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서      론

컴퓨터와 초고속 인터넷 사용이 보편화된 요즘 비디오게

임은 이미 젊은층에게는 일상생활의 한 부분이 되어버렸다. 

1998년 9월 공개된 리니지를 통하여 우리나라는 온라인 게

임 강국의 발을 내디뎠으며, 대한민국 게임백서1)에 의하면 

국내 게임 시장의 규모는 온라인 게임이 단연 압도적이다. 

각종 해외보고서에 따르면 대한민국의 온라인 게임 매출은 

2012년 현재, 10조 원으로 글로벌 시장 점유율은 6위 수준인 

5.9%에 이르고 있다.2) 온라인 게임을 즐기고, 온라인 게임에 

몰두하는 사람들이 늘어남에 따라, 온라인 게임의 폭력성에 

대한 우려가 높아지고 있다. 

1993년 Motal Kombat 비디오게임이 미국에서 등장 이후 

폭력적 비디오게임이 전세계 게임시장을 지배해왔고 1999

년 4월 폭력적 비디오게임 Doom에 빠진 2명의 콜로라도 컬

럼바인 고등학생의 학내 총기난사 사건이 도화선이 되어 폭

력적 비디오게임에서의 공격성은 실제 생활에서 공격행동으

로 표출될 수 있다3)는 우려가 만연되기 시작하였다. 심지어 

비폭력적 게임 역시 생리각성을 높이고 게임에 졌을 때 분노

폭발을 초래한다는 부정적 견해도 등장하였다. 

최근 컴퓨터 기술의 발달로 인한 음향효과나 그래픽 선명

도의 향상은 게임을 더욱 사실적으로 묘사하여 가상과 현실

간의 간극이 점차 줄어들게 되었다. 또, 최근 몇 년 간 온라인 

게임을 하던 사람들이 부모를 폭행하거나 존속살인을 저지

른 사건들이 발생하면서, 온라인 게임이 심각한 사회 폭력 문

제를 유발할 것이라는 시각이 당연히 받아들여지고 있다.4)

하지만 이런 예상들에 대한 과학적 근거는 아직 미비한 상

태이며 이에 대한 지속적인 연구가 진행되고 있다. 이에 본 

연구팀은 현재까지 발표된 인터넷 비디오게임과 공격적 성

향에 관한 연구 결과를 중립적 시각에서 정리해 보았다. 

본      론

공격성 증가 과정에 대한 이해 및 제한점 : GAM을 중심으로

일반 공격 모델(General Aggression Model, GAM)

지금까지의 매체와 공격행동에 대한 연구들은 주로 TV 

영화같은 영상물 폭력의 영향에 관한 연구들이 그 주류를 이

루었으나 최근 컴퓨터의 대중화와 인터넷 보급으로 인하여 

폭력적인 게임도 인간의 공격행동에 영향을 미치는 중요한 

요인이 될 수 있다는 인식이 깊어지면서 폭력적 게임이 인간

의 공격행동에 미치는 영향에 관한 연구들이 증가하고 있다. 

Anderson과 Bushman5)은 기존의 공격행동에 관한 이론들

을 종합하여 General Aggression Model(이하 GAM)이라는 

비디오게임에 관한 독립적인 설명모형을 제안하였다. GAM

은 상황적 변인(폭력적 게임)과 개인적 변인(공격적 기질)이 
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어떻게 공격적인 행동을 유도하는지를 기술하고 있으며, 매

체폭력이 공격행동에 미치는 영향을 단기적 및 장기적 과정

으로 설명하고 있다.

GAM의 단기적 과정

공격성에 관한 각자의 도식(schema)은 개인의 경험 혹은 

학습에 의해 이미 기억 속에 인지(cognition), 감정(affect), 생

리적 각성(arousal) 형태로 내재화되어 있다. 외부의 상황적 

요인에 의한 자극이 주어질 때 내적 기존의 공격성 도식이 활

성화되고 이어서 상황평가와 의사결정과정을 통하여 사려 

깊은 행동 혹은 충동적 행동으로 공격성이 분출된다. 폭력적 

비디오게임에 노출시 공격적 인지, 감정, 생리적 각성을 점

화시켜 공격성이 증가되고 개인이 접한 상황과 내적 상태의 

평가에 따라 공격행동의 형태로 문제를 해결하게 된다는 것

이 GAM의 단기과정이다. 실험적 연구의 대부분은 단기과정

의 진행을 보기 위한 연구이다. 

GAM의 장기적 과정

General Aggression Model의 장기적 과정이란 폭력적 게

임에 대한 지속적 노출로 학습된 공격성과 관련된 ‘지식 구조

(knowledge structure)의 발달 혹은 변화’를 의미한다. 사람들

이 반복적으로 폭력적 게임을 할 때마다 공격적인 신념(be-
lief)과 태도(attitude), 공격적인 지각도식(perceptual schema-
ta), 공격적인 기대도식(expectation schemata), 공격적인 행

동각본(behavior scripts), 공격둔감(desensitization) 등의 지

식구조가 점차 강화되고 자동화되어 폭력 사용에 대한 긍정

적인 태도를 갖게 된다는 것이다. 뿐만 아니라 폭력적으로 문

제를 해결하는 것이 효과적이고 적절하다는 신념을 갖게 될 

수 있고, 반복적으로 폭력 자극에 노출됨으로 인해 공격성에 

대한 민감성이 떨어지는 둔감화 효과가 일어날 수 있다. 폭력

적 게임을 할 때마다, 사용자는 공격적인 사건도식을 시연하

게 되며, 이로 인해 관련된 도식들이 지속적으로 활성화되고, 

접근이 더욱 쉬워져 자동적 처리과정으로 이어진다. 즉, 단기

과정이 반복될수록 공격적 지식구조의 변화를 초래하고, 자

동화, 둔감화가 진행되어 공격적인 성향이 점점 더 증가하게 

된다. 하지만 장기적 과정에는 폭력성 비디오 노출 이외에 가

정폭력, 폭력적 TV 프로그램 및 영화와 같은 또 다른 일상

생활에서의 여러 변수가 작동하므로 이를 배제한 연구가 쉽

지는 않다. 

GAM에 대한 경험적 연구

General Aggression Model은 Anderson과 Dill6)의 대학생 

대상 연구와 Anderson과 Bushman5)의 메타분석 연구를 통

해 보다 자세히 논의되고 이후의 연구들을 통해 검증되었다. 

