 

정보제공자가 처한 문제를 돕고 있는가?’ 핵심 범

주는 아래에 기술할 이야기 윤곽 개나 메모 고

찰, 도표나 그림 활용 등을 통해 도출된다(Glaser 

& Strauss, 1967, 김소선, 2003에서 재인용). 

  이야기 윤곽을 개하기에 앞서 본 연구가 결

과 으로 도출한 핵심 범주를 먼  제시하면, ‘청
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소년의 고 험 게임사용이 나타나는 과정과 이의 

개선 과정에서의 험요인  보호요인’이다. 청소

년들은 어떠한 개인   생태 환경  요인으로 

인해 사회가 용인하는 범 를 벗어난 고 험 게

임사용을 보이게 되는 것일까? 그리고 어떤 청소

년은 고 험 게임사용을 지속하는 데에 반해, 어

떤 청소년은 게임사용 문제를 개선할 수 있고, 나

아가 선용 수 의 게임사용을 보이게 될까? 이 

과정에 여하는 개인  요인과 생태 환경  요

인은 무엇일까? 이에 이야기 윤곽 개를 통해 

본 연구가 해결하고자 하는 과제, 즉 고 험  게

임사용에 있어 어떤 요인(조건)이 그러한 게임사

용을 발생․지속시키고, 어떤 요인이 이를 개선시

키는지 보다 분명히 알 수 있을 것이다.    

  이야기 윤곽 개

  인과  조건: 왜 청소년들은 게임을 하는가? 

청소년들이 게임을 하는 이유는 다양한 것으로 

나타났다. 먼  게임 자체의 속성으로 게임은 콘

텐츠가 재미있고 스릴과 긴박감을 주며, 화려하고 

실감 있는 그래픽에 흥미를 높여주는 음향 등

이 더해져 청소년들의 호기심과 동기를 자극한다. 

“도박하는 데에 가면 동  떨어지는 소리를 

일부러 틀어 요. 게임도 그런 게 있어요. 

게임하다보면 사운드가 진짜 요하거든요. 

캐릭터도 요한데, 사운드 때문에 완  빠

져들잖아요.” (사례 #2, ㅂ 학교 2학년, 남) 

 

  게임을 하는 당사자인 청소년들은 게임을 함으

로서 얻는 것이 많다. 승률을 높이거나 선호하는 

아이템을 마련하고 캐릭터를 치장하는 일은 자기

만족이 크고 유능감과 통제감도 경험하게 해 다. 

어떤 경우에는 게임의 아이템을 팔아 제법 큰 용

돈을 벌 수 도 있다. 

“렙업( 벨업) 때문에 게임 많이 해요. 캐릭

터 꾸미고 아이템까지 다 갖추면 애들이 엄

청 부러워해요. 애들하고 해서 이기면 

기분 좋죠.” (사례 #10, ㅂ 학교 2학년, 남) 

“웬만하면 아이템은 안 는데, 지난번에는 

아이템 팔아서 4만 5천원 챙겼어요.” (사례 

#7, ㅂ 학교 2학년, 남) 

   

  청소년들을 둘러싼 주변의 환경 요소들도 게임

사용을 부추긴다. 구체 으로 살펴보면, 청소년들

의 놀이문화가 바 어 이제는 게임을 하지 않으

면 래들의 화에 끼기 어려울 때가 있다.

“게임 안하면 얘기에 못 껴요. 월요일 쉬는 

시간에는 모두 토요일, 일요일에 한 게임들 

얘기해요” (사례 # 10. ㅂ 학교 2학년, 남)

“여자애들도 다 게임해요. 가수 데뷔하는 게

임도 있고요, 아바타 꾸미는 게임도 있고요. 

그런 거 같이 얘기 많이 해요.” (사례 #14. 

ㄷ 등학교 6학년, 여)

  한 학교나 학원, 교회친구, 는 사 들과 온

라인에서 만나 게임하는 놀이문화가 일상에 재미

를 더해주며, 게임을 잘하면 주변 래들이 이를 

부러워하고 인정하는 분 기가 청소년들의 게임

사용을 진한다. 
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“집에 갈 때 친한 애들끼리 시간을 정해놓거

든요. 그럼 집에 가서 게임에서 만나 같이해

요. 아니면 친한 애들끼리 학교 끝나고 PC방 

들러서 같이 게임하고 학원으로 가고요” (사

례 #10, ㅂ 학교 2학년, 남)

  게임은 기존의 오 라인 친구들과의 놀이를 연

장시켜주기도 하지만, 온라인상에서 새로운 사람

들을 알아가고 사귀는 재미도 다. 어떤 경우에

는 게임을 하면서 알게 된 온라인 친구들이 기존

에 알고 지내는 주변 래들보다 더 친 하게 느

껴지기도 한다. 그들은 게임 채 창으로 이야기를 

주고받으면서 더 진솔하게 자기노출을 하고 더 

깊은 이해와 사회  지지를 주고받는다.  

“학교 애들은 를 무시하고 친한 애들이 없

어요. 그런데 게임 친구들은 안 그래요. 그리

고 그 애들도 다  같은 경험이 있나 요. 

