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요  약

세계보건기구는 게임 이용 장애를 독 행동에 따른 장애로 규정했는데 이에 학계의 상이한 

 에서 찬반 논쟁이 일어나고 있다. 본 논문은 게임 과몰입을 바라보는 질병 모델  

과 심리사회  , 문화  의 시각차를 확인하고 이를 간학문  태도로 상호 보완하여 

게임 과몰입에 한 해결방안을 층 으로 제시하고자 하 다. 그 해결방안으로는 첫째, 다수

의 게임 이용자에게 1차 방, 즉 리터러시 교육을 통한 선용  을 용하고 둘째, 게임 과

몰입 사용자들이 안활동을 찾을 수 있게 돕는 2차 방을 실시하며 셋째, 3차 방으로 게임 

과몰입의 폐해가 명확한 상자들에게는 치료 인 개입을 해야 한다고 주장하 다.

ABSTRACT

The WHO has defined gaming disorder as a disorder, and there are arguments for and 

against it from different perspectives. In response, this paper tried to identify the disease 

model, psychosocial, and cultural perspective for complementing them with an 

interdisciplinary attitude. First, universal prevention should be provided for general game 

users to get literacy. Second, selective prevention should be provided for a potentially 

risky group to find out the alternative activity. Finally, indicated prevention should be 

provided for a risky group to be treated.

Keywords :  Gaming disorder(게임 이용 장애), Psychosocial perspective(심리사회  근), 

Cultural perspective(문화  ), Disease model(질병 모델)1)
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1. 서  론

게임 이용 장애(gaming disorder)의 질병 등재

에 한 국내·외의 찬반 논쟁이 뜨겁게 진행 이

다. 세계보건기구(World Health Organization, 이하 

WHO)는 국제 질병 분류(International Classification 

of Diseases, 이하 ICD)의 개정 인 ICD-11에 게임 

이용 장애를 도박 독과 함께 독 행동에 따른 장

애(Disorders due to Addictive Behaviours)의 범

주에 포함하 다[1]. 게임 이용 장애 진단을 받으려

면 첫째, 게임에 한 조 력의 상실, 둘째, 일상의 

다른 활동들보다 하게 게임 행동에 우선순 를 

부여, 셋째, 부정 인 문제가 발생함에도 불구하고 

게임을 지속 으로 과도하게 이용이라는 세 가지의 

증상이 어도 12개월 이상 나타나고 이러한 행동 

양상이 개인, 가족, 사회, 교육, 직장 는 요한 

기능  역에서 손상을 가져와야 한다[2]. 미국 

심의 정신질환 진단  통계편람 (Diagnostic and 

Statistical Mental Disorders, DSM) 5 에서 인

터넷 게임 장애를 후속 연구가 필요한 질환으로 분

류하 는데 이와 비교했을 때 WHO의 결정은 이례

이라고 볼 수 있다.

WHO의 ICD-11에 게임 이용 장애 등록에 찬성

하는 측은 과도한 게임 이용이 신체   심리사회

 폐해를 일으키기 때문에 이에 해 다른 여타의 

질병들과 같이 개입해야 한다고 주장한다. 구체 으

로 게임 이용 장애의 유병률이 일부 아시아 국가의 

청소년들에게는 10~15%, 일부 서구 국가의 청소년

들에게는 1~10%로 나타났고, 과도한 게임 사용자

의 뇌 구조의 변화가 물질  도박장애를 가진 사

람들의 뇌 변화와 유사하다는 것이 밝 졌으며[3], 

인터넷 게임 장애의 기 에 해당하는 상자들에게

서 두엽, 측두엽  변연계 등과 같은 뇌 구조에

서 도 민 수용체의 활성이 감소 된다는 것이 밝

졌다[4]. 이상의 내용들은 과도한 게임 이용이 뇌에 

구조 인 문제를 일으키고 있음을 나타내고 있으며, 

이를 바탕으로 다른 여타의 독 질환처럼 게임 이

용 장애도 질환으로 리하고 개입해야 한다는 주

장을 뒷받침 한다.