이들은 게임의 흥미도와 흥분도, 게임을 하면서 경험할 수 

있는 좌절 수준이 유사한 공격적 게임과 비공격적 게임을 하

는 상황에서, 개인의 공격성에 따라서 공격적 감정, 인지, 행

동의 변화가 어떻게 나타나는지 2개의 연구를 통해 알아봄

으로써 GAM의 타당성을 살펴보았다. Anderson과 Dill6)의 

연구에서는 실생활에서 폭력적인 비디오게임 이용은 공격

적인 행동 및 비행과 정적 상관을 보였으며 이러한 관련성은 

공격성을 가진 사람과 남성에게서 더 강하게 나타났다. Ander-
son과 Dill6)의 연구에서 역시, 폭력적인 게임이 공격적인 사

고와 행동을 증가시키는 경향이 있음을 확인했다. 

GAM의 제한점

폭력적인 비디오게임의 경험과 공격적 성격특성이 내적 

상태변화를 통하여 개인의 공격행동을 유발한다는 GAM은 

여러 경험적 연구들을 통하여 지지를 받았으나, 비디오게임

과는 달리 상호작용성을 기반으로 게이머의 직접적 참여와 

능동적 관여를 필요로 하는 온라인 게임에서도 GAM 모델이 

효과적인지에 대한 연구는 아직 미비한 실정이다. 또한 기존

의 연구들에서는 게임에서의 좌절 수준을 유사하게 맞추어

서 결과를 확인하였기에 GAM을 통해 게임에서의 승패로 인

한 좌절 경험이 공격행동에 미치는 영향을 확인하지 못했다

는 한계점도 존재한다. 

 Ahn 등7)은 이러한 한계점을 알아보고자 128명의 남자 대

학생을 대상으로 온라인 게임의 폭력성과 개인의 공격성이 

공격적인 정서와 인지, 생리적 각성과 공격행동에 미치는 효

과를 알아보았다. 이들은 공격성 질문지를 통하여 공격성이 

높은 집단과 낮은 집단으로 구분하고 폭력적인 온라인 게임

과 비폭력적 온라인 게임에 각각 무선적으로 할당하였다. 공

격행동은 폭력적인 비디오와 비폭력적인 비디오를 보고 난 

피험자들이 상대방에게 주려고 선택한 소음의 강도를 폭력

행동 지표로 삼았고, 공격적인 정서는 상태-특성 분노 척도로, 

공격적인 인지는 이차적 분노사고 척도로, 생리적 각성 반응

은 혈압으로 측정하였다. 그 결과, 공격행동에 가장 큰 영향

을 주는 것은 게임의 폭력성보다 개인의 공격성으로 나타났

고 승패와도 상관이 없었다. 이에 대해 저자들은 연구대상자

들이 대학생집단이기 때문에 폭력적 게임효과가 중학생처럼 

직접적으로 나타나지 않은 것으로 해석하였다. 이외에 게임

으로 유발된 내적 상태 변화의 경우, 공격성은 공격적 정서

와 공격적 인지에 영향을 미치는 것으로 나타났고, 게임 폭력

성은 오직 공격적 인지에만 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

게임의 공격성이 폭력행동에 미치는 영향을 연구하는데 

있어 연령적 측면을 간과해서는 안 된다. Underwood 등8)은 
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연령증가와 더불어 분노를 통제하는 정서 조절능력이 증가

된다고 하였으며, Zhang 등9)은 연령증가와 더불어 개인의 사

회인지 능력이 향상되기 때문에 공격유발 자극에 대해 공격

행동이 덜 나타난다고 하였다. Kim10)의 GAM 발달수준에 

따른 연구에 의하면 중학생에서는 폭력적 게임효과가 나타

났으나 대학생들의 경우 높은 공격의도를 갖고 있다해도 폭

력적 게임의 효과가 직접적으로 나타나지는 않았다는 것이다. 

폭력 노출과 공격성과 관련된 인자들의 측정

폭력적 비디오게임에 노출된 정도의 측정

우선 연구대상자들의 폭력적 비디오게임에 노출 정도를 어

떤 기준으로 측정하느냐가 중요하다. 게임 사용자의 관점(fir-
st or third person), 게임자의 역할(hero, criminal, neither), 

게임타겟(human, nonhuman, both), 피를 흘리는지 여부 등

의 게임내용의 잔인성 장면 빈도에 따라 폭력성 노출 정도

가 달라지기 때문이다. 일례로 Anderson과 Dill6)의 연구를 

보면 연구대상자들에게 가장 흔히 즐기는 게임 5개를 적도

록 하고 각각의 게임에 대해 1~7점 척도로 폭력성과 폭력장

면을 평가토록 하여 평균을 산출하는 방법을 사용하였다. 게

임사용 시간에 대한 측정은 대개 지난 달 1주일에 몇 시간 게

임을 했느냐를 측정하는데 장기적 노출 연구에서는 지난 수

년간의 1주일 평균 사용시간을 측정한다.

공격성과 관련된 인자의 측정

비디오게임의 폭력성과 관련된 실험적연구와 비실험적연

구에서 공격성과 관련된 인자들을 측정하여 수량화하는 흔한 

방법들을 간략히 소개하면 다음과 같다. 

① 공격행동(aggressive behavior)

실험적연구에서는 상대방에게 전기자극, 소음, 매운 음식

을 주는 강도를 측정하는 방법을 사용하여 공격행동의 정도

를 수량화한다. 상품화되어 가장 널리 사용되는 측정도구는 

경쟁적 반응시간(competitive reaction time)인데 이는 자극

에 먼저 반응하는 사람이 상대방에게 벌을 가하는 방법으로 

소음을 줄 때 어느 강도로 주느냐에 따라 공격행동을 측정하

는 것이다. 비실험적연구에서는 신체적 언어적 공격성을 측

정하는 표준화된 설문지가 사용된다. 

② 공격인지(aggressive cognition)

실험적연구에서는 읽기 반응시간(reading reaction time), 

이야기 완성(story completion), 단어조각 완성(word frag-
ment completion), Stroop interference, 얼굴표정 인식속도

(speed to recognize facial emotions), 분노 귀인 편향(hostile 

attribution bias)을 측정한다. 비실험적연구에서는 특성분노

(trait hostility), 분노귀인편향, 폭력에 대한 태도(attitudes to-
ward violence), 가상 공격 진술(hypothetical aggression st-
atements), 공격삽화(aggression vignettes), 암묵적 연상검사

(implicit association tests), 공격성에대한 규범적 믿음(nor-
mative beliefs about aggression) 표준화 설문지가 사용된다.

③ 공격감정(aggressive affect)

단기간의 실험적연구에서는 자기보고형 상태-적개심(st-
ate hostility), 상태-분노(state anger), 보복심(feelings of re-
venge) 척도가 흔히 사용된다. 뇌영상연구에서는 분노영역에 

해당되는 뇌부위의 활성화를 측정한다. 비실험적연구에서는 

흔히 특성-분노(trait anger) 척도가 사용된다.

