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Research Trends in Study for the Game Addiction
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Objectives : To help Oriental medicine clinical studies for the game addiction treatment, this study analyzed 

the tendency of research into game addiction recently published in PubMed

Methods : This study analyzed 13 research papers on game addictionpublished in PubMed over the past 3 

years. It measured annually and for each country the number of papers published, the number of subject, the 

period of research, the method of study, the objective of study, and intervision, respectively and intervision, 

and the result of study overall

Results : There were research papers concerning internet & online game, computer game, gambling, video 

game. The subject of study were adolescents, high school students, children, young adult. there are many 

reaearch papers on negative results of games. there are research papers of the mechanism or factors of game 

addiction.

Conclusions : Recent research subject of game addiction were mostly the defect of game
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Ⅰ. 서 론

원래 정신의학에서의 중독은 내성과 금단증상

의 생리적인 의존성이 동반되는 약물 중독을 주

로 의미하였으나 병적도박, 방화광 등의 충동 조

절 장애를 포함한 섹스, 쇼핑 등의 행동과 관련해

서도 중독이 발생할 수 있다는 의미에서 행동적

인 중독의 개념으로 확대되었고 현재에는 컴퓨

터, 인터넷 활동 등의 기술관련 행동들도 행동적 
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중독에 포함된다1).

인터넷 게임 중독 경향이 높을수록 폭력 허용

도가 높아지고 피해자에 대하여 부정적으로 인식

하고 컴퓨터 게임 중독이 사회적 관계 및 적응 

능력을 저하시킨다는 연구결과를 볼 때1) 게임중

독은 심각한 사회문제를 일으킬 수 있고 최근 대

통령자문 지속가능발전위원회에서 발표한 ‘어린

이 건강대책’에 게임중독 기준을 마련하고 심사

를 강화하는 등 현재 국가적으로도 많은 관심을 

보이고 있으며2) 연구도 활발히 이루어지고 있다. 

이에 저자는 최근 Pubmed에 발표된 게임중독

에 대한 연구경향을 살펴본 바 약간의 지견을 얻
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었기에 보고하는 바이다.

Ⅱ. 관찰대상 및 방법

1. 연구대상 문헌

Pubmed에서 검색어는 Game addiction으로, 

검색조건으로 Abstract, Published in the 3 

years, English로 검색하여 총 11편의 논문이 검

색되었다.

2. 연구방법

총 11편의 논문을 국가와 연도별 발표논문의 

수, 대상게임의 종류, 연구 내용, 연구 형태와 관

찰대상 등의 방면에서 각각 고찰하였다.

Ⅲ. 본 론

1. 게임중독의 부정적인 영향에 대한 연

구

1) 과도한 컴퓨터 게임: 중독과 공격성의 증거3)

컴퓨터 게임은 많은 청소년들의 일상생활에서 

항상 증가하는 부분이 되어왔다. 이런 현상과 연

관지어 “컴퓨터/비디오 게임 중독”으로 명명된 

과도한 게임의 보고는 최근 과학적인 연구와 같

이 대중적인 잡지에서 토의되어 왔다. 현재 연구

의 목적은 과도한 게임과 공격적인 태도와 행동 

사이의 관계와 같이 게임의 중독적인 가능성에 

대한 조사였다. 7069명의 게이머로 성립된 표본

은 두 설문지에 온라인으로 대답했다. 자료는 참

가자의 11.9%(840명)가 공격적인 행동이 대개 

과도한 게임과 상관관계에 있다는 가정에 대한 

단지 약한 증거밖에 없지만 그들의 게임 행동에 

대하여 중독 진단 기준을 충족하는 것으로 나타

낸다. 이러한 연구의 결과는 금전적인 보상이 없

는 게임은 중독의 기준에 부합한다는 가정에 기

여한다. 그러므로 게임의 중독적인 가능성은 예

방과 조정에 관해 고려되어야 한다.

2) 청소년에서의 비디오 게임과 주의력부족행

동과다장애 단면분석4)

배경: 인터넷의 과도한 사용은 ADHD와 연관

되어왔다. 그러나 청소년에게서 비디오게임과 

ADHD의 관계는 알려져 있지 않다.

