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ABSTRACT 

 

Objectives: 온라인 게임에 몰입을 위해서 중독적 요소가 많이 삽입되는 것으로 알려져 

있다. 청소년들이 이용하는 온라인 게임장르에 따른 인터넷게임장애 고위험과의 

연관성을 알아보고자 하였다. 

Methods: 서울 및 경기도지역에서 수행된 Internet user Cohort for Unbiased 

Recognition of gaming disorder in Early Adolescence (iCURE)의 기저시점 자료를 

이용한 단면조사 연구이다. 온라인 게임을 이용하는 중학생 1,532명을 대상으로 

분석하였다. 지난 1년간 이용했던 온라인 게임 이름들을 적은 후에 7개의 게임장르(롤 

플레잉게임, 슈팅게임, 멀티플레이어 온라인 배틀 아레나(MOBA), 시뮬레이션게임, 

아케이드게임, 스포츠게임, 액션게임)로 구분하였다. 인터넷게임장애 위험은 Internet 

Gaming Use-Elicited symptom Screen(IGUESS)로 측정하였다. 온라인 게임장르 별로 

사용 여부에 따른 하루평균 온라인 게임 이용시간을 비교하였다. 온라인 게임 장르별 

사용여부에 따라 잠재적 혼란변수, 다른 온라인 게임 장르 사용여부를 보정한 교차비를 

산출하였다.  

Results: 롤플레잉게임, 슈팅게임, MOBA, 시뮬레이션게임, 액션게임 장르 이용 경험이 

있는 경우 게임이용시간이 더 길었다. 잠재적 혼란변수와 다른 온라인 게임장르 

사용여부를 보정한 상태에서 롤플레잉게임, 시뮬레이션게임, MOBA 장르는 청소년에서 

인터넷게임장애 고위험에 대한 직접적, 독립적 연관성이 각각 OR=1.52 (95% CI: 1.03-

2.26), OR=1.59 (95% CI: 1.03-2.45), OR=1.51 (95% CI: 1.03-2.21)로 나타났다.  

Conclusions: 학교 기반 청소년들을 대상으로 한 단면조사연구에서 온라인 게임장르에 

따른 인터넷게임장애 위험과의 연관성이 있었다. 코호트 연구를 통한 원인적 연관성 

확인이 필요하다.  
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서론 

 

온라인 게임에는 운에 따라 승패가 좌우되는 도박적 요소, 아이템 거래를 통한 금

전적 보상, 게임 공간에서 대인관계를 맺을 수 있는 가상현실 지향 등과 같은 중독적인 

요소가 있어서 온라인 게임에 몰입하도록 하는 역할을 하고 있다[1].  

대상자가 이용하는 게임 장르에 따라 인터넷게임장애 위험에 차이가 있다고 보고

되었다. 대규모 다중사용자 롤플레잉게임은 공격력이나 방어력을 업그레이드하고 무기나 

방패 등 보호장비 아이템을 획득하여 적을 쳐부수는 게임 속 캐릭터를 분신처럼 여김으

로 게임중독의 위험성을 높인다 [2]. Yee (2006)는 온라인 롤플레잉게임 이용자들은 게

임을 통해 더 강한 아바타를 만들고 타인과의 대결에서 승리를 통해 성취감을 느끼며 가

상세계에서 맺는 대인관계를 통해 만족감을 느끼며 게임에서 자신의 역할에 대한 몰입을 

하게 되는 것이 게임중독으로 이끄는 요인이라고 보고하였다[3]. Griffith 등 (2017)은 

게임중독의 구조적 특성을 감각적 몰입, 게임을 통해 얻은 성취감, 가상세계에서 타인과

의 상호작용이라고 정의하면서 롤플레잉게임 장르가 게임중독과 연관되어 있음을 보고하

였다 [4].  

한편, 온라인 게임의 장르에 따른 인터넷게임장애 위험성에 미치는 영향을 알아본 

연구에서 대상자가 가장 좋아하는 온라인 게임의 이름을 조사한 후, 해당 게임의 장르를 

파악하여 이용여부를 평가한 연구들[5-9], 대상자가 가장 많이 이용하는 장르를 조사하

여 평가한 연구들이 있었다[10-13]. 이 경우 중독위험성이 올라감에 따라 특정 게임을 

더 좋아하게 될 가능성과 더 많이 이용할 가능성이 높아질 수 있으므로 역인과관계 

(reverse causation) 효과가 있을 수 있다. 따라서 가장 좋아하는 게임의 장르와 가장 

많이 사용하는 장르로 노출을 평가하는 경우 온라인 게임 장르에 따른 인터넷게임장애 

위험성과의 연관성을 과대 추정할 가능성이 있다. 지난 1년간 다양한 온라인 게임 장르

에 노출 여부를 파악하여 분석한다면 순수하게 온라인 게임 장르에 따른 인터넷게임장애 

위험성과의 연관성을 편의 되지 않게 측정 가능할 것이다. 

