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요  약

본 논문은 국내에서 실시되고 있는 인터넷게임 셧다운제의 효과성에 한 분석을 한다, 청소

년보호를 목 으로 정부(문화체육 부와 여성가족부)에 의하여 실시되고 있는 선택  셧다운

제와 강제  셧다운제의 효과성을 검증하는 데 을 둔다. 분석 결과 인터넷게임과 게임 독

간의 원인 계를 명확히 증명하기 어렵다. 한 인터넷게임 셧다운제 정책만으로는 인터넷게임

독을 방할 수 없음을 밝힌다. 이를 기반으로 하여 청소년들의 인터넷게임 독 방을 한 

다양한 정책을 제언한다.

ABSTRACT

This paper shows an analysis of the effectiveness of internet games shutdown policy 

being conducted in Korea and focusing on a verification of the effects  of the selective 

games shutdown and the compulsory games shutdown  running for the prevention of 

adolescents’addiction by korea government (Ministry of Culture, Sports and Tourism, 

Ministry of Gender Equality and Family). According to the results, It is difficult to 

clearly prove the causal relations between internet games and addiction. Also the internet 

games shutdown policy is not only  the most effective means for preventing internet 

games addiction. On the basis of it, this paper proposes effective policy measures to 

prevent the internet game addiction of adolescents.
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1. 서  론

잘 갖추어진 국내 ICT 인 라는 국민들의 일상

생활 속 문화소비 형태마  바꾸고 있다. 래시 

기법을 이용한 웹툰 서비스, IPTV를 비롯한 방송

의 다시보기 기능, 스마트폰을 이용한 화 시청 

 방송 다시 보기 등 여러 가지 형태의 새로운 문

화 소비 상들이 나타나고 있다. 특히 게임의 경

우는 스마트폰, 태블릿PC 등의 보  확산에 힘입어 

그 동안 비주류 게임 층 이 던 여성, 장년을 비

롯하여 유아까지 소비계층으로 유입시키고 있다.

게임은 이미 우리 사회에서 오락산업으로 자리 

잡은 지 오래되었다. 체 문화산업 수출액의 50%

이상(2013년 말 기 )을 차지하며, 국내 경제 기여

도가 타 문화산업 장르인 화, 드라마, 애니메이

션, 음악 등을 압도하고 있다. 특히 MMORPG를 

비롯한 온라인게임의 개발  서비스 수 은 세계

 수 이며, 온라인게임 종주국으로 세계의 찬사

를 받고 있다. 

그러나 최근 들어 온라인게임 종주국의 상이 

흔들리고 있다. 미국, 국 등 로벌 게임기업 들

의 국내시장 잠식은 험한 수 까지 와 있는 것

이 실이다. 특히 국의 경우는 국내 온라인게임

의 수입국에서 세계  수출국으로 탈바꿈하여 국내 

게임 기업에 한 지분투자와 서비스로 무섭게 국

내 게임시장을 잠식하고 있다[1,2]. 이러한 상의 

이면에는 우리사회가 아직 게임이 가지고 있는 산

업  상에 비하여 게임을 바라보는 시각이 타 

문화산업에 비하여 부정 이며, 심지어 청소년들의 

정신 ·신체  폐해  학습장애의 주요 원인으로 

게임을 지목하여 법  규제를 실시하고 있는 것도 

원인  하나로 들 수 있다.

즉, 여성가족부의《청소년 인터넷게임 건 이용

제도》(이하 강제  셧다운제)라 칭하는 게임이용

시간제한 제도와 문화체육 부의 《게임시간 선

택제》(이하 선택  셧다운제)가 그것이다. 강제  

셧다운제는 『청소년보호법』제23조3의 1항의 “정

보통신망을 통하여 실시간으로 제공하는 게임물의 

제공자는 16세미만의 청소년에게 오 0시부터 오

6시까지 인터넷게임을 제공하여서는 안된다”는 

법률 조항에 근거를 두고 있다. 한 선택  셧다

운제는 『게임산업진흥에 한법률』 제12조3 제1

항의 “게임물 련 사업자는 게임물 이용자의 게임 

과몰입과 독 방을 하여 과도한 게임물 이용 

방지 조치를 하여야 한다”와 제3호의 “청소년 본인 

는 법정 리인의 요청시 게임물 이용방법, 게임

물 이용시간 등 제한”이라는 조항에 근거하여 게임

이용 시간을 규제하고 있다.

