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            Abstract
          
        

        
          The purpose of this study was to investigate the effects of preschooler's self-regulation and maternal parenting behavior on preschooler's game immersion. Subjects were 253 4- to 5-year-old preschoolers(118 boys, 135 girls) and their mothers. Data were analyzed by descriptive statistics, t-test, correlation analysis and stepwise multiple regression analysis. The major findings are summarized as follows: (1) preschooler's game immersion differed from preschooler's gender. Boy preschooler had higher score than girl preschooler in game immersion. (2) Both boy and girl preschooler's game immersion was negatively correlated with preschooler's behavioral regulation and emotional regulation, maternal rational guidance, limit-setting and affection. (3) The most influential factor on boy preschooler's game immersion was behavioral regulation. On the other hand, the most influential factor on girl preschooler's game immersion was emotional regulation, and the next influential factor was maternal affection. Results of this study indicate that self-regulation enhancement program should be developed and mothers should be more affective with their preschoolers in order to prevent preschoolers' game immersion.
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      Ⅰ. 서  론
      
			지식기반 사회로의 패러다임 전환으로 게임은 가장 급속하게 퍼져나가는 여가활동의 하나가 되었다. 특히 인터넷을 이용한 온라인 게임과 더불어 닌텐도와 같은 휴대용 게임과 휴대폰을 이용한 모바일 게임 등 게임의 다양화와 게임 산업의 성장은 어린 유아들조차 게임에 손쉽게 노출될 수 있는 환경을 제공하고 있다(Lee, 2010).
			

      
			2012년도 인터넷 이용 실태조사(Korea Internet & Security Agency, 2013)에 따르면 2012년 7월 기준 만 3∼5세 유아의 인터넷 이용률은 72.8%이고, 유아 인터넷 이용자수는 1,020천명(전년대비 140천명 증가)으로 전년대비 6.6%p 증가한 것으로 나타났다. 또한 유아들의 인터넷 사용의 주목적은 정보검색 등의 학습활동보다는 게임이나 오락과 같은 비교육적인 활동에 집중되어 있기에 게임이 유아들의 놀이문화에서 상당한 비중을 차지하고 있음을 알 수 있다. 그러나 자극에 쉽게 빠져버리고 판단력과 자기조절력이 부족한 유아들의 경우 자신의 통제 범위 이상으로 과다하게 게임에 노출될 경우 게임의 잠재적 위험에 무방비 상태로 노출될 가능성이 높다. 실제로 게임에 중독된 초·중등학생들 중에서 유치원 시기에 게임을 시작한 아동이 많다는 연구결과(Chung & Um, 2006a)는 이른 시기에 게임을 경험할수록 이후 중독적인 게임사용자가 될 수 있음을 시사해주고 있다. 더욱이 정체성을 확립하지 못한 어린 유아들은 게임을 통하여 폭력물 및 성충동, 가상 세계와 현실 세계의 혼란, 통신 언어 등을 무차별적으로 접하게 됨에 따라 성인보다 훨씬 큰 후유증을 앓게 될 위험이 높기에(Kawk & Jeon, 2010), 게임중독의 예방 및 조기 중재의 측면에서 유아를 대상으로 하여 인터넷을 이용한 게임 뿐 아니라 다양한 게임 이용에 대한 구체적이고 실증적인 탐색이 필요하다고 본다.
			

      
			그러나 유아의 게임중독 문제는 아동이나 청소년 및 성인들과는 달리 심각하게 보고되지 않으며 앞으로의 발달과정을 통하여 변화된 양상을 나타낼 수 있는 가변성이 크기 때문에(Korea Agency for Digital Opportunity and Promotion, 2006), 유아의 게임행동에 기초하여 게임중독이라는 안정된 진단을 내리기에는 어려움이 있다고 판단된다. 이에 본 연구에서는 유아의 게임과 관련된 문제를 게임중독으로 명명하기 보다는 앞으로 게임중독으로 발전할 수 있는 가능성이 있는 ‘게임몰입성’이란 용어를 사용하여 유아의 게임몰입성 정도와 관련변인들에 대한 이해를 도모하고자 한다.
			

