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요  약

2018년부터 국제보건기구의 게임 장애의 국제 질병 코드(ICD-11) 등재 계획이 본격화하면서 

세계적으로 학자들 간에 뜨거운 토론이 있었다. 하지만 대한민국은 등재의 부당함에 대한 학문

적 근거 제시 없이 회피만 해온 것 같다. 본 논문에서는 게임 중독/장애와 관련한 과거의 학술 

연구의 쟁점과 연구 오류 및 왜곡 사례들을 뇌 사진 판독과 게임 중독/이상 진단 도구의 적절

성 등을 중심으로 짚어 본다. 본 분석은 게임의 과도한 사용이 게임의 질병 코드 등재의 충분

조건이 아니며 대다수의 건강한 게이머들에게 부당한 낙인을 찍어버릴 위험이 있음을 밝힌다.

ABSTRACT

World Health Organization reveals its plan for listing 'Gaming Disorder' on the 11th 

International Disease Codes (ICD-11) in 2018 and it opens hot debate among scholars  

on its validity and timeliness. Korea, however, seems to have avoided the issue without 

appropriate academic refutation. In this paper, we review past academic studies related to 

game addiction or disorder focused on their validity of disorder measurement tools, 

research designs and the effect of neuroimaging studies. This analysis reveals that 

excessive use of gaming is not sufficient to register it as a disease and there is a risk 

of stigmatizing healthy gamers.

Keywords : Gaming Disorder(게임 이상), Gaming Addiction(게임 중독), Measurement 

Tool(평가 도구), Brain Neuroimage(뇌 사진), ICD(국제 질병 코드)
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1. 서  론 

중독(addiction)이라는 용어는 보통 알코올 중독 

같은 화학 물질에 의한 반복적 행위를 일컫지만 

병적인 도박이나 과도한 인터넷 사용에 대한 진단 

기준으로도 사용된 바 있다[1]. 문제는 특히 한국, 

중국, 싱가포르 등에서 인터넷 사용이 활성화되기 

시작한 2000년 무렵부터 꾸준히 게임 중독을 이슈

화하고 게임 중독이 우울증, 폭력성, 주의결핍 및 

과잉행동장애(ADHD: attention deficit 

hyperactivity disorder) 등에 부정적인 영향을 미

친다는 보고가 있어 왔다. 실제로 한국의 경우 주

로 석사논문이지만 교육학술정보원의 논문 검색 사

이트에서 ‘게임 중독’과 관련된 학위 논문이 1000

편 이상 검색되는 것을 볼 수 있다.

국제적으로는 동아시아 국가를 중심으로 게임 

중독 관련 학술 연구가 다수 발표됨에 따라 미국 

정신의학회(APA: American Psychatric Association)

가 정신 장애 진단 매뉴얼 제 5판(DSM-5: 

Diagnostic and Statistical Manual of Mental 

Disorders)에 인터넷 게임 장애(Internet Gaming 

Disorder)를 ‘충동적으로 플레이하며 다른 것에 흥

미를 느끼지 못하고 지속적으로 그러한 행동을 한 

결과로 극심한 고통이나 임상적 손상을 가지며 그 

결과 학교나 직장에서의 역할을 다하지 못하고 금

단증상을 겪는 증상’이라고 정의하고 9개의 문진 

중 5개 이상에 해당할 때 그러한 장애로 진단할 

수 있다고 발표하면서 본격적인 이슈가 되었다[3]. 

당시에도 게임 장애에 대한 학술적 논거에 대해 

뇌의 특정 부위가 특정 물질에 약물 중독자가 반

응할 때와 비슷하다는 일부 결과[4] 등에 주목하되 

그 현상의 지역적 편중성(아시아가 대부분), 성별 

연령별 편중성(남성 청소년에 집중), 표집단의 수 

등에서 더 주의 깊은 연구가 필요하다고 천명하

였다. 

 2018년 1월 국제보건기구(WHO)는 제 11차 국

제 질병 분류 (ICD-11) 초안에 게임 장애(Gaming 

Disorder)를 포함할 계획임을 밝혔으며 동년 9월에 

홈페이지의 관련 질의/응답 항목에 정식 등재하였

다 [5]. 원래 이 이슈는 WHO의 2014년 일본 총회

에서 게임 장애가 아니라 과도한 인터넷/스마트폰 

사용과 그에 의한 부정적 행동 패턴으로 논의되었

으나 과학적 연구 근거가 부족하거나 쟁점이 많아 

향후 연구 과제로 보고된 바 있다[6]. 헌데 2015년 

한국에서 열린 WHO 회의에서부터 과도한 게임 

활동이 그러한 기기/인터넷 의존 현상과 함께  

ICD-11에 포함되어야 한다는 주장이 강하게 제기

되어 현실화되었다. 