이러한 규제 법률의 시행 후에도 더욱 강력한 

게임 산업 규제 법률안 들이 발의되어 국회 소속 

상임 에 계류되어 있다. 손인춘의원이 표 발의

한『인터넷게임 독 방에 한법률안』과『인터넷

게임 독치유지원에 한법률안』,신의진의원이 

표 발의한『 독 방 리 치료를 한법률안』이 

그것이다. 법안의 내용을 들여다보면 손인춘의원의 

경우『인터넷게임 독 방에 한법률안』제23조는 

“인터넷게임 제공업자는 청소년에게 오후 10시부터 

다음날 오 7시까지 인터넷게임을 제공하여서는 아

니 된다”라고 규정하여 청소년보호법의 강제  셧

다운제의 게임이용 제한 시간을 연장하고 있으며, 

규제 상을 확 하여 모든 청소년에 용하고 있

다, 다만, 제24조와 25조에서 법 반 시 인터넷게

임 련 사업자에게 형벌 신 과징  부과로 제

재 수 을 낮추고 있을 뿐이다.  

한『인터넷게임 독치유지원에 한법률안』제

12조에서는 여성가족부장 은 인터넷게임 련 사

업자에게 연간 매출액의 100분의 1이하의 범 에

서 통령령으로 정하는 비율에 해당하는 인터넷게

임 독치유부담 을 부과 징수할 수 있도록 하여 

사업자들의 부담으로 인터넷 독 치유 소요비용을 

충당하도록 하고 있다.

신의진의원이 표 발의한 『 독 방 리 치

료를 한법률안』제2조제1호는“‘ 독’이란 다음 각 

목의 어느 하나에 해당하는 물질  행  등에 오

용, 남용하여 해당 물질이나 행 에 신체 , 정신

으로 의존하는 상태를 말한다. 가. 알코올, 나. 
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「마약류 리에 한법률」에 따른 마약류, 다. 

「사행산업통합감독 원회법」에 따른 사행산업을 

이용하는 행  는「사행행 등규제 처벌특례

법」에 따른 사행행 , 라. 인터넷게임 등 미디어 

콘텐츠, 마. 그 밖에 독성이 있는 각종 물질과 

행 로서 통령령으로 정하는 것”이라 열거하여 

인터넷게임을 알코올, 마약, 도박과 함께 4  독

으로 분류하고 있다. 더 나아가 인터넷게임 뿐만 

아니라 미디어콘텐츠를 독 유발 물질로 분류함으

로써 인터넷서비스산업 자체를 독 물질 유발 산

업으로 확  용할 수 있는 가능성을 열어 두어 

인터넷산업 발 에 지 한 향을 끼칠 수 있다는 

우려를 낳고 있다. 

이러한 일련의 규제 법률들이 만들어진 배경이 

청소년보호라는 측면에서 추진되는 것이기에 반

를 할 수 없는 측면이 있다. 그러나 인터넷게임을 

둘러싼 규제의 칼날은 정부의 련 부처 간에도 

이견이 있고, 국회 차원의 규제 법률안 등도 게임 

산업 종사자 뿐 만 아니라, 게임을 즐기는 유  층 

 학부모 자체도 헷갈릴 정도로 그 진 를 둘러

싼 찬반 논쟁이 끊이지 않고 있는 것도 실이다. 

게임의 유해성에 한 찬반 논란은 우리나라뿐만 

아니라 게임 주국인 미국을 비롯하여 세계가 겪

고 있는 상임을 감안 하더라도 국내에서 벌어지

고 있는 게임규제 상은 무 앞서 가고 있다는 

인상을 지울 수 없다.