      
			자기조절이란 특정 상황에서 외부의 통제 없이 내면화된 규칙에 따라 자신의 행동이나 정서를 상황에 적절하게 조절하는 능력(Hwang, 2013)으로, 게임몰입에 영향을 미치는 개인의 심리적 특성 중 가장 주목되는 변인이다. 실제로 초등학교 4, 5, 6학년 아동을 대상으로 한 Lee(2003)의 연구에서는 자기통제가 아동의 게임중독에 가장 큰 직접적인 영향을 미치는 요인으로 나타났으며, 초등학교 5, 6학년과 중학교 2학년을 대상으로 한 Lee(2000)의 연구에서도 충동성이 높은 청소년이 게임중독의 가능성이 높음을 보고하였다. 그러나 유아를 대상으로 게임몰입성과 관련된 개인적 요인을 살펴본 기존의 연구들은 대부분 성별, 출생순위, 게임사용시간과 주기와 같은 인구학적 특성(Cho & Kim, 2010; Kang et al., 2011)이나 공격성, 사회성과 같은 사회적 특성(Cho, & Kim, 2010; Chung & Kim, 2012; Lee, 2010)과의 관계를  살펴보고 있으며 유아의 게임몰입성과 자기조절력 간의 관련성을 살펴본 연구는 부족한 실정이다. 유아기는 자기조절력의 기초가 형성되는 발달적 변화가 이루어지는 시기(Yang, 1993)이며 유아기에 획득된 자기조절력은 이후의 사회·정서·인지 능력을 예측하는 중요한 변인이기에(Kim, et al., 2008), 유아의 게임몰입성과 자기조절력간의 관계를 조기에 탐색하여 게임몰입성이 심화되는 것을 예방하고 중재하기 위한 경험적 연구가 보완될 필요가 있다.
			

      
			한편, 게임이용에 대한 판단력이나 자제력이 부족한 유아에게 가정에서의 부모의 역할은 절대적이라 할 수 있다(No, 2010). 아동의 인터넷 사용과 어머니의 양육행동 간의 관계를 살펴본 연구들을 보면, 어머니의 지나친 개입과 구속적인 양육행동은 아동의 컴퓨터 게임몰입과 상관이 있으며(Chung, 2005), 어머니의 합리적 지도, 애정적 양육, 적극적 참여양육, 권위주의적 통제, 과보호는 아동의 인터넷 몰입과 관련이 있는 것으로 나타났다(Kim, 2004). 한국과 중국의 청소년을 대상으로 게임중독에 미치는 스트레스 요인의 영향력을 비교한 Kwon et al.(2013)의 연구에서도 중국 청소년과 달리 한국 청소년의 게임중독을 가장 잘 예측해주는 스트레스 요인은 부모에 의한 스트레스로, 부모가 청소년에게 어떠한 행동과 태도를 보이는지가 청소년의 게임중독에 중요하게 영향을 미침을 시사해주고 있다. 또한 4∼5세의 유아를 대상으로 한 Lee(2010)의 연구에서도 유아의 게임몰입성이 높을수록 어머니의 합리적 지도, 한계설정, 반응성, 애정성의 수준이 더 낮은 것으로 나타났다. 유아기는 자율성과 주도성이 발달하는 시기로 다른 어느 시기보다 적절한 한계를 설정하고 가능한 행동범위를 알려주는 어머니의 양육행동이 중요하다고 할 수 있기에, 어머니 양육행동의 어떠한 특성이 유아의 게임몰입성을 예측하는지에 대한 검토가 필요하다고 본다.
			

      
			그러나 지금까지 게임몰입성과 자기조절력이나 어머니 양육행동과의 관련성을 살펴본 연구들은 대부분 초등학생 이상의 아동과 청소년들로 제한되어 있으며(Choi & Han, 2006; Chung, 2005; Lee, 2003, 2004), 유아를 대상으로 한 연구(Chung & Kim, 2012; Lee, 2010)는 미흡한 실정이다. 최근 들어 또래와의 상호작용의 기회보다 인터넷이나 휴대용기기를 통한 게임 등 혼자놀이를 하는 유아가 점점 증가하고 있는 현실을 감안할 때, 유아를 대상으로 게임몰입성에 영향을 미치는 관련변인들을 살펴보는 연구가 보완될 필요가 있다. 또한 지금까지의 연구들은 주로 컴퓨터게임중독(Choi & Han, 2006; Chung, 2005; Lee, 2004)이나 스마트기기 중독(Hwang, 2013; Lee, 2013; Park, 2013)에 집중되어 있으나, 오늘날 유아들은 일상생활에서 컴퓨터 게임이나 휴대용 게임, 모바일 게임 등 다양한 게임에 노출되어 있으므로 본 연구에서는 게임을 인터넷을 통한 온라인 게임으로 한정짓지 않고 모바일 게임, 비디오 게임, PC 게임, 휴대용 게임 등 현재 우리나라에서 이용가능한 모든 종류의 게임으로 정의(Lee, 2010)하여 유아의 게임몰입성과 관련변인들과의 관계를 살펴보고자 한다.
			