특히 한국에서는 2011년 청소년보호법에 심야시

간대에 청소년의 게임 사이트 접속을 금지하는 소

위 셧다운제를 법제화하면서 게임 중독 규제를 표

면화했는데 이에 대한 과학적, 학술적 근거가 미흡

하되 다만 게임 행위를 규제하는 부처와 진흥하려

는 부처 간의 권력투쟁의 소산이라는 분석도 있다

[7]. 세계에서 유일하게 시행되었던 이 게임 셧다

운제는 미국 잡지가 박스 기사로 소개할 만큼 부

정적인 화제였으며 그 기사[8]는 셧다운제의 시행 

효과가 결과적으로는 거의 없었음을 밝힌 연구[9]

를 소개하고 저자를 인터뷰하기도 했다. 

현실적으로 WHO 2019년 총회에서 본격 논의될 

ICD-11에의 인터넷 게임 장애 등재는 안 그래도 

각종 사회적 사건 사고(유아 방치, PC방 살인 사

건 등)의 원인으로 가해자의 게임 중독 여부를 아

무 근거 없이 방송에서 거론하는 우리 사회에서 

게임 플레이어들에게 ‘잠재적 중독/이상 행위자’라

는 부정적 낙인을 부여할 우려가 있다. 물론, 임상

적으로 볼 때, 게임 중독에 의한 일상생활의 부정

적 영향이 전혀 없다고 할 수는 없다. 다만 그 비

율이 APA의 공식 홈페이지의 설명이 게임 플레이

어의 0.3 ~ 1% 이내일 것이라는 데 비해 한국의 

일부 연구들은 잘못된 척도를 기반으로 조사하여 

한국의 인터넷 중독률을 7%, 위험군을 71%로 계

상하는가 하면[10] APA의 DSM-5를 변형해 적용

했다는 연구도 중독률과 고위험군을 각각 4.55%로 

진단했는데 이 연구의 대상은 고등학생들뿐이었다

[11]. 이러한 진단 척도 간의 불일치와 그로 인한 
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조사 결과의 편향성 및 주관성은 여러 나라의 게

임 장애 관련 연구를 조사 비교한 다른 연구에서

도 지적된 바 있다[12].

 게다가 게임 장애 진단 척도 등 관련 분야를 주

도적으로 연구해 오던 임상심리학자 다수가 2016년 

말 국제보건기구의 게임 장애의 ICD-11 등재 움직

임에 대해 공개 토의를 제안하며 현 단계에서 게임 

장애를 WHO의 ICD-11에 등재하기에는 여러 가지 

학술적 문제가 있어 득보다 실이 많다고 주장했다

[13]. 이들의 주장을 요약하면 첫째는 게임 장애를 

질병 목록에 등재해야 할 근거라고 제시된 연구들 

다수가 표집단의 수나 정도가 극단적이거나 부풀려

져 있어 신뢰성이 부족하고[14]  실제로 임상에서 

그만한 환자를 찾기도 힘들어[15]  현 단계에서의 

질병 분류는  성급하다는 것이다. 둘째로는 금단 증

상이나 게임 행동 제어 등의 지표로 물질 중독과 

유사하게 게임 플레이 행위를 진단하는 것에는 타

당한 반론도 존재한다[16]. 셋째로, 문제되는 게임 

행위에 대한 접근법 및 증상에 대해 학자 간 합의

가 없으며 임상에서 환자라고 보고된 경우도 게임 

행위 이외에 다른 장애를 가진 사람들이 대부분이

어서 그 문제의 원인을 게임 장애로 특정하는 것은 

무리가 있다[17]고 한다.

 사실 우리 게임 학술계나 산업계는 이러한 문

제에 대한 논의에서 주도적인 역할을 하지 못했다. 

