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영향: 부모 관계 및 친구 관계의 조절효과

김 동 현*

❙알기 쉬운 개요

우리나라 청소년의 대다수는 게임을 하고 있을 정도로 게임

은 청소년의 일상적인 활동이 되었다. 그러나 동시에 청소년의 

게임 중독 문제는 더욱 심각해지고 있다. 게임 이용 자체가 청

소년의 행복감에 미치는 영향이 긍정적인지 부정적인지 통일

된 연구 결과는 없으나, 게임 중독의 다양한 부정적 양상을 보

았을 때 궁극적으로 청소년의 행복감을 저해할 수 있다. 게임 

중독이 청소년의 주관적 행복감을 저해한다면, 청소년에게 중

요한 부모와 친구 관계를 강화함으로써 게임 중독의 부정적인 

영향을 줄일 수 있다. 이에 본 연구는 청소년의 게임 중독, 부

모 관계, 친구 관계와 주관적 행복감의 관계를 규명하고자 하

였다. 한국방정환재단과 연세대학교 사회발전연구소의 ‘2021 

한국 아동･청소년 행복지수’의 자료를 활용해 변인 간 관계를 

살펴보았다. 연구결과, 청소년의 게임 중독은 주관적 행복감을 

저해하는 것으로 나타났고, 부모 관계와 친구 관계는 이같은 

부정적 효과를 어느정도 완화하는 것으로 나타났다. 이러한 결

과를 통해 청소년의 게임 중독이 주관적 행복감을 저해할 수 

있고, 게임 중독 상황에 있는 청소년에게 긍정적인 부모와 친

구 관계를 형성할 수 있는 개입이 필요함을 제시하였다.
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❙초록

본 연구의 목적은 청소년의 게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향에서 부모 관계 및 친구 관계의 조절효과를 검증하는데 

있다. 이를 위해 한국방정환재단과 연세대학교 사회발전연구소에서 조사한 ‘2021년 한국 아동･청소년 행복지수’ 자료를 

활용하여 청소년의 게임 중독, 부모 관계, 친구 관계의 삼원상호작용효과를 검증하였다. 분석 결과, 청소년의 게임 중독은 

주관적 행복감에 부(-)적 영향력, 즉 주관적 행복감을 감소시키는 것으로 나타났다. 한편, 청소년의 부모 관계 및 친구 

관계는 청소년의 주관적 행복감에 정(+)적 영향력, 즉 주관적 행복감을 증진시키는 것으로 나타났다. 청소년의 게임 중독, 

부모 관계, 친구 관계의 삼원상호작용항은 주관적 행복감에 정(+)적 영향력을 보였다. 이는 게임 중독 수준이 높은 청소년일수

록 부모 관계와 친구 관계의 영향을 탄력적으로 받아 주관적 행복감의 영향력이 달라지는 것을 의미한다. 청소년의 게임 

중독이 주관적 행복감에 미치는 부정적인 효과를 완화하기 위해 청소년의 부모 관계와 친구 관계에 대한 개입이 이루어져야 

함을 시사한다. 본 연구의 결과는 다음과 같은 의의가 있다. 첫째, 게임 이용이 청소년에게 긍정적인 영향을 미친다는 일부 

연구도 있으나, 게임 중독 등의 과도한 게임 이용은 궁극적으로 청소년의 행복감을 저해할 수 있음을 보여주었다. 둘째, 

청소년이 게임 중독으로부터 벗어나고 행복감 증진을 위해 부모 및 친구와의 긍정적인 관계 형성이 필요하다는 것을 보여주었

다. 마지막으로, 본 연구는 부모 관계와 친구 관계의 보호적인 역할을 개별적으로 검증하는 것이 아니라 삼원상호작용효과를 

통해 종합적으로 검증하였다는 것에 의의가 있다. 이러한 연구결과를 바탕으로 정책적, 실천적 개입방안을 제시하였다. 

주제어: 주관적 행복감, 게임 중독, 부모 관계, 친구 관계, 삼원상호작용효과
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Ⅰ. 서  론

행복은 삶의 원동력이자 삶의 궁극적인 목표가 되는 가치이다. 특히, 정체성과 삶의 의미, 

방향을 확립하는 청소년기에 행복은 더욱 중요하다. 그러나 우리나라 아동･청소년의 87%는 

행복하지 않고(정익중 외, 2023) 다른 연령대보다 삶의 만족도가 낮다(성은모, 김균희, 2013; 

한민 외, 2012). 게다가 우리나라 아동･청소년 행복지수는 OECD 22개 국가 중 22위일 

정도로(염유식, 성기호, 2022) 우리나라 청소년은 행복하지 않다고 느끼고 있다. 이렇게 청소

년의 주관적 행복감이 낮으나 교육, 물질적 만족, 생활 양식 등 행복의 객관적 요소는 OECD

에서 모두 상위권이라는 사실과 상당히 모순적이다. 심지어 우리 사회 속에서 청소년이 행복

하지 않다는 것은 11년 동안 청소년 사망원인 1위인 자살(여성가족부, 2023)이라는 극단적인 

현상으로 나타나고 있다. 이러한 일련의 현상들을 보았을 때 청소년의 행복감 증진을 위한 

사회적, 정책적, 학문적인 관심과 노력이 절실하게 필요한 시점이다.