      
			한편 유아의 게임몰입성과 관련된 선행연구들을 검토하면, 게임몰입성에 영향을 미치는 변인들을 성별에 따라 접근하는 것이 필요함을 알 수 있다. 즉, 많은 연구들(Byun & Kim 2007; Chiuet al., 2004; Chung, 2005; Lee, 2003, 2004; Lee, 2010)에서 남아의 게임중독경향이 여아보다 높다는 일관된 결과를 보고하고는 있지만, 성별에 따라 유아의 게임몰입성에 영향을 미치는 요인들을 파악하여 비교한 연구는 없는 실정이다. 즉, 주로 게임중독 정도의 성차를 살펴보거나(Lee, 2003; Byun & Kim 2007), 성별을 통제하거나 포함하여 게임중독 관련변인들의 영향력을 살펴보는 연구들(Chung, 2005; Lee 2003)이 대부분이었다. 그러나 이미 인터넷 게임중독에 시달리고 있는 초등학생의 인터넷 사용경력이 2∼3년 정도였다는 Kim(2002)의 연구와 인터넷 게임중독자는 일반 사용자군보다 유아기에 인터넷을 시작했다는 응답이 보다 높다는 National Information Society Agency(2011)의 조사를 토대로 볼 때, 게임몰입성이 이후 게임중독으로 심화되지 않도록 효과적으로 예방하기 위해서는 유아를 대상으로 게임몰입성에 대한 예측변인을 성별에 따라 구분하여 파악하는 것이 필요하며, 이를 기초로 성별에 따른 차이를 고려하여 중재 프로그램을 마련하는 것이 바람직하다고 본다.
			

      
			이에 본 연구에서는 유아의 게임몰입성이 성별에 따라 차이가 있는지를 살펴보고 유아의 게임몰입성에 미치는 유아의 자기조절력과 어머니 양육행동의 상대적 영향력을 성별에 따라 파악하고자 한다. 이를 통하여 유아의 자기조절력과 어머니의 양육행동이 남녀 유아의 게임몰입성에 어떠한 영향을 주는지에 대한 체계적 이해를 도모하고, 나아가 유아의 게임몰입성을 예방하고 개선하기 위한 프로그램의 기초자료를 제공하고자 한다.
			

      이를 위하여 본 연구에서 설정한 연구문제는 다음과 같다.

      첫째, 유아의 게임몰입성은 성별에 따라 차이가 있는가?

      둘째, 유아의 게임몰입성과 유아의 자기통제력 및 어머니의 양육행동 간의 관계는 성별에 따라 어떠한가?

      셋째, 유아의 게임몰입성에 대한 유아의 자기통제력과 어머니 양육행동의 상대적 영향력은 성별에 따라 어떠한가?

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구방법
      
        1. 연구대상
        
					본 연구는 서울과 경기도 소재의 2개의 유치원과 2개의 어린이집에 다니고 있는 만 4, 5세 유아 253명(남아 118명, 여아 135명: 만 4세 108명, 만 5세 145명)과 그들의 어머니를 선정하였다. 연구대상으로 만 4, 5세 유아를 선정한 이유는 Korea Agency for Digital Opportunity and Promotion(2007)의 인터넷 사용실태조사에서 인터넷 게임 과다사용과 관련된 문제를 경험한 적이 있는지에 대한 질문에 만 4세의 17.9%, 만 5세의 47.8%가 경험한 것으로 나타난 반면 만 3세는 상대적으로 적은 2.6%에 불과한 것으로 나타나 만 4세부터 게임 과다사용과 관련된 문제를 확인할 수 있을 것이라고 판단하였기 때문이다. 또한 부모의 한계설정에 따른 금지명령을 이해하여 충동이나 행동을 조절할 수 있는 연령은 4세경부터라는 선행연구(Lee, 1997)에 근거하여 만 4, 5세를 연구대상으로 선정하였다.
					

      

      
        2. 측정도구
        
          1) 유아의 게임몰입성
          
							유아의 게임몰입성을 측정하기 위하여 Korea Agency for Digital Opportunity and Promotion(2006)에서 개발한 유아 및 초등 저학년을 위한 인터넷 게임중독 경향성 척도를 게임에 맞는 문항으로 수정하여 개발한 Lee(2010)의 질문지를 사용하였다. 본 연구에서는 게임의 종류를 인터넷을 통한 온라인 게임으로 한정짓지 않고, ‘2009 대한민국 게임백서’에서 열거한 휴대전화를 이용한 모바일 게임, 비디오 게임, PC 게임, 오락기기를 이용하는 아케이드 게임, 닌텐도와 같은 휴대용 게임 등 현재 우리나라에서 이용가능한 게임의 모든 종류로 정의 (as cited in Lee, 2010)하여 측정하고자 한다. 본 척도는 자녀의 게임행동 및 게임환경을 평가할 수 있는 부모용 척도로, 게임사용과 관련된 강박적 사용, 행동문제, 정서적 변화 및 금단 현상 등에 관계되는 내용을 측정하고 있으며 총 18문항으로 구성되어 있다. 각 문항은 ‘전혀 그렇지 않다’에서 ‘항상 그렇다’까지의 4점 척도로 평정하게 되어 있으며, 점수가 높을수록 유아의 게임몰입 정도가 높음을 의미한다(문항 3, 4 역코딩). 문항 간 내적 합치도에 의한 신뢰도 Cronbach's α는 .63이었다.
							

