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요  약

본 연구는 폭력  게임 이용이 청소년 도덕성에 악 향을 미칠 것이라는 사회 인 우려가 사

실인지 검증하기 해 실시되었다. 이를 해 자기통제, 자존감, 공격성과 같은 개인 내  요인

들과 함께 폭력  게임 유무에 따른 청소년들의 게임 이용시간을 측정하고 이를 바탕으로 분석

을 실시하 다. 분석 결과 심리  요인인 자존감과 자기통제는 도덕성과 정 인 계를 보 지

만 공격성은 도덕성과 부  계를 보 다. 반면  폭력성, 비폭력성 여부와 무 하게 게임 이용

시간은 도덕성과 계가 없는 것으로 나타났다. 해당 연구는 기존의 통념과 다르게 게임 이용

이 청소년의 도덕  해이와 무 하다는 사실과 함께 게임이 단순히 폭력 인 성향을 띤다고 해

서 도덕성에 부정 인 향이 발생하는 것이 아님을 밝혔다는 에서 의의가 있다.

　

ABSTRACT

This study started for the verification of the worry in the relationship within violent 

game use and youth moral. The survey was conducted and analyze some personal factor: 

self control, self esteem, aggression and game time. Self control and self esteem show 

positive relationship with moral, but aggression shows negative relationship. The other 

side, game use time doesn't show any relationship with moral whether the game is 

aggressive or not. It is significant for the game has no relations about a laxity of moral 

fiber of youth and the aggression of the game doesn't show any negative influence on 

moral.
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1. 서  론

오늘날 청소년에게 가장 친숙한 여가문화  하

나를 꼽으라면 빠질 수 없는 것이 바로 게임이

다.[1] 게임이 청소년에게 주요한 여가 활동으로 

자리매김 할 수 있었던 요인에는 첫째, 스마트폰 

 휴 기기의 발달로 시공간 인 제약을 월해 

언제 어디서든 여가의 기회를 제공받을 수 있게 

되었다는 [2] 그리고 둘째, 사회  기능을 바탕

으로, 게임이 래 집단에 언제나 소속되고 인정받

기를 바라는 청소년들의 사회  욕구를  충족시켜

주고 있다는 을 들 수 있다[3,4].

그러나 게임과 련된 부정 인 향과 게임

독 상이 심각한 사회 문제로 인식되기 시작하면

서 게임이 모든 문제의 원인이라는 제에 입각한

[5] 각종 규제 방안과 연구들이 진행되고 있는 실

정이다. 

컨  주이창과 박 근의 연구는 폭력성 인터

넷 게임이 등학교 학년의 반사회 인 행동을 

부추긴다는 사실을 나타내고 있으며,[6] 이숙정과 

육은희는 실험을 통해 온라인 FPS 게임에서 나타

나는 도덕  이탈의 단서와 즐거움 그리고 집단 

이용이 도덕  인지 왜곡을 발생시킨다고 주장하

다[7]. 

와 같은 연구에 따르면 폭력  게임 이용은  

청소년들의 폭력성과 반사회  행동 즉 비행을 유

발하는 요인이 되며, 이러한 을 통해 볼 때 게

임은 마치 청소년들의 도덕성 발달에 유해한 매체

인 것처럼 보이게 된다. 그러나 청소년의 비행과 

도덕성은 엄연히 다른 개념이다. 비행은 여러 가지 

환경  요인과 상황에 훨씬 더 민감하게 반응할 

뿐 더러 도덕 , 윤리 , 사회 , 법률 으로 옳지 

못한 행동을 가리키는[8] 상 인 의미가 강하지

만, 도덕성은 일상생활에서 무엇이 옳으며 가치 있

는가를 알려주는 당   형식으로써[9], 보다 추

상 이고 본질 인 내  요인을 가리키기 때문이

다. 이러한 차이는 비행과 도덕성에 한 서로 다

른 근의 필요성을 보여 다. 도덕성이 가지는 함

의와 요성에도 불구하고 청소년의 게임 이용과 

도덕성의 계를 다룬 연구가 실질 으로 이루어진 

바가 거의 없었다. 다시 말해 게임 독을 비롯한 

부정  임 속에서 게임을 통한 폭력  행 와 

반사회 인 행동들을 측정한 연구는 많았지만, 게

임 이용이 실제 청소년 도덕성과 어떤 계에 있

는지에 한 연구는 미흡했다고 할 수 있다.