그 원인 중 일부는 게임 이용의 부정적 측면을 논

의하는 것 자체가 일반인들에게 부정적 인식을 심

어 특히 산업계에 불리하다고 본 것인데 그러다 

보니 정작 게임 관련 학계는 제대로 이 문제를 다

룬 증거물(학술 논문)이 없다. 헌데 주로 의학계나 

심리학계에서 행한 부정적 학술적 논의들을 검토해 

보면 지금 게임 장애 또는 중독이라고 부르는 현

상에 대한 연구에 앞선 설명처럼 많은 거품이 있

음을 알게 된다. 그것이 APA가 WHO의 ICD-11 

등재 움직임에 반대하고, 24명의 저명 학자들이 공

개적으로 반론[13]을 표하는 이유다.   

최근 한국 게임 산업 협회(K-Games)를 포함한 

유럽 게임 개발자 협회(EGDA), IGEA(Interactive 

Gaming and Entertainment Association) 등의 

전 세계 게임 산업계도 최근 성명서를 발표하면서 

현 단계에서 학술적 합의가 부족하고 비슷한 이유

로 미국정신의학회(APA)도 2018년 5월 게임 장애

의 ICD-11등재를 반대함을 명시했음을 지적했다

[18]. 다만, 산업계의 이러한 성명은 WHO의 자문

위원인 King 박사로부터 바로 반론을 받게 되는데 

산업계가 게임은 해롭지 않으며 善用되는 예도 많

고 해가 있어도 자율적으로 해결할 수 있다는 것

이 골자인 이들 산업계의 주장에 대해 게임의  善

用이 곧 해가 없음을 주장하는 것이 아니며 이익

을 목적으로 하는 기업 집단에게 자율 개혁에 대

한 신뢰를 보낼 수 없다고 일축한 것이다[19].    

지금까지 한국의 게임 학계나 산업계가 이런 중

대한 문제에 대해 지나치게 소극적이고 안이하게 

대응해 온 것이 사실인바 지금부터라도 지피지기의 

심정으로 이 문제를 학술적 관점에서 볼 필요가 

있다.  본 논문은 따라서 지금까지 나온 게임 장애

/중독 연구에서 나타난 부적절한 연구 형태에 대해 

비판적 분석을 가하고자 한다. 이 논문에서 중점을 

두는 것은 세 가지로 우선 일반인에게 뉴스 등으

로 잘 알려져 있는 뇌 판독 사진 연구의 이중성을 

살펴보고, 다음으로 특히 한국 발 연구에서 주로 

보이는 문제인 중독/장애 판단 척도의 객관성이나 

적절성 문제, 그리고 표집 집단의 일반성이나 연구 

방법론의 적절성 문제 등을 살펴보고자 한다. 

2. 게임 중독연구에 대한 학술적 비평

2.1 두뇌 영상 판독 연구

약물 중독이나 특정 질환자들에게서 나타나는 

뇌의 특정 부위의 특이한 패턴이 게임 사용자들에

게서도 나타난다면 질병으로 진단을 확정할 수는 

없다 하더라도  自己 問診(self-report)에 의한 진

단보다 객관성을 갖는다고 할 수 있다. Koeff 등의 

연구[4]는 C-labelled raclopride and positron 

emission tomography(CRAC-PET)를 이용해 이 
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검사 동안 비디오 게임을 수행한 8명의 남성에게

서 도파민이 분비된다는 것을 밝혔다. 이 연구는 

CRAC-PET 기법이 목표 지향적(goal-directed) 

행동의 탐지에 유용하다는 것을 밝히기 위해 고안

되었기에 게임 중독/과몰입 여부와는 무관하였으나 

이후 많은 인터넷/게임 중독 연구에 뇌 사진 판독

을 포함하는 근거가 되었다. 

[Fig. 1] Brain Activation with Gaming[20]

국내 뉴스에 소개되기도 했던 [Figure 1] 사진

은 보상(reward)과 관련된 과제 수행을 만 14세 

청소년 154명(남성 110명)에게 실시한 뒤 게임 플

레이 시간의 다과(주 9시간 기준)에 따라 반반으로 

나눈 뒤 뇌의 영상을 fMRI(functional Magnetic 

Resonance Imaging)로 촬영해 두 집단 간 차이를 

보았다[20]. 게임을 많이 한 집단이 좌측 Ventral 

Stratium (복측 선조체)과 Grey matter(회질) 부

피가 더 컸는데 이 부위가 도파민 분비나 도박 등

과 관련성이 있다고 한다. 그런데 이 논문에서는 

결론부에 이러한 차이가 일시적 현상인지 게임 경

력의 결과인지는 이와 같은 단기 효과 연구 

(cross-sectional research)로는 단언할 수 없다고

도 했다.