        

        
          2) 유아의 자기조절력
          
							유아의 자기조절력을 측정하기 위하여 Lee(2003)가 개발한 유아 자기조절 척도를 수정하여 사용한 Seo(2011)의 질문지를 사용하였다. 본 척도는 행동조절 10문항, 정서조절 7문항의 총 17문항으로 구성된 부모용 척도이다. 행동조절은 외적 통제에 순응하고, 하고 싶은 충동을 억제하거나 좀 더 좋은 보상을 위해 행동을 지연시키고, 내면화된 규칙을 지키기 위해 관련된 행동을 통제하는 정도를 의미하며, 정서조절은 정서적 경험과 표현을 적절히 통제하여 혼란스런 정서 상황에 대처하는 정도를 의미한다. 각 문항은 ‘전혀 그렇지 않다’에서 ‘매우 그렇다’까지의 5점 척도로 평정하게 되어 있으며, 점수가 높을수록 행동 및 정서 조절능력이 높음을 의미한다(문항 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17번은 역채점). 하위요인별 Cronbach's α는 행동조절 .76, 정서조절 .77로 나타났다.
							

        

        
          3) 어머니의 양육행동
          
							어머니의 양육행동을 측정하기 위하여 Crase et al.(1978)가 개발한 IOWA 부모양육행동척도(IPBI: Iowa Parent Behavior Inventory: Mother Form)를 Hong(1995)이 우리나라의 문화에 맞게 번안·수정한 질문지를 사용하였다. 본 척도는 합리적 지도 8문항, 한계설정 5문항, 애정성 8문항, 반응성 5문항의 총 26문항으로 구성되어 있다. 각 문항은 ‘전혀 그렇지 않다’에서 ‘항상 그렇다’까지의 5점 척도로 평정하게 되어 있으며, 점수가 높을수록 어머니가 해당요인에 속하는 행동을 자주 보임을 의미한다. 하위요인별 Cronbach's α는 합리적 지도 .86, 한계설정 .58, 애정성 .70, 반응성 .81로 나타났다. 
							

        

      

      
        3. 연구절차
        
					본 조사는 서울시와 경기도에 위치한 2개 유치원과 2개 어린이집의 만 4, 5세 유아 253명과 그들의 어머니를 대상으로 실시하였다. 질문지는 기관에 다니는 유아를 통해 어머니들에게 전달하고 회수하였다. 총 312부의 질문지를 배부하였으나 그 중 264부 회수되어 84.6%의 회수율을 보였고, 수거된 질문지 중 응답내용이 불충분한 11부를 제외하여 총 253부가 최종적으로 분석에 사용되었다.
					

      

      
        4. 자료분석
        
					수집된 자료는 SPSS 18.0 윈도우용 프로그램을 이용하여 다음과 같은 방법으로 분석하였다. 첫째, 연구대상의 일반적 특성을 살펴보기 위하여 빈도와 백분율을 산출하였다. 둘째, 유아의 게임몰입성이 성별에 따라 차이가 있는지를 살펴보기 위해 t 검증을 실시하였다. 셋째, 유아의 게임몰입성과 유아의 자기조절력 및 어머니의 양육행동 간의 관계를 살펴보기 위해 Pearson의 적률상관분석을 실시하였다. 넷째, 유아의 자기조절력과 어머니의 양육행동이 게임몰입성에 미치는 상대적 영향력을 살펴보기 위해 단계적 중다회귀분석을 실시하였다.
					

        

        
          <Table 1> 
				
          

          
            Participants
          
          

        

        
          
            	Age
            	Gender
            	Total
          

          
            	Boy
            	Girl
          

          
            	4
            	47
            	61
            	108
          

          
            	5
            	71
            	74
            	145
          

          
            	Total
            	118
            	135
            	253
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구결과
      
        1. 성별에 따른 유아의 게임몰입성
        
					먼저 유아 게임몰입성의 가능한 점수범위 및 실제 점수범위와 평균 및 표준편차는 <Table 2>에 제시된 바와 같다. 유아의 게임몰입성을 4점 척도의 문항 평균점수로 전환하여 살펴보면, 게임몰입성의 문항평균점수가 1.21로 나타나 연구대상 유아의 게임몰입성 정도가 낮음을 알 수 있다. 유아의 게임몰입성이 성별에 따라 차이가 있는지를 살펴보기 위해 t검증을 실시한 결과 유의미한 차이가 나타났다(t = 2.05, p<.05). 즉, 남아가 여아보다 게임몰입성 정도가 높은 것으로 나타났다.
					

