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요 약

COVID19 팬더믹으로 혼자 여가시간을 보내는 것이 권장되는 사회적 분위기에 따라, 대표적인 비대면 여가활

동인 게임을 하는 사람들이 증가하는 동시에 게임중독에 대한 우려도 심화되었다. 그러나 게임중독에 대한 사회적

관심과 게임산업의 큰 경제적 규모에 비해 게임중독과 관련된 개념은 학문적으로 정확히 정의되지 않은 실정이다.

이에 본 연구는 여러 학문 분야에서 연구되고 있는 게임중독 관련 문헌을 수집하여 다각도로 분석하고, 고찰하고

자 한다. 이를 위해 한국연구재단 등재 학술지에 출판된 총 561편의 게임중독 관련 문헌에 대해 토픽 모델링과

내용분석을 실시하였다. 토픽 모델링 결과, 게임중독의 원인이나 게임중독으로 인한 결과에 관한 연구가 꾸준히

이루어졌으며, 상세 변인 및 게임 관련 규제에 대한 연구는 해당 시기에 발의된 법안이나 사회적 이슈에 영향을

받은 것으로 파악되었다. 다음으로 구체적인 연구 내용을 파악하기 위해 학문 분야별 게임중독 관련 용어, 연구

대상, 연구 방법, 연구 주제 측면에서 내용분석을 실시하였다. 그 결과, 학문 분야별로 게임중독을 지칭하는 용어

가 다양하게 나타났으며, 연구 대상은 청소년의 비중이 높았다. 연구 방법으로는 설문조사를 가장 많이 활용하는

것으로 나타났다. 연구 주제로는 게임중독의 원인이나 게임중독의 영향을 분석한 연구들이 다수였다. 최종적으로

이러한 분석 결과를 바탕으로 게임 연구에 대한 문제점 및 향후 시사점을 제언하였다.

Key Words : Gaming Disorder, Game Addiction, Research Trends, Topic Modeling

ABSTRACT

Concerns about gaming disorder have intensified as more people play games in their free time due to the

global pandemic of COVID-19. However, the academic concept related to gaming disorder has not yet been

consistently defined. Therefore, this study seeks to comprehensively review the concepts of gaming disorder

defined in various disciplines. For this, topic modeling and context analysis were conducted on 561 studies

published in Korea between January 2002 and August 2021. As a result of topic modeling, many studies have

been steadily conducted on variables related to gaming disorder or results caused by gaming disorder. Detailed

variables of gaming disorder and game-related regulations were influenced by social issues that occurred at the

time. As a result of content analysis, there were various terms referring to the concept of gaming disorder by

academic discipline. Research related to gaming disorder is particularly active in certain academic disciplines

such as pedagogy, and many studies mainly conducted on teenagers to analyze variables or effects of gaming

disorder. Based on these results, we suggest implications related to future research of gaming disorder.
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Ⅰ. 서 론

게임은 매출 규모가 15조 원대로 우리나라 경제에

서 산업적으로 중요한 위치를 차지하고 있다[1]. 특히

COVID19 팬더믹으로 사회적 거리두기가 시행되고,

혼자 여가시간을 보내는 것이 권장되는 사회적 분위

기에 따라 게임을 이용하는 사람들이 더욱 많아졌다
[2]. 하지만게임의 본원적 가치인 오락성 추구의이면

에발생할수있는중독성, 사행성, 폭력성, 선정성등

의 역기능에 대한 우려는 꾸준히 제기되어 왔다[3,4].

더욱이 세계보건기구(WHO)는 2014년도에 도쿄에서

열린 1차 WHO 회의를 시작으로 2019년 5월 스위스

제네바에서 열린 제72차 WHO 총회에서 게임중독을

질병으로 분류한다는 안을 만장일치로 통과시켰으며,

이를 반영한 제11차 국제질병 표준 분류 개정안이

2022년부터 적용된다[5]. 이로써 게임중독은 “게임이

용장애”라는 이름으로 도박중독과 같은 분류인 중독

성행위장애(Disorders due to Addictive Behaviours)

로등록된것이다. WHO는지속성, 빈도, 통제가능성

에 초점을 두고, 일상생활에서 게임을 통제하지 못하

고 12개월 이상 지속적으로 플레이하는 경우를 게임

중독으로 규정하였다[5]. WHO가 게임중독을 질병이

라고 판단함에 따라 국내외에서 큰 파장이 일어나고

있다. 그동안우리정부는 ‘게임산업진흥에관한 법률

시행령’을 통해 온라인 게임 및 웹 보드게임 결제 한

도 등에 관한 규제 등 게임에 관한 여러 규제를 시행

하였다. 하지만 게임이용자의 다양성이나 게임산업의

특수성을 이해하지 못한 규제의 시행으로 정부의 본

래 의도인 게임 역기능은 개선하지 못하고[6], 오히려

과도한 규제가 게임산업의 진흥에 걸림돌이 되고 있

다는주장이제기되기도하였다[3,7]. 문화체육관광부와

복지부도 게임규제에 대해 서로 대립된 의견을 보이

고 있으며, 정부도 아직 확정된 입장을 내지 않고 있

다[8]. 산업군내에서도서로다른입장을보이는데, 특

히 게임업계의 격렬한 규제 도입 반대 입장과 의료업

계의도입찬성 입장이 극명하게 대립하고 있다[8]. 이

처럼게임에대한입장은극명히나뉘어있으며, 한쪽

의 의견이 절대적이지 않다[10].

그러나게임중독이나게임규제에대한활발한사회

적 논의나 우리나라 게임산업의 큰 규모와 게임산업

에 대한 규제의 특수성에 비해 게임중독과 관련된 개

념은 아직 학문적으로 정확히 정의되어 있지 않다고

평가된다[10,11]. 따라서 게임중독에 대한 사회적인 논

의와 선택에 앞서 게임중독에 대한 관련 개념들을 학

문적으로 정리하는 것이 우선적인 과제인 것으로 판

단된다. 이에 본 연구에서 선행연구에서 다룬 게임중

독과관련된개념을체계적으로검토하고, 게임중독에

관한 여러 엇갈리는 증거들을 짜임새 있게 정리하고

자한다. 또한토픽모델링기법을사용하여게임중독

의시기별연구주제를살펴보고, 보다구체적으로연

구 내용을 파악하기 위해 학문 분야별 게임중독 관련

용어, 연구대상, 연구방법, 연구주제측면에서내용

분석을 실시하고자 한다. 토픽 모델링과 내용분석 결

과를 바탕으로 향후 게임중독과 관련하여 어떠한 연

구와 실천적인 노력이 필요한지에 대한 학술적 실무

적 시사점을 제공할 수 있을 것으로 기대한다.