 그런데 동일한 연구 팀에서 23명의 성인(평균 

24세)을 대상으로 한 연구에서는 다른 결과가 나왔

다[21]. 이 연구의 훈련 집단은 하루 30분씩 2달간 

슈퍼마리오 64를 수행하고 비교집단은 별도 조치

가 없었는데 훈련 후 두뇌의 집단 차이가 주로 우

측 해마, 배외측전전두피질, 양측 소뇌에서 훈련 

집단의 부피가 커졌음이 [Figure 2]와 같이 제시되

었다. 이 부분의 발달로 감각 센서의 통합 기능이 

향상되어 공간지각에 도움이 된다는 이 연구는 오

히려 게임의 질병 치료 도구 가능성을 열었다고 

할 수 있다.

     

[Fig. 2] Brain Activation with Super Mario 64

노년층 연구(65 ~ 75세)에서도 슈퍼마리오 64를  

6개월 훈련한 집단이 공간 지각 능력에서 앞선 연

구와 비슷하게 긍정적 효과를 보였으나 일부 인지 

테스트에서는 부정적 효과도 있었다[22]. 미국 로

체스터 대학의 연구에 따르면 Call of Duty 같은 

FPS액션 게임을 주기적으로, 즉 주 5일 매일 1시

간 이상 플레이한 청소년 그룹이 게임을 거의 하

지 않는 그룹에 비해 공간 지각 능력에서 우수성

을 보였으며 그러한 지각 과제 수행시 뇌의 활동 

부위에서도 차이를 보여주었다[23].  

 Kuss와 Griffith[24]는 2000년부터 2012년 사

이에 출판된 의료 영상 자료에 따른 인터넷 및 게

임 중독 사례라고 주장하는 17개의 연구들을 리뷰

했는데 fMRI, sMRI, EEG 등을 활용한 연구들이

다. 그 중 제1 저자 기준 중국계 논문이 8개 한국

계 논문이 5개인데 [Table 1]에 연구 설계를 제시

한 바, 9개는 사실 인터넷 중독에 대한 것이다. 2
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개는 집단 분류 척도가 없는 연구였는데 게임 플

레이를 통해 하나는 성차를 보려 했고[31], 하나는 

전술한 도파민 분비 여부 검증이다[4].

헌데 게임 중독 집단을 정상 집단과 비교한 6개

의 연구 중 아시아계 연구 5개 중 한국계 4개

[29-31,35]는 모두  Young이 1996~1998년에 개발

한 인터넷 중독 척도나 중국에서 2003년에 개발된 

인터넷 중독 척도를 사용해 게임 중독 집단으로 

분류했다. 이처럼 관련 연구의 오류의 출발점은 인

터넷 중독과 게임 장애를 동일시하거나 혼동한 연

구가 많다는 점이다. 

[Table 1] Summary of Internet/Game Addiction 

Researches with Brain Test 

Authors Group Control M

Dong, Huang 

et  al.[25]
14 male IA

13 normal 

male 
[41]

Dong, Zhou et  

al.[26]
1 male IA

17 normal 

male 
[1]

Dong, Lu et  

al.[27]
12 male IA

12 normal 

male 
[42]

Ge et al. [28] 38 IA 48 normal [1]

Han, Lyoo et  

al.[29]

20  GA 17 

ProG

18 normal 

male
[43]

Han, Hwang et  

al.[30]
11 GA

8 normal 

male
[43]

Han, Kim et  

al.[31]

6  US > 1 

hour/day

6  US < 1 

hour/day
[43]

Hoeft et al.[32] 11 male US
11  female 

US
N/A

Hou et al.[33] 5 GA
9  normal 

male
[41]

kim et al.[34] 5  IA male
7 normal 

male
[44]

Ko et al. [35]
10 male 

GA
N/A [45]

Koepp et  

al.[4]
8 male N/A

N/

A

Lin et al.[36] 17 IA 16 normal [46]

Littel et al.[37]
25 excessive 

Gamers
27 normal [47]

Liu et al.[38] 19 IA 19 normal [46]

Yuan et al.[39] 18 IA 18 normal [46]

Zhou et al.[40] 18 IA 15 normal [46]