앞서 인터넷게임 이용시간 제한제도(일명 피로

도시스템)1)를 운 했던 국이 제도 시행 몇 년 

만에 그 제도를 용도 폐기하고, 학부모와 게임 업

계의 조에 의한 자율 규제만이 인터넷게임 독

방과 치유에 효과성이 있다는 정책  결정을 내

리고, 자국의 게임 산업의 로벌 경쟁력 확보를 

한 육성책을 마련하여 추진하고 있는 사례나, 미

국 오바마정부가 2012년 12월 코네티컷주 뉴타운

에 치한 Sandy Hook 등학교에서 벌어진 총기 

사건이 발생하자, 곧 바로 미국 질병통제 방본부

(Centers for Disease Control and Prevention)에 

산을 지원하여 게임  미디어상의 폭력 콘텐츠

와 실 생활의 폭력간의 계를 연구토록 지시한 

사례, 2013년 2월 뉴멕시코주에서 발생한 총기 사

건과 9월 와싱톤 해군 시설에서 13명의 사망자를 

발생시킨 총기 난동사건 등의 범인들이 폭력  게

임을 과도하게 이용하여 일으킨 모방 사건일 수 

있다는 견해들을 받아들여, 미국 상원(민주당 상원

의원 Jay Rockefeller 표 발의)이 폭력 게임과 

실 세계의 폭력 간 상 계를 규명하기 한 

연구조사 안‘S134(Violent Content Research 

Act)’을 발의한 사례[2]들은 온라인게임 자체가 

독을 일으키는 원인으로 단정하고 규제 법률부터 

만들어 시행하는 우리에게는 시사하는 바가 크다.

따라서 본 연구는 게임 규제 제도인 “강제  셧

다운제”와 “선택  셧다운제”에 하여 청소년의 

게임 독/ 과몰입의 방  실효성 여부를 분석해 

본 후, 게임과다 이용에 따른 부작용 방지와 게임 

산업의 지속  발 을 한 방안을 모색해 보고자 

한다.

2. 게임규제 제도의 문제  

2.1 복 규제에 한 논란

여성가족부가 『청소년보호법(2011년 5월 19일 

개정)』 제26조에 의하여 16세미만 청소년에게 심

야시간  인터넷게임 제공을 제한하는 강제  셧다

운제를 실시하고 있다. 문화체육 부는『게임산

업진흥에 한법률』제12조 3항에 의하여 게임과몰

입과 독 방조치 차원에서 선택  셧다운제를 

실시하고 있다([Table 1]참조).

이들 법률들은 청소년들의 게임이용 시간제한에 

한 책임을 게임 서비스 기업에게 부담시키고 있

는 데, 12시부터는 16세미만은 게임 서비스를 이용

하지 못하게 하는 시스템을 갖추어야 하고, 18세미

만의 경우는 법정 친권자의 승인 하에 게임 서비

1) ‘피로도시스템’은 게임 진행시간이 3시간을 경과할 경우 이용자

가 획득한 게임포인트를 차감,5시간을 경과할 경우 획득 포인

트를 모두 차감하는 제도
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스를 제공하여야 하는 시스템을 별도로 구축하여 

게임 서비스를 제공하여야 하는 상황이 발생하여 

게임기업의 비용 부담을 가 시키고 있다. 

[Table 1] The comparison of regulatory laws

Selective 

shutdown policy

Compulsory 

shutdown policy

Govern

ment-

org

MCST

(문화 부)

MGEF

(여성가족부)

Law

GAME 

INDUSTRY 

PROMOTION 

ACT

 JUVENILE  

PROTECTION 

ACT

Object Under age 18 Under age 16

Main 

con-

tent

o 2012.1.22.

o select of game 

time by gamer 

or parents

o 2011.11.20.

o prohibit from 

midnight to six 

in the morning

한 강제  셧다운제는 청소년의 게임이용시간 

제한의 실효성 측면에서도  다른 규제와 충돌 

하고 있다. 즉 『게임산업진흥에 한법률시행령』

제16조( 업시간  청소년 출입시간 제한 등) 2항 

가목은 “청소년게임제공업자, 복합유통게임제공업

자, 인터넷컴퓨터게임시설제공업자의 청소년 출입

시간은 오 9시부터 오후10시까지로 한다. 다만, 

청소년이 친권자·후견인·교사 는 직장의 감독자 

그 밖에 당해 청소년을 보호·감독할 만한 실질 인 

지 에 있는 자를 동반한 경우에는 청소년 출입시

간외의 시간까지 출입시킬 수 있다.”고 청소년의 

게임장 출입 시간을 제한하고 있기 때문이다. 18세

미만 청소년은 오후10시 이후에는 다 이 이용하

는 게임장에 출입을 할 수 없도록 되어 있다. 오후 

10시 이후에 양 규제 법률을 용할 수 있는 장소

는 공 이 이용하는 다  이용 장소가 아니라 가

정이나 학교 등 인터넷 사용이 가능한 장소 밖에 

없다[3,4]. 

2.2 인터넷게임이 독유발 매체인가

독이라는 용어는 정신의학, 심리학에서의 학문

 용어는 아니다. 오히려 오용이나 의존성이라는 

용어가 더욱 일반 으로 사용되며, 후자는 신체  

습 과 더불어 단과 내성이라는 표  특징을 

보인다. 물질 독의 기 을 충족하기 해서는 (1)

독이나 즐거움을 추구하는 행동(기분이나 의식을 

환시키려는 의도를 가지고 있어야 하며)에 빠져

들거나 (2)과도하게 사용하는 패턴을 가지거나, (3)

생활의 요한 부분에 부정 이거나 해로운 향을 

미쳐야 하며, (4) 단과 내성 증상을 보여야 한다. 