행복은 청소년의 발달과 성장 나아가 성인기 삶에도 영향을 미쳐(이진숙, 김은주, 2013) 

청소년 행복 요인에 관한 많은 연구가 이루어졌다. 청소년의 행복과 관련된 요인은 크게 개인

적인 요인과 환경적인 요인으로 나누어 볼 수 있으며, 자아존중감과 자아탄력성은 청소년의 

행복에 영향을 미치는 주요한 개인적인 요인으로 제시되고 있다(권세원, 이애현, 송인한, 

2012; 최인숙, 2012). 즉, 스스로를 긍정적으로 평가하고 긍정적인 대처전략을 사용하여 

다양한 환경 상황에 유연하게 적응하는 청소년일수록 삶의 만족과 행복 수준이 높다는 것이다

(성은모, 김균희, 2013). 또한, 청소년을 둘러싼 주요 생태체계인 가정 및 부모, 또래, 학교, 

지역사회와 같은 환경적인 요인은 청소년의 행복에 영향을 미친다. 가정의 경제적 수준과 

부모의 양육태도, 또래 관계, 학교생활적응, 지역사회 청소년 문화시설 등은 청소년의 행복에 

영향을 미치는 환경적 특성으로 다루어져 왔다(김경민, 2010; 조진만, 강정한, 이병규, 2012; 

허승연, 2009).

이처럼 청소년의 주관적 행복감은 다양한 요인과 관련이 있지만, 본 연구는 청소년의 주관

적 행복감에 영향을 미치는 요인으로 그다지 주목받지 않았던 게임 중독에 주목하고자 한다. 

전 세계적으로 게임은 가장 중독성 있는 활동 중의 하나(Chiu, Pan & Lin, 2018)이고, 우리

나라 청소년의 82.7%는 게임을 이용(한국콘텐츠진흥원, 2023)할 정도로 게임은 청소년의 

일상적인 활동이 되었다. 게다가 코로나19 이후 청소년의 외부 활동이 줄고 가정 내에서 

취미 활동을 하면서 게임은 더욱 청소년 삶의 일부로 자리 잡게 되었다. 이에 최근에는 청소년

의 게임 이용을 통제할 정도로 게임에 대한 부정적인 시선에서 벗어나 게임의 긍정적인 영향

을 조망하는 등 게임에 대한 부정적인 관념이 변화하기도 하였다. 실제 게임을 수행하는 경우 
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청소년의 행복도가 높아졌고, 스트레스가 높은 청소년들이 게임을 할수록 주관적인 행복감이 

증가(전대성, 김동욱, 2016; 최성락, 최정민, 서순복, 2017)하는 등 일부 선행연구에서는 

게임이 청소년의 주관적 행복감을 증진하기도 하였다.

그러나 세계보건기구(WHO)는 국제질병분류 개정판인 ICD-11에 게임이용장애(gaming 

disorder)를 도박중독과 같은 분류인 중독성 행위장애로 등재할 만큼 게임 중독의 위험을 

경고하고 있다(WHO, 2023). WHO에 따르면 게임이용장애는 ‘온라인 또는 오프라인으로 

할 수 있는 지속적 또는 반복적인 게임 행동 패턴’이며, 일반적으로 게임 중독은 사회 및 

감정적 문제를 일으키는 통제할 수 없고 과도하며 강박적인 게임 사용을 의미한다(Zhao et 

al., 2020). 게임 중독은 청소년에게 다양한 부정적인 영향을 미치는데, 과도하게 게임을 

하는 사람들은 우울증, 불안, 외로움 등을 더 자주 나타내며(Gentile et al., 2011; Wang, 

Ren, Long, Liu & Liu, 2019), 게임 중독은 청소년의 자아존중감, 충동성, 우울, 주관적 

건강에 영향을 미쳤다(서경현, 김은경, 조성현, 2014; 오윤선, 2008; 이소영, 권정혜, 2001). 

또한, 게임 시간이 길고 게임 빈도가 높을수록 청소년의 공격성이 강해지고 이는 지위비행 

및 폭력 비행 발생 가능성을 높이기도 하였다(김도우, 2012; 정승민, 2014).

게임 중독은 청소년에게 일시적인 즐거움과 쾌락을 가져오지만, 청소년의 주관적 행복감을 

저해할 수 있다. 게임 중독 수준이 높을수록 주관적 행복감은 낮고(전대성, 김동욱, 2016; 

Cevik, Kocak, Younis & Cevik, 2021; Chang, 2023), 게임 중독은 청소년들이 스트레스

원에 제대로 대처하지 못하게 하여 개인의 웰빙이나 행복을 위협할 가능성이 크다(서경현, 

김은경, 조성현, 2012). 이처럼 게임 중독이 주관적 행복감을 저해하는 이유는 합리적 중독 

이론(Rational Addiction Theory)을 통해 설명될 수 있다. 합리적 중독 이론은 현재 소비를 

통해 얻는 긍정적인 효과가 미래의 높은 소비로 예상되는 부정적 결과보다 더 크게 인식될 

때 합리적 중독이 발생한다고 본다. 즉, 개인들이 자신의 미래 행복을 현재의 쾌락보다 덜 

중요하다고 여길 때 중독에 빠지고 그렇게 유지될 가능성이 크다는 것이다(Fogarty, 2009). 

그러나 게임 중독은 항상 행복으로 이어지지 않을 수 있는데, 오랜 기간 게임 중독을 경험할 

때 최종적으로는 좌절과 피로 등 부정적인 상태로 이어질 수 있다(Laffan, Greaney, Barton 

& Kaye, 2016). 

게임 중독이 청소년의 삶과 행복에 부정적인 영향을 미친다면 이러한 영향을 완화하는 보호 

요인을 탐색할 필요가 있다. Bronfenbrenner(1976)의 생태학적 관점에 따르면 아동･청소

년의 성장과 발달은 외부환경과 상호작용하면서 이루어진다. 또한, Lerner(1991)는 역동적 

상호작용 모델을 통해 청소년은 그들이 속한 생태학적 맥락과 끊임없이 상호작용하며 그 과정

에서 성장한다고 하였다. 이처럼 청소년을 둘러싼 사회적 관계는 청소년의 발달, 행복 등 
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삶의 질에 영향을 미친다(Bruni & Stanca, 2008; Gui & Stanca, 2010). 실제 행복을 위해 

가장 필요한 것으로 관계적 가치를 꼽은 청소년이 개인적, 물질적 가치를 꼽은 청소년에 비해 

행복지수가 높았다(염유식, 성기호, 2022). 청소년의 사회적 관계는 가장 친밀한 가족에서부

터 친구, 교사 등으로 확대된다(Lin, Ye & Ensel, 1999).