반면, 게임 이용 장애 정을 반 하는 측의 의

견을 종합하면 게임 이용 장애에 한 정의와 용어

가 통일되어 있지 않고, 재의 진단 기 으로는 게

임 이용 장애만을 설명하는 데 어려움이 있으며, 게

임 이용 장애에 한 폐해들이 불분명하고 이에 

한 지속률이 제각각이며, 게임 이용 장애의 유병률

이 불분명함을 주장하고 있다[5]. 

반  측의 의견을 구체 으로 살펴보면 첫째, 게

임 이용 장애를 연구하는 연구자 간의 용어나 조작

 정의가 모두 다르다[6]. 한국콘텐츠진흥원[7]의 

연구에 따르면, 게임 이용과 련된 연구들은 연구

하는 내용은 비슷하나 서로 ‘장애(disorder)’, ‘ 독

(addiction)’, ‘병리 (pathological)’, ‘문제

(problematic)’ 이라는 용어를 혼용하는 것으로 나

타났다. 둘째, 게임 이용 장애의 재 기 이 물질 

사용 독  도박 독 기 에 의존하고 있기 때문

에 게임 이용 장애를 오롯이 설명해주지 못한다. 물

질 사용 독과 행동 독 사이의 엄연한 차이 이 

존재하고[8], 실제로 담배나 약물 독에서 나타나

는 단 상이 게임 단 이후에는 나타나지 않는

다[6]. 따라서 지 의 게임 이용 장애의 진단 기

은 게임 이용 장애만을 으로 드러내 주지 않을 

수 있으며, 오진단의 가능성이 존재한다. 셋째, 게임 

이용 장애로 인한 부정 인 결과들에 한 연구가 

부족하다. 18세 이상 미국 성인을 상으로 진행된 

규모 연구에서 과도한 게임 이용으로 인한 폐해

를 경험하는 상자는 겨우 3명에 불과했다[9]. 즉, 

게임 이용 장애로 진단할 만큼 부정 인 결과  

향이 존재한다고 보기에는 재까지는 그 거가 

부족하다는 것이다. 넷째, 게임 이용 장애의 유병률

이 찬성 측의 주장과 달리 불분명하다. 앞서 살펴본 

규모 연구와 같이 임상 장면에서 게임 이용 장애

를 측정하고 찰하는 것이 힘들기 때문에[10] 이

러한 상황에서 일 된 유병률을 측정하는 것은 매

우 힘들다. 한, 앞서 살펴본 것과 같이 게임 이용 

장애에 한 용어  정의의 다양성 때문에 이를 

측정하는 측정 도구가 통일되어 있지 않다. 한국콘
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텐츠진흥원[7]에 따르면 과도한 게임 이용을 측정하

는 도구가 30개 이상인 것으로 나타났다. 따라서 

측정 도구의 다양성으로 인해 유병률에 한 신뢰

도  타당도가 제각각일 수밖에 없다.

이러한 시각의 차이로 인해 국내에서도 보건복지

부와 문화체육 부 간의, 의학계와 심리학  기

타 학문 분야 간의 찬반 논쟁이 진행 이며 돌아

오는 2025년 한국 표  질병 분류(Korean 

Standard Classification of Diseases, KCD)에 게

임 이용 장애를 넣을지에 해서도 논란 이다. 본 

논문에서는 이와 같은 상황에서 게임 이용 장애를 

둘러싼 학계의 과 게임 과몰입에 한 이해를 

바탕으로 게임 이용 장애를 이해하는 새로운 틀을 

제시하고자 한다.