온라인 게임은 초창기라 할 수 있는 2000년대에 비해 온라인 게임은 많은 변화 

과정을 거쳐왔으며, 특히 새로운 장르의 탄생 혹은 기존의 장르를 섞은 혼합된 장르가 

등장해 왔다[14]. 예를 들어, 2012년 리그오브레전드 등장으로 멀티 플레이어 온라인 배

틀 아레나(MOBA)는 확실한 게임 장르 중 하나로 자리매김하였다. 또한, 마인크래프트는 

롤플레잉게임과 시뮬레이션 장르가 섞였다 할 수 있다[15,16]. 온라인 게임은 당시의 유

행이나 소비자의 요구에 따라 유연하게 변화해왔으며, 온라인 게임장르 변화에 따라 온

라인 게임장르와 인터넷게임장애 위험성과의 연관성을 새로이 조사해야 될 필요성이 있

다. 혼합된 온라인 게임장르 등장과 더불어, 한국의 청소년들은 2개이상의 온라인 게임

을 이용하는 것으로 나타났다[17]. 이러한 경향으로 인해 온라인 게임이용자들은 장르의 

영향을 복합적으로 받고 있을 가능성이 있다. 따라서 온라인 게임장르와 인터넷게임장애 

위험성과의 연관성을 살펴보기 위해서는 동시에 이용하고 있는 다른 게임장르사용여부를 

보정하는 과정이 필요하다.  

본연구에서는 학교 기반 청소년에서 온라인 게임 장르에 따른 인터넷게임장애 위

험성에 미치는 효과를 알아보기 위하여 잠재적 혼란변수와 다른 온라인 게임장르 노출 

여부를 보정한 후 온라인 게임장르 노출 여부와 인터넷게임장애 위험성과의 연관성을 알

아보고자 하였다.  
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대상 및 방법 

 

대상자 

 

본 연구는 인터넷 사용자 코호트인 Internet user Cohort for Unbiased 

Recognition of gaming disorder in Early Adolescence (iCURE)[18] 에서 기저시점에 

수집된 자료를 내려 받아 분석한 단면 연구이다. iCURE 연구는 2015년 5월부터 2017

년 8월까지 서울, 경기도에 소재한 6개 초등학교와 15개 중학교 총 21개 학교에서 

2,319명이 등록되었다. 조사는 훈련받은 연구원의 안내에 따라 수업시간에 컴퓨터 입력

방식으로 진행되었다. 참여자에게는 인증코드가 부여되었고, 각자의 인증코트 입력 후 

자가보고로 이루어졌고 소요시간은 2시간이었다. 한편, 인터넷게임장애는 게임의 숙련도

에 영향을 받기 때문에 청소년을 대상으로 선호하는 게임장르에 따른 인터넷게임장애의 

정도가 연령별로 다르게 나타난 선행연구를 참고하여[7], 연령효과를 제거하기 위해 코

호트 내 중학교 1학년생 1,920명을 대상으로 하였다. 연구목적을 위해 조사일 기준 지

난 1년간 온라인 게임 이용경험이 없는 자 299명을 제외하였고, 기입한 게임의 이름 파

악이 불가능하거나 미기입한 자 32명, 게임이용시간을 입력하지 않은 자 57명을 제외하

였다. 이에 따라, 최종 1,532명이 분석되었다.  

 

측정도구 

 

온라인 게임장르 

 