이에 본고는 청소년들의 게임이용이 도덕성에 

어떠한 향을 주는 요인이 무엇인지 살펴보고자 

했다. 이를 해 첫째, 본고에서는 도덕성에 향

을 주는 것으로 보고된 자기통제, 자존감, 공격성

과 같은 개인 내  요인들을 함께 고려하여 그 

계를 측정했다. 둘째, 해당 연구에는 폭력  게임

이 반사회 인 행동을 유발한다는 선행 연구가

[6][7] 사실인지 확인하기 해 청소년들의 게임 

유형을 폭력 , 비폭력  게임을 구분하고 각기 서

로 다른 폭력성 유형에 따른 게임 이용이 도덕성

에 어떤 차이를 보이는지 측정하 다. 

마지막으로 해당 연구를 통해 나타난 결과를 바

탕으로 청소년들의 도덕성에 향을 미치는 요인을 

확인하고 청소년 게임 이용의 도덕  가능성에 

한 고찰과 함께 한계  추후 연구 제안을 실시하

다. 이 연구는 그동안 다소 미흡했던 청소년의 

게임 이용과 도덕성에 한 연구의 필요성을 강조

하고 이에 한 균형 잡힌 조망에 기여할 수 있을 

것으로 기 된다. 

2. 이론  배경

2.1 도덕성

 도덕성에 한 가장 통 인 시각은 도덕  

추론 능력을 심으로 한 정의 윤리이다. 정의 윤

리는 공정성과 옳고 그름에 한 단과 비  

검토를 도덕성의 핵심으로 간주하고 있지만, 도덕

 이성이 도덕  행동을 담보하지 않는다는 과 

도덕  태도와 정서를 간과하고 있다는 한계를 가

지고 있다.[10] 이에 한 비 으로 부상한 것이 
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바로 배려 윤리이다. 배려 윤리는 어떤 규칙이나 

결정 차에 따른 이성  규정보다 도덕  태도와 

동기를 도덕성의 핵심  요인으로 제시하고 있다

[11]. 그러므로 이타심은 도덕성을 구성하는 요

한 요인이라고 할 수 있다. 이타  행동은 외  보

상을 바라지 않고 정의에 한 도덕  확신을 가

지고 행하는 의도  행동인 동시에 가장 높은 수

의 자발  행동이라고 할 수 있다[12]. 이 때문

에 조학래는 이타성을 타인에게 이로움을 주려는 

인간의 수 에서의 도덕성으로 간주하고 있다. 

그럼에도 불구하고 이타심이 도덕성 체를 설명할 

순 없다. 만약 이타심이라는 도덕  동기가 도덕성

의 부라면 직  계를 맺고 있는 상과의 개

인윤리에서 벗어난 문제, 곧 공 이거나 사회 인 

윤리 문제 측면에서 필연 으로 취약해질 수밖에 

없어지기 때문이다. 이는 공 ·사회  책임이 없다

면 도덕  의사결정의 공정성을 보장하는데 문제가 

생길 수 있음을 의미한다[10]. 따라서 사회  책임

과 같은 정의  요인 역시 도덕성을 구성하는 

요한 요인이라고 할 수 있다. 특히 사회  책임은 

곤경에 처한 사람을 도와야 한다는 의 인 의미

에서부터 사회  복지에 한 극 인 심까지를 

아우르는 개념으로써[13] 사회 질서의  수와 사

회 복지의 유지와 같은 정의  성격뿐만 아니라 

사회에 한 헌신, 개인 ·문화  차이에 한 인

내  등 개인 상호간의 배려와 책임의 성격이 포함

된 개념이라고 할 수 있다[12]. 

본고에서는 조학래가 Wrightsman의 이타성 척

도와 Harris 사회  책임성 태도 척도, Berkowitz, 

lutterman 사회  책임성 척도 그리고 Zalusky의 

사회  심 척도를 번안하고 이를 활용하여 창안

한 도덕성 조사도구의 총 16문항을 해당 변수 측

정에 사용하 다. 이타성 문항에는 ‘일반 으로 나

는 곤란한 상황에 처한 사람들을 돕는데 극 이

다.’등의 문항이, 사회  책임성 문항에서는 ‘불우이

웃돕기나 환경 정리 같은 행사에 극 참여한다.’