이처럼 가정과 학교에서의 인간관계와 관련된 측면은 청소년의 삶의 질, 행복과 밀접한 

관련이 있어, 가정에서의 부모-자녀 관계와 학교에서의 친구 관계에 주목할 필요가 있다. 

가족은 삶의 행복을 증진하기 위해 매우 중요하며(Hoggard, 2006) 부모 관련 변인은 학교, 

친구 관련 변인보다 행복감을 예측하는 설명력이 가장 높았고(Piko & Hamvai, 2010), 고등

학생의 10가지 행복 구성요소 중 가족관계가 가장 설명력이 높았다(전경숙, 정태연, 2009). 

청소년이 부모와의 관계가 긍정적일수록 주관적 행복은 증가하였고(김경미, 염유식, 2014), 

부모의 적극적인 개입과 적절한 감독은 청소년의 삶의 질에 영향을 미쳤다(박영신, 김의철, 

한기혜, 박선영, 2012; 전성희, 신미, 유미숙, 2011). 또한, 화목한 가족관계와 부모의 긍정적

인 양육태도는 청소년의 삶의 만족과 행복감을 높였고(김의철, 박영신, 2004; 김청송, 2009), 

부모와 함께 하는 시간이 짧을수록 청소년의 행복도는 낮았다(정익중 외, 2023). 게다가 부모

-자녀 관계의 핵심 요소인 의사소통과 부모의 지지 또한 청소년의 행복감에 영향을 미쳤다(석

말숙, 구용근, 2015; 이진숙, 김은주, 2013)

청소년기는 가족을 벗어나 다양한 사회적 관계, 특히 또래와의 관계를 중요하게 생각하여 

친구 관계도 부모의 영향력만큼 청소년의 행복감에 상당한 영향을 미친다(이미리, 김춘경, 

여종일, 2019). 일부 연구(김청송, 2018; 서재욱, 정윤태, 2014)에서는 가정환경 변인보다 

또래 환경 변인이 청소년의 행복에 대한 설명력이 높다고 할 만큼(전혜진, 유미숙, 2015; 

조혜정, 2011), 긍정적인 친구 관계는 청소년의 행복과 밀접한 관계에 있다. 또래 애착이 

높고 또래 관계가 원만한 청소년일수록 삶의 만족도가 높았고(조진만 외, 2012), 행복과 친구 

지지의 정적인 상관관계는 모든 연령대와 문화권에서 일관되게 나타났다(Demir, Simsek 

& Procsal, 2013). 또한 정서적 지지를 주는 친구 수가 많을수록 삶의 만족감이 높았고(Piko 

& Hamvai, 2010), 삶의 만족도가 높은 집단일수록 부모 및 친구 관계가 좋았다(Gilman 

& Huebner, 2006). 한편, 고등학생은 중학생보다 친구와의 상호작용이 증가하여 친구의 

지지를 부모 및 가족의 지지보다 중요하게 인식하기도 하였다(오진주, 이현민, 2021; 

Bokhorst, Sumter & Westenberg, 2009)

최근 연구(Canale et al., 2017; Elgar, Canale, Wohl, Lenzi & Vieno, 2018)는 도박, 

인터넷 중독 문제에서 부모, 교사, 동료 등으로부터의 지지를 중요한 보호 요인으로 보며 

대인관계의 보호적인 역할에 주목하였다. 인터넷 및 게임 중독 청소년들은 비중독 청소년보다 
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더 적은 사회적 지지를 인식하고, 가정적으로나 사회적으로 부적절한 관계를 갖고 있을 수 

있다(Canale et al., 2017; Wu et al., 2016). 또한, 문제적인 소셜미디어 및 인터넷 사용과 

행복감 등 심리사회적 웰빙의 관계에서 가족, 친구, 중요한 타인에 대한 사회적 지지는 매개효

과가 있었다(Khasmohammadi et al., 2020; Lin, Namdar, Griffiths & Pakpour, 

2021). 이러한 결과는 청소년의 게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향을 완화하는데 

있어 사회적 지지 체계의 중요성을 보여준다. 

그동안 청소년의 부모 관계와 친구 관계의 조절효과는 개별적 또는 사회적 지지의 총체로 

검증됐다. 그러나 부모 관계와 친구 관계는 다른 수준을 보일 수 있고 서로 간에 영향을 주고

받을 수 있어, 사회적 관계가 대상별로 어떻게 나타나는지를 종합적으로 확인할 필요가 있다

(오진주, 이현민, 2021). 즉, 청소년의 게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향력이 부모 

관계와 친구 관계로 각각 완충될 수도 있고, 동시에 완충하는 조절된 조절효과가 나타날 가능

성이 있다. 따라서 부모 관계 및 친구 관계를 단일변인으로 조절효과를 검증하는 것이 아니라 

두 변인을 같이 검증할 필요가 있다.

앞서 살펴본 것처럼 게임은 청소년의 일상생활의 하나로 여겨질 만큼 대다수 청소년이 게임

을 하고 있다. 게임은 청소년에게 즐거움과 쾌락을 가져오기는 하지만 과도한 게임 사용, 

즉 게임 중독은 궁극적으로 청소년의 주관적 행복감을 저해할 수 있다. 청소년의 게임 중독이 

주관적 행복감을 저해한다면 게임 중독에서 벗어나거나 게임 중독의 부정적인 영향을 완화할 

방안이 고려되어야 하나, 이에 관한 연구는 드물었다. 본 연구는 이러한 맥락에서 청소년의 

게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향을 파악하고, 이러한 영향 관계를 완화하기 위해 

청소년의 주요한 사회적 체계인 부모 관계와 친구 관계의 보호적인 역할을 검증하고자 한다. 