대상자들은 조사일 기준 지난 1 년간 이용했던 온라인 게임의 이름을 

PC(personal computer)게임과 모바일게임으로 나누어 각각 5 개까지 기입하였고, 

얻어진 게임 이름을 통해 장르별로 사용여부를 분류하였다. 게임장르의 구분은 게임의 

내용과, 게임진행방식 (혼자서도 가능한 게임 혹은 여러 명이 참여해야 가능한 게임 

여부, 협력 혹은 경쟁 게임 여부), 숙련과정이 필요한지 여부, 보상체계유형 등에 따라 

롤플레잉게임, 슈팅게임, MOBA, 시뮬레이션게임, 아케이드게임, 스포츠게임, 

액션게임으로 장르를 분류하였다[14,17]. 롤플레잉게임은 끝나지 않는 게임세계 속에서 

아바타가 특정한 역할을 수행하며 성장해 나가는 방식으로, 대표적인 게임은 

메이플스토리, 던전앤파이터 등이 있었다. 슈팅게임은 단판으로 진행되며 총, 칼 등을 

사용해 상대편을 전멸시키면 승리하는 방식이다. 이는 빠른 순발력을 필요로 하며, 

이용자의 시점에 따라 1 인칭슈팅게임과 3 인칭슈팅게임으로 구분된다. 대표적인 

게임으로 서든어택 등이 있었다. 시뮬레이션게임은, 모의 전쟁에서 승리를 위해 서로의 

전략으로 승부하는 전략시뮬레이션과, 실제로 존재하거나 존재할 수 있는 사물 및 

사건을 가상으로 체험하는 경영/건설/육성 시뮬레이션을 포함시켰다. 대표적인 

게임으로는 스타크래프트와 마인크래프트 등이 있었다. MOBA 는 실시간 액션 

공성게임으로, 전략시뮬레이션 방식으로 진행되면서, 롤플레잉게임의 특징 또한 

나타난다. 대표적인 게임으로 리그오브레전드가 있었다. 아케이드게임은 캐주얼 

게임이라고도 하며, 진행방식이 아닌 난이도 측면에서 비교적 쉽고 간단하게 플레이 할 
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수 있는 게임이다. 대표적으로 애니팡, 사천성 등이 있었다. 스포츠게임은 축구, 농구, 

야구와 같은 스포츠를 소재로 진행되며, 대표적인 게임으로는 피파온라인이 있었다. 

액션게임에는 로스트사가 등이 포함되었다. 

 

인터넷게임장애 위험 

 

인터넷게임장애 위험(Risk of Internet gaming disorder)은 Jo 등 (2018)이 개발한 

Internet Gaming Use-Elicited Symptom Screen (IGUESS)척도가 활용되었다[19]. 이 

척도는 DSM(Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders)-5의 인터넷게임장

애(Internet gaming disorder) 진단기준에 근거한 9개의 문항으로 구성되어 있는 자가보

고형 도구로서, 아동기 이상의 연령에 대한 인터넷게임장애 증상을 선별한다. ‘전혀 아님

(0점)’부터 ‘항상(3점)’까지 4점 리커트 척도로 되어있으며, 점수가 높을수록 인터넷게임

장애 위험 수준이 높은 것으로 해석된다. 총점의 범위는 0-27점이며 본 연구에서는 절

단점 10점 이상의 대상자들을 인터넷게임장애 고위험자로 구분하였다[19]. 선행연구에

서 도구의 신뢰도는 Cronbach's ɑ=.94로 나타났으며, 본 연구에서는 Cronbach's ɑ=.86

로 나타났다. 

 

온라인 게임 이용시간 

 

대상자들은 조사일 기준, 지난 3개월 동안 본인의 하루 평균 온라인 게임 이용시

간과 이용 날수를 주중과 주말로 나누어 기입하였다. 이를 통해 대상자가 일주일 동안 

온라인 게임을 이용하는 총 시간을 산출할 수 있었고, 하루 평균 온라인 게임 이용시간

으로 나타낼 수 있었다. 그 후, 하루평균 온라인 게임을 2시간 이상 이용할 때 장시간 

이용자로 구분한 선행연구를 참고하여, 하루 평균 2시간 이상 이용하는 대상자와 2시간 

미만 이용하는 대상자로 구분하였다[20]. 

 

가족 유형 

 

대상자들의 가족유형을 결손가정과 비결손가정으로 구분하였다. 부, 모가 모두 없

는 대상자를 결손가정으로 분류했으며, 이혼, 사별 등의 이유로 부 또는 모 둘 중 한명

이라도 함께 살고 있다면 비결손가정으로 분류하였다.  

 

사회 경제적 지위 

 

사회경제적 지위는 7단계로 구분하였으며, 1점(가장 낮음)부터 7점(가장 높음)으로 

나타내었다. 1-4점에 해당하는 대상자를 ‘낮음’, 5-7점에 해당하는 대상자를 ‘높음’으로 

분류하였다. 

  

우울증상 
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7-17세의 소아 청소년의 우울증상을 측정하기 위해 Kovac[21]이 개발한 

Children's Depression Inventory(CDI)척도를 한국판으로 번안한 한국형 소아우울척도

[22]를 활용하였다. 이 척도는 27문항으로 구성되어 있는 자가보고형 도구로서 우울한 

기분, 대인관계 문제, 무력감 등에 대해 질문하는 내용으로 구성되어 있다. 0-2점까지 3

점 리커트 척도로 되어있으며, 총점의 범위는 0-54점이다 [23]. 선행연구에서 도구의 

신뢰도는 Cronbach's ɑ=.88로 나타났으며, 본 연구에서는 Cronbach's ɑ=.88로 나타났다. 