등의 문항이, 마지막으로 사회  심 척도에는 

‘기아에 처한 다른 나라들의 상황이 아무리 비참하

다 하더라도 나는 그들의 문제에 우리가 심을 

가질 필요는 없다고 생각한다.’등의 문항이 포함되

었다.

2.2 자기통제

자기통제(Self-control)는 자신의 충동  욕구와 

행동을 조 할 수 있는 능력을 의미한다. 도덕  

가치와 인격 교육의 요성을 주장한 Lickona는 

도덕  감정 역의 하  구성요소로 자기통제를  

포함시키고 있으며[14] 고요한은 Lickona의 자기

통제를‘이성을 압도하는 감정을 통제하는 힘. 자기

괴, 자기탐닉을 제어하여 우리의 행동을 윤리

인 방향으로 인도하게 만드는 힘’으로 소개한 뒤 

자기통제와 같은 도덕  감정이 인간을 도덕 으로 

동기화하는 요한 원천임을 밝히고 있다[15]. 

송근혜와 조규 은 학생들을 상으로 한 실

험을 통해 높은 자기 통제 수 이 타인에 한 정

서 인 공감을 통해 개인의 도덕  행동을 유도한

다는 사실을 밝 냈으며[16] 반면 낮은 수 의 자

기통제는 경비행에서 타인에 한 실질 인 해가 

포함된 비행으로의 변화에 정  향을 주는 것

으로 나타났다[17].

게임 연구에 있어 개인 내  요인은 주로 게임

이 가져오는 부정  향, 컨  게임 독 상 

등을 설명하기 해 활용되어져 왔다. 단 인 로 

게임 독을 게임에 한 자기통제력의 상실로 여겨

기는 경우가 포함될 수 있으며[18] 와 같은 맥락

에서 장 과 조미헌은 등학생들을 상으로 한 

연구를 통해 자기 통제력이 낮을수록 게임 독의 

가능성이 높다는 사실을 나타낸 바 있다[19].

선행 연구에 비춰볼 때 자기통제는 청소년의 도

덕성에 정 인 향을  것으로 기 된다. 본고

에서는 자기통제를 측정하기 해 Tangney와 그 

연구진이 제시한 BSCS(The Brief Self Control 

Scale) 척도 13문항을 활용하 다[20].

H.1. 폭력  게임 이용에서 자기통제는 도덕성

에 정 인 향을 미칠 것이다.
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2.3 자존감

자아존 감(Self-esteem)이란 자신에 한 애정

이나 정 인 평가의 정도를 나타낸다[21]   

Licokona는 도덕  감정 역의 하  요인으로 

자 심 곧 정  자존감을 들고 있다[13]. 다시 

말해 높은 자존감이 타인에게 도움을 주는 이타  

행 에 한 동기를 제공하는[22] 도덕  동기화의 

기능을 하고 있는 것이다. 이와 반 로 서수균은 

학생을 상으로 한 실험을 통해 낮은 자존감은 

오히려 감과 신체  공격행동에 향을 다는 

사실을 밝히고 있다[23].

게임 련 연구에 있어 자존감 역시 주로 게임

독을 설명하는 요한 변인으로 활용되어 왔다. 

이는 낮은 자존감을 가진 사람일수록 스스로의 부

정 인 평가와 인 계의 스트 스에서 도피하기 

해 특정 객체를 몰입하여 이용할 가능성이 높기 

때문이다[24]. 이와 같은 맥락에서 서민 과 임은

미는 남자 고등학생을 상으로 한 연구를 통해 

자아존 감이 낮을수록 게임 독 가능성이 높다는 

사실과 함께 자아존 감이 인터넷 게임 독 하 요

인들을 모두 설명하는 강력한 변인이라는 사실을 

밝 냈다[25].

이를 볼 때 자존감은 청소년들의 도덕성에 정

인 향을  것으로 기 된다.

본고에서는 자존감 측정을 해 Rosenberg의 

RSES(The Rosenberg Self Esteem Scale) 척도 

10문항을 사용하 다[20].

H.2. 폭력  게임 이용에서 자존감은 도덕성에 

정 인 향을 미칠 것이다.

