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요약

본 연구는 게임 플레이 효과에 대한 양면적인 측면의-긍정적(인지 욕구), 부정적(게임 중독)-효과를 분석하
여 게임 규제 정책과 게임 연구가 나아가야 할 방향을 제안했다. 게임 장르의 특수성에 초점을 두고, 게임 플레
이가 인지 욕구와 부정적 효과에(중독/과몰입) 미치는 영향에 대해 논의했다. 또한, 게임 플레이 효과는 게임 
정책과 밀접하게 관련이 있으므로, 게임 유저를 중심으로, 게임 장르와 게임 규제 정책에 대한 태도가 어떤 
관계가 있는지 분석했다. 분석 결과, 게임 장르의 특성에 따라 게임 플레이의 효과와 규제에 관한 태도가 상이
하게 나타났다. 게임을 오래 할수록 게임 중독 효과가 증가했지만, 동시에 인지 욕구도 상승했다. 게임 규제 
대상이었던 RAS(Role playing, AOS(Aeon of Strife), Strategy) 게임 장르를 플레이할수록 게임 중독을 상
승시켰지만 동시에, 인지 욕구를 높이는 데도 기여했다. AR(Augmented Reality) 장르 플레이는 인지 욕구에 
긍정적으로 영향을 미쳤던 반면, 전반적인 게임 규제에는 찬성하는 태도를 보였다. 본 연구결과는 게임 플레이
가 가져오는 긍정적인 효과와 부정적인 효과를 동시에 트레이드 오프 (trade-off)할 수 있는 밸런싱 전략이 
요구된다는 시사점을 제공한다. 
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Abstract

This study looks at the social implications of gaming disorder by considering the situation in Korea. 
Focusing on specificity of game genres, this study analyzed two aspects of the game playing effect—
positive(cognitive needs) and negative(game addiction)—and suggested directions for game regulation 
policies and game addiction studies, since game playing effects are closely related to game regulatory 
policy. To analyze game effects and attitudes to regulations, this study performed regression analysis 
based on the online survey. Results show that game playing effects and attitudes toward game 
regulation differ based on the nature of game genres. While longer gaming increased the effect of 
addiction, it also increased cognitive needs. Playing roleplaying, Aeon of Strife, and strategy game 
genres(RAS), which are subject to game regulation, increased game addiction levels but simultaneously 
contributed to increased cognitive needs. While playing augmented reality genres positively affected 
cognitive needs, it also showed favorable attitudes to general game regulation.
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I. 서 론

게임 시장 규모나 수출 실적으로(59억2천300만 달
러, 2018년) 인해 한국 게임의 중요성이 세계적으로 주
목받고 있는 가운데, 한국 온라인 게임을 한국의 3대 
발명품이라1 명명했을 정도로 게임에 대한 평가와 기대
는 상당하다. AR(Augmented Reality), 위치기반서비
스 기술과 IP(Intellectual Property)의 결합으로 인한 
포켓몬 고2와 같은 새로운 개념을 적용한 게임의 등장
으로 게임에 대한 언론과 대중의 관심이 더욱 높아졌
다. 하지만, 한국 청소년 15%가 인터넷 게임과 스마트
폰에 중독되었으며(여성가족부, 2018), 성인의 1.2%는 
인터넷 게임 중독으로 일상생활에 심각한 지장을 받는 
것으로 보고됐다(보건복지부, 2017). 한국 정부의 각종 
게임규제, 중국의 수출규제(판호 제재)와, WHO에서 게
임 중독 혹은 게임 장애를(Gaming disorder) 질병으
로 규정하는 국제질병분류기호(International 
Classification of Diseases) 개정안을 공개하면서 
(2018년 6월) 게임을 둘러싸고, 사회적으로 쟁점이 되
고 있다.

WHO는 gaming disorder의 주요 징후로 a) 통제 
불능(게임 플레이 빈도, 강도, 지속 시간 등), b) 게임 
세계를 현실보다 중요하게 인식, c) 일상에 부정적 영향
에도 게임을 지속하는 현상으로 제시했다. WHO의 진
단은 게임 중독을 연구했던 많은 연구와도 일맥상통하
다 (e.g. [1-4]). 이러한 연구는 설계단계부터 중독성이 
높은 게임 타이틀을 연구 대상으로 정하고, 종속변수를 
게임 중독으로 설정하고 있다. 또한, 기존의 많은 연구
가 게임의 부정적 영향/효과를 강조하고 있는데, 귀무
가설이 기각되지 않은 연구 결과에 대한 저널 출간이 
현실적으로 어려운 학계의 환경을 고려해 본다면(게임 
연구에 나타난 출간 편향, e.g. [5-7]), 게임 중독 효과
가 발생하지 않아 출간되지 않았던 많은 연구도 존재할 
수 있다. 즉, 연구 설계단계부터 게임 중독에 국한된 연
구들만으로는 게임 효과의 객관성을 정당화할 수 없을 
것이다. 이와 반대로, 게임의 긍정적인 측면에 관한 연

1 2018년 9월 방영된 KBS 명견만리에서 위정현 중앙대 교수의 
(한국게임학회 회장) 주장. 

2 2016년 9월 <포켓몬 고> 인앱 결제로 (개발자/판매자가 애플리
케이션 내에서 디지털 콘텐츠를 판매) 7억 달러 매출을 달성했
다.

구는, 건강, 의료, 혹은 교육적 기능에 많은 초점이 맞춰 
있다[8-10]. 이들 연구도 연구의 설계단계부터 건강 증
진이나 학습 효과를 예상할 수 있는 designed 된 게임 
타이틀을 중심으로 종속변수를 건강/의료/교육 효과로 
설정하고 있다. 이렇듯, 지금까지 많은 연구는 게임의 
부정적 측면(폭력/중독성) vs. 긍정적 측면으로(건강/의
료/교육) 양분되었다. 결국, 게임 플레이에 대한 단편적
이고 일방적인 효과만을 살펴볼 수 있었다. 

게임의 효과는 게임 정책과 밀접하게 관련이 있으므
로, 본 연구는 게임 규제와 밀접하게 관련이 있는 게임 
장르와 게임 규제정책에 관한 태도 분석의 필요성을 강
조한다. 2019년 현재까지 셧다운제에 대한 사회적 합
의가 이루어지지 못한 이유는 게임 효과나 정책의 실효
성에 대한 논쟁과 더불어, 다양한 공청회 부재 및 여론
에 대한 이해가 부족한 상황에서 게임 셧다운제 법안이 
(2011) 통과됐기 때문이다3. 기존 연구들이 게임 플레
이 시간을 중심으로 규제에 관한 태도를 고찰했던 반면 
(e.g. [11][12]), 플레이 시간과 더불어 다양한 요소에 
대한 분석이 필요할 것이다. 게이머들은 다양한 게임 
타이틀을 플레이하고 있지만, 장르에 대한 이해가 부족
한 상황에서 게임 전체를 부정적으로 인식하고, 규제 
대상화하는 경향이 있다. 어떤 게임 장르가 중독과 밀
접하게 관련이 있으며, 게이머들은 어떤 장르가 규제가 
필요하다고 생각하는지, 게임 유저의 관점에서 살펴보
고 또한, 그 이유가 무엇인지 고찰해야 할 필요가 있다. 