본연구는 총 5장으로구성된다. 먼저제2장에서는

선행연구에서 다룬 다양한 게임중독의 정의를 정리하

고, 논문 분석에 쓰인 토픽 모델링 방법에 대해 소개

한다. 제3장에서는 연구 문제를 제시하고, 이에 대한

답을찾기위해활용한연구데이터와분석절차를설

명한다. 제4장에서는 토픽 모델링과 내용분석의 결과

를 자세히 기술하고, 마지막으로 제5장에서 연구의

결론과 함께 시사점 및 후속 연구를 위한 제언을 제

시한다.

Ⅱ. 연구 배경

2.1 게임중독 연구
2019년 세계보건기구는 게임중독을 질병으로 분류

하였는데, 이때사용된용어는엄밀히말해 “게임중독

(Gaming Addiction)”이 아닌 “게임이용장애(Gaming

Disorder)”였다[12]. 이를 우리나라에서 단순히 “게임

중독”으로 인용하여 표현할 경우 다른 여러 개념과의

혼동이 야기될 가능성이 있으나, 학문적 합의를 도출

하는 과정 없이 무분별하게 그대로 사용하고 있는 상

황이다. 더구나 WHO는 게임중독의 상태나 원인에

대한 진단을 미국정신의학회(American Psychiatric

Association)의정신질환진단 통계 및매뉴얼 5차개

정판인 DSM-5(Diagnostic and Statistical Manual of

Mental Disorders)에 근거하여 판단하는데[13], 게임중

독이 ‘주의가 필요한새로운현상’의 하위 범주인 ‘추

가 연구가 필요(Conditions for Further Study)한 항

목’으로 분류되어 있으며, 게임중독을 진단하는 기준

인 DSM-5 자체에 대한 여러 가지 우려가 존재하는

상황[14,15]에서 과연 WHO가 정한 기준을 비판 없이

수용할 것인가에 대한 논의가 역시 필요하다. 또한,

게임 과몰입, 게임 과의존, 게임 과사용 등을 진단하

는 기준과 그에 대한 원인은 게임중독(Gaming

Disorder)과일치하지않기때문에우리나라에서혼용

www.dbpia.co.kr



논문 /게임중독에 대한 국내 연구 특성 및 동향에 대한 분석

359

되고 있는 게임중독에 대한 용어와 관련 개념들을 정

확히 파악하고 분석한 연구가 필요하다.

우리나라에서 이루어진 게임중독 관련 연구는 500

편이 넘고, 해당 학문 분야는 10여 개 이상일 정도로

다양한 분야에서 많은 연구가 활발히 진행되고 있다
[16]. 그러나많은연구자가정확히동일한개념적정의

를 기준으로 일관된 논의를 이어가고 있는지는 불분

명하다. 각학문분야별로게임중독에대한개념을다

루는 용어가 게임중독(Gaming Addiction), (Gaming

Disorder), 게임 과몰입(Gaming Overflow), 게임 과

의존(Gaming Over-dependence), 게임 과사용(Game

Overuse) 등으로 매우 다양하고[17-21], 이러한 용어가

16가지이상존재한다고보고되었기때문이다[1]. 더구

나 정부 내 각 부처를 포함하여 시민단체나 학회, 심

지어 법률 조항에서도 각각 ‘게임이용장애’, ‘게임중

독’, ‘게임장애’, ‘게임사용장애’ 등과 같이 혼재된 용

어를 사용하고 있다[11,16,21].

게임중독에 대한 입장은 학문 분야별로 큰 차이를

보인다. 먼저, 의약학 분야는 게임중독을 정신질환과

흔하게 공존하는 중독 질환이라고 강조하며[22], 게임

자체에 관한 판단보다는 개인의정신행동건강 상태에

집중하는 경향을 보인다[23]. 게임중독의 진단척도 중

하나인 DSM-5에 대해 행위중독과 물질중독을 아우

르는진단기준이라고평가하기도하여[23], WHO 게임

중독의 질병 분류를 찬성하여 적극적으로 치료 및 예

방해야 한다는 입장이다. 이에 반해, 법학 분야는 게

임중독을 치료감호가불가한 행위중독의 하나로 분류

하고있으며, 게임그자체는범죄가아니므로법률상

으로 규제하는 것은 옳지 않다고 주장한다[21]. 최근에

는 게임을 게임이용자의 표현의 자유 또는 알 권리의

일부로 인정해야 한다고 주장하며[24,25], 논란이 되는

질병코드화에 대해 충분한 과학적 근거가 뒷받침되기

전까지 게임중독에 진단명을 부여하거나 중독 장애의

일반적 범주로 분류하는 것은 성급하다는 입장을 취

하고 있다[26]. 게임중독을 게임 및 게임유저(개인) 관

점에서 나아가 게임중독이 발생하는 원인에 대해 다

각도로 살펴보는것에초점을맞춘학문 분야도 있다.

예를 들어, 심리학 분야에서는 게임중독에 대해 기본

동기간의 불균형을 게임이라는 매체를통해 부적응적

으로 되찾고자 하는 시도라고 정의하고 있다[28]. 게임

중독을 임상적 증상이 나타나는 일종의 장애로 인식

하고, 정서적 문제와 정서 조절 능력의 부족을 그 원

인으로 든다[27]. 이와는 달리, 컴퓨터학에서는 게임중

독을 몰입성을 가진 증상이라고 바라보며[28], 게임중

독에 대한 원인과 결과에 관한 연구보다는 게임중독

으로부터 보호 요인에 관한 연구와 게임 매체 자체에

대한 사회적 이해가 필요하다고 주장한다[28,29].

게임중독에 관한 연구 주제도 학문 분야별로 다양

하다. 먼저, 의약학 분야에서는 게임중독을 치료해야

할 질병으로 간주하기 때문에, 많은 연구가 게임중독

실태및특징, 치료및예방을주제로진행되었다[23,30].

이에 반해, 법학 분야는 게임중독의 질병 코드화 및

관련규정에대한비판적고찰을주제로한연구가주

를 이룬다[24,26]. 심리학 분야에서는 게임중독진단 척

도 및 기준, 게임중독의 원인과 결과에 관한 연구가

대부분이고[27,31], 컴퓨터학은 심리학과 비슷하게 게임

중독이 미치는 영향과 게임중독의 원인에 관한 연구

주제가대부분이다[29]. 학제간융합학문인복합학분

야에서도 심리학이나 컴퓨터학과 비슷하게 게임중독

의 원인과 결과에 관한 연구가 대부분이다[4,28,32].

이렇듯많은연구자들이게임중독에대해비슷하지

만 다른 개념의 여러 용어를 사용하여 연구를 진행하

고 있으며, 학문 분야별로 다양한 관점에서 게임중독

에관한연구가이루어지고있다고알려져있으나, 게

임중독 관련 연구들을 체계적으로 정리하여 다각도로

파악한 연구는 부족한 실정이다.