나아가 부모 관계와 친구 관계의 개별적인 역할에 주목하거나 사회적 지지의 총체로 살펴본 

기존 연구의 한계를 넘어, 부모 관계와 친구 관계의 보호적인 역할을 종합적으로 확인하기 

위해 삼원상호작용효과를 검증하고자 한다. 본 연구의 연구문제는 다음과 같다.

  연구문제 1. 청소년의 게임 중독, 부모 및 친구 관계, 주관적 행복감의 관계는 어떠한가?

  연구문제 2. 청소년의 게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향에서 부모 및 친구 관계의 

조절효과는 어떠한가?



한국청소년연구 제35권 제2호

- 66 -

그림 1. 연구모형

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구는 한국방정환재단과 연세대학교 사회발전연구소에서 조사한 ‘2021년 한국 아동･
청소년 행복지수’ 데이터를 활용하였다. 한국 아동･청소년 행복지수는 유니세프 행복지수를 

모델로 삼아 한국 아동･청소년의 행복지수를 측정해 OECD 국가들과 비교하고 시간 흐름에 

따른 변화 추세를 파악하는 것을 목적으로 하여, 제주도를 제외한 전국 5대 권역(수도권, 

강원도, 충청권, 영남권, 호남권)의 초등학교 4학년부터 고등학교 3학년을 조사하였다. 본 

연구에서는 중학생 2,979명(57.7%), 고등학생 2,187명(42.3%) 총 5,166명을 분석하였다.

2. 측정도구

1) 주관적 행복감

유니세프(UNICEF)의 행복지수에서 사용된 문항들을 활용하여 주관적 행복감을 측정하였

다. 행복지수는 물질적 영역, 교육, 건강관련 행위, 보건과 안전, 가족과 친구관계, 주관적 

행복감의 6가지 영역으로 구성된다. 주관적 행복감은 개인 행복, 학교생활, 주관적 건강의 
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3가지 하위요인으로 구성되어 있으며 총 6문항으로 구성되어 있다. 구체적인 설문 문항은 

‘나는 건강하다고 생각한다’, ‘나의 삶에 만족한다’ 등이며 ‘전혀 그렇지 않다(1점)’부터 ‘매우 

그렇다(5점)’까지 5점 Likert 척도로 측정되었다. ‘나는 아무런 이유 없이 무척 외롭다’는 

역문항으로 역코딩하여 분석에 이용되었다. 점수가 높을수록 청소년의 주관적 행복감이 높음

을 의미하며, 주관적 행복감의 신뢰도 Cronbach’s 값은 .788이다.

2) 게임 중독

게임 중독은 연세대학교 사회발전연구소(2021)가 개발한 척도를 활용하여 측정하였다. 게

임 중독은 응답자가 게임에 투자하는 시간의 정도, 게임 집착 정도, 게임을 생각하는 정도, 

게임으로 인한 공부 지장 정도, 게임을 하지 못할 때 느끼는 부정적인 감정의 정도를 의미하는 

5가지 문항으로 구성되었다. 구체적인 설문 문항은 ‘나는 게임을 못하게 되거나 갑자기 줄이

게 되면 짜증이 나고 화가 난다’, ‘나는 대부분의 시간을 게임을 생각하며 보낸다’ 등이며 

‘그런 적 없다(1점)’부터 ‘항상 그렇다(5점)’까지 5점 Likert 척도로 측정되었다. 점수가 높을

수록 게임 중독 성향이 강함을 의미하며 게임 중독 척도의 Cronbach’s 값은 .877이다.

3) 부모 관계

부모 관계는 연세대학교 사회발전연구소(2021)가 개발한 아버지와 어머니와의 관계 수준

을 묻는 문항을 활용하여 측정하였다. 아버지와 어머니에 대해 각각 응답하게 되어 있으며, 

구체적인 설문 문항은 ‘아버지/어머니는 나와 사이가 좋은 편이다’, ‘아버지/어머니와 나는 

서로를 잘 이해하는 편이다’, ‘나는 어떤 문제든지 아버지/어머니에게 이야기할 수 있다’ 등 

8문항이다. 부모 관계 척도는 ‘전혀 그렇지 않다(1점)’부터 ‘매우 그렇다(5점)’까지 5점 Likert 

척도로 측정되었으며 평균 점수를 사용하였다. 점수가 높을수록 부모 관계가 긍정적임을 의미

하며 부모 관계 척도의 Cronbach’s 값은 .898이다.

4) 친구 관계

친구 관계는 연세대학교 사회발전연구소(2021)가 개발한 친구(들)의 관계 수준을 묻는 문

항을 활용하여 측정하였다. 친구 관계는 친한 친구들에 대해 ‘내 친구들은 나를 이해해준다’, 

‘나는 내 친구들과 함께 있을 때에도 외로움을 느낀다’, ‘내가 속상해할 때 친구들은 대수롭지 
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않게 여기는 경향이 있다’ 등이며 ‘전혀 그렇지 않다(1점)’부터 ‘매우 그렇다(5점)’까지로 응답

하는 5점 Likert 척도로 구성되었다. 친구 관계는 8문항이며 역문항은 역코딩하여 분석에 

활용하였고, 평균 점수를 분석에 사용하였다. 점수가 높을수록 친구 관계가 긍정적임을 의미

하며 친구 관계 척도의 Cronbach’s 값은 .680이다.

4) 통제변수

청소년의 주관적 행복감은 성별, 학교급, 주관적 계층의식에 따라 차이가 있으며(우문식, 

2012; 임미향, 박영신, 2006), 양부모 가정 청소년은 한부모 가정 청소년보다 행복감이 높았

고(유은경, 최혜경, 배한나, 이연주, 2017), 수면이 충족된 청소년의 행복감이 더욱 높았다(정

익중 외, 2023). 이에 본 연구는 성별, 연령, 주관적 계층의식, 부모 동거 여부, 수면 부족 

여부를 통제변수로 설정하였다. 성별은 ‘남성(0)’, ‘여성(1)’으로, 연령은 중학생 1학년부터 

고등학생 3학년까지로 응답하였다. 주관적 계층의식은 ‘자신이 생각하기에 우리 집의 생활 

형편이 어느 정도인 것 같나요? (금전적인 부분)’ 문항을 활용하였다. 이 문항은 6단계로 응답

하게 되었으나, 본 연구에서는 3단계 ‘하(0)’, ‘중(1)’, ‘상(2)’으로 재구성하여 사용하였다. 