다른 증상들도 있지만, 이러한 특징들이 과도한 도

박이나 다른 충동조 장애에서 다른 증상들에 비해 

가장 두드러지는 것이다[5].

게임의 과도한 이용을 게임 독이라고 일반 으

로 지칭하는 이유는 게임을 지나치게 이용하는 게

임이용자들에게서 이러한 임상  증후군들의 특징

들이 상담 장이나 객  찰을 통해서 발견되

고 있기 때문이다. 그러나 게임의 과도한 이용자들

을 게임 독자로 단하기에는 물질 독자나 도박

독과 같은 행 독자에서 나타나고 있는 증상들

에 비하여 조 은 다른 일 되지 않은 다양한 양

상을 보이고 있다.

많은 연구자들은 게임 독이란 단어 신에 과

도한 게임 이용 혹은 게임 오용 등의 다양한 용어

를 사용하고 있는 것이 실이다. 이것은 게임 독

자들이 보이는 증상들이 각국의 인터넷 매체 환경

과 문화에 따라서 다양한 형태로 나타나고 있기 

때문에 게임 독자를 별할 수 있는 합의된 평가

툴을 마련하지 못하고 있는 실을 변하고 있다

고 볼 수 있다[6]. 게임이 산업화된 지 40여년이 

지났으면서도 아직 게임 독에 한 합의된 상담 

 치료를 한 지침서를 마련하지 못하고 있다.

그 지만 상담 장에서는 게임의 부작용을 호

소하는 내담자가 늘고, 게임 과다 이용 청소년들의 

학교생활 부 응, 부모와의 갈등, 실생활에서 게임 

콘텐츠의 모방 폭력 등 많은 부정  상들이 

찰되고 있어 국가 사회의 고민거리가 된지 오래되



Journal of Korea Game Society JKGS ❙103

― A Study on the Effects of Internet Games Shutdown Policy in Korea―

었고, 자녀들의 게임 과다 이용에 한 문제로 심

 고통을 호소하고 있는 부모들이 늘고 있는 것

이 실이다. 

이러한 시기에 미국정신의학회(American 

Psychiatric Association)는 2013년 5월에 

DSM-5(Diagnostic and Statistical Manual of 

Mental Disorders-5) 개정 을 내면서 인터넷게임

장애(internet gaming disorder)라는 용어를 섹션

3(Section Ⅲ Emerging Measures and Models)

에 언 하여 인터넷게임 독에 한 세인의 심을 

높 다. 그 지만 한국과 국, 미국의 몇 개 주에

서 인터넷게임장애 사례가 많이 발견되고 있다고 

언 하 고, 아직 정식  정신장애로 분류되기 

해서는 같은 기 , 같은 결과를 보이는 추가 연구

(Conditions for further study)들의 검증이 필요

하다는 입장[7]을 보이고 있다.

‘인터넷게임장애척도(Index of internet gaming 

disorder)’는 아래와 같다.

《지난 12개월 동안 아래의 9개 거  5개 이

상이 해당 될 경우 인터넷게임장애로 진단하고 있

음. 게임의존성에 따라서 mild, moderate, severe

로 구분》

  1. 인터넷게임에 한 몰두

  2. 단

  3. 내성

  4. 인터넷게임사용을 조 하려고 노력하 지만 

실패함

  5. 인터넷게임으로 인해 다른 취미나 활동에 

해 흥미를 잃음

  6. 심리사회  문제에도 불구하고 인터넷을 계

속해서 과도하게 사용

  7. 인터넷 게임하는 시간과 련하여 가족이나 

상담사, 다른 사람들을 속임

  8. 부정  기분을 피하기 해 혹은 경감하기 

해 인터넷 게임을 사용

  9. 인터넷 게임으로 인해 계, 직업, 학업,    

   경력 기회 등을 험하게 하거나 잃음

이것은 미국의사 회(American Medical 

Association)가 2007년에 미국정신의학회에서 

2013년『DSM-5』개정시 인터넷 독을 정식 정신

장애로 검토해주기를 권고하 던 것에 한 답변 

성격이라 할 수 있다. 미국의사 회가 제안했던 온

라인 성 강박증, 인터넷 도박, 페이스북과 같은 

계 독, 비디오 게임 독(인터넷게임 독 포함) 

등을 검토한 결과 인터넷게임만을 정신장애 후보 

성격으로 언 하 고, 이것마 도 추후 더 깊은 연

구를 통하여 정신장애로 분류할 수 있음을 밝힌 

것이다.  

