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요 약
최근 10년간 게임 이용자 수는 꾸준한 성장세를 보였으며, 게임 산업 또한 다양한 분야와의 융합을 통해 새로운 영
역을 개척해 왔다. 이에 따라 게임에 대한 사회적 인식도 긍정적으로 변화하였으나, 여전히 중독, 폭력성, 선정성, 재
정적 손실 등 부정적 영향이 존재하고 있다. 이러한 부정적 영향의 원인 중 하나는 게임에 대한 사전 정보 부족으로, 
사용자가 충분한 인지 없이 게임에 노출되는 경우가 많기 때문이다. 본 연구는 사용자가 게임에 대한 정보를 얻는 
주요 게임 사이트를 비교·분석하여 정보 제공이 충분한지 검증하고, 세대별 이용자를 대상으로 인터뷰를 진행하여 사
전 정보 유무가 이용자 인식과 행동에 미치는 영향을 탐색하였다. 대부분의 사이트가 기본적인 정보는 제공하고 있
었으나, 중독성·폭력성·과금 구조 등 부정적 요소에 대한 안내는 미흡한 점과 인터뷰를 통해 사전 정보가 충분할수록 
사용자의 심리적 안정감과 자기조절 능력이 향상된다는 점을 확인하였다. 이를 바탕으로 본 연구는 게임 시작 단계
에서 충분한 정보 제공이 사용자의 자기조절 능력을 높여 부정적 영향을 완화하는데 기여할 수 있음을 논의한다. 

Abstract
In recent years, the number of game users has steadily increased, accompanied by a growing diversification of 
game content. Although social perceptions of gaming have generally become more positive, concerns related to 
addiction, violence, and pay-to-win mechanics continue to persist. One contributing factor is the lack of sufficient 
prior information provided to users before gameplay. This study analyzed major game information platforms and 
conducted interviews across different age groups to examine how prior information influences user perception and 
behavior. Findings indicate that while most platforms offer basic details such as genre and visual materials, they 
often fail to provide guidance on potential risks and play structures. Interview results further revealed that users 
who accessed sufficient prior information experienced greater psychological stability and stronger self-regulation 
during play. These results highlight the importance of improving information provision to promote more informed 
and responsible game engagement.

키워드: 게임 정보, 자기조절 능력, 게임 이용자, 부정적 영향, 정보 제공 구조
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1. 서론
세계시장 조사기관인 스태티스타(Statista)에서 따르면 전 세
계 게임 이용자 수는 2019년부터 2021년까지 높은 성장률
을 기록하고 있으며, 최근에는 약 33억 명에 달한다고 보고
했다. 국내에서도 한국콘텐츠진흥원(KOCCA)의 조사 결과, 
2019년부터 2022년까지 전반적으로 증가해 왔으며, 2023년 
일부 감소를 포함해도 꾸준한 성장세를 유지하고 있다. 게
임 산업 또한 늘어나 언어, 댄스, 건강, 경영, 코딩, 의료, 
운전, 음악 등 다양한 분야와 융합하며 새로운 분야를 개척
해 왔다. 게임에 대한 사회적 인식도 셧다운제를 통한 제재
를 벗어나고, 게임을 취미로 하는 사람들이 증가함에 따라 
게임에 대한 긍정적인 인식뿐만 아니라 영향 또한 높아졌지
만, 사용자가 겪는 중독적인 부분, 폭력적인 부분, 선정적인 
부분, 재정적 손실 부분 등 여러 부정적인 영향은 여전히 
존재하며 위협하고 있다. 특히 사용자가 게임을 시작하는 
단계에서 정보가 부족할수록 이러한 위험에 무방비하게 노
출될 가능성이 높다. 다양한 게임이 지속적으로 출시되고 
있음에도, 많은 사용자는 게임 선택 과정에서 충분한 사전 
정보를 습득하지 못한 채 플레이를 시작하며, 이는 자기조
절의 어려움, 예상하지 못한 감정적·재정적 부담, 이탈과 재
몰입의 반복을 초래할 수 있다. 이처럼 게임은 자기 통제가 
필요한 놀이이며 필요하다. [1] 따라서 본 연구에서의 연구 
질문은 아래와 같으며, 

연구 질문 1 (RQ1). 사용자는 게임을 시작하기 전 제공되는 
사전 정보의 필요성과 역할을 어떻게 인식하고 있는가? 

연구 질문 2 (RQ2). 사전 정보 제공은 게임 이용 과정에서 
심리적 안정성과 자기조절 능력에 어떠한 영향을 미치는가?
 