2.2 토픽 모델링
토픽모델링은문서를구성하는키워드를기반으로

문서의 주제를 찾는 데 사용되는 텍스트마이닝 기법

중 하나로, 잠재적 디리클레 할당(Latent Dirichlet

Allocation: LDA) 모델이 대표적으로 활용되고 있다
[33]. 이 모델은 잠재적 디리클레 확률 분포를 활용하

여, 문서나 단어와 같이 관찰된 변수를 통해 문서 구

조처럼보이지않는잠재변수를추론한다. 토픽모델

링에서는 분석 대상인 집합을 '말뭉치(Corpus)'라고

부르고, 말뭉치 내의 각 텍스트를 '문서(Document)'

라고 부른다. 이 모델을 사용하면 전체 문서 집합의

주제, 각문서의 주제비율및각주제에포함된 단어

의분포를도출할수있으며, 도출된단어들을이용하

여잠재된토픽을추출하고, 그토픽들이어떻게관련

되어 있는지 분석할 수 있다. 문헌 연구에서 토픽 모

델링 기법을 사용할 경우 말뭉치(Corpus)는 논문들의

모음이고, 각 논문은 문서(Document)가 된다.

토픽 모델링은 여러 학문 분야의 연구 트렌드[34],

미디어 보도 토픽[35], 소비자 리뷰[36] 등을 다양한 텍

스트를 분석하기 위한 방법론으로 활발히 활용되고

있다. 게임중독과 관련하여 토픽 모델링 기법이 활용

되기도했는데 [37]는 WHO가게임중독을질병으로분

류하기로 하기 전 11개월과 이후 8개월 동안 트위터
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데이터

수집

문헌검색

KCI 연구재단 등재지

키워드 검색

( n=1,011 )

문헌 선별

∙게임중독과 관련 없는 연구 제외

∙영문 초록만 있는 연구 제외

( n=561)

토픽 모델링

(연구 문제 1)

연구 동향 분석

분 석

내용분석

(연구 문제 2)

⦁용 어

⦁연구 대상
⦁연구 방법
⦁연구 주제

그림 1. 연구 절차
Fig. 1. Analysis Steps

의데이터를토픽모델링분석하여 시간에따른주제,

사용자및감정의변화를분석하여 WHO의게임장애

질병분류에대한토론내용을파악하고자하였다. 분

석 결과, WHO의 발표로 많은 사람들이 게임중독에

대한 트윗을 했으며, 그 트윗이 WHO의 결정에 대한

큰 반발을 표현해서 토론에서 부정적인 감정을 증가

시킨 것으로 나타났다. 이처럼 토픽 모델링을 기반으

로한다양한연구가진행되고있지만, 아직까지국내

에서는 토픽 모델링 기법을 활용하여 게임중독에 대

한문헌 연구의 경향을살펴본연구가없는상황이다.

따라서 본 연구에서는 방대한 양의 게임중독 연구 데

이터를 다각도에서 통찰하고 분석하여 시기별 핵심

이슈들을 파악하고, 시간의 흐름에 따른 연구 주제의

변화를 추적하여 향후 게임중독 분야의 연구 확장과

발전에 의미 있는 시사점을 제공하기 위해 토픽 모델

링 기법을 활용하였다.

Ⅲ. 연구 문제 및 방법

3.1 연구 문제
국내에서게임중독과관련된연구는꾸준히시도되

어왔으나 학문 분야 간에 개념이나 용어에 대한 체계

적인 합의 없이 개별적 정의를 바탕으로 진행한 연구

가 대부분이라는 한계가 있다. 따라서 게임중독에 대

한 발전적인 사회적 토론을 위해 게임중독에 대한 학

문적 용어들을 정리하고, 합의된 개념을 도출하는 과

정이 필요하다. 이러한 문제인식 하에 본 연구에서는

선행연구에서 다룬 게임중독과 관련된개념들을 폭넓

게 검토하고 체계적으로 정리하고자 하며, 게임중독

연구가 어떻게진행되어왔는지 다각도로 파악하여 향

후 발전적인 논의를 위한 시사점을 제시하고자 한다.

이를 위해 다음과 같은 연구 문제를 설정하였다.

첫째, 게임중독 연구의 시기별 연구 동향은 어떠한

가?

둘째, 학문 분야별 게임중독 연구의 용어, 연구 대

상, 연구 방법, 연구 주제는 어떠한가?

3.2 분석 절차 및 자료수집 방법
연구 문제에 답하기 위해 본 연구에서는 한국학술

지인용색인(KCI)에서게임중독연구논문을수집·선별

하여 토픽 모델링 및 내용분석을 실시하였다(그림 1).

우리나라 게임산업의 큰 규모와 게임산업에 대한

규제의특수성을반영하고, 다양한분야에서의학술연

구 경향을 파악하고자 하기 위해 국내학술 데이터베

이스인 한국학술지용인색인(KCI)에서 연구재단 등재

지를 대상으로 한정하여 게임중독과 관련된 연구논문

을수집하였다. 연구재단등재지는논문심사과정을통

해학술적수준이확보되었다고판단하였기때문에분

석대상을 연구재단 등재지 출판 논문으로 한정하였다.

논문 검색은 키워드 추출법을 이용하였으며, 검색

어는 기존 연구를 참고하여 게임중독과 비슷한 개념

으로 흔히 언급되는[17-21] ‘게임중독’, ‘게임 과몰입’,

‘게임장애’, ‘게임이용장애’ 키워드를사용하였다. 검

색시기를한정하지 않고해당검색어로 검색한결과,

2002년부터 2021년 8월(데이터수집일)까지총 1,011

편의연구논문이수집되었다. 또한수집된논문이연

구자가 의도한게임중독과 관련있는 논문임을 검증하

기 위해 제목과 초록, 키워드를 토대로 연구자 2인이

선별 작업을 진행하였다. 이 과정에서 게임중독 관련

개념이 아닌 ‘게임'만 포함된 경우 (예. 게임이론, 정

치게임, 게임놀이치료등), 모바일, 인터넷, 컴퓨터, 비

디오게임이아닌경우(예. 카지노, 카드도박, 가위바

위보 게임, 인형 뽑기 게임, 불법 스포츠도박, 경륜게

임중독등), 게임중독관련개념이아닌 ‘장애'만언급

한 경우(예. 장애물, 장애인, 게임 서비스 장애, 장애

업무방해죄, 발달장애, 네트워크 장애 등), 게임중독

관련 개념이 아닌 ‘중독'만 언급한 경우 (예. 식중독

등), 디지털 스포츠 게임 (스크린 골프, 스크린 볼링

등) 등의 논문은 분석 대상에서 제외되었다. 그리고

국문 초록이 없는 경우, 중복된 논문 등을 제외한 결

과 최종적으로 선정된 연구는 561편이다.