 

공격성향 

 

공격성향은 Buss&Perry가 공격성 측정을 위해 제작한 척도를 번안한 한국어판 

공격성 척도(Korean version of the Aggression Questionnaire, AQ-K)[24] 를 활용하

였다. 이 척도는 총 27문항으로 구성되어있으며, 신체적 공격성, 언어적 공격성, 분노감, 

적대감을 하위영역으로 갖는 자가보고형 척도이다. ‘전혀 그렇지 않다(1점)’부터 ‘매우 그

렇다(5점) ’까지 5점 리커트 척도로 되어있으며, 점수가 높을수록 공격성향이 높은 것을 

나타낸다. 총점의 범위는 27-135점이다. 선행연구에서 도구의 신뢰도는 Cronbach's 

ɑ=.86로 나타났으며, 본 연구에서는 Cronbach's ɑ=.89로 나타났다. 

 

자료분석 

 

대상자의 인구사회학적 특징에 대하여 이분형 변수의 경우 빈도와 백분율을, 연속

형 변수의 경우 평균과 표준편차를 산출하였다.  

지난 1년간 온라인 게임 장르 별로 이용 경험 유무에 따른 하루평균 온라인 게임 

이용시간의 중앙값과 사분위수 범위를 산출하였고, 온라인 게임 장르 별로 하루 온라인 

게임 이용시간 

에 차이가 있는지를 알아보기 위해 Mann-Whitney U test를 실시하였다. 청소년

들이 이용하는 온라인 게임 장르의 이용실태를 파악하기 위해 온라인 게임 장르별로 이

용 경험 유무를 나눈 후에 추가되는 장르의 개수에 따라 대상자 빈도와 전체 대상자에서

의 백분율을 나타내었다.  

온라인 게임 장르에 따른 인터넷게임장애 위험의 차이를 알아보기 위하여 3단계 

다중로지스틱 회귀분석(multiple logistic regression analysis)을 실시하였다. ModelⅠ에

서는 혼란변수를 보정하지 않은 상태에서 교차비를 산출하였다. 통계학적으로 편의되지 

않는 값을 추정하기 위해서는 1개의 변수 추정에 10-15건의 사건이 필요하다. 이에 본

연구에서는 결과변수(인터넷게임장애 고위험)의 유병건수가 154명(10.1%)이기 때문에 

대략 10개의 혼란변수를 보정할 수 있다. ModelⅡ에서는 성별, 가족유형, 경제수준, 우

울증상, 공격성향과 같은 잠재적 혼란변수를 보정하여 교차비를 산출하였다[25]. 청소년

들이 다수의 게임장르를 동시에 이용하고 있으므로 장르의 직접, 독립적인 효과를 알아

보기 위하여 Model III에서는 혼란변수로 다른 온라인 게임 장르 사용여부를 추가하였다. 

따라서, 총 11개의 혼란변수를 보정하여 게임장르가 가진 특성에 따라 인터넷게임장애 

위험성이 다른 지를 알아보고자 하였다.  

모든 자료는 SAS 버전 9.4 통계패키지 프로그램을 이용하여 분석되었고, 유의수

준은 0.05이하로 설정하였다. 다중비교에 의한 type 1 error는 보정하지 않았다.  
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결과 

 

대상자의 일반적 특성으로 남학생이 1,036명(67.6%), 여학생이 496명(32.4%)이

었다. 우울증상 양성은 86명(5.6%) 이었다. 하루 평균 온라인 게임 이용시간이 2시간 이

상인 대상자는 477명(31.1%)이었으며 결손가정인 대상자는 1,394명(90.9%), 사회경제

적 지위가 낮은 대상자가 1,081명(70.5%)로 나타났다. 지난 1년간 게임을 이용했던 경

험은 온라인 게임 장르별로, 롤플레잉게임 608명(39.7%), 슈팅게임 669명(43.7), MOBA 

599명(39.1%), 시뮬레이션게임 636명(41.5%), 아케이드게임 1,001명(65.3%), 스포츠게

임 371명(24.2%), 액션게임 72명(4.7%)이었다. 인터넷게임장애 고위험자는 154명

(10.1%)이었다. (Table1) 

 

롤플레잉게임 이용경험이 있는 경우는 하루평균이용시간이 1.5(0.7-2.7)시간으로, 

이용 경험이 없는 경우의 1.0(0.4-2.0)시간에 비하여 유의하게 길었다(p<.001). 슈팅게

임, MOBA, 액션게임의 이용경험이 있는 경우에도 해당 장르 경험이 없는 경우에 비해 

유의하게 하루 평균 온라인 게임 이용시간이 길었다(p<.001). 아케이드게임과 스포츠게

임이용경험 유무에 따른 하루 평균 온라인 게임 이용시간의 차이는 나타나지 않았다

(p=.848, p=.539 각각). 롤플레잉게임의 경우 롤플레잉게임만 이용하는 대상자는 15명

(0.9%), 롤플레잉게임 외 1개 장르를 더 이용하는 경우 139명(9.1%), 2개 장르를 더 이

용하는 경우 188명(12.3%), 3개 장르 더 이용하는 경우 153명(9.9%), 4개 이상 장르를 

더 이용하는 경우 113명(7.4%) 이었다. 슈팅게임, MOBA, 액션게임으로 구분하였을 때

도 여러 개의 온라인 게임 장르를 이용하는 분포를 보였다. 흥미롭게도 아케이드게임 하

나 만을 이용하는 경우는 199명(12.9%)이 있었고, 액션게임 하나만을 이용하는 경우는 

없었다. (Table2) 