방법: 인터넷, TV, 콘솔비디오게임, 인터넷 비

디오 게임에 대한 매일의 시간소비와 학문적, 사

회적 기능과의 연관성을 평가하는 청소년과 부모

(청소년 72명, 부모 72명)에 대한 조사가 수행되

었다. 피실험자는 9학년과 10학년의 고등학생이

었다. 학생에게는 Young's Internet Addiction 

Scale (YIAS)와 운동, 학년, 일, 학교, 학교구류

를 질문했고, 부모에게는 Conners' Parent 

Rating Scale (CPRS)와 아이에 대한 의학적 심

리학적인 질문을 했다.

결과: 하루에 한시간 이상 게임하는 것과 

YIAS, 전반적인 평균점수, CRPS의 부주의 요소

와 ADHD는 시간과 유의한 연관이 있었다. body 

mass index (BMI), 운동, 학교구류의 횟수 또는 

CRPS의 반항, 과행동요소와 비디오게임 사용과

는 유의한 연관은 없었다. 

결론: 한 시간 이상 콘솔 또는 인터넷 비디오게

임을 하는 청소년은 안하는 사람에 비해 ADHD

의 집중적인 증상 또는 부주의가 더 많은 것으로 

보인다. 가능한 부정적인 영향을 받은 이러한 상

태는 학업적인 수행, 비디오 게임을 더 많이 한 

결과에서 학교에서 증가된 위험에 놓이게 할 수

도 있다. 부정적인 가능성이 있는 한  이러한 조

건은 학업 성취에 나타나고, 비디오 게임을 더 많

이 하는 결과는 개인을 학교에서 더 많은 위험에 

놓이게 한다.

3) MMORPG가 유발한 간질: 인터넷 중독에서 

간과된 건강문제5)

인터넷이 급속하고 광범위하게 사회에 통합됨

에 따라 인터넷 중독은 증대하는 사회심리학적 

문제가 되어왔다. 그러나 간질발작, 또 다른 보편

적이지 않은 건강문제는 종종 간과되어 왔다. 최

신 전자게임 장르 (MMORPG)를 하면서 간질 발
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작을 경험한 열 명의 환자가 조사되었다. 환자들

은 젊은 남성이 주였고, 사건 대부분이 전신긴장

간대발작, 간대성 근경련발작, 소발작이었다. 이

들 환자들은 특발성의 전신 간질로 범주되어진

다. 광감작이 중요한 요소이긴 하지만 행동적, 높

은 정신적 활동 또한 유의한 발작 촉진제인 것으

로 보인다. 결과는 MMORPG로 유발된 발작은 

평범한 비디오 게임으로 유발된 발작과는 유사하

지 않다는 것을 증명한다. 의미심장하게도 

MMORPG의 웹사이트와 소프트웨어의 사용법에 

간질발작 경고는 거의 보이지 않는다. MMORPG

로 유발된 발작의 이환율은 알려져 있지 않지만, 

우리의 기대를 초과하고 우리 사회에 충격을 줄 

것으로 보인다. MMORPG 게이머에 대한 적절한 

건강적 경고를 제공하기 위해서는 임상 신경학자

들뿐 아니라 일차 진료의, 교육자, 사회학자, 전 

세계 온라인 게임 제작자들에서 반사적 발작의 

이러한 특수한 형태에 대한 인지가 있어야 한다. 

4) 온라인 게임 숙련자와 초보자에서의 시간

왜곡6)

온라인 게임 중독은 새로운 정신장애이다. 이 

장애는 포괄적인 성질로 인해 기술하기 어렵다. 

많은 온라인 게임자들은 그들의 게임시간을 조절

하는데 어려움을 가진다. 그들이 즐기는 게임을 

멈출 수가 없다. 이 연구는 ‘흐름’과 시간장애이

론에 대한 과거 문헌을 조사했다. 시간왜곡 실험

이 시행되었다. 이 연구에서는 게임 숙련도와 온

라인 게임의 이탈에 대한 게임시간효과를 조사하

기 위해 64명의 어린이, 십대, 젊은 성인을 초대

하였다. 게임 경험과 시간왜곡의 정도가 측정되

고 분석되었다. 숙련자와 초보 온라인 게이머 모

두 시간왜곡의 지배를 받는 결과를 보였다. 지원

자는 실제의 다른 사람의 강요 없이 게임을 중지

하는데 어려움을 겪었다. 이 연구는 온라인 게임 

중독의 자가 평가로서 8개의 질문을 제안한다.