제시된연구문제에답하기위해토픽모델링과내
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그림 2. 연도별 게임중독 연구 분포(2021년 8월 기준)
Fig. 2. Distribution of Gaming Disorder Research

한국연구재단
학문분류 학술지 이름 논문 수

대분류 중분류

공학

공학일반
융합보안논문지, 한국산업정보학회논문
지, 한국산학기술학회논문지, 한국컴퓨
터게임학회논문지

28

의공학 재활복지공학회논문지 1

전기공학 한국지능시스템학회논문지 1

전자/정보통
신공학

한국정보통신학회논문지 1

컴퓨터학

디지털콘텐츠학회논문지, 한국게임학회
논문지, 한국사물인터넷학회논문지, 한
국인터넷방송통신학회논문지, 한국컴퓨
터정보학회논문지,
한국게임학회논문지

43

복합학

문헌정보학 한국비블리아학회지 1

여성학 한국심리학회지:여성 1

학제간연구

교정복지연구, 서비스연구, 신앙과학문,
예술인문사회융합멀티미디어논문지, 청
소년시설환경, 한국엔터테인먼트산업학
회논문지, 한국웰니스학회지, 한국융합
학회논문지, 한국지식정보기술학회논문
지,한국콘텐츠학회논문지, 한국엔터네인
먼트산업학회논문지

54

사회
과학

경영학

Information System Review, 경영학연구,
벤처창업연구, 역량개발학습연구(구 한
국HRD연구), 경영교육연구, 로고스경영
연구

7

경제학 질서경제저널 1

표 1. 게임중독 연구가 출판된 저널의 학문분류
Table 1. Academic Journals of Gaming Disorder Research

용분석을 실시하였다. 우선, 연구 문제1의 내용인 시

기별 연구 동향을 파악하고자 수집된 561편에 대해

소셜 네트워크 분석 도구인 넷마이너(Net Miner ver.

4)를사용하여 LDA 기반의토픽모델링분석을실시

하였다. 다음으로 연구 문제2의 내용인 학문 분야별

게임중독연구의용어, 연구대상, 연구방법, 연구주

제를 파악하기 위해 수집된 561편의 논문에 대해 연

구자 2명이 게임중독에 대한 개념을 지칭하는 용어,

연구 대상, 연구 방법, 연구 주제를 코딩하였다. 실제

코딩에 앞서 약 10%의 논문을 무작위로 선정하여 사

전코딩을실시하였다. 두코더간의합치도는 Cohen's

Kappa value = 0.831로신뢰할수있었다. 일부 일치

하지 않는 의견에 대해서는 연구자들이 기준을 점검

하고 재분류하는 과정을 여러 번 거친 후, 본 분석을

시행하였다.

Ⅳ. 연구 결과

4.1 게임중독 연구의 동향
수집된 논문을 연도별로 살펴본 결과, 국내 게임중

독 관련 연구는 2002년부터 연도별로 꾸준히 출판되

었다(그림 2). 자세히 살펴보면, 정부에서 ‘셧다운제’

를 발의한 2005년도를 시작으로 게임중독에 대한 연

구가급증하였으며, 2014~2015년도에다시활발한연

구가 이어지는 양상을 보인다. 이는 당시 세계보건기

구(WHO)가 인터넷과 게임 관련 장애를 주제로 각각

일본(2014년)과 한국(2015년)에서 회의를 개최한 시

기로, 특히 2015년도에한국회의에서게임장애가 ‘중

독행위로인한질환’임을처음으로언급한것에영향

을 받은 것으로 유추된다. 이후 게임중독게임중독 연

구는 다소 감소하는 경향을 보였으나, 세계보건기구

(WHO)가제11차국제질병분류기준안(ICD-11)에게

임이용장애(Gaming Disorder)를 질병코드(6C51)로

등록하기로 결정한 2019년도부터 연구의 수가 다시

증가한 경향을 보인다. 해당 연도의 논문 주제들은

2014년, 2015년, 2019년 모두 게임중독에 영향을 끼

치는 요인에 관한 연구가 주를 이루었고, 그 뒤를 이

어서 게임중독으로 인한 현상과 관련 법안 및 인식에

관한 연구가 많이 이루어졌다. 이는 WHO의 게임중

독의진단기준공개및개정된 ICD-11의효력발생에

대비한 연구들이 이루어진 것으로 보인다.

표 1은 학계에서 일반적으로 사용하는 한국연구재

단의학문분야분류에따라구분한논문의학문분야

별수집된논문의수를보여준다. 학문분야를대분류

를기준으로출판된논문수를살펴보면, 사회과학분

야에서 전체 연구의 69%(387편)로 가장 활발히 연구

되었으며, 다음으로 공학 분야에서 많은 연구가 실행

되었다(74편, 전체연구의 13%). 이외에도비중의차

이는 있으나 복합학(10%), 의약학(3%), 예술체육학

(2%), 인문학(2%), 자연과학(1%) 등 다양한 학문 분

야에서 게임중독이 연구되는 것을 알 수 있다. 이는

예술, 문화, 심리, 컴퓨터 프로그래밍 등 복합적인 요

소로 이루어진 게임의 특성을 반영한 것으로 보인다.
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한국연구재단
학문분류 학술지 이름 논문 수

대분류 중분류

관광학 관광학연구 1

교육학

교원교육, 교육문제연구, 교육방법연구,
교육비평,교육사회학연구, 교육심리연구,
교육종합연구, 교육치료연구, 교육학연
구,미래유아교육학회지, 상담심리교육복
지,상담학연구, 시민교육연구, 실과교육
연구, 아동과권리, 아동교육, 어린이문학
교육연구, 어린이미디어연구,
열린유아교육연구, 유아교육연구,
유아교육학논집, 정보교육학회논문지,
정서·행동장애연구, 초등교육연구, 컴퓨
터교육학회 논문지, 특수·영재교육저널,
특수교육학연구, 학습자중심교과교육연
구, 한국교육문제연구, 한국실과교육학
회지, 한국체육교육학회지, 미래유아교
육학회지,
어린이미디어연구, 학습자중심교과교육
연구

91

국제/
지역개발

GRI연구논총 1

기타
사회과학

가족과 가족치료, 미래청소년학회지, 사
회과학연구, 소비문화연구,인간발달연구,
인문사회 21, 지역과세계, 청소년학연구,
한국청소년연구,
사회과학연구, 청소년학연구,
한국청소년연구

78

무역학
E-비즈니스연구, 전자무역연구,
통상정보연구

5

법학

교정담론, 범죄수사학연구, 법경제학연
구, 법과정책연구, 법학연구, 서울법학,
정보법학, 중앙법학,
경제규제와 법, 공법학연구,
법학논총, 한양법학, 형사법연구

20

사회과학
일반

가족과문화, 동향과전망, 보건사회연구,
사이버커뮤니케이션학보, 소비자문제연
구, 열린부모교육연구, 융합사회와 공공
정책, 제도와 경제, 학부모연구, 한국 사
회과학연구, 한국중독범죄학회보, 형사
정책,
법과인권교육연구, 사이버커뮤니케이션
학보, 사회과학논총, 한국지역정보화학
회지

33

사회복지학

생명연구, 정신건강과 사회복지, 청소년
문화포럼, 청소년복지연구, 학교사회복
지, 한국보육학회지,
한국사회복지질적연구, 한국사회복지학,
한국아동복지학, 한국영유아보육학, 한
국자치행정학보, 사회복지연구, 생명연
구, 한국사회복지조사연구