 

지난 1년간 온라인 게임 장르 이용경험과 인터넷게임장애 위험과의 연관성 분석

에서 롤플레잉게임 이용경험자는 온라인 게임장애 고위험에 대한 혼란효과를 교정하지 

않은 교차비(Odds Ratio, OR)가 1.69 (95% CI: 1.21-2.36) 이었고, 슈팅게임 장르 이용

경험자는 인터넷게임장애 고위험에 대한 교차비가 1.58 (95% CI: 1.13-2.21) 이었다. 시

뮬레이션게임은 이용경험자는 인터넷게임장애 고위험에 대한 교차비가 1.65 (95% CI: 

1.17-2.29)이었다. 성별, 가족유형, 사회경제적 수준, 우울증상, 공격성향을 보정한 후에 

롤플레잉게임, 시뮬레이션게임, MOBA이용경험자와 인터넷게임장애 고위험에 대한 교차

비가 유의하게 높았다. 각각의 교차비는 1.64 (95% CI: 1.14-2.37), 1.71 (95% CI: 1.20-

2.43), 1.48 (95% CI: 1.02-2.15) 이었다. 온라인 게임장르를 추가로 보정한 모델 III에서

도 롤플레잉게임, 시뮬레이션게임, MOBA이용경험자의 인터넷게임장애 고위험에 대한 교

차비가 유의하게 높았다. 각각의 교차비는 1.47 (95% CI: 1.01-2.14), 1.65 (95% CI: 

1.15-2.38), 1.51 (95% CI: 1.03-2.21)로 나타났다. (Table3) 

 

고찰 

 

본 연구는 온라인 게임장르에 따른 인터넷게임장애 위험과의 연관성을 학교 기반 

청소년을 대상으로 알아보고자 하였다. 온라인 게임 경험자만을 대상으로 한 본 연구대
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상자의 일반적인 특성에서 남학생이 전체의 67.6%로 여학생보다 더 많은 비율을 차지하

고 있었다. 일반적으로 성별에 따른 게임 이용률은 여성보다 남성에서 더 높게 나타나는 

경향이 있다. 2015년 일반 국민의 게임 이용률 조사결과, 전체 온라인 게임 이용자 중 

남성이 차지하는 비율이 66.3% 로 나타나, 본 연구와 유사한 경향을 확인할 수 있었다

[17]. 한편, 본 연구에서 인터넷게임장애 고위험자의 유병률은 10.1%로 나타났다. 이러

한 결과는 인터넷게임장애 유병률을 살펴본 다른 선행연구들의 결과인 11.5%, 9.0%의 

유병률과 유사한 것을 확인할 수 있었다[26-27]. 하지만, 각 연구에서 사용한 도구의 

차이로 인해 인터넷게임장애 고위험자 유병률의 절대적인 비교는 불가능 하였다.  

온라인 게임장르와 게임이용시간에 대한 선행연구들의 결과를 살펴보면, 롤플레잉

게임, 1인칭 슈팅게임, 실시간 전략시뮬레이션게임을 이용하는 그룹 순으로 게임이용시간

이 길다고 보고되어 왔다[11,28]. 즉, 선행연구 에서는 특정 장르를 이용하는 집단 간의 

비교를 통해 온라인 게임장르와 게임이용시간의 관계를 설명했다고 할 수 있다. 이에, 

본 연구에서는 장르이용 집단 간의 비교가 아닌, 각 장르 이용자와 이용하지 않는 자의 

게임이용시간을 비교하여 기존에 보고되지 않은 정보를 제시하였다고 볼 수 있다. 한편, 

본 연구의 결과로 롤플레잉게임, 슈팅게임, MOBA, 시뮬레이션게임, 액션게임 5개의 장

르에서 각 장르의 이용경험이 있는 대상자들이 없는 대상자보다 게임이용시간이 더 긴 

것으로 나타났다. 온라인 게임 이용시간은 인터넷게임장애의 주요한 위험요인 중 하나로, 

게임이용시간이 길수록 인터넷게임장애에 빠질 가능성이 높아지는 것으로 보고되어 온 

요인이다[29]. 게임이용시간의 증가는 게임에 몰입을 시키기 위한 게임에 내제된 여러 

특성 때문일 수 있으며 게임 내 깊은 사회적 관계, 보상, 성취의 정도 등이 요인이라 할 

수 있다[10,25]. 

