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Abstract1)

In this study, we examined the effects of video game play on a variety of areas of mental well-being, such as 

aggressive behavior, aggressive cognition, prosocial behavior, prosocial attitude, antisocial behavior, antisocial attitude, 

positive affect, and negative affect. We conducted a multivariate meta-analysis on 22 studies (k= 54, N = 8,031) 

published between January 2008 and October 2019. The results of the meta-analysis indicate that exposure to violent 

video games significantly increased aggressive cognition and negative affect only in true experimental studies, but 

their influences were small. Furthermore, the exposure to violent video games did not increase aggressive behavior 

and negative affect across all the research designs (true experimental, quasi-experimental, and correlational). Moderator 

analyses revealed that the effects of exposure to violent video games were much larger for younger adults than for 

children and greater in male-biased studies than in gender-balanced ones. Additionally, studies using better method-

ologies were less likely to produce negative effects. These findings suggest that the effects of exposure to violent 

video games on aggression were not as severe as popular opinion holds, and the effects were heavily modulated 

by the age and gender ratio of the participants, and methodological quality of the studies.

Key words: Meta-Analysis, Video Games, Aggression, Sociality, Affect, Aggressive Behavior, Aggressive 

Cognition, Prosocial Behavior, Prosocial Attitude, Antisocial Behavior, Antisocial Attitude, 

Positive Affect, Negative Affect

요 약

본 연구에서는 2008년 1월부터 2019년 10월까지 보고된 국내외 출간･비출간 연구를 대상으로 오락용 게임이 일반 

사용자의 공격성, 사회성 및 정서에 미치는 영향에 대한 다변량 메타분석을 시행했다. 총 22개 관련 연구(효과 크기 
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수 = 54개, 참여자 수 = 8031명)에 대한 메타분석 결과에 따르면, 게임의 폭력성 또는 폭력적 게임의 이용이 사용자의 

정서기능에 미치는 영향은 크지 않았다. 진실험연구 분석 결과에서만 게임의 폭력성 또는 폭력적 게임의 이용이 사용자

의 공격적 인지와 친사회적 행동에 약한 수준의 부정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 뿐만 아니라 공격적 행동과 

부정적 감정(예를 들면 불안, 우울 등)에 미치는 영향은 진실험, 준실험 및 상관회귀 연구 모두 통계적으로 유의미하지 

않았다. 조절변수에 대한 메타분석 결과, 게임의 폭력성 또는 폭력적 게임 이용의 효과는 아동보다 청장년에게서, 

남녀의 비율이 균등하게 통제된 연구보다 남성의 비율이 더 높은 연구에서, 그리고 방법론적 질이 높은 연구보다 

방법론적 질이 낮은 연구에서 더 크게 나타났다. 본 연구의 결과는 게임의 폭력성 또는 폭력적 게임 이용이 사용자의 

공격성에 미치는 영향은 크지 않으며, 이 또한 사용자의 연령과 성별 그리고 연구의 방법론적 질에 따라 좌우될 수 

있음을 시사한다.

주제어: 메타분석, 게임, 공격성, 사회성, 정서, 공격적 행동, 공격적 인지, 친사회적 행동, 친사회적 태도, 반사회적 

행동, 반사회적 태도, 부정적 정서, 긍정적 정서

1. 서론

2019년 세계 게임 시장 규모는 1,521억 달러에 달하

며 매년 9.6퍼센트 이상 성장하고 있다. 게임이 세대를 

아우르는 대표적인 여가활동 중 하나로 자리잡음에 따

라 게임이 사용자에게 미치는 부정적 영향에 대해서도 

우려가 높아지고 있다. 게임이 사용자에게 미치는 부정

적 영향에 대한 논란은 크게 두 줄기로 나뉜다. 하나는 

게임의 중독적 성향이고, 다른 하나는 폭력적 게임을 

통한 공격적 행동의 학습이다.1) 여기서 후자는 대중매

체에 대한 윤리적 공포(moral panic)(Cohen, 1972)에 바

탕을 두고 있다. 즉 개인, 특히 아동과 청소년은 온/오

프라인 매체의 폭력적 콘텐츠에 노출될 때마다 공격적 

행동에 둔감해지고 공격적 행동을 하기 쉬운 상태로 

변화해간다는 것이다.

이러한 대중의 우려와 궤를 같이하는 심리학 가설이 

바로 일반적 공격성 모형(General Aggression Model, 

이하 GAM)(Allen & Anderson, 2017; Bushman & 

Anderson, 2002)이다. 이에 따르면, 개인의 성향과 환경

적 입력이 개인의 현재 내적 상태(정서, 인지, 각성)에 

1) 본 연구에서 공격성(aggression) 또는 공격적 행동(aggressive 

behavior)은 피해를 회피하고자 하는 사람에게 물리적 피해 

또는 굴욕을 야기하기 위한 의도적 행동을 일컫는다(Baron 

& Richardson, 1994; DeWall, Anderson & Bushman, 2011). 

아울러 폭력성(violence)은 피해를 회피하고자 하는 사람에 

상당한 수준의 물리적 피해를 야기하기 위한 의도적 행동을 

일컫는다(DeWall et al,, 2011; Ferguson, 2010).

영향을 미침으로써 공격적 행동의 가능성을 높이거나 

낮출 수 있다. 예를 들면, 폭력적 게임 콘텐츠에 반복적

으로 노출될 경우 적대감과 분노를 높일 수 있을 뿐만 

아니라, 공격적 인지가 활성화되고 공격적 각본에 훨씬 

수월하게 접근할 수 있게 됨에 따라 공격적 행동을 할 

가능성이 높아진다. 더불어 폭력에 대한 반복적 노출은 

둔감화(desensitization) 과정을 통해 폭력에 대한 혐오

감을 낮추게 된다. 이러한 경험이 지속적으로 누적될 

경우 개인의 성향 또한 공격적으로 변화할 수 있다

(Allen & Anderson, 2017).

하지만 게임의 부정적 영향을 둘러싼 뜨거운 사회적 

논란에도 불구하고, 학계에서는 게임과 사용자의 공격

성･사회성･심리적 건강 간의 인과적 관계에 대해 상충

하는 증거들이 맞서고 있다. 메타분석 연구인 Anderson 

외 7인(2010)과 Greitemeyer과 Mügge(2014)에 따르면, 

폭력적 게임은 공격적 행동･인지･정서를 부추기는 반

면, 친사회적 행동･정서는 감소시키는 것으로 나타났

다. 그런가 하면 Ferguson(2007a, 2007b, 2015)의 메타

분석 결과, 출간편향(publication bias)이 교정되었을 경

우 폭력적 게임과 공격적 행동 간 상관의 수준은 각각 

매우 낮았다. 특히 주목할 점은 방법론적으로 우수한 연

구일수록 그렇지 못한 연구보다 공격성에 대한 게임의 

효과가 오히려 낮게 나타났다는 것이다. Ferguson(2015)

은 폭력적 게임의 효과를 다룬 기존 연구 중 많은 수가 

사용자 공격성, 친사회성 또는 불안･우울에 영향을 미

칠 수 있는 제3의 변수들(예를 들면, 성별, 내재된 공격

성, 정신적 건강, 가족의 폭력성 등)을 제대로 통제하지 
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못했음을 지적하고, 이들 변수를 상대적으로 잘 통제한 

연구와 그렇지 못한 연구의 효과 크기를 비교했다. 그 

결과 이들 오염변수가 잘 통제된 연구일수록 그렇지 

못한 연구보다 게임이 사용자의 공격성에 미치는 영향

이 훨씬 작은 것으로 나타났다. 

이렇듯 최근의 메타분석은 폭력적 게임이 사용자의 

다양한 심리적 구인에 미치는 긍정적･부정적 영향에 

대해 이견이 엇갈리고 있으며 일정한 한계점 또한 발

견된다. 첫째, 영어나 유럽어로 출판된 게임 효과 연구

만을 대상으로 함에 따라 해당 연구들이 주로 생산되

는 미국･유럽 지역 게임 사용자의 가정･교육･게임 환

경 특성이 메타분석 결과에 과대 반영되어 있을 가능

성을 배제할 수 없다. 

둘째, 공격적 행동 측정 도구의 타당도가 게임의 효

과 크기에 미치는 영향을 검증할 필요가 있다. 기실 방

법론적 문제점에 기인한 연구간 질적 차이는 폭력적 

게임이 사용자의 심리적 구인에 미치는 부정적 영향에 

대해 학계의 이견이 엇갈리는 가장 큰 이유로 지적되

고 있다(Adachi & Willoughby, 2011b; Ferguson, 2010, 

2015). 따라서 메타분석을 실시할 때 연구의 방법론적 

유연성이 게임의 부정적 효과가 과소 또는 과대 추정

되는 데 어떤 영향을 미치는지 또한 체계적으로 확인

할 필요가 있다.

셋째, 연구설계 유형과 아울러 오염변수의 통제 여

부가 폭력적 게임의 효과 크기에 미치는 영향을 구체

적으로 검증한 메타분석은 Ferguson(2015) 외에 찾아

볼 수 없다. 메타분석 결과의 타당성을 높이려면 폭력

적 게임 수행 외에도 참여자의 공격성･친사회성･부정

적 정서 등에 영향을 미칠 수 있는 제3의 변수(예를 

들면, 사용자의 성별, 내재된 공격성, 정신적 건강 등)

가 잘 통제된 연구와 그렇지 않은 연구 간 게임 효과의 

차이를 비교하는 절차가 필요하다. 

마지막으로, 상호 연관된 표본들(동일 참여자를 대

상으로 여러 개의 결과변수를 측정한 경우)로부터 효

과 크기를 추출할 때 다양한 최신 메타분석 방법론을 

활용하여 결과의 신뢰도를 높일 필요가 있다. 네 편의 

기존 메타분석 모두 동일 연구에 포함된 여러 결과변

수들의 효과 크기를 계산할 때 이들 효과 크기의 평균

을 취하는 방식을 채택했다. 그러나 결과변수의 유형이 

상이하거나 결과변수 간 효과 크기의 차이가 현저한 

경우, 효과 크기의 평균을 취함으로써 연구질문에 관한 

유용한 정보의 많은 부분이 소실되거나 심지어는 왜곡

될 가능성도 배제할 수 없다(Cheung, 2019). 이때 상호 

연관된 결과변수들의 효과 크기를 다루기 위해 고안된 

최신 메타분석 기법인 다변량 메타분석(multivariate 

meta-analysis)이 효과적인 대안이 될 수 있다. 