2. 게임 과몰입에 한 이해

 우선 게임 이용 장애에 한 지배  시각은 질

병 모델  에서 기인한다. 질병 모델은 독을 

만성 이고 완 한 치료가 되지 않는 질병으로 바

라보는 이다[11]. 즉, 한번 독된 개인은 스스

로 벗어나거나 회복할 수 없기 때문에[12] 치료  

근이 반드시 가해져야 한다고 보는 것이다. 이러

한 질병 모델은 독자를 약물 혹은 문가의 도움

에 의존하는 상으로 간주하기 때문에 독자들로 

하여  회복하고자 하는 내재  동기를 하시키고 

망감을 조장시킬 수 있다[13]. 하지만 앞서 살펴

본 것과 같이 게임 이용 장애는 아직 용어  정의

가 통일되어 있지 않고, 유병률이 제각각이며, 부정

인 결과에 한 연구가 부족하고, 이에 한 치료 

방안의 비가 미흡하다. 결과 으로 병의 원인과 

과정에 해 명확히 알고 있을 때 용하는 게 효

과 인 질병 모델을 게임 이용 장애에 용하는 데

에는 한계가 있다. 더구나, 게임 이용 장애를 치료

하는 약물은 재까지 존재하지 않은 상태이므로 

게임 이용 장애와 공존이환(comorbidity)의 계에 

있는 다른 질병들을 치료하는 약물을 게임 이용 장

애의 치료 약물로 사용하는 것에는 문제가 있을 수 

있다. 

한편, 과도한 게임 이용을 질병  이 아닌 

다른 시각으로 바라보는 도 존재한다. 심리사회

 에서는 최근 과도한 독 행동이 기본동기

의 불균형을 맞추려는 시도와 스트 스로 인한 부

한 정서를 완화시키려는 시도로 보기도 한다. 

구체 으로 살피자면 게임 과몰입과 같은 행동 독

을 기본 동기간의 불균형을 되찾고자 하는 시도로 

이해한다[14,15]. 즉, 게임 이용자는 자신의 기본 동

기간의 불균형을 게임이라는 매체를 통해 부 응

인 방식으로 되찾고자 한다는 것이다. 한, 강박  

성행동이나 도박행동, 음식 독 등과 같은 행동 독

을 높은 스트 스와 부정정서를 느낀 개인이 정서

 고통을 완화시키고 스트 스를 감소시키기 한 

회피  행동으로 이해하는 디스트 스 감소 행동 

모델[16]로도 연결 지어 생각해볼 수 있다. 이상을 

종합하면, 게임 이용자가 일상의 다양한 스트 스로 

인하여 발된 부정 인 정서를 회피하고자 하는 

욕구와 실생활에서는 채워지지 않는 기본 동기간의 

균형감을 맞추기 한 시도로써 게임을 이용하는 

것으로 이해해볼 수 있다.

질병 모델  심리사회   말고도 사회문화

인 에서 게임 과몰입을 이해해볼 수도 있다. 

언론학, 사회학, 문화연구 등 인문, 사회 분야의 학

계에서는 기존의 게임 과몰입에 한 담론이 명확

한 개념 정의 없이 이루어졌다며[7] 게임 이용을 

사회문화  으로 보아야 한다고 주장한다. 게임 

이용을 사회문화 인 에서 바라본다는 것은 정

보사회에서 게임이 만들어내는 문화  양상을 짚어

내고[17] 문화  맥락 에서 게임 사용자를 연구

하는 것이다[18]. 이런 의 연구는 크게 세 가지 

방향으로 진행되어 왔다. 첫째, 게임 담론을 둘러싼 

배경에 해 연구하고 담론의 허구성을 폭로하는 

방식이다. 이는 게임을 바라보던 단편 인 시각에 

균열을 가한다. 둘째, 게임 과몰입에 해 사용자  

입장에서 근하여 사회문화  맥락을 읽어내는 방

식이다. 독 유발 원인이나 타 질병과의 유사성이 
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아닌, 사용자의 게임 경험에 집 하는 미시  근

은 다층 인 문화 작용을 볼 수 있게 해 다. 셋째, 

게임 과몰입 진단 기 이 문화 ·사회  배경을 배

제한 기존의 물질, 행동 독의 기 을 수함을 지

하면서[7], 게임의 고유한 맥락을 강조하는 방식

이다. 이를 통해 우리는 게임 산업뿐 아니라 게임 

이용 자체에서도 정  가치가 발생한다는 것을 

확인할 수 있다.