 

Ⅱ. 연구목적

본 연구는 게임 플레이 효과에 관한 단편적 연구 패
러다임에서(긍정 게임 vs. 부정 게임에 관한 이분법적
인 연구 프레임) 벗어나, 게임 장르를 중심으로 게임의 
양면적 효과를 분석하는 데 목적을 두고 있다. 앞서 언
급했듯이, 기존의 많은 연구는 게임 효과를 게임 플레
이 시간을 기준으로 일상 현실에 부정적으로 영향을 주
는 점을 중독으로 정의했고, 폭력성/중독성이 짙은 몇 

3 WHO의 game disorder의 발표로, 세계 여러 국가가 게임을 
더 강력히 규제할 가능성이 크기 때문에, 게임 규제에 관련된 행
정명령, 법안/법률이 한국의 정치적 상황에만 국한되지 않을 것
이다.
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가지 타이틀을 중심으로(특히 MMORPGs 게임 플레이 
효과) 연구 결과를 발표하였다(e.g. [13-16]). 하지만, 
게임 플레이 시간에 대한 영향력과 이를 통제한 이후 
MMORPGs뿐만 아니라 다양한 게임 장르가 게임 중독
에 미치는 영향에 대해 살펴볼 필요가 있다. 또한, 
González-Bueso et al. (2018)에 따르면[17], 
gaming disorder와 문제적 게임이용에 관한 연구의 
대부분은 유럽 국가들에서 진행되었다. 게임과 관련된 
산업적, 의학적(중독), 정치/사회적(게임 규제) 이슈가 
중요한 사회 담론으로 형성되고 있는 한국의 게이머를 
통해 gaming disorder에 대한 사회적 함의를 살펴볼 
필요성이 있다. 

미디어 중독과 인지적 특성과의 관계를 분석한 
[18-23], 기존의 많은 연구는 개인의 인지 특성/속성을 
독립변수로 설정하여, 낮은 인지적 속성이 미디어 중독
을 일으킨다는 결론을 내렸다 (e.g. [24-27]). 인지 욕
구가 게임 중독과 반대되는 개념이 아니고, 게임 중독 
척도처럼 ‘게임으로 인해 발생하는 효과’는 아니지만, 
기존 연구에서 게임 플레이가 게임의 심리적 태도/성향
에(우울증, 행복, 자존감 등) 부정적인 영향을 미치며, 
인지 욕구가 낮을수록 게임 중독에 빠질 위험이 컸다는 
연구 결과를[28] 착안해 본다면, 역으로 게임이 개인의 
심리에 긍정적으로 작용할 수 있다는 점도 고려해 볼 
수 있을 것이다. 하지만 인지적 욕구와 게임 중독에 관
한 연구는 설계단계부터 종속변수를 게임 플레이의 부
정적 효과에(게임 중독 혹은 과몰입) 국한하여 게임 효
과의 단편적 특성만을 파악했던 경향이 있다. 나아가 
게임 장르의 특수성에 착안해 게임 플레이의 양면적 효
과를 고려해 보면, 게임 장르마다(협동심, 전략적 사고/
판단을 요구하는 게임 vs. 주로 시간 보내기를 위한 게
임) 게임 플레이의 효과가 다를 수도 있다. 

또한, 새로운 기술을 접목한 게임 플랫폼의 등장과 
게임 장르의 교차 현상으로 기존 게임 연구 패러다임
(게임 중독)만으로는 게임을 둘러싼 새로운 이슈들을 
이해하는 데 한계가 있다. 구체적으로, 기존의 PC 중심
의 롤플레잉 게임은(MMORPGs) 모바일 게임으로(e,g. 
리니지 M, 테라 M, 검은사막 M) 교차 출시되고 있고, 
현존감이 더욱 높아진 VR(Virtual Reality) 혹은 AR 
플랫폼/게임 타이틀이 등장하고 있다. 신기술에 대한 

기대는 역으로 새로운 기술에 대한 공포
(Technophobia)와 새로운 기술을 도입 적용한 게임
에 대한 공포를(Game phobia) 일으키기도 한다
[29][30]. 이러한 공포는 게임을 규제의 대상으로 삼게 
되는데, 이러한 이유로 게임 유저라 하더라도 규제 반
대에 반드시 적극적인 태도를 보이지 않을 수도 있다. 
이렇듯 게임 장르 및 새로운 게임 플랫폼의 순기능/역
기능의 측면과 아울러, 게임의 이해를 위해서는 정책/
규제에 대한 인식과 게임 장르/플랫폼의 이해 및 이를 
플레이하는 집단에 대한 이해 모두가 뒷받침돼야 할 것
이다.

본 연구 결과를 통해, 게임 규제 대상인 게임 장르 플
레이 효과에 대한 심층적인 이해는 물론(양면적 효과), 
게임 장르와 게임 중독과의 관계를 고찰할 수 있을 것
이다. 또한, 인구 통계학 변수가(특히 게임 규제 대상 
자녀를 둔 부모 집단) 게임의 실질적인 효과와 게임 규
제 태도와 어떤 관계가 있는지 살펴볼 수 있을 것이다. 
이러한 게임의 효과와 규제에 관한 태도를 분석하기 위
해 본 연구는 설문 조사를 이용한(National sample 
study, N = 1,362) 통계 방법을(regression analysis) 
적용했다. 본 연구를 통해 게임에 대한 이해를 높이고, 
게임 중독 및 게임 규제 연구 방향에 대한 유용한 학문
적 제안을 하고자 한다. 

Ⅲ. 선행 연구 및 이론적 논의

1. 게임 중독

연구 문제1: 게임 장르와 게임의 부정적 효과는 어떤 
관계가 있는가?4

게임의 부정적인 효과에 관한 기존의 많은 연구는 
Young (1996)이 제시한 인터넷 (게임) 이용시간을 기
준으로 측정하고 개념화했다[31]. Young의 Internet 

4 모바일 플랫폼을 주로 이용해서 캐주얼하게 플레이하는 소셜/퍼
즐/웹 보드SPW (e.g. 클레시 오브 클랜, 카카오사천왕, 모두의 
마블, 바둑) 게임이나 포켓몬 고와 같은 AR게임과 게임 중독에 
대한 선행 연구가 부족한 관계로 SPW와 AR 장르의 효과를 연
구 문제로 설정하였다. 
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Addiction Test는 게임 의존(dependency), 금단현상
(withdrawal symptom), 내성(tolerance) 등과 같이 
일상생활에 물질적이며, 정신적인 악영향을 포함하는
데, 이는 DSM-5(APA, 2015)에서 제안한 인터넷게임 
장애 진단 준거와 매우 유사하다. Young(1996)의 인
터넷 중독 측정은 한국의 게임 중독 연구에서도 많이 
사용되고 있지만, Young의 측정에 대해, “기존의 여러 
연구도 온라인 게임 중독을 인터넷 중독의 하위영역으
로 보아 분석하는 것이 타당한지에 대한 의문을 공통으
로 제기하고 있다.” ([32] p. 386). 연구자들은 게임 중
독이 다면체적인 현상임을 인지하고, 측정을 위한 다차
원적인 문항을 제시해야 한다고 주장했다[32]. 이를 위
해 관계적 측면; 부모의 양육 태도와 부모-자녀 간 의
사소통 방식[33]이나, 대인관계 만족도와 같은 정서적 
문제 [34], 사회환경적 요인의 중요성 [35]에 대한 많은 
논의가 있었다. 