본 연구는 2008년 1월부터 2019년 10월까지 보고된 

온라인･모바일･컴퓨터 기반 오락용 게임의 폭력성 효

과를 다룬 최신 선행연구들에 대한 메타분석을 통해 

(폭력적) 게임 참여 또는 게임의 폭력성이 아동･청장

년･노년 등 다양한 연령대의 미국･유럽･아시아 지역 

일반 사용자의 공격성, 사회성 및 정서(공격적 인지･행

동, 친사회적 태도･행동, 반사회적 태도･행동, 긍정적 

정서 그리고 부정적 정서)에 미치는 영향에 대한 경험

적 증거를 체계적으로 확립하고 GAM의 타당성을 확

인하고자 한다. 이를 위해 준실험설계, 진실험설계(true 

experimental design) 그리고 상관회귀(correlation/ 

regression) 기반 선행연구들을 대상으로 다변량 메타

분석 기법을 사용하여 상호 연관된 효과 크기들을 오

차의 증폭 없이 종합하고자 한다. 그리고 분석대상 선

행연구의 질 평가 시 오염변수의 통제 여부를 준거로 

포함시킴으로써 오염변수의 통제 여부와 폭력적 게임

의 효과 간의 관련성을 구체적으로 확인하고자 한다. 

아울러 선행연구를 바탕으로 게임 장르, 게임 사용자 

성비, 게임 사용자 연령대, 게임 수행 시간, 통제집단의 

유형 그리고 연구의 질 등을 조절변수(moderator 

variables)로 설정, 이들이 게임의 효과에 미치는 영향

을 통계적으로 검증하고자 한다.

2. 연구방법

2.1. 자료수집 

2.1.1. 분석대상 선행연구 검색

본 연구에서는 영어와 한국어로 출간된 분석대상 선

행연구를 수집하기 위해 아래의 Table 1에 정리된 데이

터베이스를 사용했다. 아울러 선행연구 수집에 사용된 

검색어는 이어지는 Table 2와 같다.
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Language
Publication

status
Databases

English

Published

Google Scholar, PsycNET, 

PsycINFO, Scopus, Web of Science, 

ScienceDirect, ERIC, PubMed, 

MEDLINE

Unpublished

Dissertations Abstracts International, 

Digital Dissertations, ProQuest 

Dissertation & Theses databases

Korean
Published RISS, Naver Academic

Unpublished RISS, Naver Academic

Table 1. Electronic databases used to search for relevant 

studies

Language Key word

English

(video game* OR computer game* OR digital 

game* OR online game* OR mobile game* OR 

simulation game* OR MMOG OR MMORPG) 

AND (agress* OR viol* OR (mental health) OR 

depress* OR anxiety OR angry OR anger OR 

prosocial OR help* OR empat* OR self-efficacy)

Korean

*게임 AND (폭력* OR 공격* OR 스트레스 OR 

우울* OR 불안 OR 분노 OR 사회* OR 정서* OR 

정신* OR 공감* OR (자기 효능감))

Table 2. Key words used to used to search for relevant studies

2.1.2. 분석대상 선행연구 선정

본 연구의 분석대상 선행연구 선정 준거는 다음과 

같다. 첫째, 2008년부터 2019년까지 나온 영어 또는 한

국어로 쓰인 출간 및 미출간 선행연구 중 오락용 게임

(폭력적 콘텐츠의 유무에 관계없이 모든 장르의 오락

용 게임 포함)이 사용자의 심리적 구인에 미치는 영향

을 명시적으로 다룬 것이어야 한다. 둘째, 게임 장르와 

게임 사용자의 연령 및 성별이 명시되어 있어야 한다. 

셋째, 메타분석에 필요한 통계정보가 포함되어 있어야 

한다. 넷째, 학습장애, 행동장애 또는 임상장애를 겪고 

있지 않은 비장애 사용자가 참여한 연구여야 한다. 마

지막으로, 종속변수(게임 수행의 효과) 측정 시 게임과 

무관한 과제를 사용하여 심리적 구인을 측정한 연구여

야 한다. 

아울러 본 연구에서는 분석대상 선행연구를 연구에 

사용된 설계유형에 따라 진실험설계, 준실험설계 그리

고 상관회귀로 나누었다. 첫째, 진실험설계 연구는 게

임에 참여하는 실험집단과 게임에 참여하지 않는 통제

집단을 각각 한 개 이상 포함해야 한다. 둘째, 준실험설

계 연구는 일종의 횡단연구로서, 최근 6-12개월간 게임 

노출의 수준 또는 수행한 게임의 폭력성 수준에 따라 

게임 노출 수준/게임의 폭력성이 높은 실험집단과 게

임 노출 수준/게임의 폭력성이 낮은 통제집단을 각각 

한 개 이상 포함해야 한다. 마지막으로 상관회귀 연구

는 다양한 게임 노출 경력을 지닌 다수의 참여자를 대

상으로 상관 또는 회귀 분석 기법을 사용하여 게임 노

출 수준 또는 수행한 게임의 폭력성 수준과 심리적 구

인 간의 관계를 측정한 경우이다. 

끝으로, 본 연구에서는 사용자의 오락용 게임 경력 

유무 또는 숙련도 수준, 오락용 게임 훈련 참여 여부 

또는 사용자가 수행한 오락용 게임의 폭력성 유무를 

독립변수로 설정한 선행연구만을 분석대상에 포함했다. 

그리고 공격적 행동(aggressive behavior), 공격적 인지

(aggressive cognition), 친사회적 행동(prosocial behavior), 

친사회적 태도(prosocial attitude), 반사회적 행동

(antisocial behavior), 반사회적 태도(antisocial attitude), 

부정적 정서(negative affect) 또는 긍정적 정서(positive 

affect) 중 한 개 이상을 포함한 경우에만 분석대상으로 

삼았다. 이는 게임 참여가 사용자의 공격성(Anderson 

et al., 2010; Greitemeyer & Mügge, 2014), 사회성

(Anderson et al., 2010; Greitemeyer & Mügge, 2014) 

및 정서(Anderson et al., 2010)에 영향을 미칠 수 있음

을 지적한 기존 메타분석 연구들을 참조한 것이다. 그 

결과 최종 선정된 분석대상 선행연구는 총 22편(효과 

크기 54개, 연구 참여자 8031명)이었다.

본 연구의 메타분석 대상 선행연구 선정 절차를 그

림으로 요약하면 아래의 Fig. 1과 같다.

2.2. 자료분석

2.2.1. 분석대상 선행연구 코딩 체계

본 연구에서는 기존 메타분석 연구를 바탕으로 게임

의 효과 크기에 영향을 미칠 수 있는 여덟 개의 조절변

수를 선정, 이들 변수의 층위에 따라 게임이 개별 결과

변수에 미치는 영향이 어떻게 달라지는지를 확인하고

자 했다. 메타분석에 투입한 여덟 개의 조절변수와 개

별 조절변수의 층위는 다음과 같다. 

첫째, 오락용 게임의 장르를 게임 콘텐츠의 폭력성에 

따라 폭력적 게임(액션 및 격투 장르)과 비폭력적 게임

(액션 및 격투 이외 장르) 그리고 일반적 게임(장르를 
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Search

Search Features

∙Searching electronic databases

∙Scanning references of previous reviews or 

meta-analyses

∙Studies found m = 1,713

Inclusion

Inclusion Criteria

∙Published between 2008 and 2019

∙Involving only healthy participants

∙Isolating the variable of interest

∙Measuring outcome variables independent of 

video games

Filtering

Screened on the basis of abstracts (m = 1660)

Screened on the basis of full-text articles 

(m = 3)

Screened on the basis of additional inclusion 

criteria (m = 27)

Selection
Studies included in the meta-analysis 

(m = 22, k = 54, N = 8031)

Fig. 1. Flow diagram of the studies included 

in the meta-analysis

특정하지 않은 경우)으로 구분했다. 이는 게임의 폭력

성 유무가 사용자의 공격성(Anderson et al., 2010; 

Greitemeyer & Mügge, 2014), 사회성(Anderson et al., 

2010; Greitemeyer & Mügge, 2014) 및 정서(Anderson 

et al., 2010) 에 영향을 미칠 수 있음을 지적한 선행 메

타분석 연구와 남성이 여성보다 게임을 훨씬 자주 이용

한다고 보고된 통계자료(Jackson et al., 2011; Korea 

Creative Content Agency, 2018)를 참조한 것이다. 

둘째, 게임 사용자의 성비를 남성 우세(남성 비율 55

퍼센트 이상)와 남녀 균형(남성 비율 45-55퍼센트 사

이)으로 구분했다. 이는 게임 사용자의 성비가 결과변

수의 효과 크기와 밀접한 관련이 있음을 지적한 

Ferguson(2015) 및 사용자의 성별만이 반사회적 태도

를 예측해주는 유일한 변수로 나타난 Ferguson과 

Colwell(2018)을 참조한 것이다. 아울러 게임 사용자의 

연령대는 아동(18세 미만), 청장년(18세 이상-60세 미

만), 노년(60세 이상)으로 구분했다. 이는 폭력적 게임

에 노출되었을 때 성인보다 아동이 공격성을 훨씬 맹

목적으로 학습할 것이라는 GAM의 가정(Anderson & 

Bushman, 2002; DeWall et al., 2011)을 확인하기 위한 

것이다.

셋째, 모든 분석대상 연구에 대해 연구의 질을 평가

한 뒤 평균보다 우수한 경우 평균 초과, 그리고 평균보

다 낮은 경우 평균 미만으로 구분했다. 이는 연구의 질

이 결과변수의 효과 크기와 밀접한 관련을 지니는 것

으로 나타난 선행 메타분석 연구들을 참조한 것이다

(Anderson et al., 2010; Ferguson, 2015).

넷째, 게임 훈련 시간(실제로 게임 훈련을 실시한 진

실험설계에 한정)을 1시간 이하와 1시간 초과로 구분

했다. 게임이 심리적 구인에 미치는 단기적 영향을 측

정한 진실험설계 선행연구(k = 19)의 경우, 실험집단의 

게임 훈련 시간이 공히 1시간 미만이었기 때문이다. 

마지막으로, 통제집단의 유형을 실제 비폭력적 게임 

과제를 수행한 경우 능동적 통제집단, 그리고 어떤 과

제도 수행하지 않은 경우 수동적 통제집단으로 구분했

다. 이는 게임의 폭력성이 사용자의 공격성에 미치는 

영향을 타당하게 확인하기 위해서는 게임의 폭력성이

라는 특징 외에는 실험집단과 통제집단의 과제조건을 

최대한 유사하게 맞추어야 한다는 주장을 참조한 것이

다(Ferguson, 2010).