34

사회학
보건과사회과학, 사회사상과문화, 정보
사회와 미디어, 조사연구, 한국범죄심리
연구

7

신문방송학

광고학연구, 미디어경제와문화, 언론과
법, 언론과학연구, 언론정보연구, 한국방
송학보, 한국소통학보, 한국언론정보학
보, 한국언론학보, 헬스커뮤니케이션연
구, 홍보학연구, 미디어, 젠더 &문화, 언
론과법, 언론과학연구, 지역과커뮤니케
이션

30

심리과학

Korean Journal of Clinical Psychology, 미
술치료연구, 인지행동치료, 재활심리연
구, 청소년상담연구, 한국심리학회지: 건
강, 한국심리학회지: 상담 및 심리치료,
한국심리학회지: 인지 및 생물,
한국심리학회지:일반, 한국심리학회지:
문화 및 사회문제, 한국심리학회지:일반
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정책학
디지털융복합연구, 보건과 복지, 정보화
정책, 디지털융복합연구

13

행정학

경찰학논총, 국정관리연구, 한국경찰연
구, 한국경찰학회보, 한국공안행정학회
보, 한국민간경비학회보, 한국범죄학, 한
국치안행정논집

9

예술
체육학

디자인 디지털디자인학연구, 한국디자인포럼 2

영화 애니메이션연구 2

예술일반
만화애니메이션연구, 영상문화콘텐츠연
구

2

음악학
인간행동과음악연구, 한국음악치료학회
지

3

체육
한국사회체육학회지, 한국체육측정평가
학회지, 한국체육학회지

4

의약학

가정의학 스트레스 硏究 4

간호학
Journal of Korean Academy of Nursing, 동
서간호학연구지

2

정신과학
생물정신의학, 신경정신의학, 중독정신
의학, 한국놀이치료학회지

9

인문학

기독교신학 복음과 상담, 한국기독교상담학회지 4

기타인문학 미술교육논총, 인문과학연구 2

문학 한국아동문학연구, 현대소설연구 2

일본어와문
학

일본근대학연구 1

철학 인문과학연구, 환경철학 2

자연
과학

생활과학 아동학회지, 한국가족복지학 2

통계학
Journal of The Korean Data Analysis
Society

3

합계 561

다음으로 연도별 게임중독 연구 주제의 시기별 변

화를 살펴보기 위해 전체 논문을 ①2010년 이전 ②

2011년~2015년 ③2016년 이후의 3구간으로 나누어

토픽 모델링을 실시하였다. 토픽 모델링 구간은 게임

중독과관련된국내·외주요사건과국내연구활성화

정도를 고려하여 설정하였다.

제1구간인 2002년~2010년은 국내에서 게임과 오

락에대한법적규제가논의되기시작한시기이며, 대

표 사건으로 셧다운제의 통과(2008년)를 들 수 있다.

또한, 게임중독과 관련된 연구가 시작된 시기로 국내

게임중독 초기 연구 주제를 분석해볼 수 있는 구간이

다. 제2구간인 2011년~2015년에는 국내에서 강제적

셧다운제가 시행(2011년)되었으며, WHO가 한국에서

인터넷·게임장애 관련 회의(2차)를 진행(2015년)하면

서 처음으로 게임장애를 ‘중독으로 인한 질환’이라고

언급한 시기다. 게임에 대한 부정적 인식이 강해지면

서국내에서도 ‘인터넷게임중독예방에관한법률’과

같은게임이용관련법안들이등장하기도하였다. 제

2구간은 게임중독에 관한국내 연구가 급증하면서 제
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키워드1 키워드2 키워드3 키워드4 키워드5 키워드6 키워드7

2002
~

2010

Topic-1 프로그램 조절 치료 방법 상담 모형 과정

Topic-2 공격 척도 점수 충동 태도 대인 학업

Topic-3 유아 컴퓨터 아동 특성 환경 가정 욕구

Topic-4 폭력 현실 유형 정서 비행 공간 자아

Topic-5 몰입 동기 추구 개인 문화 개념 상호

2011
~

2015

Topic-1 집단 상담 척도 행동 치료 검사 모형

Topic-2 수준 학교 가족 폭력 생활 비행 부모

Topic-3 온라인 규제 산업 셧다운 이용자 제도 해결

Topic-4 부모 스마트폰 태도 중재 자녀 통제 인식

Topic-5 조절 유아 스트레스 동기 위험 성향 행동

2016
~

2021

Topic-1 장애 집단 질병 진단 척도 코드 분류

Topic-2 온라인 행위 정책 동기 규제 도박 행동

Topic-3 부모 스트레스 시간 변인 자녀 학업 가족

Topic-4 문화 산업 제도 헌법 셧다운 욕구 정보

Topic-5 스마트폰 활동 치료 참여 교육 상담 성향

표 2. 연구기간별 토픽 및 구성 키워드
Table 2. Topics and Keywords by Periods

그림 3. 2010년 이전 토픽 모델링
Fig. 3. Topic Modeling before 2010

1구간에 비해 상대적으로 다양한연구 주제들이 등장

하여 더 많은 토픽 분석이 가능한 시기라고 할 수 있

다. 마지막 제3구간은 2015년도 이후 다소 미진했던

연구가 게임중독의 질병코드 등록(2019년)과 동시에

다시 급증한 시기로 1구간과 2구간에서 게임중독의

원인이나 결과에 대한 연구가 주로이루어졌다면 3구

간에서는 게임중독 관련 법안에 관한 연구가 증가하

였다. 따라서 게임중독이 질병으로 인정된 후의 연구

들은어떤부분에초점을두는지를분석할수있는구

간이라고 할 수 있다.

수집된 논문들의 초록을 대상으로 넷마이너(Net

Miner ver. 4) 형태소분석기를활용하여전처리과정

을 거쳐 정체된 단어를 추출하였고, LDA 기반 토픽

모델링을 적용하여 주제 추출과 주제별 네트워크를

구성하였다. 비지도학습모델인토픽모델링은토픽수

를 적절하게 조정하는 것이 중요한데 본 연구에서는

3~15개의 토픽 수를 사전 테스트하여 토픽 모델링의

결과가 가장 적절하게 나타나는 토픽 수인 5개를 최

종 선정하고, 시기별 연구 주제 경향을 분석했다.

각시기별로추출한단어를대상으로한 LDA 기반

토픽 모델링은 토픽 수 5개, alpha 값 0.1, beta 값

0.01로 지정하였다. 표 2는 토픽 모델링의 결과로 추

출된 각 시기별 상위 7개의 키워드이다.

모든 연도를 통틀어 게임중독의 원인이나 결과, 게

임중독으로 인한 현상에 대한 연구는 꾸준히 이루어

지고 있었다. 그러나 토픽 모델링으로 제시된 키워드

들을 통해 각각의 구간별로 연구 경향이 달라지는 모

습을확인할수있었다. 분석결과로제시된키워드별

연관성을 각시기별로 네트워크로나타내면 그림 3~5

와 같다.