하지만, 2018년 9월 WHO에서 게임 중독 혹은 
Gaming disorder를 진단하는 척도로 제시한 조건들
은 Young의 측정과 크게 다르지 않다. 행동적인 측면
에서 게임 플레이로 인해 개인, 가족, 사회, 교육, 직업 
혹은 여타 중요한 사회생활 등에 부정적 효과가 충분히 
지속돼야(최소한 12개월간) 한다고 명시하고 있다.5 

결국, 게임으로 인해 가족 및 친구 관계 단절, 학업/
일에 부정적 영향, 게임 플레이로 인한 수면 시간 단축
(게임 셧다운제의 시작은 청소년의 수면권 확보/보장이
었다; 청소년 보호법 제26조, 심야시간대의 인터넷게임 
제공시간 제한) 및 부정적 감정 회피와 같은 게임의 부
정적 지표를 통해 WHO가 제시한 Gaming disorder
를 개념화하고 이해할 수 있다. 본 연구에서는 
CSU(Comprehensive Scale for assessing Game 
behavior)에서 제시한 (e.g. [36]) 문제적 게임이용 중 
게임의 부정적 효과를(4문항) 측정의 준거로 게임 중독
을 개념화했다. 게임 중독 연구에서 가장 중요하게 제
시되었던 시간에 따른 게임의 부정적 효과 측정을 기준
으로 다음과 같은 가설을 설정했다. 

가설 1-1: 게임 플레이 시간은 게임 중독에 긍정적으
로 영향을 미칠 것이다. 

5 https://www.who.int/features/qa/gaming-disorder/en

게임 장르와 게임 중독과의 관련성에 대해서 정치권
의 흥미로운 발언이 있었다. 2013년 게임 중독 법안을 
발의할 당시 보수당의 한 정치인은 리니지, 월드 오브 
워크래프트, 메이플 스토리와 같은 롤플레잉 게임
(RPGs, MMORPGs)과 AOS (Aeon of Strife, e.g. 리
그 오브 레전드, 히어로즈 오브 더 스톰) 게임 장르가 
집단 중심의 게임 특성으로 인해 중독적 행동을 이야기
하기 쉽다고 주장했다. MMORPG나 AOS 게임은 동료 
게이머와(길드 구성원 혹은 함께 플레이하는 집단) 함
께 게임을 하는 경향이 많으므로, 동료 집단의 지나친 
게임 플레이와 이로 인해 동료 간 압박감(peer 
pressure), 보상을 위한 과도한 플레이 때문에 궁극적
으로 게임 중독을 유발한다는 논리이다(e.g. [37][38]). 
이 논리는 롤플레잉을 선호하는 집단이 높은 중독성향
을 보였고 [39], 롤플레잉 게임 내 공격성이 중독에 영
향을 미친다는 연구결과[40]와 유사한 맥락을 갖는다. 
또한, 문명(Civilization) 및 풋볼 매니저(Football 
Manager)와 같은 일부 전략 장르(Strategy) 게임은 과
몰입을 쉽게 야기하는 게임 속성 때문에 ‘악마의 게임’
이나 ‘폐인 게임’과 같은 별명을 얻기도 하였다. 
RPG/MMORPGs, AOS, Strategy 장르의 부정적인 속
성과 기존 연구 결과들을 중심으로 다음과 같은 가설을 
설정했다.

가설 1-2: RAS(RPG, AOS, Strategy) 장르 플레이
는 게임 중독에 긍정적으로 영향을 미칠 것이다.

2. 인지 욕구 

연구 문제2: 게임 플레이와 인지 욕구는 어떤 관계가 
있는가? 

기존의 여러 연구가 개인의 심리적 속성 혹은 개인의 
특성들이 게임 중독에 미치는 요인들을 분석했는데, 낮
은 인지 욕구도 중요한 요인으로 게임 중독에 영향을 
미쳤다. Cronbach와 Snow[41]에 따르면, 지식, 기술, 
과거 경험과 같은 개인적 차이 혹은 개인의 특수한 성
질은 배움의 역량에 따라 결정된다고 했는데, 이러한 
역량에 대한 욕구 혹은 배움의 가능성은 개인의 인지 
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노력과(effortful cognitive activities) 밀접하게 관련
이 있다. 즉, 인지 욕구가 높은 사람은 복잡한 사고에 
대한 노력을 기울이며(higher sophistication), 인지 
욕구가 낮은 사람은 체험적인(heuristic) 속성에 의존
하며, 깊은 사고화 과정을 지양하는 경향이 있다[42].

인지 욕구, 게임 사이트 신뢰도와 게임 중독과의 관
계에 관한 연구에서 진창현과 정의철은 (2009) 게임 사
이트 정보 이용 혹은 게임이용의 능동 혹은 수동적 반
응/대처의 논리로 인지 욕구가 높고 낮은 집단의 차이
를 설명했다[28]. 인지 욕구가 높은 집단일수록 게임 중
독성에 능동적으로 대처하고, 이성적 사고화 과정을 통
해 온라인 게임 사이트를 평가하는 반면, 인지 욕구가 
낮은 집단의 경우, 게임 중독성과 게임 사이트 평가에 
수동적인 경향을 보였다. 이렇듯 선행 연구는 개인의 
인지 특성/속성이 중독성에 미치는 영향에 관해 연구했
지만, 역으로 게임 플레이가- 특히 게임 장르의 특수성
으로-인지 욕구에 영향을 미칠 가능성도 있을 것이다. 
또한, 게임 중독 논의에서 밝혔듯이, 장시간 게임 플레
이가 게임에 의존하는 수동적 경향을 높인다는 연구 결
과를 기준으로, 본연구에서는 다음의 가설을 설정했다. 

가설 2-1: 게임 플레이 시간은 인지 욕구에 부정적으
로 영향을 미칠 것이다.

게임 장르와 인지 욕구와의 관계는, 앞서 제시했던, 
게임의 부정적 효과와 게임 장르 사이에서 나타난 연구 
결과를 바탕으로 가설을 설정했다[39][40]. (온라인) 롤
플레잉 장르가 여러 부정적 효과를 도출했듯이, RAS 
게이머가 능동적으로 사고하지 못하도록 인지 욕구에 
부정적인 영향을 미칠 가능성이 크다.

가설 2-2: RAS 장르 플레이는 인지 욕구에 부정적으
로 영향을 미칠 것이다. 

3. 게임 규제 태도

연구 문제3-1: 인구학적 변인과 게임 규제 태도는 어
떤 관계가 있는가? 