2.2.2. 분석대상 연구의 질 평가

기존 메타분석 연구에 따르면, 분석대상 선행연구의 

질, 특히 방법론적 측면은 독립변수의 효과 크기와 밀접

한 관련을 맺고 있다(Karch, Albers, Renner, Lichtenauer, 

& von Kries, 2013). 이에 본 연구에서는 분석대상 선행

연구에 사용된 방법론의 질적 수준이 게임의 효과 크

기에 미치는 영향을 검증하기 위해 기존 메타분석 연

구(Anderson et al., 2010; Connolly et al., 2012; 

Ferguson, 2015; Hemingway et al., 2010; Karch et al., 

2013; Wang et al., 2016)를 참조하여 분석대상 선행연

구의 질 평가 준거를 마련했다. 평가점수가 평균(진실

험설계 기준 9점 만점에 6.04점)을 넘을 경우 평균 초과

(k = 9)2)로, 평균 이하일 경우 평균 이하(k = 18)로 코딩

했다. 단, 준실험설계 및 상관회귀 연구에서는 참여자 

무선표집과 무선할당 그리고 연구의 목적 사전 비공지 

등이 애초에 불가능하므로, 연구의 질 평가는 진실험설

계 연구에 국한했다. 평가에 사용된 준거항목 아홉 개

2) k는 효과 크기의 수, s는 참여자 표본의 수, m은 연구의 수, 

그리고 N은 참여자 수를 가리킨다.
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를 열거하면 아래와 같다.

첫 번째 준거항목은 참여자 무선표집 여부로, 무선표

집은 1점을 주고 비무선표집은 0점을 주었다. 두 번째

는 처치 전후의 독립변수 효과 측정 및 비교 여부로, 

처치 전후 비교 시 1점을 주고. 그 외에는 0점을 주었다. 

세 번째는 집단 무선할당 여부로, 무선할당 시 1점을 

주고 그 외에는 0점을 주었다. 네 번째는 통제집단 유형

으로, 능동적 통제집단에는 1점을 주고 수동적 통제집

단에는 0점을 주었다. 다섯 번째는 연구의 목적 사전 

공지 여부로, 참여자 모집 시 게임의 효과에 관한 연구

임을 사전에 공지하지 않은 경우 1점을 주고 사전에 공

지한 경우 0점을 주었다. 여섯 번째는 자료손실 설명 

여부로, 자료손실의 경위와 정도를 명시한 경우 1점을 

주고 그렇지 않은 경우 0점을 주었다. 일곱 번째는 오염

변수 통제 여부로, 독립변수 이외에 종속변수에 영향을 

미칠 수 있는 변수들(예를 들면, 성별, 게임 경력 등)을 

통제한 경우 1점을 주고. 그렇지 않은 경우 0점을 주었

다. 여덟 번째는 연구가설 제시 여부로, 연구가설을 명

시적으로 제시한 경우 1점을 주고 그렇지 않은 경우 0

점을 주었다. 마지막 준거는 표준화된 결과변수 측정 

도구 사용 여부로, 표준화된 결과변수 측정 도구를 사용

한 경우 1점을 주고 그렇지 않은 경우 0점을 주었다. 

2.2.3. 자료분석 도구

본 연구에서는 독립변수의 효과 크기 산출을 위해 

R(R Core Team, 2018) 패키지 esc(Ludecke, 2018)를 사

용했다. 이때 기술통계량(평균, 표준편차, 참여자 수) 

또는 추론통계량(r, β, t-검정 통계량, F-검정 통계량 

등)을 바탕으로 게임의 폭력성 또는 게임 참여의 효과 

크기를 Hedges의 g(Hedges, 1981)3)로 환산했다. 

대다수 분석대상 선행연구에서 두 개 이상의 측정과

제를 사용하여 독립변수의 효과를 측정한바, 이 경우 

결과변수가 두 개 이상 수집될 수 있다. 그러나 동일한 

참여자 집단으로부터 얻은 결과변수들은 통계적으로 

상호 의존적이므로, 독립된 효과 크기로 처리할 경우 

메타분석 결과의 신뢰도와 타당도를 훼손할 가능성이 

3) 일반적으로 g = 0.20 이하는 작은 효과 크기, g = 0.50 내외

는 중간 수준의 효과 크기, 그리고 g = 0.80 이상이면 큰 효

과 크기에 해당한다.

높다(Borenstein, Hedges, Higgins, & Rothstein, 2011). 

이에 따라 본 메타분석에서는 동일한 참여자 집단으로

부터 얻은 결과변수들은 유사한 유형의 과제를 사용하

여 동일한 구인을 측정한 경우 Borenstein 외 3인(2011, 

pp. 227-230)의 조언에 따라 일련의 통계절차를 통해 

하나로 통합했다. 그러나 측정구인 또는 과제의 유형이 

상이하여 통합이 어려운 경우, 다변량 메타분석 기법을 

사용했다. 

이때 기존 메타분석 방법론 관련 연구(Berkey, Hoaglin, 

Antczak-Bouckoms, Mosteller, & Colditz, 1998; 

Konstantopoulos, 2011; van Houwelingen, Arends, & 

Stijnen, 2002)를 참조하여 무선효과(random effects) 변

수로 개별 참여자 표본, 결과변수의 유형 및 처치의 유

형4)을 투입했다. 다변량 메타분석 도구로는 R 패키지 

metafor(Viechtbauer, 2010)를, 다변량 메타분석을 위한 

분산-공분산 행렬 산출 도구로는 R 패키지 clubSandwich 

(Pustejovsky, 2019)를, 그리고 메타분석 결과 시각화 

도구로는 R 패키지 ggplot2(Wickham, 2016)를 사용

했다.

통계적으로 유의미하지 않은 결과는 학술지 출간 논

문에 포함되지 않는 경향이 높으며, 게임의 효과를 다

룬 연구들도 예외가 아니다(Boot, Blakely, & Simons, 

2011). 따라서 이러한 출간편향(publication bias)이 메

타분석 결과에 미치는 영향을 확인하기 위해 깔때기 

그림(funnel plot) 시각화, 깔때기 그림 좌우대칭 정도에 

대한 순위상관 검정(rank correlation test)(Begg & 

Mazumdar, 1994) 그리고 절대안전 수(fail-safe N)

(Rosenberg, 2005) 산출을 실시했다. 출간편향 검증을 

위해 본 연구에서 사용한 통계 및 시각화 기법을 구체

적으로 설명하면 다음과 같다. 

첫째, 개별 효과 크기들의 통계적 유의확률을 시각적

으로 확인할 수 있도록 윤곽선에 통계적 유의수준 정보

를 추가한 깔때기 그림(contour-enhanced funnel plot) 

(Peters, Sutton, Jones, Abrams, & Rushton, 2008)을 사용

했다. 독립변수의 효과가 정규분포를 이룰 것으로 가정

된다면, 개별 연구결과의 통계적 유의확률 또한 효과 크

기와 표준오차를 통해 계산될 수 있다. 효과 크기를 x축 

4) 두 개 이상의 처치집단을 사용한 준실험 또는 진실험 연구

의 경우, 처치의 유형에 따라 구분하여 코딩했다.
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그리고 표준오차(또는 정확도[precision])를 y축에 놓고 

깔때기 그림을 그리면, 그림 속 모든 지점의 통계적 유의

확률 분포를 계산할 수 있다. 이에 따라 깔때기의 윤곽선

은 전통적인 통계적 유의수준(본 연구에서는 .10 < p ≤ 

1.00, .05 < p ≤ 1.00, .01 < p ≤ .05, .001 < p ≤ .01)을 

시각화한 것으로 볼 수 있다. 통계적 유의수준 정보를 

추가한 깔때기 그림 시각화를 위한 도구로는 R 패키지 

metafor(Viechtbauer, 2010)를 사용했다.

둘째, 깔때기 그림의 비대칭 정도에 대해 해석은 보

는 이에 따라 주관적일 수 있으므로, 본 연구에서는 이

를 보완하기 위해 순위상관 계수 τ를 아울러 측정했다. 

각 연구결과의 효과 크기와 분산 간에 강한 상관관계

가 존재할 경우 깔때기 그림은 비대칭을 이룰 가능성

이 높으며, 이는 출간편향의 방증으로 해석할 수 있다. 

순위상관 검정은 효과 크기와 분산 간 상관의 정도를 

측정해주는 통계기법으로, 순위상관 계수가 크고 통계

적으로 유의미한 경우 출간편향의 존재를 의심할 수 

있다. 순위상관 검정 도구로는 R 패키지 metafor

(Viechtbauer, 2010)를 사용했다.

마지막으로, 본 연구에서는 두 가지 방법으로 절대

안전 수를 측정했다. 하나는 효과 크기의 통계적 유의

확률을 .05 이상으로 늘리는 데 필요한 독립변수 무효

과(null results) 연구결과의 수로서, 이를 계산하기 위

해 Rosenthal 기법(Rosenthal, 1979)을 사용했다. 다른 

하나는 효과 크기를 논리적으로 무의미한 수준(g = 

0.20) 이하로 낮추는 데 필요한 독립변수 무효과 연구

결과의 수로서, 이를 계산하기 위해서는 Orwin 기법

(Orwin, 1983)을 사용했다. 깔때기 그림 시각화와 순위

상관 검정에는 R 패키지 metafor(Viechtbauer, 2010)를, 

그리고 절대안전 수 산출에는 R 패키지 Metafor

(Viechtbauer, 2010)를 사용했다.

3. 결 과

3.1. 게임 효과 메타분석 결과 

본 연구에서는 게임이 사용자의 심리적 구인(공격적 

인지･행동, 친사회적 태도･행동, 반사회적 태도･행동, 

긍정적 정서 그리고 부정적 정서)에 미치는 영향을 연

구설계 유형에 따라 진실험설계, 준실험설계 그리고 상

관회귀 연구로 나누어 고찰했다. 다음의 Fig. 2와 Table 

3가 그 결과를 정리한 것이다. 첫째, 진실험설계 연구 

메타분석 결과부터 살펴보면, 게임의 폭력성 또는 (폭

력적) 게임 참여는 여덟 가지 결과변수 중 공격적 인지

(g = 0.33), 공격적 행동(g = 0.35), 친사회적 행동(g = 

0.40) 그리고 긍정적 정서(g = 0.58)에 통계적으로 유의

미한 수준의 부정적 영향5)을 미치는 것으로 나타났다. 

이렇듯 게임의 폭력성 또는 (폭력적) 게임 참여가 공격

적 행동 및 인지에 미치는 영향은 통계적으로 유의미

했지만 제한적이었다. 반면에 친사회적 태도, 반사회적 

태도 및 행동 그리고 부정적 정서는 게임의 폭력성 또

는 (폭력적) 게임 참여와 통계적으로 유의미한 관련이 

없는 것으로 확인되었다. 