연구 질문 3 (RQ3). 현재의 게임 정보 제공 구조에는 어떠
한 한계가 존재하며, 이를 개선하기 위한 방향은 무엇인가?

이를 바탕으로 게임의 긍정적인 영향과 부정적인 영향을 분
석해 사용자가 받게 되는 부정적인 영향에 대해 고찰했고, 
게임 정보 제공 사이트들이 사용자에게 충분한 정보를 제공
하고 있는지 비교 분석을 진행하였다. 이후 사용자 분석을 
위해 세대별 모집군을 인터뷰했으며, 게임을 선택하는 방식, 
게임을 통해 겪었던 부정적인 영향, 게임에 대한 사전 정보 
제공이 주는 영향 등 정성적 분석을 통해 결과를 도출하였
다. 이를 바탕으로 본 연구는 사용자가 게임을 시작하는 단
계에서 게임에 대한 정보를 충분히 습득해야 하는 중요성을 
검토하고, 사전 정보가 자기 조절 능력 향상과 부정적 영향 
완화에 어떠한 역할을 하는지 분석했으며, 향후 게임 정보 
제공 구조에서 나타나는 한계점과 개선 방향을 탐구하였다. 

2. 연구 배경 조사
2.1 게임의 영향
2.1.1 긍정적인 영향
1998년 이후 초고속 인터넷 서비스가 제공되고 가입자 수가 
폭발적으로 증가함에 따라 피시방의 확산과 온라인 게임의 
인기 또한 기하급수적으로 증가했다. [2] 이에 발맞춰 게임 
산업도 성장을 시작하면서 단순히 게임 개발에만 그치지 않
고 문화 콘텐츠로 확장되어 사용자도 피시방에서 게임을 하
는 행위뿐만 아니라 e스포츠 대회 관람, 콘서트 및 박람회 
참여, 상품화된 캐릭터 구매 등 다양한 활동을 해오고 있다. 
비게임 분야에서도 게임 산업과 융합하여 게이미피케이션을 
활용하고 있다. 이를 각각의 분야에 따라 활용되고 있는 게
이미피케이션 앱의 종류를 구글스토어 기준 평점 순으로 5
개씩 추려 표로 정리하였다.

분야 종류
언어 말해보카, 스픽, Duolingo, Kahoot!, cake
댄스 펌프 잇 업, JUST DANCE, STREAM, Dance Dash

건강
Pikmin Bloom, 포켓몬 고, Nike Run Club, Strava, 
손목 닥터 9988

경영
ARGO, SIMCITY, 마이 리틀 셰프, 신입사원 키우
기, 게임 개발 스토리

코딩
Minecraft, 폴딧, Roblox, Codecademy Go, 야미 코
딩

의료
스타러커스, Calm, Headspace, Elevate - Brain 
Training,Lumosity: Brain Games

운전 Mario Kart, 3D 운전 교실, Driving School Sim

음악
Yousician, Simply Piano, Real guitar, 도레미 
우노, 사운드 오브 뮤직

Types of Gamification Applications by Field
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다양한 분야에서 게임을 활용하여 긍정적인 영향을 주고 있
으며 실질적인 효과를 입증하는 연구도 기능성 게임 또는 
교육용 게임의 효과를 입증한 연구 300건 이상, 게임의 인
지 능력 향상 또는 게임의 정서적 효과를 다룬 연구 200건 
이상으로 게임의 긍정적인 영향을 입증하고 있다. 게임의 
긍정적인 영향에 관한 연구를 5가지로 분류해 DBpia 기준, 
정확도순으로 3개씩 추려 표로 정리하였다.

이처럼 게임의 긍정적인 영향을 여러 산업과 융합해 발전하
고 있고 다양한 연구를 통해 실질적인 효과를 입증하였다.

2.1.1 부정적인 영향
게임의 긍정적인 영향도 많지만, 여전히 부정적인 영향 또
한 존재한다. 컴퓨터에서 초고속 인터넷을 사용하던 시기를 
지나 모바일로도 초고속 인터넷을 사용할 수 있게 되면서 
모바일 게임 또한 기하급수적으로 증가했다. 세계보건기구
(WHO)에서 게임을 국제 질병으로 분류하였고, [3] 하버드 
의과 대학(Harvard Health Publishing)에서 게임의 부정적인 
영향으로 수면 부족, 불안, 우울, 공격성 증가, 폭력성 둔감
화 가능성을 언급하고 있다. [4] 또한 과도한 게임 습관으로 
인해 일상 생활, 대인 관계, 업무, 학업, 등에 부정적인 영향
을 미치기도 한다. [5] 게임의 부정적인 영향에 대한 연구를 
5가지로 분류해 DBpia 기준, 정확도 순으로 3개씩 추려 표
로 정리하였다.