2016년 콘텐츠 진흥원에서 발간한 게임 보고서에 따
르면, 20대 성인의 68.1%가 게임 셧다운제의 명칭과 
내용을 모두 알고 있었지만, 50대의 경우, 26.5%만이 
명칭과 내용을 인지하고 있었다[63]. 보고서에서 분석
된 게임 규제에 대한 인식이 게임 규제에 관한 관심과 
동일할 수는 없겠지만, 연령이 증가할수록 게임 규제에 
관해 상대적으로 적은 관심을 보인다고 해석할 수 있
다. 연령에 따른 게임규제 인식 차는 부모 세대와 청소
년 세대의 온라인 게임 인식 차이에 관한 연구[43]에서 
더 구체적으로 살펴볼 수 있다. 부모 세대 집단에서 게
임의 영향을(부모-자녀 대화 단절, 갈등) 부정적으로 인
식하는 경향도 높았고, 부모 세대들은 청소년 세대보다 
규제의 필요성에 대해 찬성하는 경향이 높았다.

미디어 효과와 규제와의 관계는 3자 효과(third 
person effects) 연구에서 많은 논의가 있었다(e.g. 
[44-46]). 특히, 게임의 부정적 효과에 대한 3자 효과와 
전반적인 게임 규제 태도에 관한 연구[47][48] 에서, 게
임의 (부정적인) 영향력에 대해서, 본인보다는 성인, 성
인보다는 어린이/청소년이 받게 될 영향력이 크다는 결
과가 두 연구에서 공통으로 나타났다. 하지만 일반적인 
3자 효과와 다소 다른 흥미로운 결과가 도출됐다: 대학
생(성인)을 대상으로 한 연구에서, 어린이/청소년에게 
게임이 부정적일 것이라는 지각이 아니라, 일반 성인이 
게임에 더 부정적으로 영향을 받을 것으로 인식할수록 
전반적인 게임 규제나[48] 게임 중독 법안에[47] 찬성
하는 경향을 보였다. 즉, 자신보다 다른 성인들이 게임
의 영향을 더욱 많이 받을 것으로 생각할수록, 게임 규
제에 찬성하는 결과를 얻었다. 이들 연구를 통해서, 어
린이나 청소년이 받는 게임의 영향력 인식보다는 성인
에 대한- 특히 연령대 및 부모 집단별- 연구의 필요성
을 재고할 수 있다. 인구학적 변수가 규제 태도에 중요
했던 선행 연구 결과에 기반을 두고, 본연구는 다음과 
같은 가설을 설정했다. 

가설 3-1: 나이가 많을수록 게임 규제에 찬성할 것이
다.

가설 3-2: 게임 규제 대상인 자녀를 둔 부모 집단은 
게임 규제에 찬성할 경향이 높을 것이다. 
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또한, 기존의 연구에서 공통으로 게임 이용량 (시간)
을 기준으로 게임의 부정적인 영향 및 규제에 대한 태
도를 측정하였던 것을 바탕으로, 본 연구에서도 선행 
연구에 따라 다음과 같은 가설을 설정했다.

가설 3-3: 게임 플레이 시간은 게임 규제(지지)에 부
정적으로 영향을 미칠 것이다.

게임 장르와 게임 규제에 관한 태도와의 관계를 분석
한 선행 연구 부족으로, 본 연구는 다음과 같은 연구 문
제를 제시한다. 

연구 문제3-2: 게임 장르와 게임 규제 태도는 어떠한 
관계가 있는가? 

MMORPGs를 플레이하는 집단에서 게임의 부정적
인 효과가 높았고, 이러한 집단이 중독 혹은 과몰입 위
험 집단 (플레이 시간이 상대적으로 다른 장르보다 많
은 경향이 있으므로)에 포함될 경향이 높다는 점을 고
려해 본다면, RAS 장르와 게임 규제 태도에 관한 관계
를 예측할 수 있을 것이다. 또한, 선행 연구에서 제시했
던, AR 게임의 긍정적 효과를 고려해 볼 때, AR 장르를 
많이 플레이하는 집단의 경우, 게임 규제에 반대할 경
향이 높을 수 있다. 본연구는 게임 장르와 게임 규제 태
도에 관한 다음과 같은 가설을 설정했다. 

가설 3-4: RAS 장르를 플레이할수록 게임 규제에 반
대할 것이다.

가설 3-5: AR 장르를 플레이할수록 게임 규제에 반
대할 것이다.

Ⅳ. 데이터

게임 장르와 게임의 부정적 효과, 인지 욕구, 게임 규
제 태도와의 관계를 분석하기 위해 2016년 10월 26일
부터 11월 2일까지 19세 이상 성인을 대상으로 온라인 
설문 조사를 수행하였다. 본 연구를 위해 온라인 패널 

회사 Embrain을 이용하여 설문 조사를 시행했다. 
2015년 한국 인구의 74%가 PC 또는 모바일로 게임을 
플레이했다는 점을 고려했을 때 (게임백서, 2015), 본 
연구의 조사 대상인 게이머를 분석하기 위해서 온라인 
설문 조사를 사용하는 것이 적절하다고 판단했다. 
Embrain 패널은 1백만 명이 넘는 온라인 인구로
(online population) 구성되며, 패널은 행정자치부의 
주민 인구를 (인구 조사, 2015년 10월) 기준으로 연령, 
성별 및 지역별 비율로 할당했다.

연구 표본에는 총 1,759명이 포함되어 있다. 조사 참
여자는 무작위로 선정되어 온라인 초대 전자 메일을 통
해 설문 조사 URL을 받았다. 초대 전자 메일에는 설문 
조사를 완료하는 데 예상되는 시간과 (30분) 보상 인센
티브가 포함되었다. 총 5,115명이 메일을 확인하였고, 
4,963명이 설문 조사에 참여했으며 2,162명이 설문 조
사를 완료했다. 2,162건 중 403건은 응답 시간이 너무 
짧고, 중간에 종료되거나 불성실한 답변으로 인해 최종 
데이터에서 삭제되었다. 응답률은 AAPOR 방법 4.0 
(웹) 버전을 기준으로 30%였다. 설문응답자의 대표성
을 측정하기 위해 인구 총 조사 (2015) 데이터와 비교
한 결과, 본 연구의 표본은 대표성을 보였다. 주요 연구 
주제로서, 현재 게임을 하는 (최근 12개월 동안) 게이머 
(N = 1,362)에 초점을 두고 분석을 진행했다 (77.4%)6. 

Ⅴ. 측정

교육. 최종학력/교육은 “초졸” (1), “중졸” (2), “고졸” 
(3), “2년재 이상 대졸” (4), “대학원 졸” (5) 기준으로 
측정했다. 소득. “1천만원 이하” (1), “1천만원~2천만
원” (2), “2천만원~4천만원” (3), “4천만원~6천만원” 
(4), “6천만원~8천만원” (5), “8천만원~ 1억 원” (6), “1
억 원 이상” (7)로 소득을 측정했다. 게임 플레이 시간
은 하루 동안 게임을 하는 평균 시간 (2015년 10월 이
후)으로 측정했다: “게임을 하지 않는다” (0), “1시간 미
만” (1), “1시간~2시간” (2), “2시간~3시간” (3), “3시간 
이상” (4). (M = 2.96, SD = 0.97)[표 1].