④ 생리각성(physiological arousal)

생리각성 반응은 심장박동수, 혈압, 피부 전도도를 흔히 측

정도구로 사용된다.

⑤ 공감(empathy)/탈감작(desensitization)

공감이란 상대방의 입장에서 상대방의 처지를 이해하고 

뭔가를 도와주고 싶은 동정심을 지칭한다. 즉 가해자로서 상

대방 피해자의 고통을 이해하고 미안해하는 감정을 뜻한다. 

단기 실험적연구에서는 흔히 자기보고형 상태(state) 척도가 

사용되고 비실험적연구에서는 특성(trait) 척도가 흔히 사용

된다. 공격성 연구에서의 탈감작이란 폭력적 장면에서 느끼

는 부정적 감정(negative emotion)이 둔해지는 것을 의미한

다. 탈감작은 흔히 공격장면에서의 생리각성 반응(심장박동

수, 혈압, 피부전도도)가 감소되는 것으로 측정한다.

⑥ 친사회적 행동(prosocial behavior)

실험적연구에서는 과자나 돈을 기증하거나 위험상황에 처

한 사람을 구출하는 행동을 측정한다. 비실험적연구에서는 

자신 혹은 타인이 연구대상자의 도움추구행동을 측정한다.

게임이 공격성을 증가시킨다

온라인 게임은 수동적인 텔레비전 시청과는 달리 상호작

용성을 기반으로 게이머의 직접적 참여와 능동적 관여를 필

요로 한다. Williams와 Clippinger11)는 온라인 게임 폭력물은 

게이머가 직접 키보드나 마우스를 가지고 체험하고 행동하는 

형태이기 때문에 이에 대한 효과는 텔레비전의 폭력물 시청

에 비해서 훨씬 더 클 것으로 예상했다. 또한 온라인 게임은 

기존의 다른 게임과는 달리 현실공간에서도 게임의 영향이 

지속되는 특징을 가지고 있다. 온라인 게임에서의 전투는 게

임 이용자들 간의 전투로 이어지며, 각각의 게임 참여자는 생

존을 위해 보다 좋은 아이템과 레벨을 얻으려고 치열하게 경

쟁하게 되고, 온라인 게임은 가상의 차원을 넘어서 현실의 문

제를 제기하게 된다. 게임 아이템 거래를 위해 폭력을 사용하
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는 문제는 최근 이슈화되는 학내폭력과 연관 짓는 시점에 이

르렀다. 

인터넷 비디오게임과 공격성에 관한 메타분석 연구 

TV, 영화의 폭력적 장면이 젊은 층의 실제 생활에서 공격성 

증가 폭력적 행동 증가의 명백한 위험요소라는 것은 지난 50

년간의 실험연구(experimental research), 종단면적 관련연구

(cross sectional correlational research), 장기연구(longitu-
dinal research)를 통해 이미 증명된 사실이 되었다. 그러나 폭

력적 비디오게임이 TV, 영화의 폭력적 장면과 같이 실제 생

활에서 공격성 증가와 폭력적 행동 증가로 이어질 지에 대해

서는 그간 논란의 여지가 있어왔다. 이러한 논란에 대한 과학

적 접근법의 하나로 메타분석이 흔히 사용된다. 

메타분석이란 의학, 교육학, 사회복지학 등 사회과학 분야

에서 최근 널리 사용하는 통계기법으로 기존의 공통주제 논

문들의 통계 결과들을 수집하여 이를 대상으로 연구자가 재 

통계 처리하여 효과성의 크기(effect size)를 측정하는 분석

방법이다. 메타분석의 목적은 제한된 숫자를 대상으로 한 각

각의 연구 결과를 일반화시키는 데에 문제가 있기 때문에 보

다 큰 실험집단을 통해 이를 일반화시키자는 데에 목적이 

있다. 그러나 메타분석 역시 통계분석에 채택되는 논문의 질

이나 연구방법이 제각각이므로 메타분석 결과의 오류에 대

한 시시비비도 많을 수 밖에 없다. 인터넷 비디오게임과 공격

성에 관한 대표적 메타분석 연구를 살펴보면 다음과 같다.

비교적 체계화된 인터넷 비디오게임과 공격성에 관한 메

타분석 연구는 Anderson과 Bushman5)의 2001년도 논문을 

들 수 있다. 이들의 메타분석 결과는 명확하게 폭력적 비디오

게임이 소아청소년, 대학생을 포함한 젊은 층들에 공공의 위

협이 될 가능성이 있는 것으로 나타났다. 폭력적 비디오게임 

노출은 실험적이거나 비실험적 연구 결과 모두에서 남녀 불

문하고 공격성을 증가시키고 친사회적 행동을 감소시킨다는 

것이다. 더욱이 장기적 영향을 가늠하는 잣대인 공격성향과 

공격인지에 영향을 주며 공격감정과 생체반응에도 연관성

을 미친다는 결과를 보여주었다. 즉 GAM이 폭력적 비디오

게임에서도 입증된다는 것이다. 다만 TV나 영화에서 보인 

장기적 연구를 통한 공격성 폭력성의 증가 효과를 입증한 연

구들이 비디오게임에서는 상대적으로 적은 바 앞으로 장기

적 추적연구를 통한 폭력성 증가 효과를 규명하려는 노력이 

절실히 필요하고, TV나 영화를 통한 공격성 폭력성 증가와 

비디오게임이 공격성 폭력성에 미치는 영향 간에 어떤 차이

가 있는지에 대한 비교연구도 진행되어야 한다고 하였다. 마

지막으로 저자들은 사회적 갈등을 비폭력적 방법으로 해결

할 수 있는 재미있고 상업적인 게임개발이 가능할지, 즉 최근 

주류를 이루는 폭력적 게임 대신에 친사회적 게임개발이 가

능할지에 대해 언급하였다.

Fischer 등12)은 8만 명 이상의 대상자를 포함하는 메타분석 

연구를 통하여 위험 감수 행동(risk-taking behavior)을 미화

하는 미디어에 노출되는 경우 위험을 추구하는 성향이 실제

로 증가한다는 연구 결과를 발표하였다. 난폭운전, 익스트림 

스포츠, 과도한 음주 등의 위험 감수 행동을 미화하는 미디어

에 노출되는 정도가 많을수록 실생활에서 위험 감수 행동을 

보일 가능성이 높았고, 위험 추구에 대한 긍정적인 인지, 태

도, 및 감정을 가질 가능성이 높았다. 미디어의 종류에 대한 

분석 결과, 비디오게임 등 능동적으로 미디어에 노출된 경우

가 영화나 음악 등 수동적인 미디어의 경우에 노출된 경우보

다 이러한 경향이 높게 나타났다. Fischer 등13)의 이전 연구

에서도 교통법규 위반 등의 위험 상황을 미화하는 레이싱 게

임을 하는 사람들의 위험 감수 경향이 다른 사람의 게임을 지

켜보기만 한 대조군에 비해 유의하게 높은 것으로 나타난 바 

있다. 이에 대해 연구진은 비디오게임은 시행자가 직접 관여

하는 정도가 높고, 따라서 게임 시행 중 자동적으로 자신의 공

격성에 대한 자기개념(self-concept)이 변화되기 때문이라고 

설명하였다.