 이상의 연구들이 궁극 으로 논의하고자 하는 

것은 다음과 같다. 먼 , 게임 담론이 허구  배치

에 기인하고 있다는 이야기에 하여, 담론의 사

 정의는 이야기를 주고받으며 하는 논의이다. 그

러나 담론은 단순히 사회 상에 의해 만들어지는 

화나 텍스트가 아니다. 조항제 등[19]에 따르면 

담론은 발화 이상의 의미를 가지며 사회 상과 상

호작용하여 특정한 문제에 한 권력과 갈등, 구조

 계를 내포하는 텍스트이다. 따라서 게임 담론 

역시 다양한 사회 세력들의 이해 계로 생산되고 

유포된다. 강신규 등[20]은 한국 사회에서 게임 담

론은 게임에 한 부정 인 스테 오 타입이 폭넓

게 분포되어 있다고 이야기 한다1). 실제로 우리는 

게임이 폭력성의 근원이라던가, 독 인 성향이 강

하다는 내용, 사행성과 연결되어 있다는 내용 등의 

이야기를 기사와 논문을 통해 쉽게 확인할 수 있다

[21]. 그러나 게임에 해 염려하고 오하는 시선

은 사회 , 정치 , 종교  효과에서 기인한다[20]. 

게임에 한 부정  시선은 실 그 자체가 아니라 

구성된 담론의 결과이며 그 배경에는 정치 인 힘

의 계가 얽 있다는 것이다. 이런 시각으로 게임 

과몰입을 바라보면 한국 사회에서 게임 이용이 얼

마나 허구 으로, 정상성과 립하는 개념으로 만들

어졌는지 볼 수 있다. 

한편, 게임 이용을 사회문화 인 으로 볼 때, 

게임 과몰입에 해 사용자 입장에서 근한다는 

것은 게임을 텍스트와 수용자의 에서 바라보는 

것이다. 게임 과몰입을 상으로 바라보면 게임을 

과도하게 사용하는 사람들을 쉽게 정형화할 수 있

지만, 게이머들은 게임을 주어진 로 소비하는 수

동  주체가 아니며[18] 게임을 즐기는 집단은 하

나의 동질 인 집단이 아니다[23]. 게임을 이용하는 

사람들의 동기나 형태는 일 이지 않다. 따라서 

게임 과몰입을 논하기에 앞서 게임 수용자의 형

성에 한 재고가 이루어져야 한다. 이런 제 에

서 게임 과몰입을 바라본다면, 게임문화와 이를 둘

러싼 문화  맥락을 통합 으로 고려해야 하므로 

게임 과몰입을 손쉽게 질병으로 분류할 수 없게 된

다. 그래서 강지웅 등[18]은 게임 독에 해서 근

본 인 근을 지하는 논리보다 게이머의 환경과 

독의 다차원 인 측면을 이해해야 한다고 주장한

다. 

사회문화  에서 게임 과몰입을 쉽게 질병  

으로 볼 수 없는  한 가지 이유는 게임이라

는 것 자체를 어떻게 볼지에 한 시각에서 나온다. 

사회나 문화라는 단어는 포 인 성격을 지니고 

있어 보편 으로 게임을 문화의 하 범주로 생각하

기 쉽지만, 게임과 문화는 단순히 상 범주와 하

범주의 계에 있지 않다. 요한 호이징하(Johan 

Huizinga, [24])는 호모 루덴스(Homo Ludens) 라

는 책에서 문화 자체가 놀이로부터 시작되었다고 

주장한다. 인간이 실제 삶과 실  이해 계를 벗

어나 자발 으로 가상세계를 창조하면서 문화가 만

들어진다는 것이다. 게임 역시 게이머가 자신의 경

험을 능동 으로 재생산하며 게임문화를 형성해나

간다는 에서 놀이와 한 연 이 있다고 볼 수 

있다2). 이러한 에서 게임을 본다면 게임을 통

한 창조  사고, 래문화의 형성과 개발, 사고의 

시공간  확장 등 게임이 가져오는 정  가치를 

재고하지 않을 수 없다. 

1) 물론 게임에 대한 담론에서 부정적인 스테레오 타입만 발견된다고 볼 수는 없다. 게임 시장의 확장과 경쟁력 있는 게임 개발에 대한 

산업적 담론에는 성장 가능성과 산업적 잠재력 등 긍정적인 스테레오 타입이 존재한다[22]. 하지만, 게임의 문화적 가치는 경제적 

가치와 분리될 때 온전히 볼 수 있는 데다[21] 게임 과몰입 담론은 게임 담론에서도 부정적인 스테레오 타입에 기대고 있다.
2) 물론 게임의 정의와 종류가 다양하다는 점에서 놀이 이론과 직접적인 연결을 시키는 것은 어려운 일이다[21]. 그래서 놀이와 게임의 