6 2015년 일반 국민의 게임 이용률 조사에 따르면 (게임백서, 
2015) 국내 인구 10명 중 7.4명이 게임을 플레이하고 있다는 결
과와 유사하다.
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표 1. 인구학적 변수                (N = 1,362)

M SD

성별(1 = 남자, 2 = 여자) 1.44 0.50

나이 38.7 11.07

교육 3.88 0.60

소득 3.22 1.42

부모(만 19세 미만 자녀 기준) 0.36 0.48

게임 플레이 시간 2.96 0.97

게임 장르7. RPG/MMORPGs, AOS, 전략 게임- 의 
유사한 특성을 기준으로 하여 (온라인-PC 중심, 멀티 
플레이 게임, 몰입감 등), RPG, AOS, 전략 게임 장르의 
빈도를 (0 = “전혀 아니다” 5 = “매우 자주”) 하나의 변
수-RAS-로 구성했다(M = 1.08, SD = 1.24, 
Cronbach’s α = .75). 게임 판매량 순위, 혹은 다운로
드 횟수 등을 기준으로 선별한, 인기 게임들을 중심으
로 게임 장르를 측정했다.

AR(Augmented Reality, 증강현실) 장르는 0 = “전
혀 아니다.” 5 = “매우 자주” 빈도를 기준으로 하나의 
질문으로 측정했다(M = 2.09, SD = 1.80).

소셜/퍼즐/웹 보드(e.g. 클레시 오브 클랜, 카카오사
천왕, 모두의 마블, 바둑) 장르는 (이하 SPW) 0 = “전혀 
아니다.” 5 = “매우 자주” 빈도를 기준으로 하나의 질문
으로 측정했다(M = 0.59, SD = 1.14). 

게임 중독: 게임 중독 지표로 활용되고 있는 문항으
로 (4문항) 0= “전혀 아니다.” 5= “매우 그렇다”의 빈도
로 게임 중독을 하나의 변수로 측정했다; “게임으로 인
해 가족 및 친구 관계가 소홀해졌다.” “학업/일에 지장
이 있는데도 불구하고 게임을 계속하게 된다.” “게임 하
느라, 자는 시간을 줄인 적이 있다.” “좋지 않은 기분에
서 벗어나기 위해 게임을 한다.”(M = 2.09, SD = 1.24, 
Cronbach’s α = .83).  

인지 욕구: 총 5개의 문항을 0= “전혀 아니다.” 5= 
“매우 그렇다”의 빈도로 인지 욕구를 하나의 변수로 측
정했다; “나는 어떤 결과에 대해 왜 그렇게 됐는지 이해

7 회귀분석의 첫 번째 블록에서 게임 플레이 시간을 통제했다. 게
임 장르 플레이 빈도는 게임 플레이 시간과 비례해서 증가하였
다. 즉, 게임 장르 플레이 빈도는 게임 플레이의 강도를 
(intensity) 의미한다.

하려고 노력하기보다는 그냥 있는 대로 받아들이는 편
이다” (역 코딩). “나는 어떤 문제에 대해 새로운 해결 
방법을 배울 때가 즐겁다.” “나는 새로운 것을 배우는 
일에는 별로 관심이 없다.” (역 코딩). “나는 깊이 생각
해야 하는 상황은 가급적 피하려고 한다” (역 코딩). “나
는 어렵고 시간이 많이 드는 문제를 해결할 때 즐겁다.” 
(M = 1.08, SD = 1.24, Cronbach’s α = .75). 

게임 규제 태도 (규제 지지): 게임 규제에 관한 게이
머 유저의 태도를 측정하기 위해서, 본 연구는 게임 규
제에 대한 태도를 0점은 "매우 반대"를 10점은 "매우 
지지"의 11점 척도로 전반적인 게임 규제의 (선택적 셧
다운 및 강제적 셧다운) 입장을 (찬성/반대) 측정했다. 
0에서 10까지의 측정값을 -5에서 +5로 재 부호화/역 
코딩하였으며, -5는 매우 반대"를 +5는 "매우 지지"를 
의미한다(M = -0.04, SD = 2.68).

Ⅵ. 연구 분석 방법

게임 플레이와 게임 장르가 게임 효과 및 게임 규제 
태도에 미치는 영향을 알아보기 위해, 위계적 회귀분석 
모델을(hierarchical regression model) 적용했다. 
우선, 인구학적 변수와 게임 플레이 시간의 효과를 살
펴보기 위해, 이들 변수를 첫 블록에서 대입했고, 다음
으로 게임 장르의 특수성에 초점을 맞추어 두 번째 블
록에 게임 장르 플레이 빈도를 대입했다. 앞서 언급한 
듯이, 게임 장르 빈도는 게임 플레이 시간과 비례해서 
증가하였기 때문에, 게임 장르 플레이 빈도는 게임 플
레이의 강도로(intensity) 해석할 수 있을 것이다.

Ⅶ. 연구 결과

게임 중독 예측 모델. 교육 수준이 높고 (β = .075, 
p < .01 ), 부모 집단일수록 (만19세 미만의 자녀를 둔) 
게임 플레이에 관해 부정적인 영향을 더욱 많이 받는 
것으로 나타났다 (β = .103, p < .001 )[표 4]. 게임 중
독과 게임 규제를 찬성하는 태도가 약한 양의 상관관계
가 (상관계수 r = .063, p < .05) 있다는 점을 고려했을 
때, 부모 집단 변수가 게임 중독 효과를 양의 방향으로 
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예측하는 결과는 매우 흥미롭다. 부모 집단일수록 나이
가 많았지만 (상관계수 r = .239, p < .001), 나이는 게
임 중독과 통계적으로 유의미한 관계가 도출되지 않았
고, 게임 중독 효과는 연령별로 (10세를 기준으로 한) 
차이가 없었다 (Pearson Chi-Square= 80.405, df = 
75, p = .314). 즉, 나이 변수와는 별도로 부모 집단은 
게임 중독 효과를 예측하는 데 있어서, 예상 밖의 결과
를 도출했다. 나아가 성별과 게임 중독은 통계적으로 
유의미하지 않았다는 점을 고려해 봤을 때도, 게임 규
제 대상의 자녀를 둔 부모 집단에서 게임 중독의 효과
가 발생한 결과는 상당히 흥미롭다. 부모 집단이 지닌 
인구 통계학적 측면과 더불어 이를 뒷받침해 주는 다양
한 요인을 추후 연구에서 탐색해야 할 것이다.

게임 플레이 시간과 게임 중독에 관해서는 선행연구
와 유사한 결과가 도출되었다 (β = .183, p < .001 ). 
즉, 게임 플레이 시간을 기준으로 게임중독 효과를 측
정하고 개념화하는 결과를 지지할 수 있었다. 게임을 
오래 할수록 게임으로 인해 일상생활에 부정적인 영향
을 받게 되었다 (가설 1-1 지지).