인터넷 비디오게임과 공격성에 관한 뇌연구

기능성 뇌영상의학(functional magnetic resonance imag-
ing, 이하 fMRI, positron emission tomography, 이하 PET)의 

촬영기법과 분석기법의 괄목할 만한 발달은 인간의 정신세

계를 이해하는 과학적 도구로서의 역할이 점차 증가하고 있

다. 우선 공격성과 관련된 뇌회로에 대한 연구를 살펴보면 

다음과 같다. Davidson등14)은 기능성 뇌영상 연구를 통해 or-
bitofrontal cortex, anterior cingulate cortex(이하 ACC), 편

도체 연결회로가 공격성에 관여한다고 하였고 이들의 연구

결과는 이후 공격적 범죄자들의 연구를 통해 입증되었다. St-
erzer 등15)은 fMRI를 통한 연구에서 청소년 반사회적 공격자

들에 있어 ACC 부위의 저활성화를 보고하였다. 전두엽 내측

부위를 구성하는 ACC는 인지와 감정의 연결부위로서 공격

성에서 그 역할이 중요시된다. ACC 부위를 더 세분화하여 살

펴보면 rostral ACC(이하 rACC) 부위는 감정자극에 의해 활

성 되고, dorsal ACC(이하 dACC)는 인지자극에 의해 활성화

된다고 알려져 있다.16) Pietrini 등17)은 PET를 사용한 연구를 

통해 공격적 행동을 상상하였을 때 dACC 부위가 활성화되

는 반면에 rACC와 편도체 부위는 활성이 저하되는 것을 보

고하였다. 

Weber 등18)은 18~26세 남성 13명의 과다 게임 사용자들이 

first-person-shooter game을 하는 실시간에 fMRI를 촬영한 
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연구를 시행하였다. 이들은 게임진행과 게임자의 상호작용

을 보기 위해서 게임장면을 공격성 강도에 따라 5단계로 나

누어 비교분석하였다. 각 5단계는 상호작용이 없는 단계, 공

격 상호작용이 없는 단계, 공격성 예상단계, 약간의 공격상호

작용 단계, 많은 공격상호작용 단계이다. 이 연구 결과는 PET

를 사용한 Pietrini 등17)의 연구 결과와 일치하여 공격적인 장

면에서 rACC 편도체와 같은 감정부위는 적극적으로 억제되

는 반면에 인지부위인 dACC의 활성이 증가되었다. 저자들은 

이러한 연구 결과를 공격성의 인지 행동적 특성이라고 하였다. 

한편 편도핵은 공포반응을 피하고 타인의 감정과 사고를 

이해하는 공감(empathy, theory of mind) 기능을 구성하는 

뇌의 한 부분으로 알려져 있다.19) Weber 등18)은 이러한 사실

들을 감안할 때 과도한 게임 사용자들의 공격장면에서의 

ACC와 편도 부위의 활성 감소는 상대방에 대한 긍정적 감정

을 억제한 채 성공적으로 게임을 수행하는 현상을 보여주는 

것이라고 주장하였다. 이러한 실험 결과를 토대로 Mathiak과 

Weber20)는 게임이라는 가상현실 속에서의 반복된 공격성에 

따른 감정억제로 인해 실제생활에서 공격성이 증가된다고 

단정지을 수는 없겠지만 학습이론상 공격성의 증가 가능성을 

설명하는 근거가 될 수 있다고 하였으며, 이러한 맥락에서 볼 

때 사회성 상호작용을 하는 게임은 사회성을 증진시키는데 

이용할 수 있다고 하였다. 

Mathews 등21)은 비디오게임 폭력에 노출이 뇌기능과 특성

공격성에 어떤 영향을 주는지를 알아보기 위해서 71명의 정

상 청소년들과 공격성을 동반한 파탄적 행동장애(disruptive 

behavior disorder, 이하 DBD) 청소년들을 대상으로 count-
ing stroop(이하 CS) 검사를 뇌자기공명(fMRI) 촬영 중에 실

시하여 두 군 간에 뇌활성도를 비교하였다. 참고적으로 파탄

적 행동장애란 주의력결핍-과잉행동장애(attention deficit 

hyperactivity disorder), 품행장애(conduct), 적대적 반항장애

(oppositional defiant disorder)를 포함시킨 진단군을 지칭한

다. 연구방법으로 CS 검사를 택하였으며 주관심 뇌부위를 전

두엽 ACC, middle frontal gyrus와 inferior frontal gyrus를 

포함한 dorsolateral prefrontal cortex로 한 이유는 집중력과 

억제반응 감정통제 능력을 보기 위해서였다. 일반적으로 공

격성이 높은 경우 전두엽 활성이 낮은 것으로 알려져 있다.14,22) 

Mathews 등21)의 연구 결과 공격성이 높은 DBD 군에서 전두

엽 활성도가 낮았으며 또한 미디어 폭력 노출 정도에 따라 전

두엽 ACC 활성도에서 차이를 보였다. 특히 CS 수행 중 미디

어 폭력에 많이 노출된 정상 청소년에서 DBD 군과 유사한 낮

은 ACC 부위 뇌활성을 보였다는 점을 최초로 보고하였다.

Montag 등23)은 first-person-shooter-video-game(Co-
unterstrike)에 자주 접한 21명과 게임 경험이 거의 없는 19명

의 대조군을 대상으로 중립적 장면, 즐거운 장면, 불쾌한 장

면, Counterstrike 게임장면 즉 네 종류의 장면을 각각 여섯 

번씩 자극하는 24 block design을 시행하면서 기능성 자기공

명(fMRI)을 통해 두 군 간 뇌의 활성화 부위를 비교한 연구

를 시행하였다. 연구 결과 재난, 사고, 일그러진 얼굴표정, 공

격 당하는 사람과 같은 장면을 통해 부정적 감정을 유발시켰

을 때 게임에 자주 접한 군은 대조군에 비해 left lateral me-
dial frontal lobe에서 낮은 활성을 보였다. 이러한 연구 결과

에 대한 해석으로 저자들은 통상적인 방어기전으로 변연계

(limbic)의 부정적 감정 활성을 lateral prefrontal cortex에서 

억제하는 기능이 있는데 게임군에서는 폭력적인 장면에 자

주 노출되어 불쾌한 자극에 습관화되었기 때문에 억제기능

이 작동치 않았다는 것을 의미한다고 하였다. 이러한 해석을 

뒷받침하는 연구들을 열거하면 lateral prefrontal cortex 부

위가 원치 않는 기억을 억제하고,24) 감정적 스트레스를 견디

게 해주고,25) 위험에 처한 제 3자에 대해 공감하는 기능에 관

여하는26) 뇌 부위라는 연구들을 들 수 있다. 