        

        
          <Table 2> 
				
          

          
            Independent t-test on game immersion : Mean differences by gender (N = 253)
          
          

        

        
          
            	Variable
            	Boy
(N=118)
            	Girl
(N=135)
            	Total
(N=253)
            	Possible
Score Range
            	Score
Range
            	
              t
            
          

          
            	M(SD)
            	M(SD)
            	M(SD)
          

          
            	Game immersion
            	22.9(4.3)
            	21.0(3.0)
            	21.9(3.8)
            	4-72
            	18-36
            	3.98***
          

        

        
          
            ***p<.001
          

        

        

      

      
        2. 성별에 따른 유아의 게임몰입성과 유아의 자기조절력 및 어머니의 양육행동  간의 관계
        
					유아의 게임몰입성과 유아의 자기조절력 및 어머니의 양육행동 간의 관계를 살펴보기 위하여 남아와 여아를 구분하여 Pearson의 적률상관분석을 실시한 결과는 <Table 3>과 같다. <Table 3>에 의하면, 남아와 여아의 게임몰입성은 유아의 행동조절 및 정서조절, 어머니의 합리적 지도, 한계설정 및 애정성과 부적 상관이 있는 것으로 나타났다. 즉, 남아와 여아 모두 자신의 행동이나 정서를 지연시키고 통제할수록 그리고 어머니가 자녀의 생활에 합리적인 제한을 두고 행동하며 수용될 수 없는 행동의 이유를 함께 생각해보고 자녀에게 애정을 표현할수록 유아의 게임몰입성이 낮게 나타났다.
					

        

        
          <Table 3> 
				
          

          
            The correlations among variables by gender
          
          

        

        
          
            	Variables
            	preschooler's behavioral regulation
            	preschooler'se motional regulation
            	maternal rational guidance
            	maternal limit setting
            	maternal affection
            	maternal reactivity
          

          
            	game immersion
            	boy
(N=118)
            	-.28*
            	-.20*
            	-.22*
            	-.23*
            	-.20*
            	-.17
          

          
            	girl
(N=135)
            	-.25**
            	-.41**
            	-.31**
            	-.37**
            	-.41**
            	-.12
          

        

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

        

        

      

      
        3. 유아의 게임몰입성에 대한 유아의 자기조절력과 어머니 양육행동의 상대적 영향력
        
					유아의 게임몰입성에 미치는 유아의 자기조절력 및 어머니 양육행동의 상대적 영향력을 살펴보기 위해 단계적 중다회귀분석을 실시하기에 앞서, 독립변인들 간의 다중공선성을 확인하고 회귀가정의 위반 연부를 검토하기 위해 잔차 분석을 실시하였다. 그 결과, 독립변인들 간의 다중공선성 정도를 나타내는 VIF 계수가 10미만으로 오차간의 자기상관은 나타나지 않았으며, 표준화된 잔차의 히스토그램도 정규분포에 가까워 회귀분석을 하는 데에 무리가 없다고 판단되었다. 
					

        
          1) 남아의 게임몰입성에 대한 남아의 자기조절력과 어머니 양육행동의 상대적 영향력
          
							남아의 게임몰입성에 대한 남아의 자기조절력과 어머니 양육행동의 상대적 영향력을 살펴본 결과는 <Table 4>와 같다. <Table 4>에서와 같이 남아의 게임몰입성에 대해 의미있는 설명력을 보인 변인은 남아의 자기조절력 중 행동조절로, 남아의 게임몰입성을 8% 설명하는 것으로 나타났다. 즉, 남아가 외적 통제에 순응하고, 하고 싶은 충동을 억제하거나 좀 더 좋은 보상을 위해 행동을 지연시킬수록 게임몰입성 정도가 낮은 것으로 나타났다.
							

          

          
            <Table 4> 
				
            

            
              Stepwise multiple regression analyses on predicting boy's game immersion (N=118)
            
            

          

          
            
              	Model
              	Variable
              	
                β
              
              	
                R
                2
              
              	
                ΔR
                2
              
              	
                F
              
            

            
              	1
              	preschooler's behavioral regulation
              	-.29**
              	.08
              	.08
              	10.44**
            

          

          
            
              **p < .01
            

          

          

        

        
          2) 여아의 게임몰입성에 대한 여아의 자기조절력과 어머니 양육행동의 상대적 영향력
          
							여아의 게임몰입성에 대한 여아의 자기조절력과 어머니 양육행동의 상대적 영향력을 살펴본 결과는 <Table 5>와 같다. <Table 5>에서와 같이 여아의 정서조절과 어머니의 반응성이 여아의 게임몰입성을 의미있게 설명하는 것으로 나타났다. 그 중 가장 높은 설명력을 보인 변인은 여아의 자기조절력 중 정서조절로, 여아의 게임몰입성을 17% 설명하는 것으로 나타났다. 그 다음으로 어머니의 애정성이 여아의 게임몰입성을 8% 설명해주는 것으로 나타나, 이 두 변인들은 여아 게임몰입성의 약 25%를 설명하는 것으로 나타났다. 즉, 여아가 자신의 정서표현을 잘 조절하고 어머니가 자녀에게 애정적인 행동을 보일수록 여아의 게임몰입성 정도가 낮은 것으로 나타났다.
							