제가 힘든 거 얘기하면 자기도 그런 경험 얘

기하면서 로해주는데 거짓말이 아니에요.”  

(사례 #4, ㅂ 학교 2학년, 남) 

  청소년들은 학교나 학원 등의 정해진 일정 외 

남는 시간에 밖에 나가 놀만한 것이 없거나 어울

릴 친구가 마땅치 않을 때, 는 일과 사이에 시

간이 짧게 비어 무엇을 본격 으로 하기에는 마

땅치 않을 때 좋은 소일거리로 게임을 꼽는다. 특

히 주말이나 휴일, 방학 등에 별다른 일정이 없는 

경우 게임은 ‘시간 때우기’ 용도나 여가활동으로 

많이 사용된다. 이런 경우 부모들도 평상시보다 

게임사용을 좀 더 허용해 다. 

“학원 갔다 오면 집에서 할 일이 없어요. 애

들도 다 학원 다니거든요. 그럼 엄마, 아빠 

오실 때까지 게임해요. 내가 먼  컴퓨터 하

고 동생은 닌텐도로 하고요, 다음에는 동생

이 컴퓨터 하고 내가 닌텐도 하고요.” (사례 

#1, ㅂ 학교, 남)

“놀토나 일요일에는 게임 많이 해요. 엄마, 

아빠도 그런 날에는 게임 더 하게 내버려두

세요.” (사례 #19, 사례 ㄷ 등학교, 남)

 

“ 는 ( 학교) 3학년 겨울 방학 때 게임 제

일 많이 했어요. 고등학교 올라가면 공부만 

해야 하니까 엄마가 방학 때 게임 다 하라고 

했어요. 8시간 넘게 하고, 하루 종일 할 때도 

있었어요.” (사례 #27, ㄴ 고등학교 1학년, 남)

  무엇보다도 게임은 스트 스 해소에 많은 도움

이 되는 것 같다. 청소년들은 특히 스트 스를 받

을 때 게임생각이 더 간 하거나 게임사용 시간

이 늘어난다고 보고하 으며, 게임을 하는 동안에

는 다른 걱정거리나 신경 쓸 일이 떠오르지 않고 

게임에만 집 할 수 있어 좋다고 하 다.  

 

“성  때문에 스트 스가 많아요, 엄마가 잔

소리 하시면 방에서 게임해요. 딴 거요? 스

트 스 받을 땐 다른 거 할 만 한 게 별로 

없는데?” (사례 #5, ㅂ 학교 2학년, 남)  

  

  맥락  조건들1): 어떤 요인들이 청소년들의 

고 험 게임사용을 유발하는가? 지 까지 청소

년들의 게임사용에서 요한 게임 자체의 속성과 
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1) 본 연구에서 맥락  조건은 ‘고 험 게임사용’이라는 상을 야기하는 험요인을 주축으로 구성하 다. 한

편 맥락  조건은 험요인인 동시에 보호요인으로 간주할 주 있는 구조다. 즉, ‘게임을 하는 이유(인과  

조건)’가 아무리 충족되어도 험요인들(맥락  조건)의 ‘정도’가 낮으면 ‘고 험 게임사용’의 가능성을 낮추

는 보호요인으로 작용하는 것이다. 를 들어 ‘일상생활에서의 불만족감(스트 스)’이라는 범주의 한 극단

은 일상생활에서의 불만족감(스트 스)가 심함( 험요인)이 되고, 다른 극단은 일상생활에서의 불만족감(스

트 스)이 없거나 미비함(보호요인)이 된다(같은 원리로 재  조건은 보호요인을 주축으로 구성하 다). 

게임을 이용하는 청소년들의 입장  청소년들이 

인식하는 주변 환경의 역할을 알아보았다. 그 다

면 어떤 요인들이 청소년들의 게임사용을 고 험 

수 까지 이끄는 것일까? 무엇보다도 청소년들은 

일상생활에서 경험하는 불만족감이나 스트 스가 

심할 때 게임사용이 과도해지는 것으로 나타났다. 

청소년들의 주된 스트 스 원인은 부분 성 에 

한 것이었다. 청소년들은 집이나 학교, 그리고 

그 밖 부분의 상황에서 성 과 련된 압박감

을 받고 스스로에 한 부 감이 심한 것으로 

나타났다.  

  한 고 험 게임사용을 보이는 청소년들은 사

교성이 부족하거나 주변 분 기에 어울리지 못하

고 축되어 지내는 등 인 계에서의 부 감

으로 인한 스트 스가 상당했다. 다른 래들은 

‘ 친’, ‘베 (베스트 드)’, ‘BOB(Best of Best)’ 

등으로 부르는 친한 친구들이 있는데 자신은 그

지 못한 것 같고, 주변의 말 한마디에 쉽게 상

처 받거나 축되며, 주변의 치를 야 하는 처

지가 심한 스트 스로 작용한다. 심한 경우에는 

‘왕따’ 경험으로 인해 학교에 가는 것이 공포스럽

고 지겨운 청소년들도 있었다. 