게임이 공격성을 증가시킨다는 과학적 근거가 부족하다.

또 다른 학자들은 폭력적인 게임 시행과 일상생활에서의 

폭력적 행동 사이에 연관이 있다고 결론짓기에는 아직 근거

가 매우 불충분하다고 역설하며, 게임에 대한 중립적인 시각

에서의 접근을 강조한다. Kutner와 Olson27)은 약 1200명의 

중학생과 500여 명의 부모를 대상으로 하여 폭력적인 게임이 

아이들의 행동이나 정서에 영향을 미치는 영향에 대하여 연

구하였다. 연구는 범죄액션 게임인 “Grand Theft Auto”와 같

은 폭력적인 게임과 육성 시뮬레이션 게임인 “The Sims”와 

같은 비폭력적인 게임을 체험시킨 후 아이들의 행동을 관찰

하는 방식으로 진행되었다. 연구 결과, 폭력적인 게임 시행과 

일상생활에서의 폭력적인 행동 사이에 통계적으로 유의한 

관련성이 나타나지 않았다. 저자들은 비디오게임을 하는 것

이 아이들 세계에서는 보편적인 행동이며 폭력성이 강한 게

임이라도 보호자의 적절한 감독 아래 즐길 경우에는, 스트레

스 해소 및 운동 효과 등 긍정적인 영향을 얻을 수 있다고 주

장하였다. 또한 다중 사용자 온라인 게임의 경우에는 커뮤니

케이션 능력을 향상 시키는 효과가 있다고 보았다. 예외적으

로 폭력적인 게임 후 공격성을 보인 경우도 몇몇 있었지만 액

션 영화를 시청 한 후 보이는 반응과 유사한 수준으로 나타났

다. 저자들은 또한 아이들의 폭력적 게임사용 여부에만 초점

을 맞추는 것보다는 전반적인 행동 양상에 대한 관심이 중

요하다는 점을 강조하고 있다. 싸움을 자주 하는지, 학교성적

은 어떤지, 게임에 집착하는지, 어떤 종류의 게임을 즐겨 하

는지 각각의 특성은 개인에게 문제가 있는 경우 하나의 징후
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로서 나타날 수 있다는 것이다. 또한 통계적으로 유의한 정도

는 아니었지만 남학생이 전혀 비디오게임을 하지 않는 것도 

높은 폭력성을 가지는 것과 관련이 있었다는 것을 언급하며, 

보편적인 사회적인 흐름에 맞추어 문제 여부를 판단하는 것

도 중요하다고 역설했다. 즉, 비디오게임을 전혀 하지 않는 

남학생의 경우는 사회적 흐름에 비추어 볼 때 상대적으로 드

물며, 그 학생이 사회적인 경쟁에 대한 관심이 지나치게 떨어

져 있지는 않은지 등의 측면을 주의해서 봐야 한다는 것이다.

메타분석 연구에 대한 반론

기존의 비디오게임과 공격성에 대한 메타분석 결과의 주

장에 반대하는 대표적 메타분석 연구로는 Ferguson,28) Fer-
guson과 Kilburn29)의 연구를 들 수 있다. 이들은 메타분석에 

있어서 출판편향(publication bias)의 오류를 지적함과 동시

에 공격성 측정에서의 부정확한 방법상의 문제점을 시정하

고 제 3의 매개변인을 통제하는 분석방법을 사용하였다. 이

를 교정할 경우 매체폭력(media violence)이 공격성을 증가

시키는 효과크기(effect size)가 기존에 알려진 것보다 미미

하여(r=0.08) 매체폭력이 공격성에 영향을 줄 정도의 위험요

소라는 증거가 부족하다고 하였다. 이들은 고정관념과 정치

적 믿음이 아닌 과학적이고 객관적 관점에서 미디어가 폭력

에 미치는 영향에 대해 논할 것을 주장하였다. 

참고적으로 메타분석에서의 출판편향에 대해 기술하면 다

음과 같다. 대부분의 연구자들이 결과에 의미 있는 차이가 있

으리라는 가정하에 연구를 시작하며, 연구 결과 역시 차이가 

나야지 잡지에 발표하며 차이가 없는 연구 결과는 관심을 

받지 못해 발표하지 않으려 하거나 잡지출판에서 채택되지 

못한다는 것이다. 즉 폭력적 비디오게임이 공격성에 영향을 

미치지 않는다는 연구 결과는 발표하지 않으므로 메타분석

에서 제외되어 결론적으로 공격성에 영향을 준다는 것이 부

각될 가능성이 높다는 것이다. 

또한 제 3의 매개변인이란 공격성에 영향을 주는 개인적 

측면으로 공격적 성격, 성장과정 중에 폭력에 노출 경험을 예

로 들 수 있다. 즉 공격적 성향의 성격을 가진 사람들이나 가

정폭력에 자주 노출된 사람들이 폭력적 게임을 더 선호하게 

되는데 이는 미디어 폭력효과와는 직접적 관련성은 없는 제 

3의 매개변인으로 미디어의 공격성 효과를 과장되게 할 수 

있는 교란변인이란 것이다. 

Bensley와 Van Eenwyk30)은 비디오게임과 실생활에서의 

공격성에 대한 문헌들을 고찰하는 과정에서 비디오게임의 

유행과 청소년 범죄율 사이의 부적 관련성에 대해 언급하였

다. 미국의 인구통계 조사 결과 1991년부터 1997년 사이 청소

년의 무기소지와 신체적 다툼 발생이 점차적으로 감소하였

고, 이러한 감소 경향은 1999년도까지 지속되었다. 또한 1993

년과 1998년 사이에 전국 살인발생률이 10세에서 14세 사이 

연령대의 경우 10만 명당 2.5명에서 1.5명으로 감소했으며. 