2.4 공격성

공격성(Aggression)은 어떤 갈등 상황에서 자신

의 목 을 달성하고자 하는 의도로 물리 , 언어  

힘을 사용하는 것을 가리킨다[26]. 타인에 한 

해를 제로 한다는 에서 공격성은 타인에 한 

배려와 책임을 제로 하는 도덕성과 척 에 놓

인 변수라고 할 수 있다. 

이에 해 정 호는 컴퓨터 게임 이용과 공격성 

그리고 청소년의 비행의 계를 조사한 연구를 통

해 공격성과  게임 이용 사이에 정 인 

련이 있다는 사실과 기 공격성이 청소년의 비행

과 정  계가 있음을 나타냈다[27].

 해당 논의를 종합해볼 때 높은 공격성은 청소

년의 도덕성에 부  향을 미칠 것으로 측된다. 

본고에서는 공격성 측정을 해 Diamond, Wang, 

& Buffington-Vollum(2005)의 BPAQ-SF(The 

Short-Form Buss-Perry Aggression 

Questionnaire) 척도 16문항을 활용하 다[28].

H.3. 폭력  게임 이용에서 공격성은 도덕성에 

부 인 향을 미칠 것이다.

3. 자료 수집  분석

3.1 자료수집

본 연구는 등학생부터 고등학생까지의 남자 

청소년 1031명, 여자 청소년 982명 총 2013명을 

상으로 설문 조사를 실시하여 데이터를 수집하

다. 한 폭력성 게임이 청소년의 반사회 인 행동

을 유발한다는 선행 연구를 확인하기 해[6,7] 폭

력  게임 이용 그룹과 비폭력  게임 이용 그룹

을 나  뒤 게임 이용시간의 향을 악하고자 

했다.

H.4. 폭력  게임 이용에서 게임 이용시간은 도

덕성과 부  향을 보일 것이다.

폭력성 변별의 기 은 기본 으로 게임물 리

원회의 등  분류결정 확인  폭력성 유무를 기

반으로 하되 해당 목록에 등록되지 않은 모바일 

게임은 구 이의 자체 규정에 따라 책정된 ‘낮

은 폭력성’ 이상의 게임들을 폭력성 게임으로 설정

하 다. 이 게 수집된 자료는 SPSS WIN 20.0
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로그램을 활용하 으며 사용된 통계 방법은 신뢰성 

분석, 상 분석, Multiple regression을 실시하 다. 

3.2 신뢰성 분석

데이터 항목에 한 신뢰도 측정을 해 

Cronbach’s Alpha 계수를 이용한 내  일 성 방

법을 활용하 다.

그 결과는 다음 [Table 1,2,3,4]과 같으며 신뢰

성 검정 결과, 모두 .700 이상의 값을 보여 신뢰성

에 큰 문제가 없는 것으로 나타났다.

[Table 1]  Reliability Statistics - morality

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

.954 16

[Table 2]  Reliability Statistics – Self-control

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

.751 13

[Table 3]  Reliability Statistics – Self-esteem

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

.954 10

[Table 4]  Reliability Statistics - Aggression

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

.954 12

3.3 상 계분석

회귀분석에 앞서 [Table 5]에서처럼 먼  상

분석 계를 살펴보았다. 상 계 분석 결과 청소

년의 도덕성과 자존감, 자기통제, 공격성과 같은 

내  요인들은 모두 상 계가 있는 것으로 나타

났으며 폭력  게임 유무와 게임이용 시간 역시 

도덕성과 상 계가 있는 것으로 나타났다.

[Table 5] Correlations

Moral

Game play time -.148
**

Aggression -.250
**

Self-esteem .126
**

Self-control .324
**

sex .069
**

age -.071
**

Game violence type -.102
**

**. Correlation is significant at the 0.01 

level (2-tailed).

3.4 가설 검증

제안된 연구 가설을 검증하기 해 본고에서는 

[Table 6]에서처럼 Multiple regression 방법을 활

용하 다. 종속변수는 도덕성으로 설정하 으며 독

립변수는 자존감, 자기통제, 공격성과 같은 개인 내

 요인과 함께 일반  게임 이용과 문제  게임 

이용에 따라 구분된 게임 이용시간으로 설정하 다. 