긍정적인 
영향

논문 제목

심리/ 
정서

- 우울증 완화를 위한 가상현실 기반 뉴로 피드
백 게임
- 우울증 환자의 활력 개선을 위한 게임 기획 
및 구현
- 컴퓨터 3D 게임 기반 청소년 우울증 인지행동
치료 프로그램의 개발 및 효과성 검증 연구

학습/ 
교육

- 컴퓨터 과목에서 게임을 활용한 수업이 학업
성취도에 미치는 영향
- 게임 기반 학습을 통한 학업 만족도에 관한 
연구
- 느린 학습자의 인지, 학업, 사회, 정서, 행동 
변화를 위한 기능성 보드게임 개발

건강/
재활

- 건강 의식과 유희성이 체감형 피트니스 게임
수용에 미치는 영향
- 건강 기능성 게임의 수용에 영향을 주는 요인: 
감정가 프레임워크 관점
- 캐릭터 육성 게임을 통한 수면 건강관리

사회적/ 
감성

- 만 5세 유아의 자기 이해, 대인관계 및 논리-
수학적 지능 향상을 위한 게임 놀이 프로그램 
개발 및 효과
- 성인 발달장애인 대상 고용 환경 중심의 시뮬
레이션 게임 프로그램이 대인관계 및 사회적 문
제해결에 미치는 영향
- 후기 청소년의 효과적 장애인식 제고를 위한 
모바일 기반 친사회적 게임 제작 연구;

인지/ 
뇌 기능

- EEG 신호 분석을 통한 인지기능 훈련 게임 
콘텐츠의 뇌 활성화 연구
- 스마트기기 애플리케이션 게임을 이용한 인지
훈련이 경미한 손상이 있는 외상성 뇌손상 환자
의 인지기능에 미치는 영향
- 디지털 게임 이용 중 게임 이용자의 인지적·
정서적 경험에 따른 뇌의 활성화 반응 연구

부정적인 
영향

논문 제목

정서적/
감성적

- 인터넷 게임 중독 경향성과 불안장애: 태아
기 성호르몬의 조절 효과
- 청소년의 게임 과몰입과 가족 건강성 및 정
서지능의 관계
- 인터넷 게임 장애와 성격 특성의 관계: 정서 
조급성의 매개효과

공격성/
폭력성/
충동성

- 충동성과 인터넷 게임중독 경향성의 관계: 
정서 인식 명확성과 경험 회피의 매개효과
- 초등학교 남아의 인터넷 폭력 게임 사용 시
간과 게임 과몰입 정도가 공격적 행동에 미치
는 영향
- 게임중독으로 인한 공격성이 폭력비행에 미
치는 영향

선정성/
성적인식

- 게임 로컬라이제이션과 젠더 이슈: 게임 속 
여성의 성적 대상화 및 폄하 요소를 중심으로
- 디지털 게임에서의 성적 괴롭힘 피해 경험에 
대한 질적 연구: 근거이론을 적용하여
- 게임 속 여성 캐릭터의 성적 대상화가 남성 
사용자들의 성적 인식과 태도에 미치는 영향
에 관한 연구

사회적/ 
학업적

- 게임 이용이 청소년의 정신건강과 학업성적
에 미치는 영향: 동적 패널 데이터 분석
- 일상생활에서의 정서 경험과 게임 동기가 인
터넷게임 행동에 미치는 영향
- 남․여 중학생의 사회적지지 지각, 컴퓨터 게
임중독, 학업성적 간 관계 모형 비교

인지/ 
뇌 기능/
도박성

- 노인의 스마트 폰 게임 중독 경향에 따른 뇌
파 비 대칭(asymmetry)와 연결성(Coherehnce)
의 정량화뇌파(QEEG) 비교 분석
- 한국 남자 청소년의 인터넷게임 중독과 자율

List of Studies on the Negative Effects of Games
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게임의 부정적인 영향은 게임을 시작하면서 증상이 발생하
거나 기존에 있던 부정적인 증상들이 강하게 발현된다. 한
국콘텐츠진흥원(KOCCA)에서는 정서적 안정과 자존감이 낮
을 때 우울감, 고독감 증상의 발현 등 정서적 특성과 부모
와의 관계 및 친구/가족 관계의 질에 따른 관계적 특성과 
학업 스트레스로 인한 긴장, 빈약한 여가 활동 등 환경적 
특성으로 바라보고 있다. 이 외에도 사용자가 이미 시간, 
돈, 노력을 투자한 상태에서 이를 회수하려는 심리가 지속
적 과금과 중독 경향으로 이어질 수 있으며 [6], 많은 게임
에서 등급 표시가 게임 내 폭력적, 성적 콘텐츠의 수준을 
충분히 반영하지 않는다고 지적했고, [7] 이는 사용자가 사
전 정보 없이 폭력적, 성적 요소에 노출될 가능성을 시사한
다. 게임의 부정적인 영향에 대한 다양한 발생 요인과 요소
를 분석하여 표로 정리하였다.