한 인터넷게임장애척도의 사용도 인터넷게임

의 과다이용자에 한하여 사용되어야 하며, 일반

인 인터넷사용, 인터넷도박, 페이스북과 같은 소셜

미디어의 지나친 이용자에 한 평가척도가 아님을 

분명히 하여 오해의 여지를 없애고 있다. 이러한 

진단은 인터넷게임을 통제한다고 해서 인터넷게임 

독에서 벗어나는 것이 아니라 인터넷의 다른 서

비스들인 블로그 검색, 채 , 음란물 검색 등으로 

옮겨가 인터넷을 계속 이용할 가능성이 많은 것이 

실이므로 인터넷게임이라는 매체를 독 유발 물

체로 단정하기는 어렵다는 단일 것이다[8,10].

실제로 게임과 청소년들의 독 계에 한 국

내외 연구물들의 결과도 상 계를 입증한 연구물

들이 주를 이루고 있으며, 인터넷게임이 청소년

독의 원인을 밝 낸 연구물은 없는 것이 게임 독

연구의 실이다.

학교공부, 진학 등과 같은 스트 스 회피의 수단

과 래 친구와의 교류, 친목 등의 방편으로 인터

넷게임을 많이 찾는 것은 각국의 청소년들에게 나

타나는 공통된 모습이나, 인터넷게임을 과다 이용

하는 청소년들이 충동조 장애, 우울증, 사회  부

응, 불안증세, 인기피증 등과 같은 심리  증

상들이 게임 독과 상 계가 있다는 합의된 결론

이 없다. 연구자들마다 몰입과 독이란 용어를 혼

용하여 사용하는 사례가 많으며[9], 연구물들이 사
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용한 독 척도들이 제각기 달라 인터넷게임 독에 

한 단 표 이 되지 못하고[10], 인터넷게임

독자라고 분류된 청소년들마 도 심리  환경  요

인이 청소년들을 인터넷게임에 빠지게 하는 원인인

지, 인터넷게임 과다 이용으로 이러한 심리  증세

들이 발생되었는지에 한 명확한 인과 계를 밝

내지 못하고 있는 것이 실이다.

2.3 규제의 실효성에 한 논란

한국콘텐츠진흥원의 《2013년 게임과몰입 종합

실태조사》조사결과에 따르면, “과몰입군은 2012년 

0.8%에서 2013년 0.7%로 오차범  내에서 다소 

감소하는 경향을 보 고, 과몰입 험군은 2012년 

1.2%에서 2013년 1.2%로 변화가 없었다”는 보고

서[11]와 여성가족부가 밝힌 “강제  셧다운 제도 

시행 이후 오  0시 이후 게임을 이용하는 청소년 

비율이 0.5%에서 0.2%로 감소하 다”는 보고서(여

성가족부 언론보도; 2012.11.15.)는 규제 제도의 실

효성에 한 논란을 불러 일으켰다. 

이러한 논란은 양부처의 셧다운제 정책 추진의 

근간 자료로 사용했던 국내 청소년의 인터넷게임

독자수2), 더욱 강력한 규제 입법을 추진하고 있는 

신의진의원(인터넷게임 독을 4  독에 포함시

킴)이 한 근거로 제시한 청소년인터넷게임 독자

수를 인용한《2012년 인터넷 독 실태조사》3)를 

재분석해 으로써 양제도 도입이 청소년의 인터넷

게임 독 방을 한 최선의 방법 이 는지를 가늠

해 볼 수 있을 것이다. 

다음은 미래창조과학부와 한국정보화진흥원이 

2011년말에 실시한 《2012년 인터넷 독 실태조

사》[12]의 내용 에서 강제  셧다운제와 선택  

셧다운제 설문 응답자  청소년에 해당하는 응답지 

만을 추려서 본 연구를 하여 재분석한 것이다.

분석 결과를 보면 체 표본 15,000명 에서 유

아동(만5세-9세)을 제외한 만10-49세의 응답자 

에서 강제  셧다운제와 선택  셧다운제에 한 

응답자수는 11,996명(만10-49세)으로 나타났다. 