부모 동거 여부는 현재 부모 모두랑 동거하는 경우는 ‘예(0)’, 그렇지 않으면 ‘아니오(1)’, 

수면 부족 여부는 ‘평소 잠이 부족하다고 생각하나요?’에 ‘아니오(0)’, ‘예(1)’로 측정되었다.

3. 자료분석

본 연구는 인구사회학적 및 주요 변수의 특성과 차이 검증을 위해 빈도분석, 기술통계 분석, 

chi-square 검정을 진행하였다. 이후 주요 변수 간의 상관관계 분석을 위해 Pearson 상관분

석을 실시하였다. 게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향을 파악하고 게임 중독, 부모 

관계 및 친구 관계의 조절효과가 통계적으로 유의미한지를 검증하기 위해 삼원상호작용

(three-way interaction)항을 투입하여 회귀분석을 실시하였다. 원점수를 바탕으로 상호작

용항을 산출하면 다중공선성의 문제가 발생할 수 있으므로, 이를 줄이기 위해 독립변수와 

조절변수를 평균중심화하여 분석에 활용하였다(Cohen, Cohen, West & Aiken, 2003). 

위계적 회귀분석의 1단계에서는 통제변수와 독립변수가 투입되었으며, 2단계에서는 독립변

수와 조절변수의 이원 및 삼원상호작용항이 추가로 투입되었다. SPSS 27.0을 활용하여 빈도

분석, 기술통계, chi-square 검정을 진행하였으며, 본 모형 검증을 위한 위계적회귀분석은 

STATA 18.0 프로그램을 활용하였다.
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Ⅱ. 연구 결과

1. 연구대상자의 인구사회학적 특성 

연구대상자의 인구사회학적 특성과 연구의 주요 변수인 게임 중독 수준에 따른 차이 검정 

결과는 표 1과 같다. 게임 중독 수준이 평균 이하인 청소년은 2,917명(56.5%)으로 평균 이상 

청소년 2,249명(43.5%)보다 약간 많았다. 성별은 여학생이 2,668명(51.6%)으로 남학생 

2,498명(48.4%)보다 약간 많았고, 연령은 중학교 1학년이 1,058명(20.5%)으로 가장 많았고 

고등학교 3학년이 588명(11.4%)으로 가장 적었다. 청소년의 대부분은 자신의 주관적 계층의식

을 중(77.9%)으로 인식하고 있었고 부모 모두랑 동거(79.2%)하고 있었다. 수면이 부족하다고 

생각하는 청소년은 58.3%로 부족하지 않다고 생각하는 청소년 41.7%보다 약간 많았다. 게임 

중독의 평균을 기준으로 평균 이하랑 평균 이상으로 나누어 보았을 때 남학생의 56.2%, 여학

생의 31.7%가 게임 중독 수준이 평균 이상이었다(=317.877, p＜.001). 연령별로 살펴보

았을 때, 중학교 1학년 중 게임 중독이 평균 이상인 청소년이 47.7%로 가장 많았다(

=14.465, p＜.05). 주관적 계층의식이 ‘하’인 경우 게임 중독이 평균 이상인 청소년이 53.0%

로 가장 많았으며(=18.037, p＜.001), 부모랑 동거하지 않고(=11.011, p＜.01) 수면이 부족

할수록(=13.216, p＜.001) 게임 중독 수준이 평균 이상인 청소년이 많았다. 또한, 게임 중독 

수준에 따른 주관적 행복감(t=12.791, p＜.001), 부모 관계(t =9.357, p＜.001), 친구 관계(t

=17.046, p＜.001)는 모두 통계적으로 유의미한 차이가 있었다.

2. 주요 변수 간의 상관관계

주요 변수의 상관관계 분석 결과는 표 2에 제시하였다. 청소년의 주관적 행복감은 게임 

중독(r =-.19, p＜.01)과는 부적 상관을, 부모 관계(r =.46, p＜.01)와 친구 관계(r =.51, p

＜.01)와는 유의미한 정적 상관을 보였다. 게임 중독은 부모 관계(r =-.16, p＜.01), 친구 

관계(r =-.26, p＜.01)와 유의미한 부적 상관을 보였으며, 부모 관계와 친구 관계(r =.38, p

＜.01)는 유의미한 정적 상관관계가 검증되었다.
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변인 주관적 행복감 게임 중독 친구 관계 부모 관계

주관적 행복감 1

게임 중독 -.19** 1

부모 관계 .46** -.16** 1

친구 관계 .51** -.26** .38** 1

**p＜.01

표 2

주요 변수 간의 상관관계 

변인 구분 전체

게임 중독

/t평균 이하
(N=2,917)

평균 이상
(N=2,249)

성별
남학생 2,498(48.4) 1,093(43.8) 1,405(56.2)

317.877***
여학생 2,668(51.6) 1,839(68.3) 853(31.7)

연령

중학교 1학년 1,058(20.5) 553(52.3) 505(47.7)

14.465*

중학교 2학년 993(19.2) 583(58.7) 410(41.3)

중학교 3학년 927(17.9) 510(55.0) 417(45.0)

고등학교 1학년 813(15.7) 458(56.3) 355(43.7)

고등학교 2학년 787(15.2) 468(59.5) 319(40.5)

고등학교 3학년 588(11.4) 345(58.7) 243(41.3)

주관적 계층의식

하 281(5.4) 132(47.0) 149(53.0)

18.037***중 4,026(77.9) 2,260(56.1) 1,766(43.9)