“친구 없어요. 애들은 제 뒤통수 쳐요. 제 남

자친구가 제 친구랑 친하게 지내서 뭐라고 

했더니 애들이 를 불러내서 욕하고 왕따 

시키고 하는 거 요. 얼마 안 있어 방학해서 

는 보충수업 안하고 집에만 있었어요. 애

들이 불러내는 게 싫고 밖에 나가기도 싫고.. 

하루 종일 게임만 했어요. 친한 윗집 언니랑 

집 번갈아가면서 내내 게임만 했어요.” (사례 

#23, ㄴ 고등학교 1학년, 여)

  이들은 가정에서도 스트 스가 심한 것으로 나

타났다. 부모의 개입이나 잔소리가 지나치거나 강

압 이고 비 인 양육 태도로 인해 축감이나 

무력감과 같은 심리  불편감을 경험하는 것으로 

보고하 다. 한 일부 청소년은 부모에게 심한 

반항이나 냉담한 태도를 보이는 등 인 분

기로 지내기도 하 다. 

“성  때문에 부모님이 잔소리 많이 하세요. 

고등학교 와서 더 심해졌어요. 하루에 하는 

얘기가 ‘공부해’가 다 요. 아빠랑은 거의 얘

기할 시간이 없는데, 잠깐 얘기해도 공부 얘

기 요.” (사례 #27, ㄴ 고등학교 1학년, 남)

  어떤 청소년들은 가정불화가 심해 매일을 긴장 

속에서 보내거나, 부모가 이혼이나 가출을 하여 

한부모 가정 는 조부모 가정에서 자라는 등 불

안정하고 불우한 가정환경에 처해 있었다. 이들은 

만성 으로 좌 감과 결핍감, 우울감, 불안감  

분노감 등을 경험해오고 있었다.  
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“제가 어렸을 때 엄마아빠가 이혼하셔서 할

머니랑 아빠랑 살았는데, 아빠는 멀리 돈 벌

러 다니셔서 거의 할머니랑 동생, 고모랑 지

내요. 할머니도 많이 아 세요. 심심하시니까 

동네에 나가계실 때가 많고... 는 공부방 

갔다 오면 자기 까지 개 게임해요.” (사

례 #16, ㄷ 등학교 6학년, 남)

  이 외에도 경제 으로 어렵거나, 가족  군

가가 사고를 당하거나 질병을 지녔을 때, 특히 부

모가 만성질환으로 무기력하게 지낼 때 청소년들

의 무력감과 스트 스가 큰 것으로 나타났다. 형

제, 자매가 없어 외로운 경우도 있지만, 일부 청소

년은 형이나 나가 견디기 힘들 정도로 괴롭히

고 함부로 해, 는 부모가 바빠 자신이 동생을 

챙기거나 집안일을 돌 야 하는 처지여서 스트

스가 심한 경우도 있었다. 

“엄마는 6살 때 집 나가셨고요, 아빠는 일 나

가면 밤에 들어올 때도 있고 낮에 들어올 때

도 있어요. 근데 아 서 워 계실 때가 많아

요. 학교에서 오면 제가 빨래하고 동생 숙제 

챙기고 녁 해요. TV 보다가 게임하고, 아

빠가 언제는 게임 끄라고 하시는데, 그냥 계

속해요.” (사례 #6, ㅂ 학교 2학년, 남) 

  청소년들의 고 험 게임사용을 가져오는  다

른 요인으로 ‘게임사용 조 이 어려운 환경  요

소’가 보고되었다. 부모의 귀가 시간이 늦으면 청

소년들은 집이나 PC방에서 장시간 게임을 하기가 

쉽고, 부모가 아무리 화 등으로 과제나 할 일을 

제시하고 확인한다고 해도 효과 인 통제는 어려

운 것으로 나타났다. 그러나 부모의 귀가가 늦는 

경우라도, 청소년이 2-3개의 학원을 다녀 집에 오

는 시간이 부모의 귀가 시간과 얼추 비슷할 때, 

는 형이나 나, 조부모 등의 다른 가족이 집에 

있으면 어느 정도 게임사용 조 이 가능한 것으

로 나타났다. 한편, 부모나 다른 가족이 집에 있어

도 청소년을 방임하는 환경에서는 청소년이 게임

을 과도하게 사용하여도 별다른 제재를 가하지 

않거나, 갑자기 폭발 으로 그 동안의 일들을 한

꺼번에 몰아서 혼내는 경우도 있었다. 정리하면, 

아직 자기통제 능력이 성숙하지 않은 청소년 입

장에서 주변에 통제하는 사람이 없고 정해진 일

과가 마땅치 않아 자유시간이 많은 상황에서는 

게임을 정해진 시간에 맞게 사용하거나 한 

수 으로 사용하기란 쉽지 않은 것으로 나타났다. 

“아빠는 회사원, 엄마는 간호사여서 맞벌이 

하셨는데, 퇴근하실 때까지  혼자 집에 있

었거든요. 나도 학교에서 늦게 오고. 학원 

갔다 오면 엄마 오실 때까지 계속 게임만 했

어요.” (사례 #9, ㄷ 등학교 5학년, 남)

 

  이와는 반 로 학교나 학원, 과외 등으로 일정

이 빡빡하여 자투리 시간 밖에 여유 시간이 없고 

게임 외에 별달리 할 수 있는 것이 없는 경우 자

투리 시간이 날 때마다 게임을 하 다. 이런 경우 

시간에 쫓기거나 주변의 제재가 심해 게임을 맘

껏 하지 못하면 그 아쉬움으로 공부시간에도 게

임생각이 난다고 보고하 다. 