이 에서 강제  셧다운제와 선택  셧다운제에 

하여 응답한 청소년은 총2,390명이 으며, 만

10-16세는 686명(남성,373명; 여성,313명), 만10-19

세는 1,704명(남성,874명; 여성, 830명)이 다.4) 

이러한 청소년의 응답 수치  강제  셧다운제

와 선택  셧다운제에 한 설문에 응답한 청소년 

 복 계산된 만10-16세를 제외한 만10-19세의 

응답자 수(1704명)는 총 응답자(11,996명)  약7%

에 해당하는 결과로서 실제로 강제  셧다운제와 

선택  셧다운제의 상이 되는 청소년들의 셧다운

제 응답률은 성인(10,292명)들에 비하여 셧다운제 

응답률이 매우 낮았다.

강제  셧다운제와 선택  셧다운제에 한 설

문에 응답한 총2,390명의 청소년(인터넷 독자와 일

반  인터넷사용자)들이 실제로 강제  셧다운제와 

선택  셧다운제를 경험한 비율과 강제  셧다운제

와 선택  셧다운제가 인터넷게임 독 방에 실질

 도움이 되고 있는 지를 물었던 2가지 질문에 응

답한 내용을 분석한 결과를 보면 다음과 같다.

1) 강제  셧다운제와 선택  셧다운제 경험 여

부를 묻는 질문? (있다, 없다) 

  

인터넷 독자  만10-16세는 16.7%가 강제  

셧다운제에 하여 경험이 있는 것으로 나타났고, 

만10-19세의 경우는 선택  셧다운제를 13.5%가 

경험한 것으로 나타났다. 반면에 일반사용자  만

10-16세의 강제  셧다운제 경험률은 27.4%로 나

타났고, 만10-19세의 선택  셧다운제 경험률은 

13.9%로 나타났다. 

2) 청소년 75만명(10명 1명)이 인터넷게임 독자로 인용

3) 인터넷 독실태조사는 통계청 국가공인 통계로서 국내 인터넷

독 련 연구  정책 입안시 주로 사용되고 있음 (국가승인번

호:제12019호, 2006년11월 지정)

4) 인터넷 독실태조사는 등학생4학년이하(만10세이하), 학

생(만16세이하),고등학생(만18세이하)를 상으로 조사하여, 

셧다운제의 연령(16세미만, 18세미만)과 1-2살 차이가 난다. 그

러나 셧다운제가 실제 으로 게임 독의 비율이 높은 학생

과 고등학생을 상으로 한다고 할 때, 실질 으로 학교에 재학

하고 있는 고등학생을 상으로 실시했던 인터넷 독실태조

사지는 더욱 유용하다고 보아 본 연구의 자료로 사용했음을 

밝힌다.
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이러한 결과로 보면 인터넷 독자들에게 보다는 

일반 사용자들에게 강제  셧다운제가 조 더 효

과를 더 미치고 있는 것으로 나타났다. 반면 인터

넷 독자와 일반사용자 모두 선택  셧다운제에 

하여는 강제  셧다운제에 비하여 경험이 은 것

으로 나타났다. 

이것은 강제  셧다운제의 주요 상인 학생 

인터넷 독자에게는 효과가 덜 미치고 있으며, 

학생 일반 사용자들에게 더욱 향을 미친다고 보

았을 때 강제  셧다운제가 효과성을 발휘하기 

하여는 학생 인터넷 독자를 한 방, 상담 치

료의 정책  마련이 필요함을 보여주고 있다고 할 

수 있다.([Table 2] 참조) 

[Table 2〕Degree to the experience of regulatory 

laws between internet addict and general user

　 Age　 Case
Yes

(%)

No

(%)

Total

(%)

Addict

10-16세

compulsory

shutdown

24 16.7 83.3 100

10-19세

selective

shutdown

52 13.5 86.5 100

Gener

-al

User

10-16세

compulsory

shutdown

215 27.4 72.6 100

10-19세

selective

shutdown

512 13.9 86.1 100

2)강제  셧다운제와 선택  셧다운제가 인터넷

독 방에 도움이 되는 정도에 한 질문? 

(4  척도로서  도움이 안된다,1 ; 별로 도

움이 안된다, 2 ; 다소 도움이 된다, 3 ; 매우 도

움이 된다,4 ) 

 

인터넷 독자  만10-16세의 25%가 강제  셧

다운제가 도움 된다(다소 도움과 매우 도움)고 응

답했고, 만10-19세는 42.9%가 선택  셧다운제가 

도움(다소도움과 매우도움)이 된다고 응답하 다. 

그러나 매우 도움이 된다는 응답은  없었다. 