관계에는 여러 견해가 존재한다. 그러나 게임과 놀이가 등치 관계에 있는지, 상호작용 관계에 있는지에 상관없이 게이머가 게임 시스템 

안에서 제한된 행위만 수행하지 않고 게임을 향유하고 전유한다는 점에서 새로운 문화를 창조해간다고 볼 수 있다.
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이 게 게임 과몰입 담론이 어떻게 형성되었는지 

살피고, 게임 이용자를 어떻게 보아야 할지, 게임 

자체를 어떻게 보아야 할지에 하여 고민하는 사

회문화  은 질병 모델  의 한계, 즉 자의

 단어 설정과 이로 인한 연구의 일 성 부족, 그

리고 단순화된 해결방안 제시를 막아 다. 한, 단

순화된 해결방안이 낳을지 모르는 과잉 진단, 사회

 낙인, 치료를 한 약물 남용 등 2차 피해에 있

어서도 방하는 기능을 할 수 있다. 실제로 게임을 

사회문화  으로 보는 연구들은 몰입과 과몰입, 

독의 정의를 명확하게 하는 작업을 통해 게임 과

몰입에 한 담론이 고착화 되는 것을 방지하고 있

다[25,17]. 비록 그 연구결과가 특정 학계 내부에서 

확장되지 못한다는 한계가 있지만, 게임 과몰입에 

한 항 담론이 형성된다는 것은 담론이 만들어

내는 정치 , 문화  효과를 견제하는 기능을 한다

는 에서 의의가 있다.

3. 게임 과몰입에 한 해결방안

분과학문 체계를 따르는 오늘날의 학계에서는 

학과의 통에 따라 구분되는 문법과 시각을 가지

고 있고 이를 서로 비 하는 양상을 보인다. 특히 

게임연구에 있어선 학과마다 연구의 인식론 , 방

법론  차이가 커 완 히 분리된 장에서 각자의 

연구를 진행한다. 그러나 게임 과몰입에 한 시각

에서 다른 을 완 히 배제할 수 있는 

인 정답이 있는 것은 아니다. 문화 상은 리엄

스(Raymond Williams)나 홀(Stuart Hall)의 분석

처럼 층 인 성격을 가지고 있다. 따라서 문화 

상에 근하는 방법이나 인식론  기반에 의해 

시선이 다양할 수 있고, 이는 어느 한쪽이 흑백론

과 같이 진리의 성을 독식할 수 없음을 의미

한다. 이와 같은 맥락에서 게임 과몰입에 해 질

병 모델  을 가졌다고 하여 게임이 만들어내

는 문화 상의 가치와 게이머의 문화  맥락을 

무시할 수 없으며, 반 로 심리사회   문화  

을 가지고 있다고 하더라도 심각한 게임 과몰

입으로 인한 병리  상이 존재할 가능성을 완

히 부정할 수는 없다. 따라서 실 인 차원에서 

보다 효과 으로 게임 과몰입에 하여 응하기 

해서는 다른 들이 가지는 장 을 살리고 단

을 보완하는 학제  연구가 필요하다. 이에 이 

논문은 간학문  태도로 이 두 입장을 상호 보완

하여 사회, 문화 상을 바라보고 해결책을 제시하

고자 한다. 더 구체 으로는 험 정도에 기 하여 

방의 과정을 구분한 Gordon[26]의 3단계 방 

단계 개념을 용하여 해결책을 제시하고자 한다. 

Gordon[26]은 모든 사람을 상으로 하는 보편

(universal) 방을 1차 방으로, 잠재  험군에 

속하는 사람들을 상으로 하는 선택 (selective) 

방을 2차 방으로, 개입이 필요한 고 험군에 

속하는 사람들을 상으로 하는 지시 (indicated) 

방을 3차 방으로 구분하 다.