상 859(16.7) 525(61.1) 334(38.9)

부모 동거 여부
부모 모두 동거 4,091(79.2) 2,358(57.6) 1,733(42.4)

11.011**
부모 동거 외 1,075(20.8) 559(52.0) 516(48.0)

수면 부족 여부
아니오 2,152(41.7) 1,279(59.4) 873(40.6)

13.216***
예 3,014(58.3) 1,638(54.3) 1,376(45.7)

주관적 행복감 3.76(.80) 3.88(.80) 3.60(.76) 12.791***

부모 관계 3.47(.74) 3.55(.76) 3.36(.71) 9.357***

친구 관계 3.85(.63) 3.98(.61) 3.68(.61) 17.046***

*p＜.05, **p＜.01, ***p＜.001

표 1

연구대상자의 일반적 특성과 게임 중독 수준에 따른 차이



청소년의 게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향: 부모 관계 및 친구 관계의 조절효과

- 71 -

3. 게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향에서 부모 관계와 친구 

관계의 조절효과 검증

주관적 행복감
Model 1 Model 2

b (S.E.) β t b (S.E.) β t

성별 -.19(.02) -.119 -10.146*** -.19(.02) -.119 -10.195***

연령 -.01(.01) -.025 -2.175* -.01(.01) -.026 -2.273*

주관적 계층의식 .07(.02) .041 3.602*** .07(.02) .041 3.582***

부모 동거 여부 -.09(.02) -.043 -3.833*** -.09(.02) -.043 -3.868***

수면 부족 여부 -.20(.02) -.124 -10.891*** -.20(.02) -.123 -10.811***

게임 중독(A) -.08(.01) -.075 -6.259*** -.09(.01) -.086 -6.916***

부모 관계(B) .29(.01) .271 22.006*** .29(.01) .273 21.795***

친구 관계(C) .47(.02) .372 30.196*** .47(.02) .373 30.034***

(A) X (B) -.01(.02) -.006 -.476

(A) X (C) -.03(.02) -.021 -1.694

(B) X (C) -.03(.02) -.019 -1.665

(A) X (B) X (C) .04(.02) .025 1.975*

  .378 .380

adj   .377 .378

 -change .001*

F 387.785*** 259.957***

*p＜.05, **p＜.01, ***p＜.001

표 3

게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향에서 부모 관계와 친구 관계의 조절효과

청소년의 게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향에서 부모 관계와 친구 관계의 조절효과 

검정 결과는 표 3과 같다. Model 1은 통제변수와 독립변수, 조절변수를 투입하였으며, 

Model 2는 독립변수와 조절변수의 이원 및 삼원상호작용항을 투입한 결과이다. Model 1에서 

모든 변수는 통계적으로 유의미하였다. 남성(β=-.19, p＜.001)일수록, 연령(β=-.01, p＜.05)

이 낮을수록, 주관적 계층의식(β=.07, p＜.001)이 높을수록, 부모 모두랑 동거(β=-.09, p＜ 

.001)할수록, 수면이 충분(β=-.20, p＜.001)할수록 주관적 행복감이 높았다. 또한, 게임 중독 

수준(β=-.08, p＜.001)이 낮을수록, 부모 관계(β=.29, p＜.001)와 친구 관계(β=.47, p＜.001)

가 긍정적일수록 주관적 행복감이 높았다. 
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다음으로 주요 변수의 이원 및 삼원상호작용항을 투입한 Model 2에서는 통제변수, 독립변

수, 조절변수, 그리고 삼원상호작용항이 통계적으로 유의미하였다. 남성(β=-.19, p＜.001)일

수록, 연령(β=-.01, p＜.05)이 낮을수록, 주관적 계층의식(β=.07, p＜.001)이 높을수록, 부모 

모두랑 동거(β=-.09, p＜.001)할수록, 수면이 충분(β=-.20, p＜.001)할수록 주관적 행복감이 

높았다. 또한, 게임 중독 수준(β=-.09, p＜.001)이 낮을수록, 부모 관계(β=.29, p＜.001)와 

친구 관계(β=.47, p＜.001)가 긍정적일수록 주관적 행복감이 높았다. 게다가 주요 세 변수의 

상호작용항(A×B×C)이 정적으로 유의미하였다(β=.04, p＜.05). 이를 그림으로 도식화한 것

은 그림 2와 같다. 게임 중독 수준에 관계 없이 부모 관계와 친구 관계가 높아질수록 청소년의 

주관적 행복감은 증가하는 양상을 보였다. 한편, 게임 중독이 평균 이하인 집단이 평균 이상인 

집단보다 기울기가 가파르게 변화하는 것을 알 수 있다. 즉, 게임 중독 수준이 낮을 때는 

부모 관계와 친구 관계에 따른 주관적 행복감의 변화량이 더욱 크다는 것이다. 

그림 2. 게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향에서 부모 관계와 친구 관계의 조절효과
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Ⅱ. 논의 및 결론

본 연구는 청소년의 게임 중독이 주관적 행복감에 미치는 영향을 파악하고 부모 관계와 

친구 관계의 조절효과를 확인하여 게임 중독에 따른 청소년의 주관적 행복감 저하를 완화하는 

방안을 마련하는 데 목적이 있다. 본 연구의 주요 결과는 다음과 같다.

첫째, 청소년의 게임 중독은 주관적 행복감에 부적 영향을 미쳤다. 이러한 결과는 청소년의 

게임 중독이 주관적 행복감을 저해한다는 선행연구(전대성, 김동욱, 2016; Cevik et al., 

2021; Chang, 2023) 결과를 지지한다. 게임이 청소년의 일상으로 자리 잡으면서 게임의 

긍정적인 측면을 바라보는 시선이 확대되고 있으나 게임의 과도한 사용, 즉 게임 중독은 궁극

적으로 청소년의 행복감을 저해한다는 것을 보여준다. 이러한 결과는 청소년의 주관적 행복감 

증진을 위해서는 가정 및 학교에서의 청소년의 과도한 게임 사용을 예방할 필요가 있음을 

시사한다. 이를 위해 학교와 청소년 관련 기관에서는 청소년 스스로 게임 사용을 통제할 수 

있도록 게임 중독 예방을 위한 프로그램을 도입할 필요가 있다. 또한, 중독 예방 전문가 및 

상담가를 배치하여 청소년의 게임 중독 원인을 파악하고 개별적으로 치료적인 지원이 이루어

져야 할 것이다.