둘째, 진실험설계 및 상관회귀 연구에 비해 상대적

으로 연구의 수가 적었던 준실험설계 연구의 경우, 게

임의 폭력성 또는 (폭력적) 게임 참여가 친사회적 태도

에 미치는 악영향은 미미한 수준(g = 0.16)이었으며 통

계적으로도 유의미하지 않았다. g 값이 음수인 것에서 

알 수 있듯이 부정적 정서의 경우 오히려 게임의 폭력

성 또는 (폭력적) 게임 노출 빈도가 높을수록 상당 수준 

완화되는 현상(g = -0.48)이 관찰되었으며, 이러한 게임

의 효과는 통계적으로도 유의미했다. 이는 장기간 게임 

노출6)이 사용자의 부정적 정서를 해소하는 데 긍정적 

영향을 미칠 가능성을 시사한다. 

셋째, 상관회귀 연구 메타분석 결과에 따르면, 진실

험설계 연구와 마찬가지로 게임의 폭력성 또는 (폭력

적) 게임 참여가 사용자의 공격적 인지(g = 0.31)와 공

격적 행동(g = 0.28)을 강화하는 데 통계적으로 유의미

5) 사용자가 게임에 참여함으로써 친사회적 태도･행동 및 긍정

적 정서처럼 바람직하다고 인정되는 심리적 구인이 강화되

거나, 공격적 인지･행동, 반사회적 태도･행동, 부정적 정서와 

같이 바람직하지 않다고 인정되는 심리적 구인이 억제되는 

경우, 게임이 해당 구인에 긍정적 영향을 미친 것으로 간주

했다. 반면에 사용자가 게임에 참여함으로써 바람직하다고 

인정되는 구인이 억제되거나 바람직하지 않다고 인정되는 

구인이 강화되는 경우, 게임이 해당 구인에 부정적 영향을 

미친 것으로 간주했다.

6) 대부분의 준실험설계 연구에서 실험집단에 할당되는 게임 

숙련자의 기준이 최근 6개월 또는 12개월 동안 최소 주당 4

시간 이상 게임에 참여한 것이다.
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한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 그러나 공격적 인

지를 제외한 일곱 가지 결과변수의 평균 효과 크기는 

모두 0.3 이하로 주목할 만한 수준에 미치지 못했다. 

그리고 통계적으로 유의미하지 않은 여섯 결과변수 중 

네 결과변수(친사회적 태도, 반사회적 태도, 반사회적 

행동, 부정적 정서)에 대한 게임의 폭력성 또는 (폭력

적) 게임 참여의 효과는 g = 0.04-0.16 사이로 매우 낮

았다. 뿐만 아니라 통계적으로 유의미하지는 않았으나, 

게임의 폭력성 또는 (폭력적) 게임 참여는 오히려 친사

회적 행동(g = -0.23)을 강화하는 데 도움을 주는 것으

로 나타났다. 이러한 결과는 적어도 다양한 게임 경력

을 지닌 다수의 사용자를 대상으로 한 연구들에서는 

게임의 폭력성 또는 (폭력적) 게임 참여가 사용자의 공

격성과 사회성에 부정적 환경을 제공할 것이라는 가정

이 지지되지 않음을 의미한다.

7) 첫째, k는 효과 크기의 수, s는 참여자 표본의 수, m은 연구

의 수, 그리고 N은 참여자 수를 가리킨다. 둘째, 절대안전 수

의 괄호 밖 수치는 효과 크기의 통계적 유의확률을 .05 이상

으로 늘리는 데 필요한 독립변수 무효과 연구결과의 수

Fig. 2. Effect sizes of violent game play in true experimental, quasi-experimental and correlational studies for

each level of our 8 affective domains 

Table 3. Meta-analytic results for video game play on outcome variables for true experimental, quasi-experimental and correlational 

studies7)

Design
Outcome

variable
Level k s m N g

95% CI

z p
Hetero-

geneity (Q)

Publication bias

Lower Upper
fail-safe 

N
rank correlation (τ)

True

Aggression
Aggressive cognition 6 3 2 698 0.33 0.12 0.55 3.00 .003

Q(8) = 40.04

(p < .0001)

42(6)

-0.22

(p = .103)

Aggressive behavior 6 4 4 878 0.35 0.14 0.56 3.28 .001 17(2)

Sociality

Prosocial attitude 4 2 2 336 0.11 -0.16 0.37 0.80 .425 1(1)

Prosocial behavior 2 2 2 230 0.40 0.11 0.70 2.66 .008 5(3)

Antisocial attitude 4 3 3 335 0.19 -0.06 0.45 1.50 .134 0(0)

Antisocial behavior 1 1 1 123 0.32 -0.05 0.70 1.71 .087 0(1)

Affect
Positive affect 1 1 1 220 0.58 0.28 0.89 3.75 .001 8(3)

Negative affect 3 2 2 135 0.26 -0.01 0.54 1.87 .062 0(0)

Quasi
Sociality Prosocial attitude 1 1 1 152 0.16 -0.43 0.74 0.52 .601 Q(2) = 4.12

(p = .127)

0(0) -0.33

(p = .750)Affect Negative affect 3 1 1 1332 -0.43 -0.86 -0.001 -1.96 .0498 22(/)

Correla-

tional

Aggression
Aggressive cognition 2 2 2 1181 0.31 0.05 0.57 2.38 .017

Q(8) = 20.98

(p = .007)

0(/)

0.08

(p = .626)

Aggressive behavior 11 11 9 5892 0.28 0.11 0.46 3.20 .001 313(6)

Sociality

Prosocial attitude 2 2 2 500 0.04 -0.33 0.41 0.20 .844 0(0)

Prosocial behavior 2 2 2 406 -0.23 -0.60 0.14 -1.23 .220 3(/)

Antisocial attitude 1 1 1 304 0.19 -0.23 0.60 0.88 .379 0(0)

Antisocial behavior 1 1 1 304 0.05 -0.37 0.46 0.22 .827 0(0)

Affect
Positive affect 1 1 1 196 0.26 -0.18 0.69 1.14 .255 1(1)

Negative affect 2 2 2 1908 0.14 -0.12 0.39 1.05 .293 0(0)
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3.2. 조절변수 메타분석 결과  

3.2.1. 진실험설계 연구 조절변수 메타분석 결과

본 연구에서는 기존 메타분석 연구를 바탕으로 여섯 

가지 조절변수(게임 장르, 게임 사용자 연령대, 게임 사

용자 성비, 게임 훈련 시간[진실험설계], 통제집단 유형

[진실험설계], 연구의 질[진실험설계])를 설정하고, 이

들 조절변수가 게임 폭력성 또는 (폭력적) 게임 참여의 

효과에 미치는 영향을 연구설계 유형별로 살펴보았다. 

위의 Table 4는 진실험설계 연구에 대한 조절변수 메타

분석 결과를 정리한 것이다. 

첫째, 본 메타분석에 투입된 진실험설계 선행연구는 

모두 폭력적 게임(액션 및 격투 게임)의 단기적 효과를 

고찰했는데, 게임 콘텐츠의 폭력성(g = 0.33)이 사용자

의 심리적 구인에 미치는 영향은 통계적으로 유의미했

으나 주목할 만한 수준은 아니었다. 

둘째, 게임의 폭력성이 아동 사용자(18세 미만)에게 

미치는 영향(g = 0.22)보다 청장년 사용자(18세 이상

-60세 미만)에게 미치는 영향(g = 0.34)이 훨씬 컸으며, 

(Rosenthal 기법으로 산출)이며, 괄호 안 수치는 효과 크기를 

논리적으로 무의미한 수준(g = 0.2) 이하로 낮추는 데 필요한 

독립변수 무효과 연구결과 수(Orwin 기법으로 산출)이다. 셋

째, 변수 간 이질성(Q)은 결과변수 간 효과 크기의 차이가 통

계적으로 유의미한지 여부를 나타내는 값으로, p 값이 .05 이

하이고 Q 값이 클수록 결과변수 간 효과 크기 차이가 크다는 

것을 의미한다. 마지막으로, CI는 confidence interval(신뢰구

간)의 약자이다.

그 차이는 통계적으로 유의미했다. 그러나 아동 사용자 

표본으로부터 수집된 진실험설계 연구의 효과 크기(k 

= 2)가 많지 않은 탓에, 두 연령대를 동일선상에서 비교

하기에는 한계가 있다. 

셋째, 남성 사용자의 비율이 압도적으로 높았던 연

구(g = 0.35)를 제외하면, 게임의 폭력성이 심리적 구인

에 미치는 영향은 통계적으로 유의미하지 않았으며 효

과 크기 또한 현저하게 낮았다(g = 0.18). 

넷째, 참여자가 상대적으로 짧은 시간 동안 게임 훈

련을 수행했을 경우(g = 0.35), 상대적으로 긴 시간 동

안 게임 훈련을 수행했을 때(g = 0.14)보다 게임의 폭력

성이 사용자의 심리적 구인에 미치는 부정적 영향이 

훨씬 컸다. 아울러 게임의 장기적 효과는 통계적으로도 

유의미하지 않았다. 이는 게임의 폭력성이 사용자의 심

리적 구인에 미치는 부정적 영향은 단기적 점화효과에 

지나지 않으며, 게임에 노출된 시간과 정확히 비례하지 

않을 가능성을 시사한다. 

다섯째, 통제집단이 비폭력적인 게임에 참여하도록 

설계된 연구(g = 0.33)가 어떠한 과제도 수행하지 않도

록 설계된 연구(g = 0.31)보다 조금 더 큰 효과 크기를 

나타냈으며, 그 차이는 통계적으로 유의미했다. 