5) 정서와 컴퓨터 게임자: 컴퓨터 게임의 정동

적인 반응에 대한 성, 인격, 게임강화구조7)

컴퓨터 게임에 대한 이전의 연구는 더욱 부정

적인 효과에(중독, 공격성의 증가) 집중하는 경향

이 있었다. 이번 연구는 이러한 행동적 현상과 전

통적인 임상적 사회적인 학습 설명과 다르고 게

임자의 감정적인 상태에 대한 인격적인 정서, 게

임 안에서의 강화 특성, 성, 숙련도를 시험한다. 

결과는 게임내 강화 특성과 숙련이 정동의 일부

분(주로 흥분과 좌절)에 의미있게 영향을 주는 

것을 증명했다. 게임의 정동적인 효과의 암시가 

중독과 공격성의 개념을 참고하여 논의되었다.

6) 온라인 게임자 사이의 신체적인 개인간 관

계와 사회적 불안8)

많은 온라인 게임자들은 그들의 가상세계에 과

도한 시간을 쓴다. 이러한 게임자들은 많은 비율

이 보통 물질적인 중독과 연관된 행동을 보이는 

십대이다. 그런 까닭에 부모, 교육자, 사회과학자

들은 온라인 게임은 사회적 문제의 근원이 된다

고 한다. 저자는 개인간 연관의 질과 사회적 불안

의 수준에 대한 온라인 게임의 가능한 효과에 대

한 자료를 모으기 위해 174명의 대학생 나이의 

타이완  온라인 게이머를 조사했다. 결과에 따르

면 온라인 게임에 소요되는 시간이 증가함에 따

라 개인간 관계의 질은 감소되었고, 사회적 불안

의 양은 감소했다.

7) 타이완에서의 어린이와 십대에서의 비디오 

게임중독9)

타이완의 어린이와 십대에서의 비디오 게임중

독은 적의, 사회적 능숙함, 학업적 성취 수준과 

연관되어 있다. 이 연구는 비디오 게임중독은 통

계적으로 적의의 치수로 예측될 수 있고 높은 비

디오게임중독 집단은 다른 이보다 더 공격적이라

는 것을 제안한다. 성과 비디오 게임 중독은 학문

적 성취와 부정적으로 연관되어 있다. 가족 기능, 

감각을 쫒는 경향, 성, 지루함은 통계적으로 사회

적 숙련 수준과 양적 관계를 가진다. 현재의 비디

오게임 중독 모델은 이번 연구의 발견물과 일치

하지는 않는 것 같다.

2. 게임중독에 대한 질환 특성 연구
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1) 과도한 게이머의 컴퓨터 게임과 관련된 단

서의 구체적인 신호 반응성10)

컴퓨터 게임 중독으로 언급된 과도한 컴퓨터 

게임 습관은 약물 중독으로 규정된 국제적으로 

인정된 기준에 부합된 것으로 가정되어왔다. 그

럼에도 불구하고 행동적 장애로서 과도한 컴퓨터 

게임의 특성화를 지지하는데 유용한 근본적인 기

전 정신생리학적 조사는 없었다. 과도한 컴퓨터 

게임은 발전과 유지의 학습 과정 병행하는지 어

떤지 조사하기 위해서 저자는 컴퓨터 게임에 연

관되고 부적절한 단서의 감정적인 과정의 정신생

리학적인 평가를 얻었다. 이러한 목적으로 과사

용자와 일반적인 컴퓨터 게이머에게서 전자뇌그

림 기록이 실행되었다. 컴퓨터 게임 연관된 단서에 

의해 환기된 사건 연관된 가능성의 유의한 집단간 

차이가 측두엽 영역에서 발견되어 일반적인 게이

머와 비교했을 때 과도한 병적인 게이머에게서 이

러한 신호의 증가된 감정의 처리를 가리켰다.