반면 일반사용자들  만10-16세의 경우는 61%

(다소 도움과 매우 도움)정도가 강제  셧다운제가 

도움이 된다고 생각하고 있었고, 매우 도움이 된다

는 경우도 8.5%나 되었다. 만10-19세의 경우는 선

택  셧다운제가 도움이 된다는 경우는 53.5%(다소 

도움과 매우 도움)로 나타났고, 매우 도움이 된다는 

경우도 5.6%로 나타났다.([Table 3]참조) 

이러한 결과는 인터넷게임에 독된 청소년들에

게는 효과가 강제  셧다운제 보다는 선택  셧다

운제가 효과가 있음을 보여주고 있다. 그러나 청소

년 인터넷 독자 에서 강제  셧다운제와 선택  

셧다운제 모두 매우 도움이 된다는 응답이 0%로 

나타나 셧다운제가 인터넷 독자에게는 효과가 미

미하다는 것을 보여주고 있고, 특히 만10-16세의 

경우는 강제  셧다운제가  도움이 되지 않는

다는 응답에도 0%를 나타내고 있어 강제  셧다

운제의 상 일 수 있는 학교 게임 독자 경

우에는 효과가 없음을 보여주고 있다.

한 일반사용자들도 강제  셧다운제가 매우 

도움이 된다는 응답이 8.5%, 선택  셧다운제가 

5.6%로 나타나 이 역시 청소년게임 독 방 정책

으로는 미흡함을 보여주고 있다.

이는 강제  셧다운제가 시행되기  한국입법

학회가 실시했던 강제  셧다운제의 실효성 측 

조사와 같은 맥락을 보여주고 있다 하겠다. 즉 ‘법

률에 의해 강제 으로 심야시간에 게임을 하는 것

을 지하면 본인은 어떻게 할 생각이냐’는 질문에 

“14.8%의 청소년은 온라인게임을 하지 않고, 다른 

게임을 할 것이라 답했고, 31.2%의 청소년들은 

지를 해도 다른 방법으로 온라인게임을 계속하겠

다고 답변했으며, 48.4%의 청소년들은 게임을 하

지 않고 인터넷상의 다른 콘텐츠를 이용하겠다고 

답변했으며, 강제  셧다운제가 실시될 경우 게임 

뿐 만 아니라 다른 콘텐츠도 이용하지 않을 것이

라고 답한 청소년은 5.6%에 불과하여 강제  셧

다운제가 시행되어도 94.4%가 인터넷상의 게임을 

포함한 콘텐츠를 이용하겠다고 답하 다.5)
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[Table 3〕Addict and general user think about whether to shut down system to help the game 

addiction prevention

　 Age　 Case

① 

Not

help

② a 

little

help

③

some 

help

④ 

Very

help

①+② ③+④
4point

average

100(%)

average

Addict

10-16

compulsory

shutdown

(4) 0.0 75.0 25.0 0.0 75.0 25.0 2.25 41.67

10-19

selective

shutdown

(7) 14.3 42.9 42.9 0.0 57.1 42.9 2.29 42.86

General

user

10-16

compulsory

shutdown

(59) 5.1 33.9 52.5 8.5 39.0 61.0 2.64 54.80

10-19

selective

shutdown

(71) 7.0 39.4 47.9 5.6 46.5 53.5 2.52 50.70

 

따라서 청소년 인터넷게임 독 방을 한 효

율  정책은 인터넷게임 규제 제도를 보완하고, 효

과성을 담보할 게임 독 방을 한 다양한 해결 

방법의 연구와 실행이 필요해 보인다.

3. 결  론 

청소년의 인터넷게임 독에 한 논란은 인터넷

게임이 오락산업으로 부상한 이후 인터넷게임 독

의 원인과 결과 그리고 치료에 한 많은 연구가 

있어 왔지만 아직도 세계 어디에서도 신뢰할 수 

있는 연구결과를 내놓지 못하고 있는 것이 실이

다. 그 지만 청소년 게임 이용자층이 넓어지고 게

임 인구가 늘어나면서 청소년의 게임 독에 한 

논란은 확 되어 갈 것은 명백해 보인다[13]. 게임

의 종주국인 미국에서도 1980년  오락실용 게임

이 청소년들의 게임 독에 미치는 효과가 심각하여 

사회  문제로 논란거리가 되자, 주정부는 법  규

제를 강화 하 다. 그 결과 미국 게임시장이 축

되어 도산하는 게임 기업들이 늘면서, 게임 기업들

이 해외로 혹은 타 업종으로 사업을 환하는 사

태가 발생하 다. 그 후 미국의 게임 시장은 냉각  

 

기를 겪게 되었고, 결국 게임 주도권이 일본으로 

넘어가는 아  경험을 하 다[14]. 지  우리가 

겪고 있는 인터넷게임 독에 한 문제 해결도 미

국의 사례를 타산지석으로 고려해 볼 필요가 있다.