성별, 가족유형, 사회경제적 수준, 우울증상, 공격성향의 혼란효과를 보정한 상태에

서 롤플레잉게임과 시뮬레이션게임, MOBA의 이용경험이 인터넷게임장애 고위험의 연관

성을 유의하게 높였으며, 중학교 1학년 청소년들이 여러 개의 온라인 게임장르를 한꺼번

에 사용하고 있었기 때문에 개별 장르의 사용여부를 보정하여 얻는 독립적인 연관성 또

한 롤플레잉게임, 시뮬레이션게임, MOBA의 이용경험에서 유의한 연관성을 얻었다. 본 

연구와 유사한 선행연구를 살펴보면, 롤플레잉게임, 실시간 전략시뮬레이션게임, 스포츠

게임, 1인칭 슈팅게임 순으로 인터넷중독 위험자의 수가 많았다[11]. 또한, 다른 선행연

구에서는 롤플레잉게임, 액션게임, 어드벤쳐게임 세 장르의 이용이 인터넷게임장애와 연

관성을 보였으며[30], MOBA 또한 인터넷게임장애의 위험요인으로 관련성을 확인한 선

행연구가 있었다[31]. 이러한 결과들은 본연구에서 유의하게 나타난 롤플레잉게임과 

MOBA의 이용의 위험 가능성을 공통적으로 보여준다고 할 수 있다. 하지만, 롤플레잉게

임, MOBA와 함께 유의하게 나타난 시뮬레이션게임 이용자의 위험성은 다른 선행연구에

서는 나타나지 않는 차이를 보였다. 이러한 결과의 차이는 연구 별 시뮬레이션게임의 장

르 분류체계의 차이, 최근 시뮬레이션게임 장르에 중독 요소의 가미, 혹은 유튜브를 통

한 게임동영상의 확대로 인한 환경의 변화를 고려해 볼 수 있을 것이다. 이에, 본 연구

에서 나타난 롤플레잉게임, MOBA, 시뮬레이션게임이용의 위험성에 대해 고려해 봤을 때, 

각 게임장르에 내제된 게임의 특성으로 인해 인터넷게임장애 고위험과의 연관성이 높아

진 것으로 사료된다. 롤플레잉게임에 대하여 살펴보면, 주요한 특징으로 사회적 상호작

용(Social interaction)을 형성하는데 용이한 환경을 갖고 있다 할 수 있다[3,32-33]. 즉, 

롤플레잉게임에서의 개인 아바타의 조작, 광범위한 가상세계, 길드/클랜 시스템 등이 이
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용자들의 게임 내 사회적 상호작용(Social interaction)을 깊고 길게 유지시킨다[3,32-

33]. 이에, 게임 이용자들은 사회적 상호작용(Social interaction)을 통해 부정적인 감정

을 해소하고, 현실에서 부족했던 사회적 욕구를 충족하게 된다. 결국, 이용자들은 더 오

랜 시간 온라인 게임을 이용하게 되고, 인터넷게임장애로 이어질 가능성이 높아지게 될 

것이다.  또한, MOBA의 경우 약 30분~50분정도의 시간 내에 게임의 승패가 정해지는 

것과 낯선 유저와 팀을 이루어 게임을 진행하는 경우가 비교적 많다는 것이 롤플레잉게

임과의 큰 차이라 할 수 있다. 또한 롤플레잉게임에 비해 오로지 게임에서 승리하기 위

한 팀워크가 더욱 중요시된다고 할 수 있다[31]. 즉, 롤플레잉게임은 친목성의 사회적 

상호작용(Social interaction)이라면, MOBA는 팀워크를 위한 사회적 상호작용이라고 구

분할 수 있을 것이다. 따라서, MOBA 이용자들은 팀의 승리를 위해 팀에 방해되지 않도

록 많은 연습이 필요할 것이고, 승리를 통한 보상효과로 인터넷게임장애의 가능성이 높

아질 수 있다[31,34]. 시뮬레이션게임은 전략을 통해 상대방을 전쟁에서 패배시키거나, 

특정상황을 컴퓨터에서 재현하며 운영하는 것이 주된 방식이라 할 수 있다[14]. 이러한 

진행 방식은 다른 장르의 게임에 비해서 이용자에게 지적인 능력을 요구하고, 경쟁의식

을 발생시키는 특징을 갖게 하며, 이용자를 게임에 더욱 몰입하게 한다. 시뮬레이션게임

은 롤플레잉게임과 비교해 봤을 때, 인터넷게임장애의 주요 위험요인으로 보고되어 온 

장르는 아니었다[11,28,33]. 본 연구에서 시뮬레이션게임은 대부분 건설/경영/육성 시뮬

레이션게임으로 구성되어 있다. 건설/경영/육성 시뮬레이션게임은 2015년도 ‘보는 게임’