한국의 게임규제 법안은 본 연구에서 제시한 롤플레
잉, AOS, 전략/시뮬레이션 게임 장르의 (RAS) 부정적
인 영향력을 전제한다. 본 연구결과는 게임 규제론자들
이 지적하고 있듯, RAS 장르 플레이를 할수록 게임중
독을 더 많이 야기했다 (가설 1-2 지지) (β = .274, p 
< .001). 또한, 비록 설명력은 미약했지만 (beta 
score), 흥미롭게도 모바일 플랫폼으로8 다소 캐주얼하
게 플레이하는 소셜 네트워크 게임, 퍼즐, 웹 보드 게임
(SPW)을 플레이하는 집단에서 사회적 관계 단절이나, 
수면 방해, 부정적인 기분에서 도피하기 위해 게임을 
하는 경향이 있었다 (β = .020, p < .001 ). 이 결과는 
Paik et al. (2017)의 연구결과와 유사한데[49]- 스마
트폰으로만 게임을 하는 집단에서 PC-온라인 게임을 
하는 집단보다 게임 중독이 가장 낮게 도출되었던- 본 
연구를 통해, 모바일 플랫폼을 주로 이용한 게임 장르
와 게임 중독과의 관계를 구체적으로 살펴볼 수 있었
다. 게임 중독을 예측하는 변인으로, RAS 장르 플레이

8 설문 당시에는 모바일 플랫폼을 이용한 롤플레잉 (MMORPGs, 
e.g. 리니지 M, 메이플 스토리 M 등) 게임이 발매되기 이전이다. 
모바일 게임은 대부분 PC 플랫폼보다는 진입장벽이 낮으며, 성
별, 연령에 따른 플레이 행태의 차이가 상대적으로 적었다.

어(serious player)와 달리 캐주얼하게 플레이(casual 
player)하는 SPW 장르 게임에서도 게임중독을 상승시
킨다는 결과가 도출되었다는 점은 의의가 깊다. 결론에
서 본 연구결과에 대한 의의를 더 자세히 논의하겠다. 
또한, 포켓몬 고와 같은 AR 장르는 게임의 부정적인 효
과와 통계적으로 유의미한 관계를 보이지 않았다. 인지 
예측 모델 결과를 고려해 본다면, AR 장르를 플레이할
수록 게임 중독보다는 긍정적인 측면이 (인지 욕구) 많
았다. 

1시간 
미만

1~2
시간

2~3
시간

3시간 
이상 Total

20s 86 133 74 49 342

30s 123 139 64 46 372

40s 173 132 37 25 367

50s 148 89 30 14 281

Total 530 493 205 134 1362

Pearson Chi-Square = 82.562, df =9, p < .001

표 2. 연령대에 따른 게임 플레이 시간 

1시간 
미만

1~2 
시간 2~3 시간 3시간 

이상 Total

남성 264 287 131 86 768

여성 266 206 74 48 594

Total 530 493 205 134 1362

Pearson Chi-Square =  18.006, df = 3, p < .001 

표 3. 성별에 따른 게임 플레이 시간 

인지 욕구 예측 모델. 연구에서 고려했던 모든 게임 
장르는 인지 욕구와 긍정적인 관계를 보였다.9 타 장르
보다 RAS 장르를 플레이하는 집단일수록 인지 욕구가 
높게 나타났다 (β = .151, p < .001 )(가설 2-2 기각). 
게임 플레이 시간과 인지 욕구 사이에서 흥미로운 결과
가 도출되었는데 (β= .086, p < .001 ), 게임을 많이 하
면 게임중독과 같은 부정적인 효과도 있었지만(게임 장
르 변수를 통제하지 않았을 때, 게임 플레이 시간의 영
향력), 게임 플레이 시간이 많은- 게임을 많이 하는- 집
단에서 인지 욕구가 높게 나타났다(가설 2-1 기각). 결
론에서 연구 결과에 대한 의의를 더 자세히 논의하겠다.

9 SPW 장르의 경우 p = .076으로 p 값의 유의 수준을 0.1로 했
을 때 통계적으로 유의미했다. 



게임 플레이 효과의 양면성과 게임 규제 태도 연구:게임 장르를 중심으로 433

표 4. 게임 중독, 인지적 욕구, 규제 태도에 미치는 영향
요인 

게임 
중독 인지적 욕구 규제 

태도
B1: 인구학적 

변수

성별 .034 -.023 .130***

나이 -.027 .096*** .206***

교육 .056 .052 -.020

소득 -.031 .002 .045

부모 .114*** .022 .072**

게임 플레이 시간 .061* .177*** -.042

R-Square (%) 11.2*** 3.2*** 8.5***

B2: B1+ 게임 
장르

성별 .025 -.022 .110***

나이 .000 .101*** .190***

교육 .050 .039 -.022

소득 -.021 -.045 .039

부모 .108*** .026 .067*

게임 플레이 시간 .056 .086*** -.041

RAS .013 .151*** -.055

SPW .115*** .054# .027

AR -.142*** .146*** .079*

Total R-Square 
(%) 19.3*** 9.5*** 8.8***

Entries are standardized regression coefficients; 
Significance: #p <.1 * p <.05, ** p < .01, *** p <.001; N = 1,362

게임 규제 태도 예측 모델. 여성일수록 (β= .110, p 
< .001 ), 나이가 많을수록 (β = .190, p < .001 ), 20
세 미만의 자녀를 둔 부모일수록 (β = .067, p < .01 
) 게임규제를 찬성하는 경향이 높았다 (가설 3-1, 가설 
3-2 지지). 나이가 적을수록[표 2] 남성일수록[표 3], 
게임 플레이 시간이 많았지만, 게임 플레이 시간이 게

임규제의 태도와는 통계적으로 유의미하지 않았다(가
설 3-3 기각). 즉, 게임과 규제 태도에 대해서는 게임 
플레이 시간 이외의 요소에 대해 분석해야 한다는 것을 
입증했다.

RAS 장르를 플레이할수록 규제를 지지하지 않았지
만, 통계적으로 유의미하지는 않았다 (가설 3-4 기각). 
가설과 반대로 AR 플레이 집단의 경우 게임규제에 찬
성하는 태도를 보였다 (β = .079, p < .05 ) (가설 3-5 
기각). AR 장르와 게임 중독과 통계적으로 유 의미하지 
않았던 결과와 다르게, AR 장르와 규제 사이와의 관계
를 이해하기 위해서는 다양한 측면에서 연구 결과를 분
석해야 할 것이다. 이를 위해 AR 기술 혹은 AR 게임 
장르가 소개된 시기와 신기술과 규제와의 관계에 대한 
이해가 선행돼야 할 것이다. 결론에서 연구 결과에 대
한 의의를 더 자세히 논의하겠다.

Ⅷ. 결론 및 의의

게임 플레이에 대한 양면적인 측면을-게임 플레이가 
게임중독과 인지 욕구에 미치는 영향- 하나의 연구에서 
살펴보았다. 많은 선행 연구가 연구 대상을 청소년 혹
은 대학생 등과 같은 특정 집단으로 분석하여 게임효과
를 도출했지만, 본 연구에서는 전국 표본을(N = 1,362) 
바탕으로 한국 게이머와 게임 장르의 특성을 객관적으
로 고찰했다. 게임의 영향과 게임규제 정책과의 밀접한 
연관성에 근거하여, 게임 유저를 연구 중심으로 설정하
여, 게임 장르 플레이에 따른 게임규제 정책에 관한 태
도를 분석했다. 인구통계학 변수, 게임 플레이 시간과 
더불어, 특히 게임 장르의 특성을 중심으로 게임 플레
이의 부정적 효과(게임 중독), 긍정적 효과(인지 욕구), 
게임규제 태도를 논의했다. 또한, 게임중독 연구가 나아
가야 할 방향에 대해서 논의했다. 게임 효과에 관한 이
해를 높이기 위해서는 게임 내적인 사안과 (특정 장르/
플랫폼의 이해 및 이를 플레이하는 집단) 외적인 사안
에 (정책/규제에 대한 인식) 대한 이해가 선행되어야 할 
것을 제시했다. 이를 위해 규제 기관에서 문제화하는 
게임 장르와 (RPG/MMORPGs, AOS, 전략 게임), 그 
장르를 플레이하는 게이머가 실질적으로 받는 게임의 
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영향과 규제에 대한 태도를 객관적인 데이터에 근거하
여 분석했다. 또한, 본연구는 새롭게 등장한 AR 장르에 
대한 이해와 모바일 플랫폼 중심의 캐주얼 게임에 
(SPW) 대한 이해를 높이는데 이바지할 수 있었다. 