  이 외에도, 청소년들의 여가활동이 마땅치 않은 

조건에서 게임사용이 심해지는 것으로 나타났다. 

많은 청소년들이 여가시간에 주로 게임을 하거나 
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2) 본 연구에서 재  조건은 고 험 게임사용이 개선되거나 선용으로 옮겨가도록 향을 주는 보호요인으

로 구성되었다. 재  조건은 보호요인인 동시에 험요인으로 작용할 수 있다. 즉, 보호요인들( 재  조

건)의 ‘정도’가 낮으면 이는 험요인이 되는 것이다. 를 들어, 재  조건  한 범주인 ‘게임사용 조

에 필요한 개인  자원’의 한 극단은 ‘개인  자원이 매우 풍부함’으로써, 이는 고 험 게임사용을 개선하

는 보호요인으로 작용한다. 그러나 다른 쪽 극단인 ‘개인  자원이 매우 부족함’은 고 험  게임사용을 유

지시키거나 악화시키는 험요인으로 작용한다(같은 원리로 맥락  조건은 험요인을 주축으로 구성하여, 

그 ‘정도’가 낮으면 이는 보호요인이 되는 것이다). 

TV를 보면서 시간을 보내고 있었다. 가족과 마땅

히 같이할 만한 활동도 없고, 근처에 친한 친구가 

없거나 서로 시간이 맞지 않는 상황에서 청소년

들이 달리 선택할 수 있는 여가활동이 무엇이 있

겠는가? 어떻게 보면 청소년들에게 있어 게임은 

손쉽고 재미있는 여가활동의 역할을 톡톡히 하고 

있다.      

“일요일에 교회에 안가거나 친구랑 놀러갈 

일이 없으면 하루 종일 게임해요. 엄마아빠

랑 어디 나가는 일 없으면 계속 게임해요. 

부모님도 뭐라고 안하세요.” (사례 #7, ㅂ 

학교 2학년, 남) 

  상: 청소년들의 고 험 게임사용. 지 까지 

살펴본 바와 같이 청소년들은 게임이 지닌 매력

과 게임으로 얻는 여러 이득으로 인해 고 험 게

임사용에 이르는 것으로 나타났다. 그 상에는 

게임시간이 과도하게 많아지고 공부에 방해를 받

으며 성 이 하되는 증상이 두드러졌다. 한 

가족과 보내는 시간이나 운동, 독서, 야외활동 등

의 다른 활동이 고, 주말이나 연휴, 방학 때 게

임시간이 하게 증가해 일상생활을 제 로 유

지하지 못하는 증상도 보 다. 어떤 청소년은 게

임에 들이는 돈이 에 띄게 증가하고 주변 사람

들에게 ‘게임 독’이라는 염려를 사는 등 게임사

용으로 인한 문제가 나타났다. 

 재  조건
2)
: 고 험 게임사용에서의 갈림길. 

청소년들은 게임사용 조 이 요구되는 상황에 처

하게 되면 고 험 게임사용을 재고하거나 개선하

는 변화가 가능한 것으로 나타났다. 를 들어, 

등학교에서 학교로, 학교에서 고등학교로 진

학하는 생태학  환경의 변화가 그러하다. 고학년

이 되어 일상이 바빠지고 자신이나 주변 모두 보

다 성숙한 태도나 성취 등의 변화를 기 하는 등, 

과는 다른 새로운 환경이나 국면이 청소년으로 

하여  무엇인가 변화와 도 을 시도할 수 있는 

기회로 역할 하 다. 많은 청소년들이 이러한 계

기로 자신의 과도한 게임사용을 재고하고 개선하

게 되었다고 보고하 다.  

  

“게임 많이 했는데요, 고등학교 올라오면 할 

시간이 없어요. 게임도 재미없어지고. 요즘은 

학원 사이나 놀토에 애들하고 PC방 가는 정

도? 아마 나이 먹으면 자연 으로 게임 안 

할걸요?”  (사례 #21, ㄴ 고등학교 1학년, 남)

“성 표 보고서 (게임을) 끊어야겠다고 생각

했어요. 공부해야해서”  (사례 #22, ㄴ 고등

학교 1학년, 남)

  한 어떤 계기를 통해 건설 이고 희망 인 결

심을 하게 된 경우 자신의 게임사용 조 을 시도

할 가능성이 높았다. 주변에서 사회  지지를 제공
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하거나 진취 인 경험을 할 수 있는 여건을 마련

해주고, 귀감이 되는 인물의 일 기나 일화를 리 

경험하는 것이 좋은 계기로 작동했다( , 교회 수

련회에 참석하여 도 을 받음, TV 로그램(무릎

 도사 ‘JK 타이거 편’)을 시청하고 도 을 받음)