마지막으로, 방법론적으로 더 엄정한 연구(g = 0.33)

일수록 덜 엄정한 연구(g = 0.34)에 비해 게임의 폭력성

이 심리적 구인에 미치는 부정적 효과가 더 작게 추정

되는 경향을 보였다. 이때 극단적 효과 크기를 제외한 

경우, 그 차이(g = 0.04)는 더 벌어지는 것으로 나타났

Moderator

variable
Level k s m N g

95% CI

z p
Hetero-

geneity (Q)

Publication bias

Lower Upper
fail-safe 

N
rank correlation 

(τ)

Genre
Violent 27 11 9 1353 0.33 0.21 0.45 5.34 < .0001

/
447(8) -0.23

(p = .103)General / / / / / / / / / /

Age group
Children 2 1 1 123 0.22 -0.12 0.57 1.27 .205 Q(2) = 28.53

(p < .0001)

1(1) -0.23

(p = .103)Younger adults 25 10 8 1230 0.34 0.21 0.47 5.19 < .0001 414(8)

Gender ratio
Gender-balanced 4 2 2 156 0.18 -0.11 0.47 1.21 .226 Q(2) = 42.40

(p < .0001)

0(/) -0.23

(p = .103)Male-biased 23 9 7 1197 0.35 0.24 0.46 6.40 < .0001 437(12)

Training 

time

Less than 1 hour 19 10 8 1251 0.35 0.23 0.46 5.87 < .0001 Q(2) = 34.98

(p < .0001)

373(10) -0.23

(p = .103)More than 1 hour 8 1 1 102 0.14 -0.24 0.52 0.73 .468 0(0)

Control 

group type

Active 20 11 9 1300 0.33 0.21 0.46 5.26 < .0001 Q(2) = 28.59

(p < .0001)

260(5) -0.23

(p = .103)Passive 7 3 2 517 0.31 0.14 0.49 3.47 .001 26(4)

Quality of 

the study

Less than average 18 9 8 1090 0.34 0.20 0.46 4.97 <. 0001 Q(2)=28.23

(p < .0001)

18(0) -0.23

(p = .103)More than average 9 4 3 610 0.33 0.16 0.50 3.83 .0001 281(11)

Table 4. Effect sizes of video game play in true experimental studies for each level of our 8 moderator variables
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다(평균 초과 g = 0.30, 평균 이하 g = 0.34).

3.2.2. 준실험설계 연구 조절변수 메타분석 결과

본 연구에서는 진실험설계 연구에만 해당되는 조절

변수를 제외한 세 가지 조절변수, 즉 게임 장르, 게임 

사용자 연령대 및 게임 사용자 성비가 준실험설계 연

구의 (폭력적) 게임 참여 효과에 미치는 영향을 알아보

기 위해 다변량 메타분석을 실시했다. 다음의 Table 5

는 준실험설계 연구에 대한 조절변수 메타분석 결과를 

정리한 것이다. 

첫째, 본 메타분석에 투입된 준실험설계 선행연구는 

모두 6-12개월간 최소 주 4시간 이상 게임에 참여한 

게임 숙련자와 주 1시간 이하로 게임에 참여한 게임 

비숙련자를 비교함으로써 폭력적 게임 또는 폭력적 게

임을 포함한 게임 일반의 장기적 효과를 고찰했다. 그 

결과 폭력적 게임에 장기적으로 노출된 경우, 사용자의 

심리적 구인에 미치는 부정적 영향(g = 0.16)은 미미했

으며 통계적으로도 유의미하지 않았다. 오히려 다양한 

장르의 게임을 장기적으로 수행했을 때 사용자의 심리

적 구인에 긍정적 영향을 미치며, 그 효과(g = -0.43)는 

통계적으로도 유의미한 것으로 나타났다. 

둘째, (폭력적) 게임은 아동 사용자(18세 미만)에게 

긍정적 영향(g = -0.48)을 미쳤으며, 그 효과는 통계적

으로도 유의미했다. 반면에 청장년 사용자(18세 이상

-60세 미만)에게는 작지만 부정적 영향(g = 0.16)을 미

치는 것으로 나타났으나, 그 효과는 통계적으로 유의미

하지 않았다. 

마지막으로, 남성 사용자의 비율이 훨씬 높았던 연

구들(g = 0.16)에서는 (폭력적) 게임 참여가 사용자의 

심리적 구인에 작지만 부정적 영향을 미친 반면, 남녀 

사용자가 균등하게 참여한 연구들(g = -0.48)에서는 긍

정적 영향을 가져온 것으로 확인되었다. 

그러나 본 메타분석에 투입된 준실험설계 선행연구

는 단 한 편에다 수집된 효과 크기 또한 세 개에 불과하

다. 따라서 본 연구를 통해 준실험설계 선행연구에서 

조절변수가 게임의 효과에 미치는 영향을 심도 있게 

파악하는 데는 명백한 한계가 있다. 

3.2.3. 상관회귀 연구 조절변수 메타분석 결과

본 연구에서는 진실험설계 연구용 조절변수를 제외

한 세 가지 조절변수, 즉 게임 장르, 게임 사용자 연령대 

및 게임 사용자 성비가 상관회귀 연구의 (폭력적) 게임 

참여 효과에 미치는 영향을 살펴보기 위해 다변량 메타

분석을 시행했다. 위의 Table 6는 상관회귀 선행연구에 

대한 조절변수 메타분석 결과를 정리한 것이다. 

첫째, 본 메타분석에 투입된 상관회귀 선행연구는 

다양한 게임 경력을 지닌 참여자들을 대상으로 폭력적 

게임 또는 폭력적 게임을 포함한 게임 일반과 심리적 

구인 간의 상관관계를 고찰했다. 그 결과 폭력적 게임 

노출 빈도가 높을수록 사용자의 공격성･사회성･정서

가 부정적 방향으로 강화되는 경향(g = 0.23)을 보였으

며, 이러한 현상은 통계적으로도 유의미했다. 명시적으

로 폭력적 게임의 노출 빈도를 독립변수로 설정한 연

구만 놓고 보았을 때에도 결과는 대동소이했다(g = 

0.25). 그러나 준실험설계 선행연구와는 달리, 다양한 

장르의 게임을 자주 수행하는 것과 사용자의 심리적 

구인 간에는 미미한 수준의 상관(g = 0.09)이 관찰되었

으며 통계적으로도 유의미하지 않았다. 

둘째, (폭력적) 게임에 자주 노출된 아동(18세 미만)

일수록 공격성･사회성･정서가 바람직하지 않은 방향

으로 강화되는 양상(g = 0.23)을 나타냈으며, 이러한 

양상은 통계적으로도 유의미했다. 반면에 청장년 사용

Moderator

variable
Level k s m N g

95% CI

z p
Hetero-

geneity (Q)

Publication bias

Lower Upper fail-safe N
rank correlation 

(τ)

Genre
Violent 1 1 1 152 0.16 -0.43 0.74 0.52 .601 Q(2) = 4.12

(p = .127)

0(0) -0.33

(p = .750)General 3 1 1 444 -0.43 -0.86 -0.001 -1.96 .0498 22(/)

Age group
Children 3 1 1 444 -0.43 -0.86 -0.001 -1.96 .0498 Q(2) = 4.12

(p = .127)

22(/) -0.33

(p = .750)Younger adults 1 1 1 152 0.16 -0.43 0.74 0.52 .601 0(0)

Gender 

ratio

Gender-balanced 3 1 1 444 -0.43 -0.86 -0.001 -1.96 .0498 Q(2) = 4.12

(p = .127)

22(/) -0.33

(p = .750)Male-biased 1 1 1 152 0.16 -0.43 0.74 0.52 .601 0(0)

Table 5. Effect sizes of video game play in quasi-experimental studies for each level of our 3 moderator variables
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자(18세 이상-60세 미만)에게는 오히려 미미하나마 

(폭력적) 게임 참여가 긍정적 영향(g = -0.12)을 미치는 

것으로 나타났으나, 그 효과는 통계적으로 유의미하지 

않았다. 

마지막으로, 남성 사용자의 비율이 훨씬 높았던 연

구들(g = 0.37)에서는 (폭력적) 게임에 빈번하게 노출

될수록 사용자의 심리적 구인에 일정 수준 부정적 영

향을 미쳤다. 반면에 남녀 사용자가 균등하게 참여한 

연구들(g = 0.09)에서는 (폭력적) 게임 노출 빈도와 사

용자의 심리적 구인 간의 연관성이 매우 낮고 통계적

으로도 유의미하지 않았다. 

3.3. 출간편향 분석 결과

독립변수의 효과가 통계적으로 입증된 연구들이 주

로 학술지에 발표됨에 따라 이들 연구를 토대로 한 메

타분석은 독립변수의 효과가 실제보다 과대추정되어 

있을 가능성을 배제할 수 없다(Rosenthal, 1979). 이에 

따라 본 연구에서는 출간편향이 메타분석 결과에 미치

는 영향을 검증하기 위해 깔때기 그림 시각화, 깔때기 

그림 좌우대칭 정도에 대한 순위상관 검정 그리고 절

대안전 수 산출을 실시했다. 그 결과를 차례로 정리하

면 다음과 같다.

첫째, 연구설계 유형마다 충분한 수의 선행연구가 수

집되지 못한 까닭에, 결과변수별 절대안전 수는 그리 

크지 않았다. Rosenthal 절대안전 수는 공격적 인지(42

개) 및 공격적 행동(17개)에 관한 진실험설계 연구와 공

격적 행동(313개)에 관한 상관회귀 연구를 제외하면 결

과변수마다 0-8개 수준에 불과했다. 이에 따라 여덟 가

지 결과변수를 통합한 Rosenthal 절대안전 수를 다시 계

산한 결과, 진실험설계 연구는 447개, 준실험설계 연구

는 14 그리고 상관회귀 연구는 259개로 나타났다. 이는 

준실험설계 연구를 제외하면 게임의 효과를 통계적으

로 유의미하지 않은 수준으로 끌어내리기 위해 많은 수

의 게임 무효과 연구결과가 필요함을 의미한다. 아울러 

본 메타분석 결과가 출간편향으로 인해 왜곡되었을 가

능성은 그리 크지 않다는 방증이기도 하다. 반면에 

Orwin 절대안전 수의 경우, 진실험설계 연구가 8개, 준

실험설계 연구가 계산불가8) 그리고 상관회귀 연구가 0

개에 불과했다. 세 가지 연구설계 유형 모두 게임의 효

과를 g = 0.2 이하로 낮추는 데 필요한 게임 무효과 연구

결과의 수는 매우 작았는데, 이는 애초에 게임이 사용자

의 심리적 구인에 미치는 부정적 효과의 크기가 논리적

으로 유의미한 수준을 크게 넘어서지 못함을 시사한다. 

Fig. 3 Contour-enhanced funnel plot of 

total studies effect sizes

8) 효과 크기가 음수이면 Orwin 절대안전 수가 ‘무한대’로 산출

된다(준실험설계 선행연구의 전체 효과 크기는 –0.17이었다). 