이처럼 게임은 부정적 영향과 긍정적 영향을 동시에 지닌 
이중적 도구인 것을 확인하였다. 게임은 단순히 중독적 위
험 요인만이 아니라 정서 조절과 심리적 회복의 도구로 작
용할 수 있다. [8] 게임을 금지하기보단 게임에 대한 이해를 
통해 사용자 스스로 자기조절이 필요하다고 예측 되어진다. 

2.2 사전 정보의 역할과 필요성
사용자가 정보를 습득하는 방식에 따라 심리적, 인지적, 행

동적 변화 발생을 언급한 다양한 선행 연구들이 존재하고 
있다. 사용자는 초기 정보에 의해 판단 기준이 형성되는 앵
커링 효과(Anchoring Effect), 사전 자극이 이후 인식에 영향
을 미치는 프라이밍 효과(Priming Effect), 정보 제시 방식에 
따라 선택이 달라지는 프레이밍 효과(Framing Effect), 사전 
정보가 사용자의 인지적 대비와 안전성을 형성하는데, 기여
하는 예측 처리 이론(Predictive Processing)이 있다. 이러한 
이론들은 단기적 판단에 초점을 맞추고 있지만, 스키마와 
인지-정서적 자기조절 이론은 장기적인 행동 변화와 자기 
통제를 포괄적으로 설명하고 있다. 하여, 사전 정보의 유무
에 따른 사용자 변화를 살펴보기 위해 스키마 이론과 인지 
정서적 자기조절 이론을 중심으로 사전 정보의 역할과 필요
성에 대한 고찰을 진행하였다.

2.2.1 스키마 이론(Schema Theory)
스키마는 주변을 주의 깊게 관찰하고 새로운 지식을 흡수하
는 과정에 영향을 미친다. 그렇기에 사람은 새로운 자극을 
받아들일 때, 자신이 이미 가지고 있는 지식 구조를 바탕으
로 새로운 자극을 해석하고 이해하며 조절해간다. [9] 사용
자는 자신이 하려는 게임에 대한 정보를 통해 새로운 자극
을 예측하고, 부정적 자극인 폭력 및 성적 콘텐츠에 대한 
인지적 완충작용을 가능하게 한다. 사전 정보 제공이 매몰 
비용 오류에 덜 민감하게 만드는 결과를 가져오기 때문에, 
[10] 현금 유도가 강한 게임 또는 사행성 게임이라는 사전 
정보는 사용자가 게임은 매몰 비용 오류와 같은 부정적 판
단에 대비할 수 있다. 명시적 지식습득 결과와 게임 내용에 
대한 지식 사용 정도는 통계적으로 유의한 정적인 상관관계
를 보였듯이, [11] 스키마 이론을 통해 사전 정보가 사용자
의 게임 선택 및 이용 과정에서 예측 가능성과 자기 통제의 
출발점으로 기능함을 설명하고자 한다.

2.2.2 인지-정서적 자기조절 이론
인지-정서적 자기조절은 개인이 외부 자극이나 상황에 직면
했을 때, 인지적 평가와 정서적 반응을 통합적으로 사용하
여 궁극적인 목표 달성을 위해 통제하는 역동적인 과정이
다. [12] 부정적 자극을 받게 되면 개인이 사용하는 인지적 
평가가 정서적 반응에 상당한 영향을 미치게 된다. [13] 이
는 사용자에게 사전에 정보를 주는 것이 게임에 의존하려는 
충동이 발생할 때, 인지적 재평가 능력을 높여 부정적인 정
서적 반응을 조절하게 만든다. 사용자의 인지-정서적 자기
조절이 어려우면 심리적 안녕감이 떨어지고 스마트폰 의존
이 높아지게 된다. [14] 이러한 과한 의존과 몰입은 중독으
로 가는 연속선상으로 이어진다. [15] 따라서 인지-정서적 
자기조절 이론은 사전 정보가 게임 이용 과정에서 정서적 
반응과 행동 조절에 어떤 영향을 미치는지를 설명하는 이론
적 틀로 활용될 수 있다. 즉, 사용자가 게임에 대한 정보를 