  작용/상호작용에 향을 주는  다른 보호요인

은 청소년들의 개인  자원이다. 개인  자원의 

여부에 따라 고 험 게임사용 조  여부가 상이

하 다. 즉, 자존감이 높고 스스로를 신뢰하며, 칭

찬이나 인정을 받은 경험이 있고, 무언가를 극복

하거나 진보, 완성, 혹은 우승한 성취 경험이 있는 

청소년은 자신의 게임사용을 조 하는 것에 한 

효능감이 높았다. 자신의 끈기나 성실성을 높이 

사는 청소년은 어떠한 변화나 도 에 해 좀 더 

유연하고 유능했다. 한 인지  정서  특징  

평상시 정 인 사고와 유쾌한 정서를 많이 경

험하는 경향이 보호요인으로 작용했다. 거꾸로 보

면 사고방식이 부정 이거나 비 이고, 우울감

이나 불안감, 분노감 등의 부정 인 정서를 자주 

경험하는 청소년은 고 험 게임사용과 같이 우려

되는 습 이나 문제가 있어도 변화나 조 에 

한 필요성을 느끼지 못하거나, 설령 그러한 인식

은 있어도 실제로 도 하는 정도도 부족하 다. 

   다른 요한 보호요인은 환경  자원이다. 

부모가 자녀의 고 험 게임사용 문제를 인식하면

서 개입을 하는 경우 청소년들의 게임사용 조  

가능성이 더 높았다. 특히 아동이나 학년의 청

소년 경우, 부모가 귀가 시간을 앞당기거나 집에 

게임사용을 제재할 어른이 있는 것만으로도 게임

사용 시간이 어드는 것으로 나타났다. 부모가 

컴퓨터에 게임모니터 장치를 장착하여 리하는 

것도 게임사용 조 에 도움이 되었다. 하교 후 학

원이나 과외 등의 일정한 활동 없이 부분의 시

간을 게임으로 소비하던 경우 학원에 다니게 되

거나 과외를 시작하면서 게임사용이 개선되었다. 

“ 등학교 4학년 때는 (게임을) 5-6시간 했어

요. 아빠가 늦게 오시니까. (게임사용 시간을) 

인 건, 5학년 때 아빠가 독지킴이 장치를 

설치해서 1:30으로 해놨어요. 주말에는 2시간

이고.” (사례 #14, ㄷ 등학교 6학년, 남)

“2학년 때는 게임 되게 많이 했는데, 엄마가 

합기도 학원, 어 학원 보내서 게임을 못해

요. 녁 먹고 8시까지는 게임해도 뭐라고 안

하고요.” (사례 #11, ㄷ 등학교 6학년, 남) 

  한편 부모의 개입이 보호요인보다는 험요인

으로 작용할 가능성도 있었다. 부모의 리나 개

입이 과도하거나 강압 이고 진 일 때는 오히

려 부작용이 나타났다. 특히 고학년의 청소년일수

록 부모나 주변 어른의 효과 이지 못한 리나 

개입에 반발과 불만을 보이기 쉬었다. 

“사이월드를 많이 하는데, 사이(월드)에 올려

놓는 게임들이 있거든요. 방학 때 부모님 안 

계시면 사이(월드)랑 게임을 많이 했는데, 컴

퓨터 하는 거 보면 잔소리 많이 하세요. 그

러면 반발심 생기고 억지로 (게임을 그만) 

해야 한다는 게 화나고요. 차라리 실컷 하게 

하고 이제 그만 해라 하면 더 낫겠어요.” (사

례 #24, ㄴ 고등학교 1학년, 여)  

  이 외에도 게임 외 여가활동이 요한 보호요
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인으로 작용하 다. 맥락  조건에서 살펴본 바와 

같이 애 에 운동이나 친목활동, 공작, 연주, 독서, 

공연 람 참여 등 다양한 여가활동을 가진 청소

년은 고 험 수 으로 게임을 사용할 가능성이 

낮았다. 그리고 고 험 게임사용을 보인 청소년이

었어도 게임사용을 체할 여가활동을 개발하는 

경우 게임사용 문제가 개선되는 것으로 나타났다. 

특히 래나 가족 등 군가와 함께 하는 여가 

활동이 게임사용 조 에 도움이 되는 것으로 보

고되었다.    

“이모가 배드민턴 학원 다녔는데요, 아 트

가 이어서 주말에 같이 배드민턴 쳐요. 이

모가 학생이어서 주말에만 시간이 돼서 주

말에 배드민턴 치고 친구들하고 칠 때도 있

어요. 주말에는 아빠 회사에 놀러가기도 해

요.” (사례 #14, ㄷ 등학교 5학년, 남)   

“ 학 와서 친구도 없고 재미도 없어서 게임

을 많이 했었거든요. 게임하면서 많이 먹고 

안 움직이고 하니까 살이 많이 쪘어요. 근데 

엄마랑 나들이 놀려서 기분이 나빠서 살 

빼려고 운동을 시작했거든요. 애들하고 축구

를 하게 는데 그러면서 많이 친해지고요. 