15세에서 19세 사이 연령대의 경우 10만 명당 20.5명에서 

11.7명으로 감소했다. 저자는 이 기간동안 비디오게임이 흥

행하여 널리 이용되고 있었고 대부분의 게임이 폭력적인 성

향을 가지고 있었다는 사실을 언급하며, 비디오게임이 청소

년의 공격성에 부정적인 영향을 미친다는 인식에 대하여 반

론을 제기하였다. 기존 문헌 고찰한 결과 4~8세 사이의 어린 

아동을 대상으로 한 논문 4개 중 3개에게서 폭력적인 비디오

게임을 시행하게 했을 때 게임 직후 공격성 혹은 공격적인 놀

이를 보이는 경우가 증가했다고 보고한 것으로 나타났다. 10

대를 대상으로 한 연구들의 경우에는 실험적연구 디자인이 

부족하고 결과가 비일관적이어서 비디오게임이 공격적인 행

동에 영향을 준다는 결론을 내리기 어려웠으며, 대학생에 대

한 연구들에서도 이와 마찬가지였다. 

최근 폭력적인 미디어의 노출이 증가할수록 범죄율은 감

소한다고 주장하는 연구 결과들이 꾸준히 발표되고 있으

며,31-33) 이런 연구들은 공통적으로 기존의 실험실 연구들에서

는 시간 사용 효과(time use effect)를 고려하지 않았으므로 

미디어 사용과 실제 사회에서 일어나는 범죄나 폭력과의 연

관성을 입증할 수 없다고 강조한다. 시간 사용 효과란 개개

인이 영화를 보거나 게임을 하는데 소요되는 시간동안에는 

그 사람이 범죄나 폭력을 실제적으로 행할 수 없기 때문에, 

사회 전반적인 측면에서 보면 시간당 범죄 및 폭력 발생이 

줄어든다는 것이다. Dahl과 DellaVigna31)의 연구에서 1995

년부터 2004년도까지 폭력적인 블록버스터 영화의 상영일

에 범죄율이 감소함을 관찰하였다. 저자들은 이를 폭력적인 

성향이 있는 사람들이 폭력적인 영화를 관람하면서 시간을 

사용하는 경향이 더욱 높으며, 따라서 폭력적 성향이 실제로 

행동화되지 않고 폭력적 영화 감상으로 대체되는 것으로 해

석하였다. 특히 영화를 관람한 사람들은 해당일에 음주를 할 

가능성이 낮아 음주로 인한 범죄 가능성도 감소하는 것으로 

해석하였다. Ward32)는 1994년부터 2004년 사이의 자료를 분

석한 결과 비디오게임 상점의 수가 증가가 다양한 범죄의 발

생률 감소와 연관이 있음을 발표하였다. 이러한 관련성은 비

디오게임 상점의 경우에 스포츠, 영화 등의 다른 여가활동과 

관련된 상점에 비해 더 두드러졌으며, 젊은 층이 많은 자치

주에서 더 뚜렷하게 나타났다. Cunningham 등33)은 2005년부

터 2008년까지 게임의 판매량과 범죄 발생률의 시기별 관련

성을 분석하였고, 그 결과 폭력적인 게임과 덜 폭력적인 게

임 두 경우 모두에서 비디오게임 판매량 증가가 범죄 발생

률 감소와 관련이 있는 것으로 나타났다. Ward32)와 Cunn-
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ingham 등33)의 연구에서도 폭력적인 성향을 가진 개개인이 

게임 이용에 시간을 소비하고, 게임이 대체 활동으로서 작용

하면서 범죄가 실제로 일어날 기회를 감소시키는 것으로 해

석되었다.

인터넷 비디오게임과 공격성에 관한 뇌 연구에 대한 반론

Nature Review Neuroscience에 발표된 Brain on Video 

Games 논문을 작성한 관련 분야의 전문가들은, 게임 및 게임

에의 지나친 몰입을 연구하는 학자들에게 편협한 뇌연구 결

과 해석에 대해서 주의를 당부하고 있다.34) 특히 지금까지의 

연구가 단면연구(cross-sectional study) 디자인을 가지고 있

고, 적은 피실험자 수, 짧은 연구기간 등의 뚜렷한 한계점이 

있는데도 불구하고 부분적인 연구 결과를 가지고 과도하게 

일반화시키고 있다는 점에서 주의가 필요한 것이 사실이다. 

또한 각각의 게임이 종류와 성격이 매우 다양하므로, 특정 게

임으로 범위를 좁혀보면 기존 연구의 수 및 재현성은 더욱 감

소한다.

앞서 언급한 Montag 등23)과 Weber 등18)의 연구에서 게임

사용군과 비사용군에게 공격적 혹은 부정적 장면을 제시하

며 fMRI를 측정하였을 때 뇌활성 소견에 차이가 있는 것으

로 나타났지만, 이 결과를 토대로 공격적 게임이 뇌활성의 변

화를 초래한다는 인과관계를 입증하기에는 어려움이 있다. 

즉, 연관연구의 특성을 가지고 있다는 점에서 한계가 있는 것

이다. Montag 등23)은 공격적인 게임이 두뇌에 미치는 영향을 

증명하기 위해서는 Green과 Bavelier35) 및 Green 등36)의 인

지기능 연구에서 비사용군을 대상으로 액션 비디오게임 훈

련을 시행하고 시행 전후 측정치를 비교한 것과 같은 종적연

구가 필요하다고 언급하며, 이를 자신들의 연구의 제한점으

로 언급하고 있다.

인터넷 비디오게임과 공격성에 관한 뇌연구에서 결과를 

해석할 때 한 가지 더 중요하게 고려해야 할 점은 바로 공존

질환에 대한 고려이다. 게임에 과도하게 몰입하는 사람들에

게서 우울증, 주의력결핍-과잉행동장애, 불안장애, 성격장애 

등의 공존질환이 높은 빈도로 관찰되고 있다.37-39) 뇌활성에 

대한 연구에서 게임사용군과 비사용군에서 뇌활성의 차이가 

나타나더라도 이것이 공존질환에 의한 영향인지 게임에 의

한 영향인지에 명확히 구별하는 것은 아직까지 어렵다. 앞서 

언급한 Mathews 등21)의 연구에서는 정상군에서 폭력적인 

미디어에의 노출이 뇌활성에 미치는 영향과 주의력결핍-과

잉행동장애, 품행장애, 적대적 반항장애 등의 장애 뇌활성에 

미치는 영향을 비교하였다. 이 연구에서 정상군 모집시 주요

정신질환을 배제기준으로 사용했다고 하더라도, 충동성과 관

련된 취약성이나 경향성이 있는 사람들이 폭력적인 미디어에 

스스로 노출시킬 확률이 높으므로 그것이 미디어 노출에 의

한 결과라고 단정 짓기 어렵다. 다시 말해서, 게임사용군에서 

공존질환 가능성, 기질적인 취약성, 혹은 진단 기준에 못 미

치는 경한 증상이 동반된 경우에는 이 자체가 뇌활성에 영향

을 줄 수 있으므로 연구 디자인 및 고찰 단계에서 이에 대한 

철저한 고려가 중요하다는 것이며, 현재까지 시행된 대부분

의 연구는 이에 대한 검증이 부족하다는 것이다.