국내 게임 산업의 지속  발 과 함께 청소년 

보호를 한 올바른 정책 방향의 설정과 실행에 

하여 솔로문의 지혜가 필요해 보이는 이유다. 그

런 의미에서 에서 언 되었던 인터넷게임과 독

의 원인 계 부족, 규제의 복성 문제, 규제제도

의 효과성 미흡에 한 보완책으로 청소년인터넷게

임 독 방을 한 몇 가지 정책  제언을 하고

자 한다.

첫째는 인터넷게임 독 방과 치유를 한 상

담과 방 치료의 효율성을 높이는 작업이 선행되

어야 한다. 실제로 상담  치료 장에서는 게임 

특성 분석과 게임 독자와의 인과 계 분석에 따른 

상담 진행 내용은 등한시 되고 있는 것이 실이

다. 정작 인터넷게임 때문에 독 문제가 발생했다

고 결론 내리면서도 게임의 어떤 특성이 과몰입이

나 독을 일으키는 원인 인지에 한 평가는 이

5) 한국입법학회가 2011.1.15.일부터 21일까지 국의 학부모 

1,000명과 청소년500명을 상으로 실시한 조사“청소년 게임

이용 규제 향 인식조사”의 결과 내용을 요약함.
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루어지지 않고 있다. 

이것은 우리사회가 아직 심리 상담  정신 의

학 분야와 게임 분야를 모두 아우를 수 있는 문 

인력이 부족하기 때문에 일어나는 상이라고 볼 

수밖에 없다. 이런 의미에서 볼 때 단기  해결책

은 게임업계에서 차제에 심리 상담 분야 문가를 

채용하여, 게임과몰입 혹은 독 상자들을 상 로 

온라인 상담할 수 있는 온라인게임 독 방상담제

도를 도입 운 하는 것을 제안해 본다. 이것은 게

임업계가 게임 독 문제에 직  해결사로 나서는 

것이며, 사회  책무에도 합한 것이기 때문이다. 

한 정부가 운 하는 인터넷 독 련 상담센터들

은 게임을 문한 상담사들이 아니다보니 게임 독 

상담의 성공률이 낮을 수밖에 없는 문제를 해결할 

수 있기 때문이다.

둘째는 이  규제 성격을 띠고 있는 셧다운제도

를 한 제도로 일원화할 필요가 있다. 이것은 게임 

산업계 뿐 만 아니라, 청소년 그리고 학부모들에게

도 명확한 가이드라인을 제시할 수 있고, 정책 집

행의 일 성을 통해 효율성을 담보 할 수 있기 때

문이다. 제도를 일원화 한다면 부모님의 양육권 보

장과 청소년들의 선택권을 보장할 수 있는 선택  

셧다운제로 일원화가 이루어지기를 권장한다. 게임

시간을 본인  법정 리인이 게임 이용시간을 

리하고 선택하도록 하는 방법이 효과 이라는 단

에서다.

셋째는 인터넷게임 독에 한 다학제  연구가 

실히 요구된다. 게임 랫폼의 매체  특성과 게

임 이용자의 심리  특성, 게임 콘텐츠의 기술·문

화  특성 등이 분석되고 반 된 연구[10]를 통해

서만 인터넷게임 독에 한 올바른 방·상담  

치료가 가능할 것이기 때문이다. 

이외에 인터넷게임 독에 한 국내외 정보  

지식을 제공하는 공익성격의 ‘인터넷게임 독종합

정보사이트’의 운 을 제안한다. 네이버 혹은 다음 

등의 검색시스템에서 제공하고 있는 인터넷게임

독  상담 자료 등은 개인들이 운 하는 블로그 

혹은 기   개인 상담소 등에서 생산된 검증되

지 않은 내용들이 부분이다. 그 다보니 인터넷

게임 독에 한 왜곡된 인식들이 확산될 여지가 

많다. 아직도 가야할 길이 많은 것이 인터넷게임

독 련 연구인 것 같다.지 부터 차분하게 하나하

나 집어 해결해나가는 정책  단이 필요한 시

인 것 같다.
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