자 거도 같이 타고 같이 놀러 다니고요. 살

도 많이 빠졌어요. 이제는 친구들하고 노는 

게 더 재 고요” (사례 #17, ㄷ 등학교 5학

년, 남)  

 

  작용/상호작용  결과: 고 험 게임사용의 

변화  악화. 재  조건에 따라 청소년들이 

고 험 게임사용에 해 보이는 반응이나 처가 

상이했다. 즉 ‘게임사용 조 을 돕는 상황  요소’, 

‘게임사용 조 에 필요한 개인  자원’, ‘게임사용 

조 에 필요한 환경  자원’, 그리고 ‘게임을 체

할 여가활동’의 여부나 수 에 따라, 군가는 ‘고

험 게임사용을 조 하기 해 노력’하는 처

(작용/상호작용)를 보이고, 다른 군가는 ‘게임사

용을 조 할 의도나 동기, 비가 부족’한 채 고

험 게임사용을 지속하 다. 

  게임사용을 조 하기 해 노력한 청소년들은 

게임시간을 이고 공부에 힘쓰며, 자투리 시간이

나 여가 시간에 친구나 가족 등 주변 사람들과 어

울리는 시간을 늘렸다. 많은 경우 스트 스로 인

해 게임사용이 심해진다고 하 는데, 게임사용을 

조 하는 청소년들은 게임 외 다양한 취미활동이

나 여가활동을 개발하여 게임사용 시간을 이고 

스트 스도 건설 으로 해소하게 되었다. 이러한 

처나 시도를 통해 고 험 게임사용이 감소되고, 

나아가 게임을 선용하는 사례도 보고되었다.  

“요즘은 라모델 조립 하고요. 애들하고 운

동하고 자 거 타고 멀리 나갔다 오기도 하

고요. 학원 안 가는 날에는 애들하고 시내 

가고. 이제 애들도 게임 별로 안 해요. 놀토

에 PC방 가서 잠깐 노는 정도?”  (사례 #21. 

ㄴ 고등학교 1학년, 남)      

  반면에 자신의 고 험 게임사용에 해 재고나 

반성 등의 문제의식이 없는 경우에는 게임사용을 

조 할 시도를 하지 않았다. 한 자신의 게임사

용을 우려하여도 자신에게는 그것을 조 할 만한 

능력이 없다는 무력감이 큰 경우 변화를 아  시

도하지 않거나 작심삼일에 그치는 것으로 나타났
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다. 그 결과 고 험 게임사용이 유지되거나 더 악

화되고, 게임으로 인해 학업이나 다른 기능에 문

제가 심해지며 부모나 주변 사람들과의 갈등도 

악화되었다.    

“집에 컴퓨터가 4  있는데요. 랑 ( 둥이) 

동생이 집에 가면 각자 컴퓨터로 게임하고 

형이 오면 형도 바로 게임해요. 나가 일  

오는 날은 못하고요, 엄마아빠가 뭐라고 하는 

날에는 조 만 해요. 요즘도 하루에 5~6시간 

쯤?”  (사례 #15, ㄷ 등학교 5학년, 남)

 

논 의

고 험 게임사용이 우리사회에 야기하는 문제는 

상당하다. 무엇보다도 아직 자기통제 능력이 충분

치 않은 청소년들에게 있어 그 험성이 더 크다

고 할 수 있다. 게임이 청소년의 여가 문화에 깊숙

이 자리 잡고 있는  사회에서 게임을 어떻게 

유용하게 활용하고 게임으로 인한 문제를 어떻게 

효과 으로 방하고 개입하느냐가 시 한 해결 

과제가 되었다. 이미 발생한 게임사용 문제를 놓고 

이를 제재하거나 이로 인한 문제들을 개입하고 치

료하는 근은 비용은 큰데 반해 그 효과는 조

하다. 물론 치료  근들의 요성은 말할 필요 

없이 요하나, 궁극 으로는 문제의 발생 여지를 

낮추고 나아가 정 이고 기능 인 측면을 강화

하는 방  근이 효과 인 안이 될 것이다. 

이를 해 본 연구는 청소년의 게임사용에서의 개

인   생태 환경  보호요인과 험요인을 두 

시 으로 나 어 확인하 다. 즉, 고 험 게임사용

이라는 상을 에 두고 이의 출  과정에서 

작용하는 보호요인과 험요인(맥락  조건)을 확

인하여 1차  2차 방에서의 시사 을 찾았다. 

한 고 험 게임사용이 나타난 이후의 3차 방

에서는 어떤 보호요인과 험요인( 재  조건)에 

집 해야하는지 확인하 다.