※ IA : Internet Addicted GA: Game Addicted

※ M: Measure US: University Student ProG : Professional Gamer

표본 집단 진단 기준의 문제가 발견되지 않은 

유일한 연구는 Littel 등의 것[37] 하나로 이것은 

과도한 게임 플레이어가 인지 테스트에서 충동성 

때문에 실수가 잦았음을 밝혔는데 25명의 과도한 

게임 플레이어 중 23명이 남성이어서 성별 분포가 

왜곡되어 있다. 이처럼 뇌 영상 관련 게임 중독/이

상 연구 대부분이 표집단 설정의 오류나 편중성에

서 자유롭지 못하고 소집단 연구가 대부분이며 종

단 연구(Longitudinal research)가 거의 없어 일반화

에 문제가 있으며 DSM-5나 WHO의 예비 가이드

라인에서 제시하는 ‘12개월 이상의 관찰’ 의무가 

지켜지지 않았다. 이로 인해 Ponte, Kuss, 

Griffith[48]는 이후의 뇌 사진과 게임 과용 간의 

관계를 리뷰하는 연구에서 인터넷 사용 척도로 구

분한 연구를 제외하고 APA의 DSM-5나 게임 플레

이 빈도 등으로 집단을 구분한다. 

2.2 진단 척도의 문제 

특히 우리나라에서 행해진 게임 중독 관련 연구

의 특징이 1996 ~ 1998년 사이에 인터넷 중독 척

도로 개발되고 발표된 Young 의 연구[1, 41-44]나 

그것을 한글로 번역한 뒤 게임에 맞게 내용을 고쳐 

쓴 한국 임상심리학자들의 연구[49]에 기반을 두고 

있는 것은 놀랍다. Young의 이 척도들은 8 ~ 20개

의 문항으로 되어 있는데 대부분의 질문이 주관적 

판단에 따르거나 ‘인터넷을 처음 생각보다 오래 하

게 되었는가?’ 같은 질문들이어서 그 자체로 문제도 

많고 게임 플레이 현실에도 맞지 않다. 실제로 인터

넷을 사용하는 목적이 게임이 아니라 사이버섹스, 

관계 형성 욕구, 소속감 등이라는 반론도 초기부터 

제기되었다[50]. 따라서 이런 척도에 의한 집단 분

류와 그에 근거한 연구의 신뢰도는 받아들일 수 없

는 수준이다. 심지어 Young  본인도 게임이 아니

라 채팅과 그에 따른 사이버 섹스 욕구 등에 대해 

더 많은 논의를 하고 있는데[51] 1998년의 인터넷 

상황에서 게임의 구조도 게임 플레이어의 성향도 

장르도 지금과는 현격한 차이가 있는 바 이 척도에 

근거해 개발된 한국 국내 척도들의 신뢰도는 인정
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받기 어렵다. 이런 점이 특히 한국과 싱가포르 등에

서 게임 중독 보고 비율이 유럽이나 북미보다 현격

하게 높은 이유일 것이다[2]. 

King 둥[52]은 아예 54,815명에 대해 게임 장애 

진단에 사용된 18개의 임상심리학적 척도들이 가

진 문제점을 지적했는데 연구들마다 중독에 대한 

지표가 다르고, 판단 공식도 다르며 지속 시간 등

에 대한 기준도 불분명하고  타당성 조사나 정성

적 평가 척도에 대한 평가자간 일치도 문제 등을 

지적한다. APA의 DSM-5 설정 이후 12개월 관찰

을 요하는  7개의 문진 척도가 만들어졌으나 임상 

근거를 가진 것은 아직 없다[12, 53]. 따라서 현 단

계에서  어떤 척도도 임상적 신뢰가 없다. 더군다

나 많은 척도들이 의존하는 금단 증상의 존재와 

통제 행동의 부재 등은 APA가 물질 중독의 요건

이 아니라고 최근 주장하는바 자체로 모순이기도 

하다[53]. 

 특히 한국의 많은 연구들이 이러한 게임이 아

닌 인터넷 중독/사용에 기반을 두고 개발된 척도로 

집단 비교 진단을 하면서 “인터넷 중독을 중독의 

관점에서 정의할 수 있다면 인터넷 중독의 하위유

형인 인터넷 게임중독을 중독이라고 정의할 수 있

다[54]”는 용감한 정의를 내리기도 한다. 그리고 

그것이 정책에 반영되고 있는 것이 현실이다[7].  