본 연구 결과에서 나타난 AR 장르의 긍정적 효과는 
다음과 같이 해석해 볼 수 있다. AR 게임은 (포켓몬 고) 
SPW (SNSs, 퍼즐, 웹 보드 게임)'과 달리 실질적인 참
여를 요구한다. 포켓몬 고의 경우 새로운 몬스터를 획
득하기 위해서 실제로 현실 세계에 참여하고 몬스터 획
득을 위한 많은 전략과 전술을 세워야 한다. 이는 AR 
장르가 인지 욕구에 긍정적으로 영향을 미친다는 결과
와도 밀접한 연관이 있을 것이다. 몬스터를 획득하기 
위해 특정 지역으로 이동하며 전략을 세우는 행위는 게
이머로 하여금 깊은 사고화 과정과 인지 노력을 기울이
게 할 것이다. 부정적인 감정을 회피하기 위한 동기에
서 AR 게임을 플레이하거나 AR 플레이가 수면을 방해
하기보다는 (게임 중독 척도의 관점에서), AR 장르 게
임을 플레이함으로써 긍정적인 사고와 육체적인 활력
을 (걷기를 기본으로 하는 플레이) 얻을 수 있을 것이
다. RPG나 SPW 장르와 달리 AR 플레이어가 늦은 밤
이나 새벽에 게임을 하는 경우는 (e.g. 새벽 3시에 몬스
터를 추적) 극히 드물 것이다. 최근 AR 장르에 대해서
는 다양한 긍정적인 효과 (특히 건강 증진)에 대한 연구 
결과가 도출되고 있는데 (e.g. [50-52]), 본 연구 결과
는 선행연구에서 밝혔던 결과처럼 건강 증진은 물론 개
인의 심리적 태도-인지 욕구-에도 긍정적으로 작용했
다.

설명력이 높지 않았지만 (β = .079, p < .05), 흥미롭
게도, AR 장르를 플레이하는 집단에서 게임규제를 지
지하는 경향이 높았다. AR 게임에 대한 높은 인지도와 
인기는 포켓몬 고의 등장과 밀접한 관련이 있다. 본 연
구의 설문이 진행된 시기는 포켓몬 고가 한국에 출시됐
던 시기와 유사한데 (2016년11월), 이는 한국 게이머
가 포켓몬 고와 같은 AR 게임 장르를 처음 접한 시기이
기도 하다. AR 신기술력과 포켓몬 고의 급격한 유행과 
관련해 한국 언론에서도 새로운 기술에 대한 규제에 대
해 많은 관심을 기울이고 있었다. 하지만 새로운 기술
에 대한 공포(Technophobia)와 나아가, 새로운 기술
을 도입 적용한 게임에 대한 공포(Game phobia)로 

인해서, 설문 당시 AR 장르를 플레이하는 집단에서 규
제를 찬성하는 경향을 보였던 것으로 해석할 수 있다. 
혹은, 포켓몬 고의 급격한 유행과 사건 사고 (포켓몬 고 
플레이로 인한 사망 사고 및 교통사고 증가, e.g. 미국 
전역에서 발생한 14만5천여 건의 교통사고가 ‘포켓몬 
고’와 관련이 있다고 추정: [53]) 등으로 인해 AR 기술
과 게임 장르에 대한 규제의 필요성을 인식하고 있었을 
가능성이 있다.        

AR 장르와 규제 태도를 다른 측면에서도 이해할 수 
있다. AR 장르를 플레이하려면 새로운 디바이스와 
(affordance: 포켓몬 고를 지원하는 최신 스마트폰) 새
로운 기술에 대한 수용력 혹은 정보력이(game literacy) 
전제돼야 한다. 즉. AR 플레이어는 얼리 어댑터의 특성
을 보이는데, RAS와 SPW 가진 간접적으로 규제를 받
는 것과 달리, 설문 당시, AR 장르에 대한 규제가 부재
한 측면도 AR 게임 플레이어가 (기술에 대한 얼리 어댑
터) 규제의 필요성에 찬성하는 태도에 영향을 미쳤을 
가능성도 있다. 

많은 연구에서 인지 욕구는 개인 심리적인 변수로 분
석했지만, 본 연구에서는 특정 게임 장르 플레이가 인
지 욕구에 미치는 영향에 관해 고찰했다. 선행 연구에
서 Williams 외 (2006)[54] 및 Martin & Steinkuehler 
(2010)[55] 는 MMORPGs의 사회화 역할과 교육에 대
해 논의했는데, 게임을 이용한 교육/학습에 관한 여러 
연구에서 게임 플레이가 (사회적) 학습에 긍정적으로 
이바지한다고 분석했다 (e.g. [56-58]). 이런 논의들을 
바탕으로 해석해 본다면, 본 연구의 결과는 RAS 게임 
장르의 긍정적 특성을 반영한 것이라 할 수 있다. RAS 
플레이어는 자신의 행동, 동료 게이머의 행동 및 (대적
하고 있는) 상대 플레이어의 전략과 행동 등의 다방면
에 기반을 둬서 전략적으로 행동해야 한다. 목표를 달
성하기 위해서는 (게임 아이템 획득 및 강한 상대와 대
적) 상호 신뢰를 바탕으로 공동/집단행동을 해야 한다. 
따라서 RAS 장르의 이러한 특징은 게임 결과에 대해 
분석하고, 많은 시간을 들여 목표 달성과 문제 해결을 
위한 다양한 방법을 (전략/전술 고찰) 모색하게 한다. 
게임 플레이가 단순한 여가를 위해 소비하는 행위가
(passing time) 아니라, 새로운 도전을 극복하고, 배움
을 위해 노력하는 행위이다. 나아가 RAS 장르를 많이 
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플레이하는 게이머는 집단에 대한 소속감을 느끼고 동
료에 대한 신뢰를 증진할 수 있을 것이다. 본 연구에서
는 게임 동료들간의 신뢰도를 측정하지 않았지만, RAS 
장르 플레이가 인지 욕구와 긍정적인 관계가 도출되었
다는 점은 폭력이나 중독으로 게임을 규정하는 규제 기
관과 게임의 부정적인 측면을 특히 강조하는 언론학자
들이 게임의 긍정적인 측면을 간과하고 있음을 보여주
는 중요한 근거가 될 것이다. 