  본 연구가 도출한 맥락  조건은 고 험 게임

사용 발 에서의 험요인인 동시에 보호요인으

로 볼 수 있다. 험요인을 논하면, 학업 스트

스가 심하고 인 계에서의 부 감이 심할수

록, 가정환경이 불우하고, 보호자의 리·감독이 

소홀할수록, 아직 자발 인 시간 리가 능숙하지 

않은 청소년 시기에 딱히 정해져 있는 일상이 

없을수록, 여가활동이 미비할수록 고 험 게임사

용을 보일 가능성이 높았다. 이를 역으로 보면, 

학업 스트 스가 크지 않고, 인 계에서의 만

족감이 크며, 가정환경이 양호하고, 보호자의 

리·감독이 마련되어 있을수록, 여가활동이 다양

할수록 고 험 게임사용을 보일 가능성이 낮은 

보호요인이 되는 것이다. 고 험 게임사용을 

방하기 한 1차 방으로 매체나 일반 교

육 장면을 통해 극 으로 험요인을 알려 

심을 높이는 동시에 보호요인을 확장시켜 나가

야할 것이다. 다른 방 노력에 비해 비용-효과

가 우수한 2차 방으로는 이론  배경을 갖춘, 

그리고 단 수가 마련되어 증상의 진단과 비

교가 가능한 타당한 진단도구(김교헌 등, 2009; 

김세진, 김교헌, 권선 , 최훈석, 2011)를 이용해 

고 험군을 선별하고 집 으로 리하는 략

이 필요하다. 

  맥락  조건에서 도출된 험요인  하나로, 

우리나라 청소년들은 게임 외에 취할 수 있는 

여가활동이 매우 미비한 것으로 나타났다. 이에 
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한 방  근으로 여가활동 개발이 필요한

데, 이는 청소년 혼자만의 몫이 아니다. 사회가 

여가활동에 해 가치를 부여하고, 효과 이고 

가치 있는 여가활동을 개발하고 권장하는 분

기가 제되어야 할 것이다. 청소년의 요한 사

회 단   하나는 학교이다. 간단한 시도로, 학

교에서 ‘이번 주말에 재미있고 에 지를 보충할 

수 있는 일은 무엇이 있을까? 최 한 구체 이

고 실 인 계획을 세워보자’라는 캠페인을 실

시하여 자신에게 맞는 여가를 단계 으로 개발

하는 훈련을 시도할 수 있을 것이다. 나아가 이

러한 개입들은 장기 으로 학업 스트 스나 

인 계 스트 스 등을 건설 으로 해소하고 주

의를 환기시키며 활력을 보충할 수 있는 보호요

인으로 연결될 수 있을 것이다(권석만, 2008; 

Argyle, 2001). 

  본 연구에서 재  조건은 고 험 게임사용

의 3차 방에서의 주안 을 으로 구성하

다. 게임 자체의 매력 인 속성과 개인  환경

 험요인들의 조합으로 발병한 고 험 게임

사용을 치료하는 데에 어떤 요인을 억제시키고, 

어떤 요인을 진시켜야할까? 먼  1차  2차 

방에서와 마찬가지로 청소년의 여가활동이 

요한 주제 다. 이미 생리  수 의 ‘내성’과 ‘

단’, 심리/행동  수 의 ‘강박  사용’이나 ‘만성

인 자기조  손상’을 보이는 경우 의지만으로

는 게임을 조 하기가 쉽지 않을 것이다. 이에 

해 게임에 한 욕구나 갈망을 체할 만한 

즐거운 활동이나 경험이 마련되어야 효과 인 

게임사용 조 이 가능할 것이다. 과거에는 고

험 수 으로 게임을 사용했다가 이를 개선하거

나 게임을 선용하는 변화를 보인 사례들의 상당

수는 그 환 으로 래들과 어울릴 기회가 생

겼으며 그러한 시간이 늘어날수록 게임에서 얻

는 즐거움을 체할 수 있었다고 보고하 다. 여

럿이 함께하는 활동은 같은 취향이나 가치 , 활

동시간  사회  계를 공유하는 집단 속에서 

유쾌한 흥분감, 동  성취, 소속감과 유 감 등

을 경험하게 하여 행복도가 더 높아진다(Carr, 

2004). 한 농구나 축구, 등산, 자 거타기 등의 

역동 인 운동을 할 수 있는 기회도 같은 효과

를 보인다. 즉, TV나 비디오 감상 등의 정 인 

활동보다는 역동 인 운동을 하는 여가활동이 

우울이나 불안과 같은 부정 정서를 감소시킬 뿐

만 아니라 행복 수 을 증가시키는 것으로 보고

되었다(Alfermann & Stroll, 2000). 물론 독서나 

화감상, 공작, 조립 등의 정 인 여가활동에서 

얻는 즐거움이나 만족감도 큰 것으로 보인다. 단

지 게임을 하고 체벌하며, 다른 요하거나 의

무 인 것( , 공부)을 강요하는 식의 근을 

용한다면 효과 인 변화를 기 하기 어려울 것

이다. 즐거움이나 재미에 한 욕구를 고려하고 

충족시켜주는 것이 요하다. 특히 청소년에게 

있어 래 계 증진은 즐거움에 한 욕구와 함

께 계성에 한 욕구를 충족시켜주는 주요 주

제이므로 치료  개입에 사회기술훈련이나 의사

소통 훈련을 포함시킬 필요가 있다. 