Moderator

variable
Level k s m N g

95% CI

z p
Hetero-

geneity (Q)

Publication bias

Lower Upper fail-safe N
rank correlation 

(τ)

Genre
Violent 19 12 10 4347 0.23 0.06 0.40 2.58 .010 Q(2) = 6.88

(p = .032)

237(0) 0.08

(p = .626)General 3 2 2 2147 0.09 -0.31 0.50 0.45 .653 0(0)

Age group
Children 20 13 11 6298 0.23 0.07 0.39 2.85 .004 Q(2) = 8.31

(p = .016)

297(0) 0.08

(p = .626)Younger adults 2 1 1 196 -0.12 -0.69 0.45 -0.42 .677 0(/)

Gender 

ratio

Gender-balanced 14 8 8 4389 0.09 -0.09 0.28 0.99 .321 Q(2) = 11.63

(p = .003)

0(0) 0.08

(p = .626)Male-biased 8 6 4 2105 0.37 0.15 0.59 3.26 .001 162(4)

Table 6. Effect sizes of video game play in correlational studies for each level of our 3 moderator variables
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둘째, 아울러 메타분석 결과의 정확도와 효과 크기 간 

관계를 깔때기 그림으로 형상화한 위의 Fig. 3에 의하면, 

정확도가 높은 대규모 연구와 정확도가 낮은 소규모 연

구 간에 효과 크기의 편차가 두드러지지 않은 것으로 

나타났다. 본 연구에서는 개별 효과 크기들의 통계적 유

의확률을 시각적으로 확인할 수 있도록 윤곽선에 통계

적 유의수준 정보를 추가한 깔때기 그림을 사용했다. 참

여자 수가 작은 소규모 연구들은 큰 분산 탓에 표준오차

가 크고 정확도는 낮아지는 반면, 참여자 수가 큰 대규

모 연구들은 분산이 작으므로 표준오차 또한 작고 정확

도는 높아진다. 출간편향이 존재하지 않는 이상적 상황

이라면, 소규모 연구들은 분산이 크므로 깔때기 그림의 

밑부분에 좌우대칭으로 넓게 효과 크기들이 흩뿌려진 

패턴을 나타낼 것이다. 반면에 출간편향이 존재한다면, 

참여자 수가 작은 데다 독립변수의 효과가 통계적으로 

유의미하지 않은 연구결과들은 깔때기 그림에 거의 나

타나지 않을 것이다. 그리고 이러한 양상은 자연히 깔때

기 그림의 대칭성을 훼손하게 될 것임은 물론이다. 

위의 Fig. 3에 따르면, 본 메타분석에 투입된 대부분

의 연구결과가 통계적으로 유의미하지 않은 흰색 영역

에 집중되어 있다. 게임의 효과 검정 결과에 대한 통계

적 유의확률이 .05보다 크고 .10보다 작은 경우가 하나, 

그리고 .01보다 크고 .05보다 작은 경우는 두 개에 불과

했다. 통계적으로 유의미하지 않은 연구결과(흰색 영

역)와 통계적으로 유의미한 연구결과(흰색 영역 밖) 모

두 대체로 한쪽으로 치우침 없이 대칭적인 모습을 보

인다. 실제로 깔때기 그림에 대한 순위상관 검증 결과 

역시 궤를 같이하는바, 순위상관 계수 τ는 0.04(p = 

.695)로 매우 낮았으며 통계적으로도 유의미하지 않았

다. 뿐만 아니라 진실험설계, 준실험설계, 상관회귀 연

구결과에 대해 각각 독립된 순위상관 검증을 실시한 결

과, 세 연구유형 모두 순위상관 계수 τ가 통계적으로 

유의미하지 않은 것으로 확인되었다(ps > .05). 이에 따

라 본 메타분석 결과에 출간편향이 미치는 영향은 심각

하게 고려하지 않아도 무방한 수준으로 간주할 수 있다.

4. 논 의

4.1. 주요 결과 요약

본 연구에서는 (폭력적) 게임 참여 또는 게임의 폭력

성이 사용자의 심리적 구인(공격적 인지･행동, 친사회

적 태도･행동, 반사회적 태도･행동, 긍정적 정서 그리

고 부정적 정서)에 미치는 영향에 대한 경험적 증거를 

확립하기 위해 2008년부터 2019년 사이에 보고된 오락

용 게임 효과 관련 선행연구들을 대상으로 다변량 메

타분석을 실시했다. 이때 게임 장르, 게임 사용자 성비, 

게임 사용자 연령대, 게임 수행 시간, 통제집단의 유형 

그리고 연구의 질 등을 조절변수로 설정하고, 이들이 

게임의 효과에 미치는 영향을 통계적으로 검증했다. 

게임의 효과에 대한 메타분석 결과를 연구설계 유형

별로 정리하면 다음과 같다. 첫째, 진실험설계 선행연

구 메타분석 결과(k = 27, s = 11, m = 9, N = 2,152)에 

따르면, 게임의 폭력성 또는 (폭력적) 게임 참여는 여덟 

가지 결과변수 중 공격적 인지(g = 0.33), 공격적 행동

(g = 0.35), 친사회적 행동(g = 0.40) 그리고 긍정적 정

서(g = 0.58)에 통계적으로 유의미한 수준의 부정적 영

향을 미쳤다. 

둘째, 준실험설계 선행연구 메타분석 결과(k = 4, s 

= 2, m = 2, N = 596)에 의하면, 게임의 폭력성 또는 

(폭력적) 게임 노출 빈도가 높을수록 부정적 정서가 완

화되는 현상(g = -0.48)이 나타났다. 

셋째, 상관회귀 선행연구 메타분석 결과(k = 22, s 

= 14, m = 12, N = 10,691)에 따르면, 진실험설계 연구

와 마찬가지로 게임의 폭력성 또는 (폭력적) 게임 참여

가 사용자의 공격적 인지(g = 0.31)와 공격적 행동(g 

= 0.28)을 강화하는 데 통계적으로 유의미한 영향을 미

쳤다. 그러나 친사회적 태도, 반사회적 태도, 반사회적 

행동 및 부정적 정서에 대한 게임의 폭력성 또는 (폭력

적) 게임 참여의 효과는 통계적으로 유의미하지 않았다. 

아울러 게임의 폭력성 또는 (폭력적) 게임 참여는 비록 

통계적으로 유의미하지는 않았지만 친사회적 행동(g = 

-0.23)을 강화하는 데 도움을 주는 것으로 확인되었다.

이어서 조절변수가 게임 폭력성 또는 (폭력적) 게임 

참여의 효과에 미치는 영향을 연구설계 유형별로 살펴

보면 다음과 같다. 첫째, 진실험설계 기반 조절변수 분

석 결과에 의하면, 게임 콘텐츠의 폭력성은 아동 사용

자(g = 0.22)보다 청장년 사용자(g = 0.34)에게 훨씬 큰 

영향을 미쳤으며, 후자에게 미치는 영향만이 통계적으

로 유의미했다. 그리고 남성 사용자의 비율이 여성 사

용자보다 훨씬 높은 연구(g = 0.35)에서만 게임의 폭력
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성이 심리적 구인에 부정적 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 아울러 게임의 폭력성이 심리적 구인에 미치는 

부정적 영향은 방법론적으로 더 엄정한 연구(g = 0.33)

일수록 덜 엄정한 연구(g = 0.34)보다 작게 추정되는 

경향을 보였다. 

둘째, 준실험설계 기반 조절변수 분석 결과에 따르

면, (폭력적) 게임에 장기적으로 노출된 경우 성인 사용

자(g = 0.16)와 달리 아동 사용자에게 긍정적 영향(g 

= -0.48)을 미쳤다. 

셋째, 상관회귀 기반 조절변수 분석 결과에 의하면, 

(폭력적) 게임 참여가 아동 사용자에게 부정적 영향(g 

= 0.23)을 미치는 반면, 청장년 사용자에게는 긍정적 

효과(g = -0.12)를 가져오는 것으로 나타났다. 그러나 

후자는 통계적으로 유의미하지 않았다. 아울러 진실험

설계와 마찬가지로 남성 사용자의 비율이 훨씬 높은 

연구일수록 (폭력적) 게임의 부정적 효과(g = 0.37)가 

훨씬 크게 나타났으며, 사용자의 성비가 균등하게 통제

된 연구들(g = 0.09)에서 (폭력적) 게임의 부정적 효과

는 매우 미미했다. 

4.2. 기존 게임 효과 메타분석 결과와의 비교

최근 10여 년 사이에 출간된 최신 게임 효과 메타분

석 연구는 GAM을 지지하는 입장인지 여부에 따라 두 

갈래로 나누어볼 수 있다. 한 축은 GAM을 지지하는 

메타분석 연구로 Anderson 외 7인(2010)과 Greitemeyer

와 Mügge(2014)를 들 수 있으며, 다른 한 축은 GAM을 

지지하지 않는 메타분석 연구로 Ferguson(2007a, 

2007b, 2015)를 들 수 있다. 본 절에서는 결과변수와 

조절변수에 대한 메타분석 결과를 기존 메타분석 결과

와 차례로 비교하기로 한다.

우선 공격적 행동에 대한 기존 메타분석 결과부터 살

펴보면, 진실험설계 선행연구(g = 0.35)의 경우 GAM을 

지지하는 Anderson 외 7인(2010)과는 비슷한 수치인 반

면, GAM을 지지하지 않는 Ferguson(2015)보다는 훨씬 

작았다. 그러나 상관회귀 선행연구(g = 0.28)의 경우, 

GAM을 지지하지 않는 Ferguson(2007a)와 대동소이했

다. 이렇듯 공격적 행동에 대한 본 연구의 게임 효과 크

기는 기존 메타분석 결과와 크게 다르지 않았으며, 통계

적으로는 유의미했지만 우려할 만한 수준은 아니었다.

둘째, 진실험설계 선행연구에 나타난 공격적 인지의 

효과 크기(g = 0.33)는 기존 GAM 지지 메타분석 결과

(Anderson et al., 2010: Greitemeyer & Mügge, 2014)와 

GAM 비[非]지지 메타분석 결과(Ferguson, 2007a)보다 

훨씬 작았다. 인지는 행동보다 변화에 더 오랜 시간이 

걸리는 구인인 만큼, 짧은 시간 동안 폭력적 게임에 참

여하는 것으로 공격적 인지를 크게 강화하기란 기대하

기 힘든 일이다(Ferguson, 2010).

셋째, 진실험설계 선행연구의 경우, 게임이 친사회

적 행동에 미치는 부정적 효과의 크기(g = 0.40)는 기존 

GAM 지지 메타분석 결과(Anderson et al., 2010; 

Greitemeyer & Mügge, 2014)보다 훨씬 높았다. 그리고 

GAM을 지지하지 않는 메타분석(Ferguson, 2007a, 

2015)과 비교했을 때도 마찬가지였다. 이러한 양상은 

결과를 일반화하기엔 수집된 효과 크기의 수(k = 2)가 

충분하지 않았던 데 이유가 있을 것이다.

마지막으로, 준실험설계 선행연구의 경우, 폭력적 게

임에 장기간 노출되었을 때 오히려 부정적 정서가 줄어

드는 현상(g = -0.43)을 나타냈다. 비록 수집된 효과 크

기의 수(k = 3)는 결과를 일반화하기에 충분하지 않지만, 

이는 일반 사용자가 꾸준히 일정 시간 동안 주도적으로 

게임을 즐길 경우 콘텐츠의 폭력성에 관계없이 부정적 

정서를 완화하는 효과를 기대할 수 있음을 시사한다.