의 확산[14]과 함께 한국 청소년들 사이에서 폭발적으로 유행한 게임으로 육성, 전략, 

모험과 같은 여러 장르의 특징이 복합적으로 적용된 대표적인 게임이라고 할 수 있다

[15]. 건설/경영/육성 시뮬레이션게임은 청소년들이 비교적 쉽게 이용 가능하며, 게임 내 

무궁무진한 컨텐츠를 제작할 수 있다[16]. 이와 같은 시뮬레이션게임의 특징을 고려해 

봤을 때, 본 연구의 대상자는 중학교에 갓 진학한 어린 청소년들로, 1인칭 슈팅게임 등 

게임실력을 익혀야 되는 진입장벽이 높은 게임들을 몰입적으로 이용하기 어려웠을 가능

성이 있다[16]. 이에 반해, 건설/경영/육성 시뮬레이션게임은 어린 청소년도 비교적 쉽게 

시작할 수 있기 때문에[35], 다른 게임에 비해 대상자의 흥미를 끌었을 가능성이 있다. 

더욱이, 건설/경영/육성 시뮬레이션게임은 보는 게임 즉, 1인 미디어방송을 시청하며 플

레이 방식을 따라 하며 배우기 좋은 특징을 갖고 있기 때문에[16], 1인 미디어방송의 시

청효과로 대상자들은 해당 건설/경영/육성 시뮬레이션게임에 더욱 몰입했을 가능성도 있

을 것이다. 본 연구에서 나타난 시뮬레이션게임과 인터넷게임장애 고위험과의 연관성은, 

연구대상자의 연령수준에 따른 게임이용 능력과, 보는 게임의 확산이라는 연구 시점의 

상황으로 인해 그 효과가 더욱 부각되었을 가능성이 있을 것으로 생각된다. 따라서, 추

후 청소년, 특히 어린 청소년들의 온라인 게임장르 이용에 관한 연구 시, 대상자들의 연

령수준에 따른 게임이용의 특징에 주목할 필요가 있으며, 보는 게임의 유행과 같은 해당 

시점에 유행적인 요소의 파악이 중요할 수 있다.  

본 연구의 제한점은, 첫째, 학교기반으로 대상자를 모집하였기 때문에 학교 밖 청

소년이 배제되어 있고, 한국의 2개 도시지역에서 대상자를 모집하였기 때문에 한국의 지

역사회 청소년을 대변한다고 보기 어렵다. 또한, 인터넷게임장애는 인터넷 인프라, 지역 

환경 및 문화 등의 영향을 받기 때문에 본 결과를 다른 나라의 청소년에 적용할 때는 주

의가 필요하다. 둘째, 학교단위로 학생들이 등록되었음에서 불구하고 온게임에 대한 학

교 내 분위기, 정책 등 학교 특성을 고려한 다수준 분석을 고려하지 못한 제한점이 있다. 
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셋째, 지난 1년간 온라인 게임장르 사용여부를 자가보고에 의해 게임명을 기술하게 하였

기 때문에 해당 게임을 얼마나 많이 사용하는지에 대한 정량적인 정보는 알 수가 없었다. 

결론적으로 학교 기반 청소년들 대상 단면조사연구에서 온라인 게임장르에 따른 인

터넷게임장에 위험에 연관성이 있었다. 코호트 연구를 통한 원인적 연관성 확인이 필요

하다.  
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Table 1. General Characteristics of 1,532 First-year Middle School Students in Korea 

Variables Category n (%) or mean±SD 

Gender Boys 1,036(67.6) 

Girls 496(32.4) 

Depressive symptoms  8.3 ±7.2 

Aggression
1
  55.3 ±17.0 

Average Online-game time 

(hours/day) 
≥2 477(31.1) 

<2 1,055(68.9) 

Family type Non-intact family 138(9.01) 

 Intact family 1,394(90.9) 

Social economic statue Low 1,081(70.5) 

 High 451(29.5) 

Game genres
2
 Role playing game 608(39.7) 

Shooting game 669(43.7) 

Multiplayer online battle 

arena 

599(39.1) 

Simulation game 636(41.5) 

Arcade game 1,001(65.3) 

Sports game 371(24.2) 

Action game 72(4.7) 

Risk of Internet gaming disorder High risk
3
 154(10.1) 

Low risk
4
 1,378(89.9) 

1
Aggression score range : 27-135 

2
Multiple answer available 

3
High risk indicates 10 or higher scores in IGUESS  

4
Low risk indicates less than 10 in IGUESS 
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Table 2. Experience of game genre, daily average time spent and number of game genres 