하지만 이상의 내용을 용하기에 앞서, 과도하

게 게임을 이용하는 사람들에 한 유병률  구

체 인 신체 ·심리사회 인 폐해를 확인해야 한

다. 이를 하여 게임 과몰입을 일반화하지 않고 

게이머의 문화  맥락을 고려한 코호트와 같은 

규모 연구를 통해 유병률  부정 인 결과에 

한 지속 인 찰이 필요하다. 물론 국내의 경우 

보건복지부와 한국콘텐츠진흥원 등에서 규모 패

을 이용한 코호트 연구를 진행하고 있지만, 연구 

기 에 따라 게임 질병에 한 찬성과 반 의 논

의가 이루어지고 있다. 따라서 지속 으로 게임 이

용 장애의 실체를 확인하기 한 코호트 연구와 

같은 규모 연구가 진행될 필요가 있다. 이러한 

노력은 게임 이용 장애에 한 병인론(etiology)과 

병리론(pathology)에 한 이해를 확장시켜  것

이며 이를 바탕으로 매우 구체 인 개입 략을 

세울 수 있을 것이다. 

이상을 바탕으로 다수의 게임 이용자에 해서

는 불안과 공포로 철되는 게임포비아  시선을 

멈추고 리터러시 교육과 같은 1차 방을 실시해

야 한다. 특히 1차 방에서는 게임을 독 으로 

바라보는 시각을 보류해야 하는데 게임에는 기존의 



88 ❙ Journal of Korea Game Society 2020 Feb; 20(1): 83-92

― 게임 이용 장애에 한 심리사회  과 문화  의 상호보완  근 ―

담론이 제기하던 역기능만이 아닌 다양한 문화  

가치가 존재하기 때문이다. 게임의 문화  가치에 

해서는 종합 술로서의 미학  잠재성[27]이나 

시 , 술  가치[28], 래문화에서 스스로를 표

하거나 인정을 충족시킬 가능성[29], 정보사회에

서의 새로운 상호 작용성 탄생[30] 등이 연구된 바 

있다. 게임 이용자를 독자로 규정하거나 독의 

험성을 강조한다면 이런 가치는 드러나기 어렵

다. 1차 방의 단계에서는 이러한 단 지를 바

탕으로 게이머들이 게임을 잘 이용할 수 있도록 

도와야 한다. 이는 최근 과도한 행동을 독  

이 아닌 선용(善用)  으로 보는 것과 일맥

상통하다. 실제로 외국에서는 독 행동과 련하

여 소수의 독군이 아닌 일반  사용자의 경우 

의료  근이 아닌 교육과 방을 통한 심리사회

 근을 실시하고 있다[31]. 국내에서도 게임 선

용 연구[32], 스마트폰 선용 연구[33] 등이 진행된 

바 있다. 

다음으로 잠재 으로 게임 과몰입 사용자로 분

류할 수 있는 상들에게는 심리 상담과 같은 방

법으로 게임을 체할 수 있는 다양한 안활동을 

찾게 돕는 2차 방을 실시해야 한다. 이러한 방법

의 이면에는 앞서 살펴본바와 같이, 최근에는 독

행동을 기본 동기간의 불균형과 디스트 스 행동 

모델로 이해하는 시도가 있다. 신성만[14] 등은 기

본 동기간의 불균형을 균형있게 할 수 있도록 게

임이 아닌 사활동, 스포츠활동, 취미활동 등과 

같은 다양한 안활동을 찾을 수 있게 도와야 한

다고 주장하 다. 따라서 이 방법은 게임 과몰입 

사용자에 해서 일상생활의 스트 스를 해소하고, 

불균형 하게 된 기본 동기간의 균형을 되찾을 수 

있는 다양한 안 활동을 찾아주는 것이 필요하며, 

이를 통해 게임을 선용할 수 있게 만들고자 한다. 

이러한 은 독자를 수동 인 주체로 바라보는 

기존의 질병 모델과 달리, 스스로 변화할 수 있는 

능동 인 주체로 바라보게 해주며 이를 통해 게임

을 이용하는 다수의 사람들을 ‘게임 이용 장애’ 

라는 낙인이 아닌 스스로 선용할 수 있도록 도울 

수 있다는 근거가 된다. 이러한 2차 방은 조기발

견  개입의 성격이 짙으므로 심리 상담을 통해 

게임이 아닌 다양한 안활동을 탐색해  수 있다

면 게임을 이 처럼 과도하지 않게 사용할 수 있

으리라 기 할 수 있다.

끝으로, 과도한 게임 이용 즉, 게임 과몰입으로 

인한 폐해가 명확히 드러나는 상자들에게는 3차 

방의 차원에서 치료 인 개입을 실시해야 한다. 