이어서 연구설계 유형별로 주요 조절변수에 대한 메

타분석 결과를 살펴보면, 첫째, 진실험설계 선행연구의 

경우 아동(g = 0.22)보다 청장년(g = 0.34) 참여자에게

서 게임의 효과 크기가 훨씬 크게 나타났으며 그 차이

는 통계적으로 유의미했다. 이와 같은 연령대별 게임 

효과 크기의 차이는 대체로 GAM을 지지하지 않는 메

타분석 결과와 맥을 같이한다. 아동 참여자 선행연구만

을 다룬 Ferguson(2015)에서는 전반적으로 (폭력적) 게

임이 공격적 행동에 미치는 영향이 매우 작았으며, 

Ferguson(2007a)에서도 참여자의 연령과 게임 효과 크

기 간에 상당 수준의 정적 상관이 관찰되었다. 이는 성

인보다 아동이 게임의 폭력적 콘텐츠를 훨씬 맹목적으

로 학습할 것이라는 대중의 예상과 배치되는 현상이다. 

둘째, 진실험설계 선행연구의 경우, 참여자의 성비

가 균등하게 통제되었을 때의 게임 효과(g = 0.18)가 

남성 참여자의 비율이 더 높았을 때의 게임 효과(g = 

0.35)보다 훨씬 작았으며 그 차이는 통계적으로 유의미
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했다. 이러한 양상은 상관회귀 선행연구로 오면 훨씬 

심화되어서, 성비가 균등하게 통제되었을 때 게임의 효

과(g = 0.09)는 남성의 비율이 더 높았을 때(g = 0.37)와 

견주어 지극히 미미한 수준이었다. 이는 참여자 성별과 

게임 효과 간의 연관성을 줄곧 강조해왔던 GAM 비

(非)지지 메타분석 연구들(Ferguson, 2007a, 2007b, 

2015)과 맥을 같이한다. 

마지막으로, 진실험설계 선행연구의 경우, 게임 훈련 

시간이 길수록 게임의 효과는 오히려 줄어드는 것으로 

확인되었다. 훈련시간이 1시간 미만인 연구들(g = 0.35)

이 1시간을 넘는 연구들(g = 0.14)보다 훨씬 작은 게임 

효과를 나타냈기 때문이다. 이러한 경향은 게임 참여가 

심리적 구인에 미치는 장기적 영향을 다룬 종단연구들

의 효과 크기가 비(非)종단연구들보다 훨씬 작았던 선

행 메타분석 결과(Anderson et al., 2010; Ferguson, 

2015; Greitemeyer & Mügge, 2014)와도 일치한다. 이

러한 결과로 미루어볼 때, 게임의 폭력성이 참여자의 

공격성, 사회성 또는 감정적 정서에 미치는 영향이 단

기적이며, 폭력적 게임에 참여하는 시간이 폭력적 게임

의 효과 크기와 비례하지 않을 가능성 또한 높다. 

4.3. 일반적 공격성 모형의 시사점과 문제점

GAM(Allen & Anderson, 2017; Anderson & Bushman, 

2002; DeWall et al., 2011)은 대중매체의 폭력성과 사

용자의 심리적 구인 간의 관계를 설명하는 가설 중 가

장 대중적으로 널리 알려진 것으로, 현실세계든 가상의 

매체든 상관없이 개인은 자신이 시각적으로 경험한 행

동을 모방함으로써 공격적 행동을 학습하게 된다는 사

회적 학습 이론에 토대를 두고 있다. 그러나 이 가설은 

주장을 지지해줄 실증적 자료가 부족하고 공격적 현상

을 설명하는 데 적절하지 않다는 새로운 증거들이 속

속 등장함에 따라 학계에서의 주도적 위치를 위협받고 

있다. 본 절에서는 과학적 이론으로서 GAM이 지니는 

한계점을 짚어보고, 게임 폭력성과 사용자의 심리적 구

인 간의 관계에 대한 대안적 고찰의 필요성을 논의하

고자 한다.

GAM에 의하면 폭력적 콘텐츠가 포함된 게임을 한 

사람은 공격적 행동을 부추기는 각본을 무비판적으로 

따르게 될 가능성이 높아진다. 같은 논리라면 동성애 

콘텐츠를 다룬 영화를 본 사람이 동성애적 행동을 부

추기는 각본을 무비판적으로 따르게 될 가능성 또한 

높아져야 한다. 그러나 이러한 상황은 현실과 거리가 

멀다. 게다가 폭력적 매체에 노출될 경우 맹목적 학습

을 통해 자연스럽게 폭력에 둔감화되고 이는 공격적 

행동을 부추기는 요인으로 작용하게 된다는 주장을 지

지하는 연구들은 대부분 인공적인 실험실 환경에서 수

행된 것이다. 

이러한 실험에서 참여자들은 폭력적 게임에 참여한 

직후 정서적 불쾌감을 유도하는 그림에 대한 생체반응

을 측정하거나(Staude-Müller et al., 2008), 공격적/중립

적 의미를 지닌 단어를 완성하거나(Sestir & Bartholow, 

2010), 경쟁자에게 내리는 처벌의 강도를 결정하거나

(Ahn, Yoon & Kwon, 2008), 사람의 얼굴 또는 물건 

사진 중 어느 쪽에 다트를 던질 것인지를 선택하는(Lee 

& Kim, 2012) 등의 과제를 수행하게 된다. 그러나 설령 

폭력적 게임에 참여한 집단이 그렇지 않은 집단보다 

폭력에 둔감화된 것처럼 보일 수 있는 반응을 나타냈

다 할지라도, 이는 실제로 학습을 통해 공격성이 강화

된 것이라기보다 또한 단순한 일시적 점화효과일 뿐일 

가능성을 배제할 수 없다. 

실제로 Sestir와 Bartholow(2010)에서는 게임 수행과 

사후측정 간에 15분의 시차를 두었을 때 게임 콘텐츠

의 폭력성은 사용자의 공격적 행동에 영향을 주지 않

았다. 또한 게임의 폭력성이 고통에 대한 공감의 둔감

화에 미치는 영향을 살펴본 기능적 자기공명영상 연구

(functional magnetic resonance imaging, fMRI)인 Kühn 

외 5인(2018)의 경우, 8주 동안 장기간 폭력적 게임을 

수행한 참여자들은 비폭력적 게임을 수행한 참여자들

과 비교하여 고통에 대한 공감과 관련된 뇌 네트워크

의 활성화 패턴에 유의미한 차이를 보이지 않았다. 

아울러 실제세계에서 경험하는 폭력(예를 들면, 아

동학대나 가정폭력)과 가상세계에서 경험하는 폭력(예

를 들면, 폭력적 게임이나 영화)이 공격성 학습에 미치

는 영향은 본질적으로 다르지 않다는 주장 역시 설득

력을 얻기 어렵다. 이러한 주장은 청소년의 폭력적 게

임 참여를 제한하는 근거로 일조해왔다. 그러나 인간의 

뇌는 가상과 현실을 구분할 줄 안다는 증거가 적지 않

다. 심지어 어린아이조차 메시지의 맥락을 바탕으로 꾸

며낸 이야기와 진짜 정보를 구별해낸다(Woolley & 
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Van Reet, 2006). 뿐만 아니라 21세기 들어 게임 산업이 

급격한 성장일로를 걷고 있는 데 반해 2004-2014년 동

안 미국의 강력범죄율과 살인율은 오히려 지속적으로 

하락했으며(Federal Bureau of Inverstigations [FBI], 

2019), 한국 또한 2007-2017년 동안 청소년 범죄율은 

꾸준히 감소추세를 보였다(Statistics Korea & Ministry 

of Gender Equality and Family, 2019). 아울러 Whang, Kim 

및 Im(2004) 또한 이용자가 온라인 게임 콘텐츠를 충분히 

주체적으로 이해･소비하고 있음을 확인한 바 있다.

공격성이 환경을 통한 학습의 산물이라는 GAM의 

주장은 환경(예를 들면, 폭력적 콘텐츠를 포함한 대중

매체)을 적절하게 통제할 수만 있다면 공격성을 예방

하거나 완화할 수 있다는 믿음의 근거가 되어왔다. 그

러나 GAM 지지자들 또한 개인의 타고난 성향을 공격

성에 영향을 미치는 요인 중 하나로 인정하고 있음에

도 불구하고, 개인의 생물학적 특성이 어떻게 환경과 

상호작용하여 공격성을 촉진･억제하는지에 대한 설득

력 있는 설명은 찾아보기 어렵다. 그러나 유전적 요인

이 공격적 행동을 비롯한 반사회적 행동에 미치는 영

향을 다룬 많은 연구들에서 유전적 요인과 환경적 요

인의 상호작용이 보고되고 있어 주목할 만하다. 

Rhee와 Waldman(2002)에서는 쌍둥이와 입양 가정 

대상 연구를 바탕으로 유전적･환경적 요인이 반사회적 

행동에 얼마나 영향을 미치는지에 대해 메타분석을 실

시했다. 그 결과, 유전적 요인과 환경적 요인의 상대적 

효과 크기는 각각 41퍼센트와 59퍼센트로 나타났다. 

이는 유전적･환경적 요인이 공격적 행동과 비공격적 

비행에 미치는 영향에 초점을 둔 Niv, Tuvblad, Raine 

및 Baker(2013)와도 같은 결과이다. Beaver, Connolly, 

Schwartz, Al-Ghamdi & Kobeisy(2013)의 경우, 4년에 

걸쳐 형제자매들을 대상으로 세 차례 자기조절 능력의 

변화를 측정했는데, 유전적 요인은 자기조절 능력의 변

화를 무려 80퍼센트 이상 예측해주는 것으로 나타났다. 

끝으로, GAM이 시사하는 것처럼 폭력적 콘텐츠가 

포함된 게임이 사용자에게 항상 부정적 영향만을 미치

는지도 의문이다. 폭력적 게임의 효과를 다룬 메타분석

인 Ferguson(2007b)에 따르면 폭력적 게임이 공격적 행

동에 미치는 영향은 미미한 반면, 시공간 인지 향상에 

미치는 영향은 중간 수준 이상이었다. Wang 외 5인

(2016)에 따르면 폭력적 게임, 특히 액션 게임 훈련은 

건강한 청년 참여자의 주의, 시공간 인지 및 집행기능

을 향상시키는 데 기여하는 것으로 검증되었다. 저자

(준비중)가 실시한 메타분석에서도 폭력적 게임 훈련

은 억제능력을 높이는 데 유의미한 효과를 보였다. 따

라서 폭력적 게임과 사용자 간의 관계를 다룰 때 연구

자들은 공격성이라는 단편적 관점을 넘어서 다양한 심

리적･인지적 측면에서 폭력적 게임의 긍정적･부정적 

효과를 두루 고려할 필요가 있다.