Regenbogen 등40)은 장기간 폭력적 게임을 시행한 게임사

용군과 비사용군으로 나누어 가상의 컴퓨터 게임 시나리오

(virtual computer game scenario)와 현실을 녹화한 비디오

(real video sequence)를 보여주며 fMRI를 측정하는 연구를 

시행하였다. 가상 게임 시나리오와 현실의 비디오는 각각 폭

력적인 장면과 비폭력적인 장면 두 가지씩으로 구성되었다. 

연구자는 현실과 가상의 폭력적 장면에서 활성화되는 뇌 부

위가 중복(overlap)되는 소견이 이 두 장면을 자동적으로

(automatically) 구별해내는 능력이 미흡하다는 것을 의미한

다고 보았는데, 연구 결과 게임사용군에서 두 장면을 구별하

는 능력은 비사용군보다 저하되어 있지 않았다. 또한 폭력적

인 장면에 노출시켰을 때 양 군 간 뇌반응의 차이가 나타났

으며, 게임사용군에서 비사용군에 비해 right inferior frontal 

더욱 활성화되어 있었다. 저자는 이 소견을 게임을 통해 폭

력 상황을 보다 분석적으로 평가하고, 반사적으로 공격적인 

반응이 나오는 것을 억제하는 기전이 훈련된 결과라고 설명

하였다. 반면 게임사용군에서 비사용군에 비해 insula 활성이 

감소한 것은 게임을 통해 폭력적인 장면에 자주 노출되었기 

때문에 폭력적 상황에서 혐오감이나 피해자에 대한 연민 등 

감정적인 기전을 덜 사용하기 때문이라고 해석하였다. 요약

하자면, 뇌활성 및 대응 기전에 차이는 있을지라도 폭력적 게

임 시행군에서도 가상과 현실을 구분하는 능력은 유지되는 

것으로 나타났다. 저자들은 뇌활성 및 기전의 차이가 장기적

으로 봤을 때 긍정적인 혹은 부정적인 결과로 이어질지에 

대해서는 아직 결론 내리기가 어렵다는 것을 강조하였다.

게임의 긍정적인 영향에 대한 연구

게임의 긍정적인 영향에 대한 연구도 활발히 진행되어 왔

는데, 각 연구에서 다루는 게임의 성격이 다양하고, 또한 영

향을 평가하기 위한 도구 또한 다양하다. 게임의 긍정적 측

면을 다룬 기존 연구들을 크게 게임의 인지기능 및 정서에 대

한 영향, 친사회적 비디오게임의 행동개선 가능성, 기능성 게

임의 치료적 효과에 대한 연구 등으로 나누어 볼 수 있다.

인지기능 및 정서에 대한 영향

Green과 Bavelier35)는 액션 비디오게임이 시각 기술(visual 
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skills)에 미치는 영향을 연구하였다. 과거 6개월간 주 4일 이

상 하루 한 시간 이상 액션 비디오게임을 한 게임사용자군과 

게임을 거의 한 적이 없는 비사용자군을 대상으로 다양한 종

류의 시각 주의력(visual attention)을 측정하여 비교한 결과, 

습관적 게임사용자군에서 시각 주의력이 향상되어 있는 것

을 알 수 있었다. 또한 비사용자군에게 10일간 하루 한 시간

씩 액션 게임을 하도록 훈련한 후 시각 주의력을 측정한 결

과 게임 전에 비해 유의하게 향상된 소견을 보였다. Boot 등41)

은 Green과 Bavelier35)의 연구 디자인을 기반으로 하여 게임

이 주의력, 기억력, 실행기능(executive function) 등 보다 광

범위한 인지기능에 미치는 영향을 연구하였다. 지난 2년간 

주 7시간 이상 게임을 해온 사람들로 구성된 게임사용자군

에서 빠르게 이동하는 물체 추적(object tracking), 시각적 단

기기억, 주의 전환 및 심적 회전(mental rotation) 등의 능력

이 비사용자군에서 보다 향상되어 있는 것으로 나타났다. 비

사용자군에게 4~5주간 15세션의 게임 훈련을 시행하도록 

한 뒤 게임 시행 전후의 인지기능을 비교한 결과 대부분의 

인지검사에서 유의한 변화를 보이지는 않았지만, 심적 회전

(mental rotation) 능력은 향상된 소견을 보였다. Bavelier 등34)

은 고찰 논문을 통하여 게임사용자군에서 인지기술(percep-
tual skills)이 비사용군에 비해 향상된 것으로 나타나는 이유

가 단지 원래 우수한 인지기술을 가진 사람들이 자연적으로 

비디오게임을 선택하는 경향이 있기 때문이라는 기존 몇몇 

학자들의 주장에 대해 반대하였다. 저자들은 이미 자질을 가

진 개인이 연습을 통해서 그 능력을 향상시켰다면 그것 또한 

명백한 연습의 결과물이라고 강조하였다.

분노나 스트레스를 조절하기 위한 한 방법으로써 게임을 

이용하는 것이 건강한 행동인지 아니면 잠재적으로 위해한 

행동인지는 아직 더 연구가 필요하지만, 많은 사람들이 이러

한 목적으로 게임을 한다고 보고하고 있으며,42,43) 이는 간과

할 수 없는 게임의 주관적 효과이다. Olson 등44)은 그의 논문

을 통해 분노를 우회시키고 스트레스를 해소하기 위해 게임

을 이용하는 것을 카타르시스(Catharsis) 이론으로 설명하며, 

이전부터 청소년들이 헤비메탈음악과 같은 폭력적인 미디

어를 통해 분노를 방출하고 스스로를 진정시키고자 했던 것

과 유사한 원리라고 보았다. Funk 등45)은 초등학생과 대학생 

두 군을 대상으로 하여 게임을 통해 얻는 심리적 이점을 조

사하였다. 소아들은 게임 캐릭터와 흥미로운 상황에 대한 즐

거운 몰입감과 경쟁자들을 제치고 게임에서 승리했을 경우 

자신감을 주요 이점으로 보고하였다. 젊은 성인들은 스트레

스와 지루함을 경감시켜 기분을 조절하고, 삶에 대한 흥미를 

증가시켜주는 것이 게임의 주요 이점이라고 보고하였다.