그림 3과 같이 2010년 이전 연구에서 추출된 키워

드는 게임중독의 유형, 게임중독의 원인이나 결과로

선정된 변인(주로 폭력성·비행·공격성 등), 게임중독

치료와 관련된 연구가 주로 이루어졌다. 특히 ‘유아’,

‘아동’의 빈도수가 높은 것으로 분석되었다. 해당 구

간은 국제적으로는 게임이용장애가 아직 공식적으로

언급되지 않았던 시기이며, 국내에서는 ‘바다이야기’

오락 사건과 셧다운제 발의 통과로 게임중독에 대한

관심이 집중되었던 시기이다. 따라서 이 시기에는 게

임중독에 대한 관심과 원인, 치료 방법 등이 주된 연

구 경향이었을 것으로 짐작할 수 있다. 또한 각 토픽

이서로연관되어있지않은것으로보아토픽별로개

별 연구가 수행된 것으로 보인다.

그림 4에서 나타난것처럼, 2011년~2015년도연구

에도 이전 시기의 연구와 마찬가지로 게임중독의 원

인이나 결과, 게임중독으로 인한 현상에 대한 토픽이

많은 것으로 분석되었다. 그러나 폭력성·공격성·충동

성등이주된 연구변인이었던 2010년이전연구들과

는 달리 2011년~2015년도에는 가정 내 부모·자녀 간

변인이새롭게등장하였고, 게임관련규제·정책·법안

에관한연구가증가하였다. 이시기는게임중독에대

한 국내·외적 움직임이 활발했던 시기로 미국 심리학

회(American Psychological Association; APA)에서
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그림 4. 2011~2015년도 토픽 모델링
Fig. 4. Topic Modeling between 2011 and 2015

그림 5. 2016년 이후 토픽 모델링
Fig. 5. Topic Modeling after 2016

DSM-5차 개정판에 게임이용장애를 추가 기재(2013

년)했을 뿐만 아니라 세계보건기구(WHO)에서 게임

사용장애를 주제로 일본(2014년)과한국(2015년)에서

국제회의를 개최한 시기이기도 하다. 같은 시기에 국

내에서는 셧다운제 시행(2011년)이 시작되었으며, 국

회에서는 ‘인터넷 게임중독 예방에 관한 법률’, ‘중독

예방관리및치료를위한법률안’ 등이제시(2013년)

되었던시기이다. 따라서이시기의연구주제는게임

이용관련법안에대한분석및질병코드도입과같은

규제정책이 향후 어떤 영향을 미치는지에 대한 검토

가 점진적으로 이루어졌을 것으로짐작된다. 또한, 토

픽3을 제외한 나머지 4개의 토픽은 척도, 변인, 연구

대상 등으로 세부 항목은 다르지만 서로 연결된 것으

로 나타났다. 토픽3은 게임규제 및 제도와 관련된 연

구로 나머지 토픽과 연관성은 다소 떨어졌다.

그림 5와 같이 2016년 이후 연구에서는 게임중독

진단기준, 온라인 게임규제정책, 게임중독 제도와 문

화산업 등과 관련된 토픽이 주로 추출되었다. 이러한

결과는 이 시기에 세계보건기구(WHO)에서 처음으로

ICD-11버전을 공개(2018년)하고, 바로 다음 해에 게

임이용장애를 질병코드로 등록(2019년)한 것에 큰 영

향을받은것으로추측할수있다. 게임중독이장애나

질병으로 분류될 수도 있다는 생소한 개념이 어느 정

도익숙해지고, ICD-11 개정안적용이가까워짐에따

라연구주제가게임중독관련법안에대한비판적검

토와소고, 향후전망에관한내용으로이루어지고있

다고 유추할 수 있다. 그림 6과 같이 게임중독 연구

대상(토픽3), 게임중독 진단(토픽1), 게임중독치료(토

픽5) 등의다양한주제들이지속적으로연구되고있으

며, 각토픽들은서로연관성을그다지보이지않는다.

나머지 두 토픽은 게임중독과 관련된 규제 및 제도에

관한 연구였는데, 개인 자유의 측면이나 산업적 측면

에서 게임중독에 대한 규제에 반대하거나(토픽4), 공

공의 이익을 위해 게임중독에 대해 더욱 강력한 규제

를찬성하는입장(토픽2)으로양분된것으로나타났다.

4.2 게임중독 연구에 대한 학문 분야별 특징

4.2.1 게임중독 용어

다음으로 내용분석을 통해 각 학문 분야별로 게임

중독을지칭하는용어와정의를살펴보았다. 내용분석

결과 총 518편의 논문에서 ‘게임 과몰입’, ‘게임 과사

용’, ‘게임 선용’, ‘게임 과의존’, ‘게임이용장애’, ‘게

임중독’ 총 6개의용어가 사용되었다. 이중에서가장

많은사용빈도를가진용어는 ‘게임중독’으로분석되

었으나, 학문 분야별로 게임중독을 지칭할 때 사용하

는 용어가 상이하고, 동일 학문 분야 내에서도 여러

용어가 혼재되어 있는 것을 확인할 수 있었다(표 3).

예를 들어 교육학 분야는 ‘게임 과몰입’,‘ 게임 과사

용’, ‘게임중독[38-40]’, 심리과학 분야는 ‘게임 과몰입’,

‘게임 과사용’, ‘게임이용장애’, ‘게임중독’을[27,41,42],

기타사회과학 분야는 ‘게임중독’, ‘게임 과몰입’, ‘게

임과사용’ 등의용어[43-45]를주로사용하는것으로나

타났다. 또한, 표 3의 첫 행은 한 연구에서 동시에 사

용된 용어를 나타내는 것으로, 비슷한 개념의 용어를

동시에 사용하고 있는 연구들이 많은 것으로 나타났

다. 예를 들어, 게임 과몰입과 게임 과사용은 비슷한

개념을지녔음을인지하고있으나, 두용어를같이사용
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표 3. 학문 분야별 게임중독 용어 분포
Table 3. Distribution of Rresearch on Gaming Disorder
terms by Academic Field

표 4. 학문 분야별 게임중독 정의
Table 4. Definition of Gaming Disorder by Academic Field

한 논문은 전체 학문 분야에서 총 73편으로 나타났다.

각 학문 분야별로 게임중독에 대한 정의를 살펴보

면 게임중독을 지칭하는 용어가 혼재되어 있는 것에

비해 그 개념은 모두 비슷한 맥락인 것을 확인할 수

있다(표 4). 예를 들어 사회과학 분야(교육학, 기타사

회과학, 심리과학, 사회복지학, 사회과학일반, 신문방

송학, 법학, 정책학, 행정학, 사회학, 경영학, 무역학)

는 게임중독을 ‘지속적이고 과도한 게임사용으로 인

해내성, 금단, 의존, 통제력상실과같은증상을보이

며 일상생활에 문제를 일으키는 상태’로 정의하는 경

향을 보인다[9,46,47]. 공학분야(컴퓨터학, 공학일반)는

‘일상생활 유지에 어려움을 미칠 수 있는 내성, 금단

증상, 의존 등의 증상을 보이며 조절 능력이 상실된

상태’라고 정의하였으며[48-50], 복합학 분야(학제간 연

구)는 ‘금단현상, 내성과 같은 정서 문제를 보이며 정

상적인 일상생활에 어려움을 겪는 상태’로[51-53], 의약

학 분야(정신과학)는 ‘게임에 대한 내성, 조절 실패,

통제력 상실 등의 증상이 나타나 일상생활과 사회적

기능에 지장이 생기는 상태’로 개념을 도출하고 있었

다[54,55].