   다른 재  조건은 자발  동기로 볼 수 

있다. 고학년이 되는 것과 같은 상황  변화에서 

자신의 처지를 직면하거나 학업에 한 의욕을 

높이면서 스스로 게임사용을 조 하는 자발성이 

변화를 진하 다(박승민, 김창 , 2005). 고 험 

게임사용 집단의 학업 스트 스가 심한 것(최훈

석 등, 2010)을 감안하여 3차 방은 학업 스트
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스를 주요하게 다루면서 이를 게임사용 조

에 한 자발  동기와 연결시키는 근을 시도

할 수 있을 것이다. 즉, 자신의 비 이나 목표를 

스스로 설정하여 자결성을 높이고, 실 이고 

구체 인 단기  장기, 장기계획을 설계하여 

이를 실천  검토함으로서 성취경험을 늘리도

록 돕는다. 비 과 목표를 일상과 목시키는 것

은 재의 학업이나 학생으로서의 역할이 미래

의 비 과 목표를 실 해가는 과정임을 반복

으로 확인하는 작업이 될 것이다. 이 때 구체

인 계획의 일부를 비 이나 목표와 련된 여가

나 취미, 특기활동 개발과 연결시킨다면 즐거움

과 유능감의 욕구를 충족시킬 수 있을 것이다. 

이 과정에서 학업에 한 새로운 태도와 게임사

용 조 에 한 자발성과 동기가 강화될 수 있

을 것이다(김교헌, 최훈석, 2008). 

  한 성격  강 과 정 인 사고  정서 

경향 등의 개인  자원이 게임사용 변화에 주요

한 진 요인으로 나타났다. 따라서 이를 증진시

킬 필요가 있으며 여기에는 정심리학  근

이 도움이 될 것이다. Seligman(2002/2006, 2011)

은 사람들이 자신의 많은 강 들에서 자신의 개

성에 더 요하고 핵심 인 강 , 즉 표 강

(signature strength)을 활용할 때, 더 활기찬 열

정을 느끼고 ‘진정한 자기’가 표 되고 있다는 느

낌을 갖게 된다고 하 다. 자신의 표강 을 찾

아 계발하여 일상생활에서 발휘하는 것은 의욕

과 활기를 부여하는 동기가 되며 우수한 성취와 

결과를 가능하게 하는 역량이 되는 것이다. 표 

강 을 계발하는 방법의 로는 자신의 표 강

  하나를 택하여 일정 기간 동안 그 강 을 

일상생활 속에서 다양한 방식으로 활용하는 방

법이 있다(Seligman, Steen, Park, & Peterson, 

2005).  다른 용은 방과후 교실이나 정신보

건센터의 아웃리치 활동에 성격  덕성  강

에 한 심리교육 시간을 배정하여, 련 척도로 

강 을 확인하고 이를 함양하는 매뉴얼로 한 학

기나 학년 동안 실습을 하는 방안이 있다.

  마지막으로 고 험 게임사용의 개선에는 보호

자의 극 인 개입이 필수조건이다. 고 험 게

임사용을 보이는 청소년은 보호자의 비일 인 

양육태도와 무 심, 처벌 정도가 높은 것으로 나

타났다(정경아, 2001; 최훈석 등, 2010). 따라서 

효과 인 3차 방을 해서는 보호자에게 자녀

의 게임사용에 해 객 인 진단과 정보를 제

공하고, 치료환경을 조성하는 구체 인 략을 

제공하는 등 보호자의 개입을 이끌어내야 할 것

이다. 한 보호자에게 극 인 지지를 제공하

여 양육에 한 효능감을 높이고, 자녀와 민주

이고 온정 인 계를 형성할 수 있도록 다양한 

훈련과 노력을 도와야 할 것이다(성윤숙, 2000, 

2002; 어기 , 2000; 이소희, 성윤숙, 2001; Lin & 

Tsai, 2002, 성윤숙, 2003에서 재인용; 최훈석 등, 

2010).  
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The present research aims at identifying risk factors and protective factors of problematic 

game use among Korean adolescents and exploring implications for primary, secondary and 

tertiary prevention. In-depth interviews were conducted for three kinds of groups. The first 

group includes adolescents who are currently using games without any problems or making a 

good use of games. The second group includes adolescents who have developed key 

symptoms of problematic game use. The third group includes adolescents who had used 

games problematically in the past but currently do not exhibit such problematic symptoms. 

These groups were analyzed using a grounded theory approach, leading to a paradigm model 

consisting of 13 categories, 35 subcategories and 61 concepts. The analysis showed that 

phenomena of "problematic game use" were developed due to the influence of causal 

conditions of "reasons for playing games" as well as contextual conditions of "stress in daily 

lives", "environmental factors that make it hard to control game use" and "lack of other 

recreational activities". The action and interaction aspects were classified into "lack of 

intentions, motives or preparation to control game use" and "efforts to control game use". 

Intervening conditions that affect action and interaction were "situational factors that are 

helpful for controlling game use", "personal resources needed for controlling game", 

"environmental resources needed for controlling game use" and "other recreational activities 

that can substitute games". By developing the storyline of phenomena, a core category of "the 

processes of problematic game use of adolescents and improvement processes" was derived. 

The risk factors and protective factors in problematic game use were discussed in relation to 

primary, secondary and tertiary prevention.

Keywords: problematic game use, risk factors, protective factors, primary prevention, 

secondary prevention, tertiary prevention, grounded theory
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