둘째, 연구모형 검정 결과 청소년의 부모 관계와 친구 관계의 주효과는 주관적 행복감과 

정적으로 유의미한 관계가 있었다. 즉, 청소년의 부모 관계와 친구 관계가 좋을수록 주관적 

행복감이 더욱 커짐을 의미한다. 이는 청소년의 주관적 행복감에 부모 관계와 친구 관계가 

영향을 미친다는 연구 결과(김경미, 염유식, 2014; 석말숙, 구용근, 2015; Demir et al., 

2013; Piko & Hamvai, 2010)를 지지한다. 또한 청소년의 게임 중독, 부모 관계, 그리고 

친구 관계의 삼원상호작용항은 주관적 행복감을 증진하는 정적 효과가 있는 것으로 나타났다. 

이러한 결과는 인터넷, 도박 등 중독 문제에서 부모, 교사, 동료 등 대인관계로부터의 지지와 

긍정적인 관계가 중요한 보호요인으로 작용한다는 선행연구(Canale et al., 2017; Elgar 

et al., 2018) 결과를 지지한다. 따라서 게임 중독 상황에 있는 청소년의 주관적 행복감 증진

을 위해서는 부모 관계와 친구 관계를 증진할 필요가 있다. 가족, 친구 등 사회적 지지는 

청소년을 중독에서 벗어나게 하는 중요한 보호 요인(Canale et al., 2017; Elgar, Canale, 

Wohl, Lenzi & Vieno, 2018)인 만큼 중독 문제로 어려워하는 청소년의 대인관계 회복 

및 강화하는 방안이 마련되어야 할 것이다. 

셋째, 본 연구에서 통제변인으로 설정한 성별, 연령, 주관적 계층의식, 부모 동거 여부, 

수면 부족 여부는 모두 주관적 행복감에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 연구 결과는 

청소년의 주관적 행복감이 성별, 학교급, 주관적 계층의식에 따라 차이가 있고, 양부모 가정 
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청소년과 수면이 충분한 청소년의 주관적 행복감이 높다는 선행 연구(우문식, 2012; 유은경 

외, 2017; 임미향, 박영신, 2006; 정익중 외, 2023)와 일치하는 결과이다. 이는 청소년의 

행복감은 단일한 요인으로 결정되는 것이 아니라 인구사회학적 요인, 개인 요인, 가족 요인, 

사회적 요인 등 다차원적인 요인이 결합하여 구성되는 것임을 보여준다. 따라서 현재 행복감

이 낮은 우리나라 청소년의 행복감 증진을 위해서는 단일한 접근보다는 다차원적인 개입 방안

이 모색되어야 할 것이다. 이를 위해 청소년의 행복감과 이에 영향을 미치는 요인을 파악하는 

실태조사를 주기적으로 시행할 필요가 있다.

이러한 결과에 따른 제언은 다음과 같다. 첫째, 청소년의 게임 중독을 예방하기 위한 다양한 

교육과 프로그램이 도입되어야 한다. 일부 연구에서 게임 수행 여부는 청소년의 행복감을 

증진하는 등 게임의 긍정적인 측면(최성락 외, 2017)이 있다고 보고하였지만, 다수의 연구(서

경현 외, 2012; 전대성, 김동욱, 2016; Laffan et al., 2016)는 게임 과몰입과 게임 중독 

등 과도한 게임 이용은 청소년에게 부정적인 영향을 미친다고 밝히고 있고, 본 연구 결과 

또한 게임 중독이 높을수록 주관적 행복감이 낮아지는 것으로 파악되었다. 따라서 청소년의 

게임 중독 완화를 위해 가정에서 부모의 역할이 강화되고 학교에서 다양한 게임 중독 예방 

프로그램을 마련해야 한다. 또한, 청소년의 게임 이용 형태는 게임을 건전하게 즐기는 게임선

용군, 게임을 과도하게 이용하거나 스스로 통제하지 못하는 게임 과몰입군, 일반군 등 게임 

행동 유형은 다양하게 나타날 수 있다. 게임 행동 유형에 따라 게임 이용 목적이 달라질 수 

있어 청소년의 게임 동기와 게임 행동 유형을 파악하여 차별적인 개입 방안을 마련할 필요가 

있다. 이를 위해 청소년의 게임 중독 실태, 이용 동기, 주관적 행복감 등을 파악하는 전국 

단위의 실태조사가 주기적으로 이루어져야 할 것이다.

둘째, 게임 중독 청소년의 상담과 치료 과정에 부모 관계를 증진하는 프로그램이 도입되어

야 한다. 부모-자녀 관계는 청소년의 게임 과몰입, 중독의 원인이기도 하며 게임 중독에서 

벗어날 수 있는 하나의 방법이기도 하다. 따라서 학교와 지역사회 청소년 관련 기관에서는 

청소년의 부모-자녀 간의 관계 증진, 부모교육 프로그램을 마련할 필요가 있다. 이러한 프로

그램에서는 부모를 대상으로 게임 중독 현상에 관한 올바른 인식을 증진하고 게임의 역기능적 

효과를 교육하며 나아가 자녀에 대한 양육태도와 지도방식을 점검하도록 하여 가족관계의 

긍정적인 상호작용을 강화하도록 하여야 할 것이다. 이러한 프로그램을 개발하는 이론적 틀로 

인본주의 부모교육이론(Ginott, 1965)을 적용할 수 있을 것이다. 인본주의 부모교육이론은 

부모-자녀 간의 문제는 부모의 양육태도에 대한 경험, 기술, 지식의 부족에서 기인한다고 

보며 부모-자녀 간의 대화와 긍정적인 상호작용에 초점을 둔다. 부모교육의 목표는 개별 아

동･청소년의 욕구와 삶의 방식에 따라 부모의 양육방식도 각각 다르게 적용하며 자녀 중심의 

부모교육과 자녀를 있는 그대로 수용하는 것에 있다. 부모가 자녀를 수용하는 의사소통을 
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바탕으로 부모-자녀 간의 상호작용을 촉진하여 수용할 수 없는 행동에 대해서는 적절한 한계