학문 분야별로 게임중독에 관련한 개념을 살펴본

결과, 대체로 게임중독을 WHO에서 규정한 개념을

바탕으로 지속적인 게임사용, 과도한 게임사용, 게임

이용에대한통제력을잃음, 게임이용에대해의존적

상태 등의 심리적 또는 행동적 증상으로 이해하고 있

었으며, 약간의 차이는 있으나 대부분의 학문 분야가

공통적으로 게임중독을 부정적인 측면에서 정의하고

있음을 확인할 수 있었다. 다만, 사회과학 분야의 경

우증상적인측면을강조한다른학문분야에비해게

임사용 특성(시간, 이용 정도 등)을 언급하였다는 부

분에서 차이가 있었다. 이러한 용어의 사용은 게임중
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표 5. 학문 분야별 연구 대상 분포
Table 5. Distribution of Research Subjects by Academic Field

독에 관해 학문과 무관하게 개념적 정의가 합의되었

다기보다, 학문 분야별 또는 연구자별로 선호에 따라

용어가 선택되는경우가많은것으로유추할수있다.

4.2.2 연구 대상

학문 분야별 게임중독 연구 대상을 살펴보면, 대부

분의 연구에서 연구 대상을 성별보다는 연령대로 분

류하여 진행한 것을 알 수 있다. 표 5에 정리한 것과

같이 대부분의 연구에서 압도적으로 청소년(56%)을

연구 대상으로 하였으며, 뒤를 이어 전 연령대(20%)

가높은비중을차지했다. 이는많은연구자가학생들

의 게임중독 문제에 대해 많은 관심을 반영하는 것으

로해석할수있으며, 국내게임중독연구자들은게임

중독이 청소년들의 문제라고 인식하는경향이 높다는

것을의미하기도한다. 또한앞서분석한학문분야별

게임중독연구분포에서교육학, 기타사회과학분야가

전체 연구에서 높은 비중을 차지한 것과 일맥상통한

결과로 해석된다.

4.2.3 연구 방법

게임중독 연구의 학문 분야별 연구 방법을 살펴보

면, 전체 학문 분야에서 가장 많이 사용된 연구 방법

은 양적 연구(67%), 질적 연구(23%), 실험(9%) 순이

였다(표 6). 세부적으로 살펴보면, 설문(55%)이 대표

적인 연구 방법으로 활용되었는데, 이는 전반적인 연

구 주제 및 게임중독 측정척도와 관련이 있는 것으로

보인다. 즉, 국내 학술 논문의 연구 주제가 대체로 게

임중독의 원인과 결과 및 특징에 집중된 경향을 보이

기 때문에[11,80] 해당 요인을 측정하기 위해서 설문 방

식이많이사용된것으로추정된다. 또한게임중독정

도를 측정하기 위한 연구도 영(Young, 1998)[81]의 인

터넷중독척도(Internet Addiction Test; IAT)나

DSM-5 인터넷 게임장애 척도 등을 활용하는 경우가

많은데, 이 척도들의 진단 방식도 설문으로 진행된다.

설문 다음으로 많이 활용된 방법은 실험이나 실태

조사와 같은 방법(18%)이다. 이 방법은 게임중독 집

단과 비중독 집단을 대상으로 실험을 하거나, 게임중

독에 영향을 미치는 변인들에 대해 실험하는 연구에

서 활용되었다. 예를 들어, 각종 의료 장비나 프로그

램을 이용하여 게임이 인체에 미치는 영향, 게임중독

치료및진단등에대해연구한논문에서많이활용되

었다[38,54,82].

세 번째로 많이 활용된 방법은 문헌 연구(13%)이

다. 이 방법은 문헌 내용을 객관적·수량적으로 분류,

일정 기준에 따라 체계적으로 분석하는 연구 방법을

말하며, 법안·규정에 대한 고찰, 게임중독 연구 경향

을 다루는 메타연구 등에서 주로 활용되었다[21,83,84].

학문 분야 중에서는 법학(18%)과 사회과학일반(18%)

분야에서 가장 많이 활용된 것으로 나타났다.

네번째로많이사용된연구방법인 2차데이터분

석(12%)은 기존에 수집된 코호트 연구, 패널 조사 등

의 각종 자료를 연구 목적에 맞게 활용하여 분석하는

방법으로, 연구대상의규모를비교적크게설정한연

구에서 주로 활용하였다[85,86]. 이러한 연구들은 대부

분 게임중독에 영향을 끼치는 변인을 조사하거나, 게

임중독으로 인한 현상을 조사하는 연구에서 많이 사

용되었다.

이 밖에도 뉴스 기사(1%)를 분석하여 게임중독과

관련된 논의나 사회적 인식을 조사하는 연구 방법이

사용된 것으로 파악되었다[87].

www.dbpia.co.kr



논문 /게임중독에 대한 국내 연구 특성 및 동향에 대한 분석

367

표 7. 학문 분야별 연구 주제 분포
Table 7. Research Topics by Academic Field

표 6. 학문 분야별 연구 방법 분포
Table 6. Research Methodology by Academic Field

4.2.4 연구 주제

2002년도부터 2021년도까지 학문 분야별로 연구

주제를 분석한 결과(표 7), 게임중독에 영향을 끼치는

요인에관한연구가 41%로연구주제에서가장큰비

중을 차지하였으며, 게임중독으로 인한 현상 및 결과

에 관한 연구가 19%로 2위를 차지했다. 다음으로는

게임중독과 관련된 일반적 논의 및 사회적 인식 조사

가 10%, 게임중독치료가 9%, 게임중독관련법및규

정에 관한 연구가 8%, 게임중독 집단에 관한 연구가

8%, 게임중독 진단에 관한 연구가 5%, 그 외 게임중

독 관련한 일반적 주제가 1% 순으로 뒤를 이었다.

연구 주제별로 비교했을 때 게임중독에 영향을 미

치는 요인과 게임중독으로 인한 결과에 관한 연구가

전체 연구 주제 비중에서 60%를 차지하였다[88,89,90].