게다가 Young의 척도를 게임으로 번안했던 첫 연

구[49]는 조사의 편의성 때문에 남자 고등학생만으

로 테스트했으며 특히 2009년 이후의 여성 사용자 

증가나 모바일 플랫폼의 효과[55] 등은 반영될 수

도 없다는 점에서 잘못된 척도에 의한 진단 연구

는 이제 배격되어야 한다.

2.3 연구 절차와 적정성의 문제 

APA의 DSM-5 나 WHO의 ICD-11 초안에 나

오는 인터넷 게임 장애 진단에는 ‘12개월 이상의 

관찰’이 전제조건으로 되어 있다. 따라서 단순한 

문진에 의한 단기 효과 검증은 한계점이 분명하다. 

또 앞서 살펴본 여러 연구들이 소집단에 남성 위

주로 이루어져 있는 것도 연구의 적정성을 검증해

야 하는 이유다. 거기에 적절하지 못한 지식이 연

구의 오류를 가져오기도 한다. 만약 게임 중독/장

애의 신뢰도 높은 척도가 있다면 인공 지능의 기

계 학습 이론을 접목해 중독자를 효율적으로 분류

하면 예방적 효과를 가질 수 있다고 믿을 수도 있

다. 

노미정 등의 연구[56]는 Chi-square 척도를 이

용한 결정 트리(Decision tree) 학습 모형 중 하나

인 CHAID(Chi-square automatic interaction 

detection)[57]를 이용해 게임 중독자를 정의하는 

규칙을 만드는 시도를 했다. 이들은 중독자 그룹과 

정상 그룹의 분리에는 미국 정신의학회(APA)의 

DSM-5 척도를 사용했는데 인공지능 연구자들이 

아니다 보니 알고리즘의 특성에 대해 잘 모른 채 

사용하는 우를 범했다. 우선 이들은 22개의 변인을 

구성했는데 중독이라는 특성을 나타낼 수 있는 지

표로 피험자들의 연령, 성별, 주거지, 결혼 여부 등

을 포함한 게임 활용 시간 및 게임에 사용하는 월 

평균 금액 등을 이용했다. 헌데 결정 트리를 이용

한 학습은 훈련 데이터와 테스트 데이터를 분리하

되 단순히 임의로 분류하는 것이 아니라 훈련 데

이터에 의해 생성된 모형을 분리된 테스트 데이터

로 정확도를 계산하므로 의도적 분리를 방지하기 

위하여 보통 70%의 데이터로 훈련한 후 30%에 

대해 테스트하되 두 집합을 임의로 30회 이상 나

누어 테스트 해 평균을 구하거나 [Figure 3]에 나

타낸 것처럼 N-fold cross-validation을 통해 N개

의 부분집합 중 N-1개의 집합으로 훈련하고 나머

지 1개의 집합으로 테스트하는 과정을 N 회 반복

하는 방법을 주로 쓴다[58]. 그 이유는 모든 데이

터가 적어도 한 번은 테스트 데이터로 이용되어야 

통계적으로 그 모형이 의미를 갖는다고 보기 때문

이다. 헌데 이 논문은 그 과정에 대해 불분명하게 

“6개의 훈련 집합과 4개의 테스트 집합으로 분리” 

했다고만 나온다. 만약 임의로 분류한 후 한 번만 

테스트했거나 다수 반복한 것 중 최선인 것 하나

를 뽑아낸다면 그 자체로 연구 결과의 객관성을 

인정받을 수 없다.
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[Fig. 3] Cross Validation Procedure

더군다나 그들의 테스트 결과 정확도가 71%였

는데 이는 2-class 문제에서의 우연 수준 확률이 

66.7% 이므로 겨우 그 척도를 넘어선 수준이다.

더 큰 문제는 결정 트리 방법으로 이 논문처럼 

규칙을 추출할 경우 규칙의 안정성이 극히 낮아 

데이터가 바뀌면 규칙도 달라진다. 그러다 보니 그

들이 추출한 규칙이 상식에서 많이 벗어난다. 즉, 

그들이 실험에서 추출한 가장 강력한 게임 중독 

척도는  월 게임 이용 금액 > $45(5만원) 이었다. 