2) 한국 청소년의 게임 장르와 연관된 인터넷 

사용의 특성11)

인터넷 사용자들이 증가함에 따라 네트워크 툴

로써 인터넷을 사용하는 새로운 게임 장르가 출

현하고 있다. 게임 전문가의 도움을 받아 청소년

에게 자주 사용되는 게임에 대해서 조사하고 각

각을 분류했다. 또한 게임 장르와 인터넷 사용경

향 사이의 연관을 확인하기 위해 인터넷 사용 경

향도 조사했다. 627명의 중고등학교 학생(남자 

488명, 여자 139명)이 컴퓨터와 게임사용 패턴

과 Korean internet addiction scale에 대한 조

사표를 완성했다. 게임 장르는 8개의 기준으로 

나뉘었다.(시뮬레이션, 롤플레잉 게임, 웹보드, 

커뮤니티, 액션, 어드벤쳐, 슈팅, 스포츠) Korean 

internet addiction scales을 사용하여 627명의 

참가자가 정상 집단(474), 잠재 위험 집단(128), 

고위험 집단(25)으로 나뉘었다. 각각 집단은 총 

인터넷 점수에서 명백한 차이를 보였다. 게임자

를 가장 적합한 종류의 게임에 기초한 특수한 게

임 사용자의 등급을 나눴다. 롤플레잉 게임 사용

자는 웹보드와 스포츠 게임 사용자보다 명백히 

높은 인터넷 중독 점수를 보였다. 게임과 인터넷 

중독은 역시 개인간 연관 경향과 연결되어 있다. 

몇몇 게임 장르의 사용자는 다른 이들과 구분되

고 이 이것이 게임 선택과 인터넷 사용 둘 다에 

영향을 미치는 독특한 심리적 중독 잠재력을 가

지고 있다고 제안한다.

3) 병적도박은 중변연계 보상 시스템의 활성

화 감소와 연관되어 있다12)

약물의존과 마찬가지로 병적 도박의 근원적인 

병리는 보상 시스템에서 감수성의 감소로 추측되

어 왔다. fMRI를 이용한 병적인 도박자와 추측게

임을 하는 동안의 제어를 연구하여 우리는 도박

자에서 병의 심각도에서 이러한 영역의 저활동성

과 연관된 도박의 심각성과 부정적으로 연관된 복

측 줄무늬와 복내측의 전두엽 활성화의 감소를 관

찰했다. 우리는 도박의 심각성과 음성적으로 연관

되어있고 병의 심각도와 연관된 이러한 영역의 활

동저하와 관련된 병적 게임자에서 복측 줄무늬와 

복내측의 전두엽 활성의 감소를 관찰했다.

4) 문제적 게임자의 카지노 게임에 대한 신경

내분비계의 반응13)

문제적인 도박은 신경생리학적인 기전에 의해 

영향을 받는 것으로 생각되어진다. 그러나 도박

에 대한 신경내분비적 반응은 대부분 알려져 있

지 않다. 그러므로 카지노 도박의 교감신경부신 

계통의 영향, HPA축, 뇌하수체 호르몬이 분석되

었다. 14명의 남성 문제적 도박자와 15명의 정상

의 도박자가 균형 잡힌 교차 계획에서 시험되었

다. 시험기간 동안에 참가자는 카지노에서 그들

의 돈을 가지고 블랙잭을 했다. 통제기간에 피험

자들은 점수의 총합으로 카드게임을 했다. 심박

수와 내분비 수치가 도박, 카드게임을 하는 동안 

기준선, 30, 60, 90분, 게임이후로 기록되었다. 

두 집단에서 심박수와 노르에피네프린 수치는 블

랙잭을 시작하자 증가하였고 문제적 도박자는 도

박기간 내낸 명백히 높은 수준을 보였다. 게다가 

정상인에 비해 문제적 도박자가 카지노 도박을 

하는 경우에 도파민 수준이 명백히 높았다. 두 집
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단에서 블랙잭의 시작 후 코르디졸 수준이 일시

적으로 증가했다. ‘실제 생활’ 상황으로서의 카지

노 도박은 HPA-축과 교감부신계의 활성화를 유

도하고 문제적 도박자에게서 더욱 명백한 변화를 

보였다. 이러한 발견은 문제적 도박자에서 신경

내분비적 장애의 더 나은 이해에 기여할 수 있을 

것이다. 

3. 게임중독 관련 요인에 관한 연구

1) 어린 청소년에게서 인터넷 중독의 발생과 

완화에 전조가 되는 요인들 : 전향적 연구14)

이 연구의 목적은 일년 간의 추적을 통해 인터

넷 중독의 발생율과 완화율, 그리고 어린 청소년

의 연관된 예보 인자를 결정하는 것이다. 이것은 

전향적이고 인구-기초적인 조사였다.

south Taiwan의 3개의 고등학교에서 517명의 

학생이 모집되었다. 검사된 인자들은 성, 인격, 

정신 건강, 자기-존중, 가족기능, 삶의 만족, 인

터넷 활동을 포함하였다. 결과는 인터넷 중독의 

1년간 발생율과 완화율이 각각 7.5%와 49.5%인 

것으로 나타났다. 높은 탐험적 흥분성, 낮은 보상

적 의존, 낮은 자기-존중, 낮은 가족기능, 그리고 

온라인 게임은 인터넷 중독의 응급을 예보했다.