          

          
            <Table 5> 
				
            

            
              Stepwise multiple regression analyses on predicting girl's game immersion (N=135)
            
            

          

          
            
              	Model
              	Variable
              	
                β
              
              	
                R
                2
              
              	
                ΔR
                2
              
              	
                F
              
            

            
              	1
              	preschooler's emotional regulation
              	-.41***
              	.17
              	.17
              	27.61***
            

            
              	2
              	preschooler's emotional regulation
              	-.31***
              	.25
              	.08
              	22.48***
            

            
              	maternal affection
              	-.30***
            

          

          
            
              ***p < .001
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      IV. 논의 및 결론
      
			본 연구에서는 유아의 게임몰입성이 성별에 따라 차이가 있는지를 살펴보고, 유아의 게임몰입성에 대한 유아의 자기조절력과 어머니 양육행동의 상대적 영향력을 성별에 따라 살펴보고자 하였다. 본 연구에서 나타난 결과를 요약하고 논의하면 다음과 같다.
			

      
			첫째, 유아의 게임몰입성은 남아가 여아보다 높게 나타났다. 이러한 결과는 남아가 여아보다 게임중독경향이 높으며(Chiu et al., 2004; Lee, 2003; 2004; Lee, 2010), 남아가 여아보다 게임을 매일 하는 비율이 높다는 연구결과(Chung & Um, 2006b)와 맥락을 같이 하고 있다. 남아가 여아보다 게임에 과도하게 몰입하는 주된 원인은 게임의 내용이 일반적으로 활동적이고 폭력적이어서 여아보다 남아에게 더 선호되기 때문인 것으로 해석된다(Chiu et al., 2004; Song & Sim, 2003). 그러나 본 연구에서는 성별에 따라 유아가 선호하는 게임내용이나 장르를 조사하지 않고 유아의 전반적인 게임이용정도를 조사하였기에 후속 연구에서는 유아가 선호하는 게임 장르나 게임방식, 게임내용에 따라 성차가 나타나는지를 구체적으로 조사할 필요가 있겠다. 더 많이 몰입하는 게임의 장르에 따라 게임중독 가능성의 차이가 있다는 연구결과(Jang et al., 2004)를 고려해 볼 때, 유아가 선호하는 게임 장르에서의 성차가 게임몰입성에 이르는 과정에 영향을 미칠 것으로 예측되므로 이에 대한 후속연구가 필요하다고 본다. 또한 남아가 여아보다 게임몰입정도가 높게 나타난 본 연구결과는 유아의 생활지도에 있어서 게임이용과 관련하여 지도·감독할 때 남아에게 보다 많은 관심을 기울일 필요가 있음을 시사하고 있다.
			

      
			둘째, 유아의 게임몰입성과 자기조절력 간의 관계를 성별에 따라 살펴본 결과, 남아와 여아 모두 공통적으로 유아가 자신의 행동이나 정서를 지연시키고 통제할수록 게임몰입성이 낮은 것으로 나타났다. 이러한 결과는 아동의 자기통제력이 낮을수록 게임중독경향이 높다는 연구결과(Lee, 2003, 2004; Baek, 2009)와 일관된 것으로, 즉각적이고 일시적인 충동이나 욕구에 따라 행동하는 유아는 게임을 적절히 조절해야할 상황에서도 게임사용을 조절하지 못하고 쉽게 몰입하게 되는 것을 의미한다. 유아기는 자기조절력의 기초가 형성되는 발달적 변화가 이루어지는 시기(Yang, 1993)이며 유아기에 획득된 자기조절력은 아동기 및 청소년기의 사회·정서·인지 능력을 예측하는 중요한 변인이기에(Kim et al., 2008), 유아의 게임몰입성이 심화되는 것을 예방하기 위하여 게임이용과 관련하여 자기조절력을 향상시키는 프로그램의 개발과 보급이 필요하다고 할 수 있다. 특히 발달초기의 역기능적 특성이 성인기로 이어질 경우 심각하고 다양한 사회적 문제로 확대될 가능성이 높기에(Brenner, 1997), 유아의 게임몰입성을 일시적인 현상으로 생각하고 시간이 지나면 자연스럽게 해결될 것이라는 안이한 생각에 머무르지 않고 유아의 건강한 성장과 발달을 도모하기 위하여 게임몰입성에 대한 예방적 노력과 초기의 적절한 대처를 하는 것이 매우 중요하다고 본다(Baek, 2009).
			