이를 통해 많은 국내 연구자들이 이미 게임중독이나

게임장애를 문제적 대상으로 인식하고있다고 해석할

수있다. 이는 연구 대상의 56%가청소년인것[48,67,91]

과도연관지어해석할수있는데, 국내연구는게임중

독·게임장애에대해문제로인정하며, 그문제가생기

는 대상을 청소년으로 전제하여 그와 관련된 연구가

중점적으로 이루어졌다고 정리할 수 있다. 학문 분야

별연구분포에서교육학, 기타사회과학영역이큰비

중을 차지하는 것은 이러한 사실을 뒷받침해준다. 또

한연구주제분포와게임중독관련용어를연관지었

을때, 전체주제에서 ‘게임선용’의측면도고려한연

구한 논문은 약 1%밖에 되지 않는 것으로 분석됐다
[92-94]. 이는게임중독에다양한학문분야가분포된것

에비해, 게임중독과함께게임선용에대해고민한연

구는 매우 한정적이고 제한적인 연구가 이루어졌다는

문제점을 강조한다.

Ⅴ. 토의 및 결론

본 연구는 게임중독에 대한 개념들을 체계적으로

살펴보기위해 2002년 1월부터 2021년 8월까지약 20

년 간 사회과학, 인문학 등 다양한 분야의 연구재단

등재지에 발표된 게임중독에 대한 연구를 토픽 모델

링과내용분석으로다각도로분석하였다. 토픽모델링

분석결과, 시기별로게임중독의원인과게임중독으로

인한결과및관련규제들에대해꾸준한연구가이루
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어졌으며, 관련변인및규제들은해당시기에발의된

법안이나 사회적 이슈에 영향을 받는 것으로 파악되

었다. 게임중독관련연구의내용을보다깊게파악하

기 위해 내용분석을 통해 학문 분야별 게임중독 관련

용어, 연구 대상, 연구 방법, 연구 주제를 조사하였다.

그 결과를 정리하면 다음과 같다.

첫째, 게임중독과 관련하여 많은 연구가 게임중독

을 정의할 때 주로 ‘지속적인 게임사용’, ‘통제력 상

실’, ‘금단 증상’ 등과 같은 심리적·행동적 증상을 위

주로 이야기하지만, 각 학문 분야별로 게임중독에 대

한 정의나 용어가 상이한 것으로 나타났다. 용어 및

개념적 정의에 따라 게임중독에 대한 함의가 달라질

수있기때문에, 향후발전적인토의를위해게임중독

과 관련하여 다양한 용어와 개념이 혼재되어 사용되

고있다는것을인지하고, 합의된용어와개념을사용

하는것이 바람직하다. 둘째, 학문별로 게임중독을 측

정하거나 진단하기 위해 활용하는 척도가 11가지 이

상으로매우다양한것으로나타났다. 게다가많은척

도가 인터넷 중독을 측정하기 위해 개발한 척도를 기

준으로 파생 및 변형된 것이기 때문에 인터넷과 다른

게임의 특성을반영하지 못하여게임중독을 측정하기

에는 적합하지 않을 가능성도 있다. 또한, 해외의 게

임중독 측정 도구를 참고하여 사용한 경우가 많아서

우리나라 게임사용자들의 특성을 반영하지 못했다는

비판역시 존재한다. 셋째, 학문 분야별로 연구자들이

주로 관심을 가지는 게임중독에 대한 원인 및 결과가

다른것으로나타났다. 또한, 게임중독에 대한 정의를

다양하게 내리고 여러 측정 도구를 골고루 사용하여

게임중독의 원인 및 결과에 대해서 다양한 분석을 시

도하고 있는 것과는 대조적으로, 대부분의 연구가 연

구 방법론으로 설문을 사용하였으며 연구 대상 역시

대부분 학생에 치우쳐져 있었다. 넷째, 게임중독이 다

양한 학문 분야에서 이루어지고 있는 것에 비해, 그

연구 주제는 한정적인 것으로 나타났다. 대부분의 연

구가 심리·사회환경·신체적 영향 등의 주제로 수행되

었으며, 게임 자체(UI, UX 등) 요인이 게임중독에 미

치는영향에대한연구는미진한경향을보인다. 게임

요소와 메커니즘이 게임 과몰입과 중독에 미치는 영

향[94], 확률형아이템게임이용이게임과몰입변화에

미치는 영향[95]과 같은 연구가 시도되었으나, 게임 자

체의 요인을 게임중독과 관련한 연구는 매우 적었다.

향후 게임 자체에 대한 다양한 시각과 분석을 주제로

한 게임중독과 관련한 연구가 진행된다면 게임중독에

대해 좀 더 풍부한 시각에서 이해할 수 있을 것으로

기대된다.

본연구는이론적, 실무적, 정책적측면에서다음과

같은 연구 의의를 가진다. 이론적 측면에서는 게임중

독에 관한 연구들을 종합적으로 검토하여 연구 동향

을 정리하였다는 점이다. 본 연구는 향후 게임중독과

관련한용어및개념에대한논의에필요한의미있는

기초자료로쓰일수있다는점에서의의를찾을수있

다. 이와 더불어 게임중독과 관련된 여러 용어 및 개

념을 명확히 파악하여 관련 연구 범위를 확장하는데

기여할 수 있을 것이다. 실무적 측면에서 본 연구는

게임으로인해산업·문화·교육·의료등다양한분야에

서발생할수있는문제를여러학문적측면에서파악

하는 데 필요한 자료로 활용될 수 있을 것이다. 또한

정책적으로 최근 이슈가 되고 있는 ‘게임 내 확률형

아이템’, ‘게임 진흥원 설립’, ‘게임산업진흥에 관한

법률(게임법) 전부개정안’과같은정책적논의및관

련 법안 설립 시 보다 심층적인 이해와 논의를 위한

사회현안자료로활용할수있다는점에서의의를가

진다.

마지막으로 본 연구의 한계점을 바탕으로 향후 연

구의 방향성을 다음과 같이 제안하고자 한다.

첫째, 본연구는국내연구재단등재지의논문을수

집하여분석하였으나, 게임이전세계적으로주목받고

있는 분야라는 점을 반영하여 해외 연구 동향을 분석

하여 비교할 필요가 있다. 우리나라 게임산업이 우리

나라 경제에서 큰 비중을 차지하고 있고[96], 전 세계

게임산업에서도규모면에서 5위[96]를차지할만큼국

내·외적으로주목받고있으나, 본연구의결과에따르

면 게임중독 관련 학술연구에서 활용하고 있는 용어,

정의 및 척도 등은 외국에서 개발되고 사용되는 것들

을 참고한 연구들이 대부분이다. 따라서 향후 연구에

서우리나라연구에서주로참고하고있는용어, 정의

및 척도가 실제 해외 연구에서 얼마나 사용되고 있는

지를 파악하여 비교해볼 수 있을 것이다.

마지막으로, 본 연구에서는 학술지의 학문 분야별

연구 동향 및 특징 등을 분석하였는데 향후 연구에서

는 연구자의 소속 학문 분야, 소속기관, 공저자 관계

등의다양한속성을기준으로다각적분석을시도한다

면학문간협업정도등게임중독연구에대해더욱더

흥미롭고 심도가 있는 파악을 할 수 있을 것이다.
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