한국콘텐츠진흥원[7]에 따르면, 게임 과몰입에 한 

의․약학 분야 논문들의 연구주제 가운데 치료와 

방  개입방안과 련된 논문의 비율은 3.7%

다. 즉, 게임을 심리사회   사회문화  으

로 이해한다고 해도 게임 과몰입으로 인한 부정

인 결과가 나타나는 문제사용자군이 존재할 수 있

다는 것이다. 이에 고 험군 상자들에게는 약물

치료  심리치료를 병행함으로써 일상의 균형을 

잡을 수 있게끔 유도해야 한다. 하지만, 3차 방

의 차원에서의 치료  개입은 제도  차를 밟기

에 앞서 치료  근  개입 방안에 하여 충분

한 연구와 논의가 우선 되어야 할 것이다.

4. 결  론

이 연구에서는 게임 과몰입 문제에 한 학계의 

상이한 을 확인하고 이를 간학문  근으로 

상호 보완하여 해결방안을 제시하고자 하 다.

세계보건기구는 국제 질병 분류에서 게임 이용 

장애를 독 행동에 따른 장애로 규정하 는데 이

에 하여 찬성 측과 반  측의 입장이 상반되어 

주장되고 있다. 찬성 측은 과도한 게임 이용으로 

인한 명확한 폐해가 있기 때문에 이에 한 치료

 개입이 필요하다고 주장하고 있는 반면, 반  

측은 병인론과 병리론에 한 연구의 부족과 치료

 개입에 한 실증  연구가 더 필요하다며 게

임 이용 장애의 질병 코드화를 반 하고 있다. 이

러한 찬반은 게임 과몰입에 한 각기 다른  

에서 논의가 되었는데, 본 논문에서는 질병 모델
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 과 심리사회  , 사회문화  의 차

이로 이를 설명하 다. 질병 모델  은 구체

인 병리  상에 해 직 인 개입이 가능하다

는 장 이 있지만, 게임에 한 논의와 연구가 부

족하여 재 상황에서 용하기엔 시기상조라는 한

계가 있다. 심리사회  은 게임 이용을 회피  

행동으로 분류하면서 과몰입의 문제가 발생하기 

까지는 다양한 안 활동을 탐색할 수 있게 도움

으로써 게임 과몰입의 문제가 발생하지 않도록 

방할 수 있다는 장 이 있지만 여 히 게임 과몰

입을 질병의 단계로 본다는 한계가 있다. 사회문

화  은 게임과 게임 이용자를 보편화하지 않

고 문화  맥락과 조우시킨다는 에서 게임 과몰

입을 다각 으로 본다는 장 이 있지만 실존하는 

사회 문제 앞에서 실 인 응을 하지 못한다는 

한계가 있다. 이에 이 연구는 실 인 차원에서 

효과 으로 게임 과몰입에 응하기 해 간학문  

태도로 세 을 상호 보완하여 사회, 문화  

상을 바라보고 문화로서의 게임이라는 의  개념

을 도입하여 게임 과몰입에 한 해결방안을 층

으로 제시하고자 했다. 그 해결방안은 첫째, 다

수의 게임 이용자에 해서 불안과 공포로 철되

는 게임포비아  시선을 멈추고 사회문화  에

서 게임을 바라보며, 게임 이용자들에게는 1차 

방, 즉 리터러시 교육을 통한 선용  을 용

한다. 둘째, 잠재  게임 과몰입 사용자로 분류할 

수 있는 상들에게는 심리사회  에 따라 심

리 상담과 같은 방법으로 게임을 체할 수 있는 

다양한 안활동을 찾게 돕는 2차 방을 실시한

다. 셋째, 게임 과몰입으로 인한 폐해가 명확히 드

러나는 상자들에게는 질병 모델의 을 용하

여 3차 방의 차원에서 약물치료나 심리치료 등 

치료 인 개입을 실시한다. 이와 같은 층 인 해

결방안은 실질 인 개입을 통해 게임 과몰입에 

한 불투명한 두려움을 없애고 우리 사회가 보편

으로 게임의 문화 , 경제  가치를 받아들일 수 

있게 할 것이다.
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