      
			한편, 유아의 게임몰입성과 어머니의 양육행동 간의 관계를 성별에 따라 살펴본 결과, 남아와 여아 모두 어머니가 자녀를 합리적으로 지도하고 적절한 한계를 설정하며 애정을 많이 보일수록 유아의 게임몰입성이 낮은 것으로 나타났다. 이러한 결과는 어머니의 합리적 지도, 애정적 양육, 적극적 참여양육이 아동의 인터넷 게임몰입과 부적관계가 있다는 연구결과(Kim, 2004; Lee, 2010)를 지지하는 것으로, 지적, 정의적, 신체적, 행동적 발달의 기초가 형성되는 유아기에 어머니가 어떠한 보편적인 태도를 보이는가에 따라 유아의 게임몰입성이 달라질 수 있음을 시사하고 있다. 즉, 어머니로부터 일관성 있으며 온정적인 양육을 받은 유아는 어머니와의 긍정적 유대감을 잃지 않거나 확고히 하기 위한 수단으로 부모의 지시나 요구에 순응(Chung, 2005)함으로써 게임몰입성이 낮게 나타나는 것으로 해석해볼 수 있다. Kliewer(1991)는 양육자의 관심과 주의, 양육자의 온정적인 양육스타일과 상호작용은 유아를 더욱 반응적이며 순응적으로 행동하도록 촉진한다고 하였으며, Chiu et al.(2004)은 부모가 아동에게 명확한 규제와 지도를 제시할 때 아동은 그 안에서 심리적 안정감과 일관성을 얻어 부모와의 관계가 보다 좋아진다고 하였다. 또한 Lee(2003)는 아동이 어머니로부터 수용되지 못하고 충분한 조력과 지지를 얻지 못할 때 가상공간의 게임을 통하여 심리적 만족과 정서적 지지를 얻기 위하여 게임에 몰입하고 탐닉함으로써 게임중독의 경향이 높아진다고 하였으며, Kim(2004)은 어머니의 권위주의적 통제와 과보호 양육은 아동의 인터넷 중독수준을 높이는 반면 어머니의 합리적 지도, 애정적 양육, 적극적 참여양육과 같은 긍정적 양육행동은 아동의 인터넷 중독수준을 낮춘다고 보고하였다. 이는 게임에 대한 어머니의 적절한 한계설정과 합리적 지도 및 평소의 애정적인 양육행동이 유아의 게임행동에 대한 보호요인이 되어 게임몰입성 정도를 낮추는 것을 의미하는 것이다. 따라서 유아의 게임몰입성을 예방하기 위하여 어머니가 유아에게 수용될 수 있는 행동과 수용될 수 없는 행동의 이유를 설명해주는 합리적 지도와 한계설정을 보이는 동시에 유아에게 진심어린 애정과 관심을 보이는 양육행동이 중요함을 알 수 있으며, 이러한 구체적인 양육행동 특성을 유아의 게임몰입성을 예방하는 부모교육에 활용할 수 있을 것이다.
			

      
			셋째, 유아의 게임몰입성에 대한 유아의 자기조절력과 어머니 양육행동의 상대적 영향력을 성별에 따라 살펴본 결과, 유아의 게임몰입성을 설명해주는 중요변인이 성별에 따라 다소 다르게 나타났다. 우선 남아의 게임몰입성을 예측하는 가장 중요한 변인은 자기조절력 중 행동조절로 나타났으며, 여아의 게임몰입성을 예측하는 가장 중요한 변인은 자기조절력 중 정서조절이었으며 그 다음으로 어머니의 양육행동 중 애정성이 게임몰입성을 의미있게 예측하는 것으로 나타났다. 유아의 게임몰입성을 가장 잘 예측하는 변인으로 남아는 행동조절이, 여아는 정서조절이 나타난 본 연구결과는 자기조절력의 개념적 측면과 경험적 맥락에서 해석해볼 수 있다. 즉, 자기조절력 중 행동조절이란 대체로 외현적인 행동을 어떻게 조율하느냐에 초점을 두는 것이며, 정서조절은 자신의 내면적인 정서상태를 어떻게 조율하느냐에 초점을 두고 있다. 일반적으로 여아는 관계지향적이고 정서적으로 표현적이기에 부모로부터 정서적 표현이나 조율에 대한 반응을 많이 경험하는 반면, 남아는 신체지향적인 사회적 맥락 속에서 부모로부터 외현적 행동조절에 대한 반응을 많이 경험(Im & Yu, 2012)하기 때문에 남아와 여아의 게임몰입성에 대한 자기조절력의 예측요인이 다르게 나타난 것으로 해석해볼 수 있다.
			