Game 

Genres
1
 

Ever user 

during the 

past year 

n 

Average game 

time (hours/day) 
 Number of using game genres (%)

2
 

Median 

(Q1-Q3) 

p 

value 
 1 2 3 4 5+ 

Role playing 

game 

Yes 608 
1.5 

(0.7-2.7) 
<.001 

15 

(0.9) 

139 

(9.2) 

188 

(12.3) 

153 

(9.9) 

113 

(7.4) 

No 924 
1.0 

(0.4-2.0) 

325 

(21.2) 

327 

(21.4) 

181 

(11.9) 

76 

(4.9) 

15 

(0.9) 

Shooting  

game 

Yes 669 
1.6 

(0.7-2.7) 
<.001 

19 

(1.2) 

151 

(9.9) 

199 

(12.9) 

177 

(11.7) 

123 

(8.0) 

No 863 
0.9 

(0.3-1.9) 

321 

(20.9) 

315 

(20.6) 

170 

(11.1) 

52 

(3.4) 

5 

(0.3) 

Multiple 

online battle 

arena 

Yes 599 
1.6 

(0.7-2.6) 
<.001 

31 

(2.0) 

108 

(7.1) 

187 

(12.2) 

162 

(10.6) 

111 

(7.3) 

No 933 
0.9 

(0.3-2.0) 

309 

(20.2) 

358 

(23.4) 

182 

(11.8) 

67 

(4.3) 

17 

(1.1) 

Simulation 

game 

Yes 636 
1.3 

(0.5-2.5) 
<.001 

43 

(2.8) 

189 

(12.3) 

181 

(11.9) 

126 

(8.2) 

97 

(6.3) 

No 896 
1.1 

(0.4-2.2) 

297 

(19.4) 

277 

(18.1) 

188 

(12.3) 

103 

(6.7) 

31 

(2.0) 

Arcade  

game 

Yes 1,001 
1.1 

(0.4-2.3) 
.848 

199 

(12.9) 

276 

(18.0) 

234 

(15.4) 

172 

(11.2) 

120 

(7.8) 

No 531 
1.2 

(0.6-2.3) 

141 

(9.2) 

190 

(12.4) 

135 

(8.9) 

57 

(3.7) 

8 

(0.5) 

Sports  

game 

Yes 371 
1.3 

(0.5-2.3) 
.539 

33 

(2.2) 

58 

(3.8) 

105 

(6.9) 

104 

(6.8) 

71 

(4.6) 

No 1,161 
1.1 

(0.5-2.3) 

307 

(20.0) 

408 

(26.6) 

264 

(17.2) 

125 

(8.2) 

57 

(3.7) 

Action 

game 

Yes 72 
1.6 

(0.8-3.1) 
 

<.001 

 

0 

(0.0) 

11 

(0.7) 

13 

(0.8) 

22 

(1.4) 

26 

(1.7) 

No 1,460 
1.1 

(0.5-2.3) 

340 

(22.2) 

455 

(29.8) 

356 

(23.2) 

207 

(13.5) 

102 

(6.7) 
1
Multiple answer available 

2Numbers and proportions among 1,532 participants. 
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Table 3. Association between experience of game genre and risk of Internet gaming 

disorder                                                                      (n=1,532) 

 

Game Genres Category ModelⅠ ModelⅡ ModelⅢ 

Role playing game 

Yes 1.69(1.21-2.36) 1.63(1.11-2.41) 1.52(1.03-2.26) 

No 1.00 1.00 1.00 

Shooting game 

Yes 1.58(1.13-2.21) 1.39(0.94-2.06) 1.23(0.82-1.85) 

No 1.00 1.00 1.00 

Multiple 

online battle 

arena 

    

Yes 1.38(0.98-1.92) 1.69(1.11-2.57) 1.59(1.03-2.45) 

No 1.00 1.00 1.00 

    

Simulation game 

 

Yes 1.65(1.17-2.29) 1.48(1.02-2.15) 1.51(1.03-2.21) 

No 1.00 1.00 1.00 

Arcade game 

 

Yes 1.08(0.75-1.53) 1.05(0.69-1.61) 1.01(0.66-1.53) 

No 1.00 1.00 1.00 

Sports game 

 

Yes 0.99(0.67-1.45) 1.06(0.68-1.66) 1.13(0.72-1.78) 

No 1.00 1.00 1.00 

Action game 

 

Yes 0.96(0.43-2.13) 0.57(0.20-1.64) 0.56(0.19-1.61) 

No 1.00 1.00 1.00 
ModelⅡ: Adjusted by Gender, family type, socio-economic status, Depressive symptom, and Aggression 
ModelⅢ: Adjusted by Gender, family type, socio-economic status, Depressive symptom, Aggression, and Online 

game genres 