2) 왜 청소년들은 온라인 게임에 중독되는가? 

타이완에서의 면담연구15)

이번 연구의 목적은 두 가지이다. : 온라인 게

임 중독의 의식과 무의식의 심리학적 동기 조사

하는 것과 더 나아가 표면과 원천 동기 사이의 

연관에 대해 논의하는 것이다.

온라인 게임 중도자인 열명의 타이완 청소년이 

심층면담을 위해 선택되었다. 문장완성검사와 반

구조화 면담을 통해 자료가 모여졌고 다음의 네

가지 영역에서 분석되었다. (1)표면적인 동기, 

(2)근원 동기, (3)자기 개념 (4)실제 생활에서의 

개인간 관계. 내용북석 이후에 뚜렷한 주제를 가

진 다섯개의 카테고리가 형성되었다. (1)중독의 

심리학적 요구와 동기 (2)중독자에게 매일의 초

점으로서의 온라인게임 (3)실제의 자아와 가상의 

자아의 상호작용 (4)중독자의 요구에 대한 보상

적이거나 광범위한 만족으로서의 온라인 게임 

(5)중독자의 자기 반영. 현재의 연구의 함축이 논

의되었다.

Ⅳ. 고 찰

현재 DSM-IV에는 게임중독이라는 진단이 없

어 현재 게임중독의 연구에서는 의존과 병적도박

의 범주에서 이해하고 진단기준을 마련하고 있다
16). DSM-IV에서 별도의 질환으로 다루어지지는 

않지만 게임중독은 현재 사회적인 문제로서 점차 

그 영향력이 커지고 있다.

현재 국내에서 많은 연구가 진행되고 있는데 

게임중독의 유발 또는 연관된 요인으로는 남성
17), 일상적인 스트레스와 몰두성향18), 학교생활

몰두, 대인관계성향, 열등감19) 등이, 위험요인으

로 비합리적 도박신념, 보호요인으로 주도적 인

생태도와 삶의 의미20)가 제시되고 있다.

게임중독의 부정적인 결과로 학습활동에 대한 

낮은 적응17,1)과 함께 폭력허용도가 높아지고 학

교폭력에 대한 그릇된 인식을 갖게 하며21) 충동

통제력과 대처능력이 떨어지고 사외적 소외감을 

갖게 한다는 것이 있다1). 그리고 예방 또는 대처

방안으로서 일선 초중등학교에 예방교육 동영상

을 제작 보급하고 사이버 상담을 활성화시키는 

것과22) 게임유형대체요법 등을 시행하는 것이23) 

제시되고 있다. 

저자는 게임중독에 대해 최근 3년간 Pubmed

에 발표된 게임중독에 대한 논문들을 고찰분석 

하였다.

Pubmed를 통해 검색된 논문은 총 13편으로 4

종류의 저널에 게재되었으며, Cyberpsychology 

behavior가 9편으로 가장 많았고 Behavioral 

neuroscience와 Annals of general psychiatry, 

Nature neuroscience, Psychineuroendocrinology

가 각각 1편씩 이었다. 저널에 실린 연도별 논문 

편수의 변화는 2004년 1편 2005년 2편 2006년 

7편 2007년 현재까지 4편으로 최근 들어 그 연

구의 빈도가 높아지는 것을 알 수 있다.
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각 나라별 발표 편수를 살펴보면 타이완과 독

일이 4편으로 가장 많았고 중국이 2편, 한국, 미

국, 영국 각 1편이었다. 

연구대상이 된 게임의 종류를 살펴보면 인터넷 

및 온라인 게임에 관한 연구가 5편으로 가장 많

고 컴퓨터게임, 도박, 비디오 게임이 각각 2편, 

게임 종류가 명시되지 않거나 복수인 것이 2편이

었다.