      
			그러나 행동조절과 정서조절은 자기조절을 구성하는 개념적 측면으로 실제로 매우 밀접한 연관성을 지니고 있다. 즉, 갈등을 일으키는 상황에서 내면적인 정서조절의 결과로서 자기 조절된 행동이 나타날 수 있으며, 때로는 정서조절 없이 습관에 의해서 또는 다른 여러 이유로 정서조절이 선행되지 않은 상태에서 행동조절이 가능할 수도 있다(Im & Yu, 2012). 따라서 본 연구결과 남아와 여아의 게임몰입성을 가장 잘 예측하는 자기조절력의 측면이 다르게는 나타났지만 이러한 결과는 행동조절이나 정서조절을 포함하는 자기조절력이 유아의 게임몰입성에 대한 가장 중요한 예측변인임을 의미하는 것이며, 이는 유아의 자기조절력이 게임몰입성의 경향을 감소시켜주는 보호요인임을 시사하는 것이다. 특히 유아기에 형성되기 시작한 자기조절의 기초적 패턴은 거의 안정적이어서 이후 삶의 여러 사건들에 대한 정서적·행동적 반응양상을 형성하는 기초가 되기에(Chung, 2005), 유아의 게임몰입성을 예방하고 효과적으로 관리하기 위하여 바람직한 결과를 위해 일시적 욕구나 행동을 조절하고 인내할 수 있는 교육프로그램과 지도가 매우 시급함을 알 수 있다. 다만 본 연구결과를 토대로 볼 때, 게임몰입성과 관련된 유아의 자기조절력을 향상시키는 활동이나 프로그램 개발 시 성별에 따라 차별화된 접근을 제시하는 것이 보다 효과적임을 알 수 있다.
			

      
			또한, 여아의 경우 어머니 양육행동 중 애정성이 정서조절 다음으로 유아의 게임몰입성을 중요하게 설명해주는 변인으로 나타났다. 이는 어머니의 애정적 태도가 초등학생의 게임중독을 예측하는 변인으로 나타난 Jang과 Lee(2007)의 연구결과를 지지하는 것으로, 여아의 게임몰입성을 예방하기 위하여 게임사용에 대한 어머니의 과다한 통제나 감독보다는 오히려 어머니가 보이는 따스한 관심과 애정이 게임몰입성을 예방하는 바람직한 방안이 될 수 있음을 시사하는 것이다. 그러나 남아의 경우에는 게임몰입성에 대하여 어머니의 양육행동이 유의한 예측변인으로 나타나지 않았다. 다만 지금까지 남아와 여아를 구분하여 게임몰입성에 대한 관련변인의 영향력을 살펴본 연구가 없기에, 이러한 결과를 이해하고 해석하기 위해서는 성별에 따라 게임몰입성에 대한 관련변인들의 영향력을 살펴보는 경험적 연구들이 보완될 필요가 있다.
			

      
			마지막으로 본 연구의 제한점과 후속연구를 위한 제언을 제시하면 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서는 서울과 경기도 소재의 2개 유치원과 2개 어린이집에 다니고 있는 만 4, 5세 유아를 대상으로 하였으므로 결과를 일반화시켜 해석하고 결론을 내리는데 유의하여야 한다. 따라서 후속연구에서는 다양한 지역에서 연구대상을 골고루 표집함으로써 결과를 일반화할 수 있어야 할 것이다. 둘째, 본 연구는 유아의 게임몰입성과 자기조절력, 어머니의 양육태도에 대한 정보를 유아의 어머니에게 질문지를 의뢰하여 분석하였다. 따라서 후속연구에서는 자료의 객관성을 높이기 위해 관찰이나 면접 등의 방법을 포함하여 다양한 출처로부터 정보를 수집할 필요가 있다. 셋째, 본 연구에서는 남아의 게임몰입성에 대한 행동조절의 설명력이 8%, 여아의 게임몰입성에 대한 정서조절, 어머니 애정성의 설명력이 25%로 낮게 나타나 유아의 게임몰입성에 대한 설명력이 높지 않다는 한계를 보이고 있다. 선행연구들에서 자기통제력이 게임중독경향을 가장 잘 예측하는 것으로 나타난 연구들(Baek, 2009; Lee; 2003; 2004)은 초등학교 고학년 아동을 대상으로 이루어졌지만, 본 연구는 4～5세의 유아를 대상으로 선정하였고 연구대상으로 선정된 유아의 게임몰입성 정도가 낮게 나타나 이에 대한 관련변인들의 설명력이 낮게 나타난 것으로 조심스럽게 해석해볼 수 있다. 그러나 아직까지 유아를 대상으로 게임몰입성을 예측하는 자기조절력의 설명력을 살펴본 연구가 없는 실정이기에 이러한 관계를 검증하는 후속연구들이 이루어질 필요가 있으며, 유아의 게임몰입성에 대한 관련변인들의 설명력이 낮게 나온 결과는 본 연구에서 제시한 변인들 이외에 다른 변인들의 영향이 있을 가능성을 시사하는 것으로, 후속연구에서는 다양한 변인들을 포함하여 유아의 게임몰입성에 대한 관련변인들의 영향력을 통합적으로 살펴볼 필요가 있겠다.
			

      
			하지만 이러한 제한점에도 불구하고 본 연구는 유아의 게임몰입성에 미치는 유아의 자기조절력과 어머니 양육행동의 상대적 영향력을 성별에 따라 살펴봄으로써 유아의 게임몰입성에 대한 이해를 높이는데 그 의의가 있다고 하겠다.
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