다른 어떤 조건 없이 이 조건을 만족하면 중독이

라고 보는 것이다. 두 번째 규칙이 사용 금액은 월 

5천원 ~ 5만원이면서 오프라인 게임 모임에 참석

한 일이 있는 사람이다. 컴퓨터 게임 동호회에 속

해 본 사람이면 그들이 추출한 규칙이 얼마나 현

실과 동떨어져 있는지 짐작할 수 있을 것이다. 이

는 근본적으로 게임 플레이어들의 특성을 잘못 인

지하고 변별력이 부족한 변인들을 사용해 학습한 

결과로 보인다. 이처럼 잘못된 알고리즘과 변인 선

택 및 실험 절차로 인해 이들의 실험 결과는 인정

받을 수 없다.

3. 결  론 

본 논문에서는 최근 이슈가 된 세계 보건 기구

의 게임 장애의 질병 코드 등재 이슈와 관련해 게

임 중독/이상과 관련된 연구들의 문제점을 학술적

인 관점에서 비판적으로 살펴보았다. 특히 한국에

서는 20년 전부터 꾸준히 게임 중독을 중시하고 

규제해 왔지만 그 근거가 되었던 연구들에 대한 

검증은 없었다.

 게임 중독/이상이 존재하지 않는 것은 아니다. 

특히 특정 장르의 게임 과몰입이 공격성, 우울증, 

ADHD, 학업 부진, 충동성 등과 관련이 있다는 많

은 연구들이 존재한다[59]. 그러나 그러한 연구들

도 단기 효과 검증이 아니라 종단 연구를 실시하

면 공격성[60], 배타적 섹시즘[61,62] 등에서 게임

에 의한 부정적 효과가 오래 지속되지 않거나 다

른 요인에 의한 복합효과로 나온다고들 한다. 또 

미국, 영국, 호주, 스웨덴 등에서도 폭력적 게임 때

문에 실생활에 피해를 입었다는 소송이 다수 제기

되었으나 한 건도 법원에서 받아들여지지 않았다

[63].

따라서 이 논문에서 살펴 본 뇌 사진 판독에 의

한 게임 중독 연구의 상호 불일치, 비교집단의 형

성에 기여하는 게임 장애/중독 판단 척도의 적절성

과 객관성 문제, 게임 플레이를 잘 모르는 타 분야 

학자들이 잘못 접근한 연구 등은 과거의 연구들을 

새롭게 조명해야 할 필요가 있다는 증거라 할 것

이다. 무엇보다도 한국의 게임 중독 연구의 문제는 

잘못된 집단 판단 척도에서 다수 비롯되었다고 할 

것이다. APA의 DSM-5와 관련해서도 외국의 저

명 학자들이 지속적으로 연구하면서 아직도 임상적 

결과가 부족하다 하여 APA가 WHO의 게임 장애

의 ICD-11 등재에 반대하기도 했다.    

현재 한국에서 이 문제는 학문적 이슈 보다는 

정부 부처 간 철학의 불일치 혹은 자녀의 학습 부

진 원인을 게임 플레이에서 찾고 싶은 부모들의 

스트레스[64]가 더 큰 이슈처럼 언론 등에서 다뤄

진다. 불행히도 한국 게임 학계나 산업계에서는 지

금까지 이런 분야에서 이렇다 할 학술적 연구가 

없었으며 자극적인 언론 보도로 사회적 인식이 어

둡기만 하다. 게임 학계와 산업계는 따라서 지금까

지처럼 게임 중독/장애 관련 논의를 무시하거나 회

피하는 소극적 대응을 할 것이 아니라 오히려 임

상심리학자 등과의 협업을 통해 보다 과학적이고 

신뢰도 높은 판단 기준을 만들고 DSM-5나 

ICD-11 초안이 1년 이상의 관찰을 전제조건으로 
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삼은 만큼 1년 이상의 종단 연구를 통해 게임의 

부정적 효과가 존재한다면 적극적으로 그것을 밝히

고 치료법을 개발해야 할 것이다. 그러기 위해서 

과거에 잘못된 근거로 남발되었던 연구들을 이러한 

비평 연구를 통해 정리해 향후 연구에서 성별, 연

령별 편향성을 제거하는 노력도 필요하다. 아울러 

뇌 사진 판독 연구에서 본 것처럼[21-23] 게임을 

재활 치료에 이용할 수도 있고 외국에는 실제 임

상사례도 보고되고 있다[65]. 게임 학계와 산업계

가 연합하여 게임 플레이에 대한 부정적 인식을 

해소하고 WHO의 ICD-11 등재 문제처럼 게임 플

레이어에게 정부와 언론이 부당한 낙인을 찍지 않

도록 많은 노력을 해야 할 시점이다.    
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