관찰대상의 연령은 어린이에 대한 연구가 1편, 

청소년 및 고등학생에 대한 연구가 5편, 대학생 

및 젊은 성인에 대한 연구가 2편, 기타 나이의 구

분이 없는 연구가 5편이었다.

연구내용 별로 살펴보면 과도한 게임의 부정적

인 영향에 대한 연구가 7편, 게임중독에 대한 질

환 특성 연구가 4편, 게임중독의 관련 요인 연구

가 2편 이었다.

과도한 게임의 부정적인 영향에 대한 연구 각

각의 내용을 살펴보면 다음과 같다.

1) 공격적인 행동이 대개 과도한 게임과 약한 

상관관계에 있고 조사된 게이머의 11.9%가 게임

중독으로 진단될 수 있다.

2) 한 시간 이상 콘솔 또는 인터넷 비디오 게임

을 하는 청소년은 안하는 사람에 비해 ADHD의 

심한 증상 또는 부주의가 더 많은 것으로 보인다.

3) MMORPG가 유발한 간질은 비디오 게임으

로 유발된 발작과는 유사하지 않다.

4) 숙련자와 초보 온라인 게이머 모두 시간 왜

곡의 지배를 받았다.

5) 게임내 강화 특성과 숙련이 감정의 일부분

(주로 흥분과 좌절)에 의미 있게 영향을 준다.

6) 온라인 게임에 소요되는 시간이 증가함에 

따라 사회적 불안의 양은 감소된 반면 인간관계

의질 역시 감소되었다.

7) 높은 비디오게임 중독 집단은 다른 이보다 

더 공격적이다.

게임중독의 질환 특성 연구 각각의 내용을 살

펴보면 다음과 같다.

1) 병적인 게이머와 일반 사용자간의 유의한 

차이가 측두엽 영역에서 발견되었다.

2) 롤플레잉 게임 사용자는 웹보드와 스포츠 

게임 사용자보다 명백히 높은 인터넷 중독 점수

를 나타냈다.

3) fMRI를 이용해 병적 도박자에서 복측줄무늬

체와 복내측의 전두엽 활성감소를 관찰하였다.

4) 카지노 도박은 문제적 게임자에서 HPA-축

과 교감부신계의 활성화를 유도하였다.

게임중독의 요인 연구 각각의 내용을 살펴보면 

다음과 같다.

1) 높은 탐험적 흥분성, 낮은 보상적 의존, 낮

은 자기-존중, 낮은 가족기능, 그리고 온라인 게

임은 인터넷 중독의 응급을 예보한다. 

2) 인터넷 중독의 동기는 생존과 안전 공간을 

얻기 위해 현실 세계의 제약으로부터 벗어나고자 

하는 욕구와 연관되어 있다.

이러한 사실들을 종합하면 과도한 게임이 각종 

개인적, 사회적인 문제를 일으키며 그 정도는 개

인의 성향과 몰두하는 게임의 종류와 연관되어 

있고 게임중독자의 뇌와 신체는 정상인과는 다른 

변화를 보인다는 것을 알 수 있다.

향후, 국내의 연구결과 뿐만 아니라 국외의 최

신 연구 결과에 대해서도 객관적으로 비판, 수용

함으로써 게임 중독에 대한 한의학 임상연구에 

도움이 되도록 더욱 심도 있는 연구가 이루어져

야 되리라 사료된다.

Ⅴ. 결 론

최근 3년간 Pubmed에 발표된 게임중독과 관

련된 논문들을 분석한 결과 다음과 같은 결론을 

얻었다.

1. 연구 대상이 된 게임은 인터넷 및 온라인 

게임에 관한 연구(5편), 컴퓨터게임(2편), 

도박(2편), 비디오 게임(2편), 기타(2편) 순

으로 나타났다

2. 관찰대상이 청소년, 중고등학생인 논문이 
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많고 어린이. 젊은 성인에 대한 논문도 있

었다.

3. 과도한 게임이 게임자에게 주는 부정적인 

영향에 관한 논문이 많았고(7편), 게임중독

에 대한 질환 특성 연구(4편), 게임중독의 

관련요인 연구(2편)의 순으로 많았다.

4. 과도한 게임이 각종 개인적, 사회적인 문제

를 일으키며 그 정도는 개인의 성향과 몰

두하는 게임의 종류와 연관되어 있고 게임

중독자의 뇌와 신체는 정상인과는 다른 변

화를 보인다는 것을 알 수 있다.
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