[Table 6] Multiple regression

Predictor β T P

Nonvi

olence

Self-control .243 8.023 .000***
game play 

time
-.048 -1.797 .073

aggression -.150 -5.078 .000***

self-esteem .133 5.168 .000***

sex -.005 -.185 .853

age .008 .291 .771

R square = .369 (p<.001), *p<.05, 

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

Violen

ce

Self-control .278 6.389 .000***
game play 

time
-.055 -1.471 .142

aggression -.088 -2.104 .036*

self-esteem .176 4.807 .000***

sex .053 1.472 .142

age .033 .888 .375

R square = .375 (p<.001), *p<.05, 

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

먼  비폭력  게임 이용 그룹에서 성별

(t=-.185, P>.05)과 연령(t=.291, P>.05)은 도덕성

에 큰 향을 미치지 못했다. 그러나 자존감
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(t=5.168 ,p<.05), 자기통제(t=8.023, p<.05), 공격

성(t=-5.078 ,p<.05)은 청소년의 도덕성에 유의미

한 정  향을 나타냈다. 이러한 개인 내  요인

과 도덕성의 계는 선행 연구와도 일치하는 결과

이다. 그러나 여기에서 게임 이용은 청소년의 도덕

성과 아무런 련이 없는 것으로 나타났

다.(t=-1.797 p>.05) 이는 폭력  콘텐츠가 없는 

게임 이용의 정도가 청소년의 도덕성에 아무런 

향을 주지 못한다는 의미로 해석할 수 있다.

폭력  게임 이용 그룹에서 역시 성별(t=1.472, 

p>.05)과 연령(t= .888, p>.05)은 도덕성에 유의미

한 향을 나타내지 못했다. 그러나 개인 내  요

인은 비폭력 게임 이용 그룹과 마찬가지로 모두 

유의미한 값을 나타냈다.

 먼  자기통제는 폭력  게임 이용에 있어서도 

도덕성과 높은 정  계를 나타내었다. 이는 단순

히 게임 내에 있는 폭력  콘텐츠들을 인식한다고 

해서 자기통제의 향력이 상실되진 않음을 의미한

다. 따라서 H.1.은 채택될 수 있다. (t=6.386, 

p<.05) 

폭력  게임 이용 그룹 내에서 자존감 역시 도

덕성과 높은 정  계를 보 다. 이 역시 자기통

제와 마찬가지로 게임 내 폭력성 콘텐츠를 이용한

다고 해서 자존감이 하락하지는 않음을 나타내는 

결과라고 할 수 있다. 따라서 H.2. 역시 채택 가능

하다. (t=4.807, p<.05) 

반면 폭력  게임 이용 그룹에서 공격성은 비폭

력  게임 이용 그룹과 마찬가지로 도덕성에 부  

향력을 나타내고 있었다. (t=2.104, p<.05) 이는 

비폭력  게임 콘텐츠에서 나타나는 결과와 일치하

며, 게임 콘텐츠에서 나타나는 폭력성 유무와 무

하게 도덕성에 부  향력을 미치고 있다고 해석

할 수 있다. 그러므로 H.3. 역시 채택 가능하다.

반면 폭력  게임 이용 그룹에 있어서 게임 이

용 시간은 도덕성에 아무런 향을 주지 않았다. 

(t=-1.471, p>.05) 이는 폭력  게임 이용이 반사

회  행동과 도덕  문제를 야기한다는 선행 연구

와 기존의 사회 통념과 상반되는 결과라는 에서 

흥미롭다. 이는 비폭력  게임 이용 그룹에서 게임 

이용 시간과 도덕성이 아무런 향 계가 나타지 

않았던 것과 일치하는 결과로, 게임 내의 폭력  

콘텐츠 노출 여부와 무 하게  게임 이용시간은 

청소년의 도덕성과 아무런 향을 가지지 않음을 

나타낸다. 해당 결과를 통해 알 수 있듯이 기존의 

선행 연구를 바탕으로 제시된 가설 H.4.은 채택될 

수 없다.

4. 결  론

4.1 연구 요약  시사

 본 연구는 폭력  게임 이용이 청소년들의 도

덕성 발달에 악 향을 미칠 것이라는 사회 인 우

려와 선행 연구가 사실 여부를 검증하기 해 진

행되었다. 게임과 부정  향 특히, 비행과 독

과 같은 부정  상에 한 연구는 활발히 진행

된 반면 정작 게임과 청소년의 도덕성에 한 연

구는 거의 진행된 바가 없었기 때문이었다. 이에 

본고에서는 그 향력을 검증하기 해 설문조사 

방식을 활용, 도덕성에 향을 미치는 개인 내  

요인인 자존감, 자기통제, 공격성과 함께 게임의 

폭력성 유무에 따른 게임 이용시간이 청소년들의 

도덕성에 어떤 향을 미치고 있는지 분석을 실시

하 다. 