하지만, 이와 동시에 RAS 게임을 많이 플레이할수록 
게임 중독도 상승하는 결과가 도출됐다. 목표를 이루기 
위한 다양한 전략/전술 모색은 현실/일상생활보다 게
임 플레이에 더 많은 시간과 노력을 기울이게 하고 (결
국은 가족 및 친구 관계가 소홀해지고), 공동/집단플레
이는 동료의 압박감으로 일상생활에 지장이 있음에도 
불구하고 게임을 계속하게 될 수도 있다. 즉, 본 연구는 
동일한 독립변수로 서로 다른 종속변수를 예측한 연구 
결과를 통해, RAS 장르의 양면적 측면을 (인지 욕구에 
긍정적으로 작용하지만, 게임 중독에 이바지하는) 밝힐 
수 있었다. 게임 규제론자들이 게임중독의 원인이라고 
비판했던 특정 게임 장르의 양면성을 게임 정책수립자
와 학자 모두 관심 있게 살펴봐야 할 것이다. 본 연구를 
통해 필자는 게임중독을 전제하면서 연구를 설계하고 
출간하는 학계의 관행 역시 재고돼야 할 것을 제안한
다. 폭력적인 게임을 플레이한 직후, 폭력성을 측정한다
면, 폭력적 성향이 (aggressiveness) 상승하며, 게임을 
오래 하면 과몰입되는 건 어쩌면 당연한 결과일 것이
다. Null 가설에 대한 출간이 (e.g. 폭력적인 게임을 할
수록 폭력성을 보이지 않는 결과 혹은 게임을 오래 할
수록 중독 증상이-내성, 금단, 현실 세계 피해- 나타나
지 않는 결과의 연구) 현실적으로 불가능 한 점으로 
(publication bias) 인해, 현재까지 게임에 대한 객관
적인 연구가 이루어지지 못했다. 본연구에서는, 게임의 
긍정적 부정적 측면을 함께 분석하면서, 게임 플레이와 
장르의 특수성을 이해하는 데 한 걸음 나아갔다는 점에 
의의가 있다.

Ⅸ. 연구 한계 및 추후 연구 제안

인지 욕구와 게임규제 태도에 관한 회귀 모형 설명력 
(R 제곱 값)이 10%로 미만인 점은 주요한 한계점으로 
지적될 수 있다. 하지만 인구학적 변수와 게임 장르만
으로는, 본 연구에서 측정했던 종속변수를 설명하기에
는 구조적으로 한계가 있을 것이다. 특히 인지 욕구를 
예측하는 설명력이 9.5%로 도출되었는데, 이 결과는 인
지 욕구가 게임 플레이 효과에 미치는 영향에 관한 기
존 연구와 달리, 종속변수와 독립변수를 반대로 투입해
서 연구를 설계했기 때문일 것이다. 또한, 인지 욕구가 
개인의 성향 차원에서 측정되었기 때문에 타 변수에 의
해 쉽게 영향을 받지 않을 것이고, 게임의 효과로 이해
하기도 어려울 수도 있다. 나아가 게임이 인지 욕구에 
미치는 인과관계를 뒷받침할 선행연구를 찾아볼 수가 
없었기 때문에, 기존 연구에서는 인지 욕구를 독립변수
로 설정했을 것이다. 하지만, 본 연구는 게임 장르에 따
른 게임 플레이 효과가 개인의 심리적인 성향에도 통계
적으로 유의미하게 영향을 미칠 수 있다는 결과를 도출
했다는 점에서 큰 의의가 있다.

설문을 기반을 둔 평가와 분석은 설문대상자의 주관
적 가치가 반영될 수 있다는 한계점이 있다. 추후 연구
에서는 본 연구에서 측정한 게임 중독, 인지 욕구 변화
를 정량적으로 측정할 수 있는 의학적 데이터 이용하여 
더욱더 객관적이고 의미 있는 결론에 도출 할 수 있을 
것이다. 

다음으로 AR 게임 타이틀 부재와 소수의 AR 플레이
어에 따른 한계점이다. 설문 당시 AR 장르의 게임이 여
타 장르 (RAS나 SPW)와 달리 타이틀이 다양하지 않았
다. 설문 응답자를 고려해 본다면, AR 게임은 포켓몬 
고에 한정될 수밖에 없었을 것이다. 또한, 전체 게이머
의 32.8%만이 AR 게임을 플레이했기 때문에, AR 게임
을 플레이하는 집단이 소수의 얼리 어댑터(early 
adopter) 적인 성향이 있을 수 있다. 얼리 어답터 효과
를 (기술에 대한 affordance와 literacy) 통제해서 더 
객관적이고 정확한 연구 설계를 통해, 추후 연구에서는 
AR 장르를 플레이하는 게이머에 대한 이해를 더욱 높
일 수 있을 것이다.

게임규제의 다양성에 대한 논의도 필요할 것이다. 본 
연구에서는 게임규제에 대한 전반적인 태도를 논의하
였지만, 게임규제 내에서도, 다양한 세부 규제 사안들이 
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존재한다. 피로도 시스템, 내용 규제, 사행성 (확률형 아
이템), 자동 플레이/사냥, 모바일 게임 규제 등 규제의 
다양한 측면도 함께 고려해야 할 것이다. 사행성이 높
은 모바일 MMORPGs를 플레이하는 경우, 타 규제에 
대해서는 반대할 수 있지만, 사행성 측면에서는 찬성할 
수도 있다. 또한, 최근 한국에서 대두하는 모바일 게임
에 대한 규제와 게임 과금 서비스 태도에 대한 논의 역
시 필요하다. 게임 규제 법안의 대상이 되었던 PC 기반 
RAS 장르(Role playing, AOS, Strategy)와 더불어 모
바일 게임에 대해서도 규제의 필요성이 점차 커지고 있
으므로, 모바일 게이머와 PC 게이머에 대한 게임 플랫
폼에 대해서도 추후 많은 연구가 필요할 것이다.

추후 연구에서는, 본 연구에서 게임의 긍정적 효과로 
제시했던 인지 욕구뿐만 아니라 다양한 긍정적인 효과 
(e.g. 건강, 의료, 군사 혹은 교육 분야)에 대한 더 많은 
논의가 필요하다. 현재, 의료 기술 향상을 위해 의학계
는 게임을 활용하고 있으며 (소위 gamification이라 
명명하는), 의료인/군인들을 훈련시키는 많은 게임 프
로그램과 연구들이 [59-61] 존재한다. 이러한 게임 프
로그램을 설계하는 데 있어, 본 연구에서 제시한 게임 
장르의 특이성을 (특히 AR 및 RAS 장르) 활용할 수 있
을 것이다.

콘텐츠진흥원의 게임백서에 (2016) 따르면, “복수의 
게임업계 관계자들은 <포켓몬 고> 성공에서 주목해야 
할 점은 IP가(Intellectual Property) 가진 파급력이라
며 AR 등 기술개발에 힘쓸 것이 아니라 대학 교육 단계
부터 경쟁력 있는 IP를 생산할 수 있도록 환경을 조성
하는 것이 먼저라고 강조했다.” 게임을 규제의 대상 혹
은, 한류 붐에 편승한 수출 상품으로 게임의 가치를 논
하기보다는, 게임 문화의 이해와 게임의 효용에 대한 
객관적인 이해를 바탕으로, 게임에 관한 연구 및 인식
의 제고가 필요하겠다.
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