4.4. 연구의 방법론적 질과 효과 크기 간의 관계

(폭력적) 게임이 사용자의 심리적 구인 ─ 특히 공격

적 행동 ─ 에 미치는 부정적 영향을 다룬 연구들이 일

관된 결과를 내놓지 못하고 있는 것은 이들 연구의 방법

론적 질과 깊은 연관이 있다(Adachi & Willoughby, 

2011b; Ferguson, 2010, 2015; Savage, 2004; Savage & 

Yancey, 2008). 본 메타분석에 의하면 연구의 질 평점

이 평균을 초과하는 연구(g = 0.326)의 효과 크기가 연

구의 질 평점이 평균 미만인 연구(g = 0.333)보다 좀 

더 작은 것으로 나타났다. 게임의 효과를 해석하는 데 

걸림돌이 되는 방법론적 문제점으로는 크게 다음의 세 

가지를 들 수 있다. 

첫째, 타당도가 검증되지 않은 결과변수 측정도구를 

사용한 경우이다. 이는 자가, 동료 또는 담당교사를 대

상으로 한 공격적 행동 설문지, 단어 완성 과제, 퍼즐 

맞추기 과제와 같이 공격적 행동을 비표준화된 도구를 

통해 측정하거나(Gentile et al, 2009; Holtz & Appel, 

2011; Lee & Kim, 2012; von Salisch et al., 2011), 수정

된 Taylor 경쟁 반응 시간 검사(Ahn et al., 2008; 

Anderson & Carnagey, 2009; Sestir & Bartholow, 2010)

처럼 공격적 행동을 일정한 기준 없이 여러 가지 비표

준화된 방식으로 측정하는 두 가지 양상으로 다시 나

누어볼 수 있다. 비표준화된 측정도구의 사용은 측정결

과에 대한 해석과 일반화를 어렵게 만들며, 측정도구의 

비표준화된 사용은 연구자의 의도 ─ 이를테면 GAM

을 지지하는지 여부 ─ 에 따라 측정결과를 취사선택

할 수 있다는 문제가 있다. 

둘째, 게임의 폭력성이 사용자의 심리적 구인을 다

룬 진실험설계 연구 중 다수가 실험집단과 통제집단의 

실험조건을 동등하게 맞추려는 시도를 결여하고 있다. 
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게임의 폭력성이 독립변수라면, 실험집단이 수행하는 

폭력적 게임과 통제집단이 수행하는 비폭력적 게임은 

폭력성 유무를 제외한 모든 특성이 동일해야 한다. 폭

력적 게임은 사용자간의 대결을 기반으로 하므로 대체

로 비폭력적 게임에 비해 사용자의 경쟁심을 부추기는 

경향이 높다. Adachi와 Willoughby(2011a)에 따르면, 

게임에 수반되는 경쟁의 강도를 통제했을 때 게임의 

폭력성은 사용자의 공격적 행동에 유의미한 영향을 미

치지 않은 반면, 게임의 폭력성을 통제했을 때 게임에 

수반되는 경쟁의 강도는 사용자의 공격적 행동에 유의

미한 영향을 미쳤다. 이렇듯 게임의 수반되는 경쟁의 

강도뿐만 아니라, 게임의 속도나 난이도 같은 변수 또

한 사용자의 생리적 각성이나 공격적 인지에 영향을 

미칠 가능성이 높다(Adachi & Willoughby, 2011b). 

그럼에도 불구하고 폭력적 게임의 효과를 다룬 많은 

진실험설계 연구들이 실험집단용으로 액션 게임 그리

고 통제집단용으로 퍼즐 게임(Saleem et al., 2012a, 

2012b; Sestir & Bartholow, 2010), 시뮬레이션 게임

(Kühn et al., 2019) 또는 스포츠 게임(Valadez & 

Ferguson, 2012)을 채택하고 있다. 그러나 이러한 비폭

력적 게임이 게임에 수반되는 경쟁의 강도, 게임의 진

행속도, 게임이 요구하는 반응속도 그리고 게임의 난이

도 등의 측면에서 폭력적 게임(특히 액션 게임)과 동등

한 위치를 차지하는지는 의문이다. 동일한 액션 게임의 

비폭력적 버전을 통제집단용으로 사용한 Staude-Müller

외 2인(2008) 같은 사례도 있으나, 이와 같이 실험조건

별 게임의 특성을 엄격하게 통제한 연구는 찾아보기 

어렵다. 이렇듯 실험집단과 통제집단 간 게임 특성의 

불균형은 폭력적 게임이라는 용어가 학계의 합의 없이 

모호하게 사용되고 있는 현실과도 관련이 깊다. 폭력적 

게임을 어떻게 정의하느냐에 따라 실험집단과 통제집

단이 참여할 게임의 특성이 결정되는데, 연구자마다 폭

력적 게임의 이론적･조작적 정의가 일치하지 않기 때

문이다(Ferguson, 2010).

마지막으로, 폭력적 게임의 효과를 다룬 선행연구들 

가운데 연구설계 유형에 관계없이 오염변수를 제대로 

통제하지 않은 경우가 적지 않다(본 메타분석에 포함

된 진실험설계 선행연구를 예로 들면, Adachi & 

Willoughby, 2011a; Ahn et al., 2008; Gentile et al., 

2009; Staude-Müller et al., 2008). 폭력적 대중매체가 

폭력적 범죄에 미치는 영향에 대한 연구들의 방법론적 

쟁점에 대해 고찰한 Savage(2004)에서도 (부모 또는 본

인의) 사회경제학적 지위, 교육수준, 성별, 인종, 지능, 

동료들 사이에서의 인기, 학대･방임의 경험, 내재적 

공격성 등과 같이 폭력적 범죄와 연관이 있을 법한 

변수들이 통제되지 않았을 때 폭력적 대중매체의 효

과를 타당하게 추론하는 것은 요령부득이라고 지적한 

바 있다. 

실제로 나이를 불문하고 남성이 여성보다 게임을 훨

씬 자주 이용한다는 것은 공공연한 사실이다(Jackson 

et al., 2011; Korea Creative Content Agency, 2018). 폭

력적 게임과 아동의 공격적･반사회적 행동 간의 관계

에 주목한 Ferguson과 Colwell(2018)의 경우, 성별과 부

모의 개입 여부를 통제했을 때 폭력적 게임의 효과는 

유의미하지 않았다. 게임 이용이 청소년에게 미치는 영

향을 다룬 종적 연구인 Willoughby(2008)에서도 9학년 

시기 부모와의 관계, 친구관계 및 정서적 안녕은 4년 

후 게임 이용 빈도와 정적 상관을 보였다. 아울러 폭력

적 게임을 즐겨하는 아동일지라도 부모가 적절하게 감

시하고 개입하는 경우, 폭력적 게임을 하지 않는 아동

보다 오히려 친사회적 행동을 더 많이 보여주는 것으

로 나타났다(Ferguson & Garza, 2011). 이렇듯 오염변

수의 통제는 게임의 효과 크기와 게임의 효과에 대한 

해석의 내적 타당도에 심각한 영향을 미칠 수 있으므

로 연구자의 각별한 주의가 필요하다.

5. 결 론

본 연구에서는 지난 10년간 보고된 선행연구를 대상

으로 (폭력적) 게임 참여 또는 게임의 폭력성이 사용자

의 심리적 구인에 미치는 영향에 대한 다변량 메타분

석을 실시했다. 그 결과, (폭력적) 게임 참여 또는 게임

의 폭력성은 대체로 공격적 행동 및 인지를 강화하는 

경향을 나타내나 우려할 만한 수준은 아니었다. 아울러 

(폭력적) 게임의 효과는 아동보다 청장년에게서, 남녀

의 비율이 균등하게 통제된 연구보다 남성의 비율이 

더 높은 연구에서, 방법론적 질이 높은 연구보다 방법

론적 질이 낮은 연구에서 더 크게 나타났다. 본 연구는 

한국인 참여자를 대상으로 한 선행연구가 포함된 최초



게임이 사용자의 공격성･사회성･정서에 미치는 영향: 메타분석 연구  57

의 게임 효과 메타분석으로서 연구설계 유형별로 다양

한 결과변수와 조절변수의 효과를 두루 고찰했을 뿐만 

아니라, 다변량 메타분석이라는 최신 통계기법을 활용

하여 효과 크기 추정의 정확도를 높이고자 시도했다는 

점에서 일정한 의의를 지닌다. 

그럼에도 불구하고 본 연구는 다음과 같은 한계점을 

지적하지 않을 수 없다. 첫째, (폭력적) 게임의 장기적 

효과를 추정할 수 있는 준실험설계 연구 및 종단연구

의 수가 부족했다. 

둘째, 일반 한국인 게임 사용자를 대상으로 한 진실

험설계 선행연구의 수가 부족했다. 게임의 중독성에 대

한 대중의 우려가 높은 국내 여론 탓에, 게임 효과를 

다룬 국내 연구들은 병적 게임 사용자를 대상으로 한 

경우가 많으며, 그중 대부분은 설문조사를 사용한 상관

회귀 설계에 기반을 두기 때문이다. 

셋째, 폭력적 게임에 대한 조작적 정의가 명확하지 

않은 선행연구가 많았다. 본 메타분석에 포함된 폭력적 

게임의 효과를 다룬 선행연구 중 대다수가 폭력적 게

임을 명확하게 정의하지 않았을 뿐만 아니라, 사용된 

게임의 장르나 명칭조차 명시하지 않는 경우도 많았다. 

이는 본 메타분석을 통해 추정된 폭력적 게임 효과 크

기의 타당도를 위협하는 문제가 될 수 있다. 

마지막으로, 미출간 연구가 단 한 편(Lin, 2011)밖에 

포함되지 못한 까닭에, 출간편향의 가능성을 다각도로 

탐색하는 데 한계가 있었다. 

본 메타분석은 결과변수를 공격성･사회성･정서로 

한정했으나, (폭력적) 게임이 사용자의 다른 심리적 구

인에 미치는 영향 또한 두루 탐구해볼 가치가 있다. 이

에 본 연구진은 (폭력적) 게임이 사용자의 인지기능에 

미치는 영향을 다룬 또 다른 메타분석 연구를 진행 중

이다. 바라건대, 본 연구진의 메타분석 프로젝트가 국

내에서 게임의 효과에 대한 다양한 실험연구와 메타연

구가 활발하게 이루어지는 데 기여하기를 기대한다.
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