분석 결과, 선행 연구 로 자존감, 자기통제는 

도덕성에 정 인 향을 있는 것으로 나타난 반면 

공격성은 도덕성과 부  향이 있는 것으로 나타

났으며 해당 결과는 게임의 폭력성 유무와 무 하

게 같이 나타났다. 반면 게임 이용시간은 기존의 

선행연구를 바탕으로 한 측과 사회  통념과 다

르게 청소년의 도덕성에 아무런 향을 미치지 않

았다. 이는 일부에서 제기되고 있는 게임에 한 

강박  부정성을 재고하는 결과로써 다음과 같은 

시사 을 제공해 다.

첫째, 게임 이용은 청소년의 도덕성에 아무런 

향을 주지 못한다는 이다. 이는 많은 사회  우
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려와 달리 게임이 도덕  하자가 없는 청소년의 

여가 향유 형태라는 사실을 의미한다. 따라서 청소

년 게임 문화와 게임 이용이 청소년의 도덕성에 

부정 일 것이라는 편견은 해소될 필요가 있다.

둘째, 게임의 도덕  기능과 가능성에 한 논의

가 활발하게 이루어져야 한다. 본 연구 결과, 비폭

력  게임 이용뿐만 아니라 폭력  게임 이용에서

도 게임 이용시간은 도덕성에 아무런 향을 주지 

못했다. 즉, 타인에 한 폭력과 해를 제로 한 

폭력  콘텐츠를 향유하면서도 실제 도덕성에는 별 

다른 향을 미치지 못했다는 사실이다. 이는 게임 

세계에서 일어나는 비도덕  행 의 역과 실제 

생활수 에서의 도덕  역이 서로 다를 수 있다

는 사실을 암시한다. 나아가 만약 게임이 가진 도

덕  논 을 발굴하고 실제 활용할 수만 있다면 

게임 역시 문학이나 화를 비롯한 다른 매체에서

처럼 도덕 교육 측면에서 유용한 도구가 될 수 있

음을 나타낸다[29].

4.2 연구의 한계   후속 연구 제안

해당 연구는 다음과 같은 에 몇 가지 한계를 

가지고 있다.

첫째, 본 연구는 도덕성과 한 연 을 가진 

개인 내  요인으로부터 출발했지만, 청소년 문화 

연구에 있어 핵심 인 측면이라고 할 수 있는 

래요인과 부모요인들을 고려하지 않았다는 한계를 

가지고 있다. 특히 래 집단에 의해 게임 이용과 

과몰입이 증 한다는 선행 연구를 감안할 때[4], 

래집단이 게임을 어떻게 이해하고 있는지 그리고 

래집단과의 집단  게임 이용에 있어 청소년이 

자신을 어떻게 평가하고 있는지 등 다양한 래 

요인들을 반 하여 도덕성과 어떤 향이 있는지를 

악해볼 필요가 있다. 

둘째, 도덕성을 바탕으로 한 여러 변인들과 게임 

이용 간의 계를 장기 인 연구로 악하지 못했

다는 한계가 있다. 특정 시 에서의 결과와  

데이터를 통한 결과는 다소 상이한 양상을 나타날 

수 있기 때문이다. 

셋째, 학자에 따라 도덕성에 한 정의와 도덕성 

측정 도구가 다르게 나타난다는 을 고려할 때 

해당 연구는 다양한 도덕성의 측면을 모두 포 하

지는 못했다는 한계를 가지고 있다.  

 이에 본고에서는 첫째, 도덕성  게임 이용과 

연 되어 있는 다양한 심리  변인들을 추가로 발

굴하는 것뿐만 아니라 사회 , 환경  변인을 고려

한 후속 연구를 제안하며 둘째,  데이터  

실험을 통한 게임과 도덕  계성에 한 더 정

한 방법론의 용 그리고 셋째, 본 실험의 결과

를 바탕으로 게임의 도덕  기능과 가능성에 한 

추가 인 논의를 제안하는 바이다.
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