친사회적 비디오게임을 통해 행동개선 가능

Buckely와 Anderson46)은 2006년도에 발표한 논문에서 

GAM의 개념을 공격성 이외의 범위까지 확장할 필요성을 주

장하며 일반 학습 모델(General Learning Model, 이하 GLM)

을 제안하였다. 특정 상황적 변인과 개인적 변인이 작용하여 

관련된 행동반응을 유발한다는 기본 개념은 GAM과 동일하

지만, GLM은 미디어 노출이 행동에 미치는 전반적인 영향을 

설명하고자 하는 것이다. 이러한 GLM의 개념을 이용하여 친

사회적 비디오게임(prosocial video game)이 시행자들에게 미

치는 영향에 대한 설명이 가능하다. 친사회적 비디오게임이

란 게임 시행자 및 캐릭터들이 비폭력적인 방식으로 서로를 

돕고 지지하는 내용의 게임을 말한다. 같은 연구진에 의하여 

친사회적 비디오게임을 시행하는 경우, 공감능력과47) 친사회

적 인지를48) 강화시키고, 공격성을 줄이며,49) 친사회적 행동

을 촉진한다는 것이 밝혀졌다.48)

Gentile 등50)은 미국, 싱가포르, 일본의 서로 다른 문화를 가

진 3개국에서 서로 다른 연령대의 대상자들에게 서로 다른 

디자인의 연구를 시행함으로써 친사회적 비디오게임 시행이 

장단기적으로 친사회적 행동을 증가시킨다는 가설을 검증하

고자 하였다. 싱가포르의 중학생들을 대상으로 한 상관연구

에서는 친사회적 게임을 많이 하는 학생일수록 친사회적으

로 행동하는 경향이 높은 경향이 관찰되었다. 일본의 소아와 

청소년을 대상으로 한 종적연구 결과, 친사회적 게임 시행이 

향후 증가된 친사회적 행동 경향성을 예측할 수 있는 것으로 

나타났다. 미국에서는 161명의 대학생들을 친사회적, 폭력

적, 중립적인 게임 시행군에 배정한 뒤 그 결과를 관찰하는 

실험적 연구를 시행하였다. 미국에서 시행된 연구에서는, 게

임 시행 이후 친사회적 행동을 평가하기 위해 피험자들로 하

여금 난이도가 서로 다른 퍼즐 중 하나를 선택해 무작위로 배

정된 자신의 파트너에게 제공하도록 지시하였다. 폭력적 게

임을 한 피험자들은 가장 어려운 퍼즐을 제공하는 경향이 유

의하게 높았던 반면, 친사회적 게임을 한 피험자들이 폭력적 

게임을 한 피실험자에 비하여 파트너에게 쉬운 퍼즐을 제공

하는 경우가 유의하게 많았다.

Saleem 등51)은 친사회적, 폭력적, 중립적 게임 각각이 상태

적(state) 및 특성적(trait) 정서에 미치는 영향을 연구하였다. 

친사회성 게임은 상태적 적대감과 긍정적 정서를 향상시키는 

것으로 나타났다. 또한 이러한 긍정적인 영향은 특성적으로 

낮은 신체적 공격성을 가진 피험자들에서 더욱 두드러졌다.

기능성 게임의 치료적 효과

비디오게임을 다양한 치료에 사용하기 위한 게임의 개발 

및 연구가 활발히 진행되고 있는데, 그 예로 통증 조절을 위
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한 이용을 들 수 있다. 게임에 의한 통증 조절의 원리는 통증

을 인지하려면 의식적인 주의력이 필요한데, 게임을 하는 동

안 일정량의 주의력이 게임으로 이동되면서 통증인지가 감소

한다는 것이다.52) 게임의 주의분산 효과로 소아 암환자의 항

암치료 부작용을 줄이고,53,54) 화상 환자 치료시 통증을 경감

시킨다는55) 연구 결과가 있었다. Kato 등56)의 연구에서는 백

혈병, 림프종 등의 암을 진단받은 청소년과 젊은 성인들을 대

상으로 게임을 이용하여 암 관련 정보들을 자연스럽게 제공

함으로써 치료 순응도가 높아지고, 자기효능감(self-efficacy), 

병에 대한 지식 등 건강관련 지표들이 향상되었음을 관찰하

였다. 또한 게임이 척추 손상으로 휠체어가 필요한 환자나57) 

심한 화상 환자에게58) 물리치료나 작업치료의 한 유형으로

서 효과가 있다는 연구가 있다. 또한 최근의 게임은 시행자의 

신체 움직임이 추적 가능하고 시행자와 컴퓨터 간 상호작용

(interaction)이 가능하도록 개발되어 뇌졸중59) 및 경한 인지

기능장애60)의 치료도구로써 가능성이 주목 받고 있다. 물리

치료나 재활치료의 도구로써 게임의 장점은 장애로 인한 불

편감으로부터 주의를 전환하고, 치료를 수동적이고 고통스러

운 과정으로 여기기보다는 능동적으로 참여하게 된다는 것

이다.52)

결론 및 향후 연구방향

온라인 게임이 공격성을 증가시킨다는 관련성에 대한 이

론적 배경을 일반 공격 모델로 정리하였다. 즉 과잉폭력적인 

게임이 단기적 과정의 도식(schema)을 공격적으로 변형시키

고, 장기적 과정에서 지식구조를 변형시켜 사람의 일반적인 

행태를 공격적으로 만든다는 것이다. 하지만 실질적인 게임

과 공격성 연구에서는 이론과 경험이 불일치하는 경향을 보

이고 있다. 게임 자극에 의한 공격성의 증가와 이에 따른 뇌

변화는 다양한 모델에 의해 증명을 시도하고 있으나, ‘공격성

의 발생’ 자체가 다양하고, 대부분이 단면적인 연구의 한계

를 가지고 있어 장기적인 추적 연구의 뒷받침이 필요할 것으

로 생각된다. 

현재 한국 사회에서 온라인 게임의 영향력은 경제적, 교육

적, 가족적, 사회적 측면에서 실로 막대하다. 하지만 이런 광

대한 영향력을 미치는 매체에 대해 학계와 정부가 가지고 있

는 대책은 아직 초보 수준이며 단순하다. 또한, 지나치게 긍

정적이거나 혹은 부정적인 관점만을 부각시켜 짧은 시간 내

에 빨리 해결하려는 시도만을 하고 있다. 인간 공격성의 원

인이 무궁무진하고 다양할 뿐만 아니라, 이를 자극하고 과장

시키는 환경적 주변 원인 또한 상당히 다양하다. 이에 대한 

체계적이고, 단계적인 연구가 필요하다. 또한 인터넷 및 게

임 산업에 대한 통합적 시각의 접근과 대처 방안이 절실히 필

요하다. 

중심 단어 : 온라인 게임·공격성·일반 공격 모델·

메타분석·연구.
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