를 설정하여야 한다. 따라서 부모-자녀 관계 증진 및 부모교육 프로그램의 기본적인 틀은 

부모의 개방적인 자세와 수용적인 태도를 바탕으로 청소년 자녀의 게임을 무조건 통제하기보

다 부모-자녀 간의 대화 시간을 만들고 협력적이고 친밀한 대화 관계를 형성해야 할 것이다.

셋째, 학교와 지역사회 청소년 관련 기관에서는 또래상담, 인간관계훈련 등의 프로그램을 

도입하여 청소년의 또래 관계를 강화할 필요가 있다. 게임에 과몰입하고 있는 청소년은 게임 

밖에서 친구들과의 관계를 맺는데 미숙할 수 있어 학교사회복지사, 상담교사 등을 통해 인간

관계를 훈련하고 또래 상담을 통해 친구 관계를 강화한다면 게임 중독에서 벗어나 주관적 

행복감을 더욱 증진할 수 있을 것이다. 또한, 게임 중독 청소년은 친구들과의 주요 대화 주제

가 게임에서의 권력, 성취욕, 인터넷 속 사건들과 관련된 것들이 많아 일상생활 속에서의 

경험이 기반이 되는 감정적인 교류는 상대적으로 비중이 작다(박선영, 김광웅, 2008). 따라서 

게임 중독 수준이 높은 청소년은 인터넷, 게임 속 친구에게 더 많이 의존하고 부정적으로 

교류할 수 있다. 이에 현재 청소년의 맺고 있는 친구 관계의 유형과 양상에 대해 우선적으로 

파악하고, 현실에서 맺고 있는 친구와의 관계를 회복하고 강화하는 것이 필요하다. 또한 가족, 

교사, 전문가들은 청소년이 현실과 인터넷, 게임 속에서 긍정적인 친구 관계를 형성하고 유지

하는 능력을 갖출 수 있도록 지원하는 프로그램을 개발하여 제공해야 할 것이다. 

본 연구는 다음과 같은 제한점이 존재하여 해석에 유의가 필요하다. 첫째, 본 연구는 횡단 

연구로 청소년의 주관적 행복감, 게임 중독, 부모 및 친구 관계에 대한 명확한 인과성을 확립

하기에는 무리가 있어 변수 간 시간적 우선순위에 대한 고려가 요구된다. 후속 연구에서는 

종단적 연구를 통해 해당 변수 간의 인과성을 명확히 하여 분석을 진행할 필요가 있다. 둘째, 

청소년의 게임 행동 유형과 게임 이용 동기는 다양할 수 있어 게임 중독의 질적인 차이를 

고려할 필요가 있다. 추후 연구에서는 청소년의 게임 중독 수준과 게임 이용 목적에 따른 

청소년의 게임 행동 유형을 파악하고 각 유형에 따른 주관적 행복감의 차이를 면밀하게 살펴

볼 필요가 있다. 예를 들어, 잠재프로파일 분석을 통해 청소년의 게임 행동 유형과 이용 동기

에 따른 잠재집단을 분류하고 집단별 주관적 행복감의 차이를 살펴볼 수 있을 것이다.

이러한 한계에도 불구하고 청소년의 대다수는 게임을 이용할 정도로 게임이 청소년의 일상

생활로 자리 잡은 시점에서 본 연구는 과도한 게임 이용과 게임 중독은 청소년의 주관적 

행복감을 낮출 수 있음을 경고하였다. 나아가 게임 중독이 청소년의 행복감에 미치는 부정적

인 영향력을 청소년의 부모 관계와 친구 관계를 강화함으로써 완화할 수 있음을 검증하였다. 

무엇보다 본 연구는 부모 관계와 친구 관계의 조절효과를 개별적으로 검증하는 것이 아닌 

삼원상호작용효과를 통해 통합적으로 살펴보았다는 점에서 의의가 있다.
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ABSTRACT
 

The relationship between gaming addiction and subjective 

happiness among adolescents: The moderating effect of 

parental and peer relationships

Kim, Donghyeon*

The primary aim of this study is to explore the moderating effect of parental and 

peer relationships on adolescent gaming addiction and subjective happiness. For the 

purposes of this study, data was sourced from middle and high school students who 

had participated in the 'Korean Children and Adolescent Happiness Index Survey 

(2021)' and this data was then analyzed. The findings revealed a negative association 

between adolescent gaming addiction and subjective happiness. Conversely, parental 

and peer relationships were identified as being positively related to adolescent 

subjective happiness. Moreover, the three-way interaction among adolescent gaming 

addiction, parental relationship, and peer relationship demonstrated a positive 

correlation with subjective happiness. This indicates that higher levels of parental 

and peer relationships were associated with greater subjective happiness, even in 

the presence of significant gaming addiction. To mitigate the adverse impact of 

gaming addiction on subjective happiness, interventions should focus on enhancing 

adolescent parental and peer relationships. This study is significant in that it verifies 

the three-way interaction effects in ways which enhances our understanding of the 

protective roles of parental and peer relationships in a much more comprehensive 

manner;  rather than individually assessing the protective role of each relationship. 

Drawing upon these research findings, implications for policy and practical intervention 

are also discussed.

Key Words: subjective happiness, gaming addiction, parental relationship, peer 

relationship, adolescent
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