신경 기능 관련 유전자 다형성 연관성
- 도박 비 경험 청소년의 게임 내 사행심 촉발
경험이 도박 태도에 미치는 영향

신체적/
수면부족

- 청소년 인터넷 게임중독 및 스마트폰 중독이 
신체적 건강에 미치는 영향
- 고등학생의 폰 중독 및 인터넷 게임중독과 
스트레스 반응: 수면 부족의 매개효과를 중심
으로
- 인터넷게임 과다 노출이 주관적 건강 수준에 
미치는 영향

요소 요인

정서적
- 우울, 불안, 공허, 고독으로 인함.
- 새로운 자아 설정으로 인함.

관계적
- 친구, 가족 간 불안정한 유대관계로 인함.
- 소속감 결여로 인함.

환경적
- 빈약한 여가 활동으로 인함
- 스트레스받는 상황으로 인함

인지적
- 사전 정보 습득 없음으로 인함
- 부족한 자기조절 및 통제로 인함

지속적
- 매몰 비용 오류로 인함
- 투자 횟수 심리 발생으로 인함

Negative Aspects According to the Given Factors
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미리 알고 있는 경우, 부정적 자극에 대한 과몰입이나 충동
적 이용을 스스로 조절할 수 있는 근거로 작용 되어진다.

결론적으로, 사용자에게 제공되는 사전 정보는 인지적(스키
마) 바탕 위에서 정서적 자기조절 능력을 강화함으로써, 부
정적인 요소와 같은 문제점들에 무방비하게 노출되는 것을 
줄여주고 스스로 통제할 수 있게 도와준다. 이러한 자기조
절 능력이 높아지면 게임 거부 자기효능감도 높아져 자극적
인 상황에서도 게임을 조절하고 거부하는 행동이 바람직한 
결과로 이어질 수 있다는 긍정적 기대가 형성될 수 있게 도
와준다. [16] 긍정적인 순환 구조가 이루어진다면 게임에 대
한 부정적인 영향 노출도 줄어들 거라 예측 되어진다.

2.3 게임 정보 현황 파악
많은 정보는 게임을 이해, 예측하는 데 유용한 보조변수로
서, [17] 현재 사용자에게 인기 있는 게임을 PC, 모바일 세
계 순위, PC, 모바일 국내 순위로 분류하고 1위부터 10위까
지 선정해 분석을 진행하여 게임 현황을 살펴보았다. 사용
자가 게임을 판단할 수 있는 기본정보 범위를 탐색과 비교 
목적, 신뢰와 적합성 목적, 경험과 예측 목적을 기반한 3가
지의 요소로 구분 지어 기준을 정했다. 첫 번째, 탐색과 비
교 목적에 필요한 순위, 장르, 판매량, 이미지 항목을 선정
하고, 두 번째, 신뢰와 적합성 목적을 위한 연령 등급, 개요, 
개발사, 유통사 항목을 선정하고, 세 번째, 경험과 예측 목
적 과정으로 부정적인 키워드, 부정적인 키워드 출처, 긍정
적인 키워드, 긍정적인 키워드 출처 항목을 선정해 총 12개
로 기준을 세워 조사하고 엑셀로 정리하여 분석하였다. 게
임 순위는 2025년도를 기준으로 세계 시장은 누적 데이터
로 국내 시장은 실시간 데이터를 기반으로 현황의 흐름을 
파악했으며, PC 게임 세계 순위는 위키피디아(Wikipedia)에
서[https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_best-selling_PC_game
s], Mobile 게임 세계 순위는 앱매직(APPmagic)에서[https://
appmagic.rocks/], PC게임 국내 순위는 더로그(TheLog)에서
[https://www.thelog.co.kr/index.do], Mobile 게임 국내 순위
는 모바일 인덱스(Mobileindex)에서[https://www.mobileinde
x.com/home] 참고하여 조사를 진행하였다.

2.3.1. PC게임 세계 순위
본 연구는 Wikipedia의 “List of best-selling PC games” 
2025년 상반기 누적 자료를 기반으로, 최대 판매량을 기록
한 상위 10개 PC 게임을 분석하였다. 분석 결과, 1위 
PUBG: Battlegrounds, 2위 Minecraft, 3위 Terraria, 4위 
Stardew Valley, 5위 Garry’s Mod, 6위 Diablo III, 7위 Rust, 
8위 Euro Truck Simulator 2, 9위 World of Warcraft, 10위 
Call of Duty: Modern Warfare 순으로 나타났다. 상위권 게
임에 샌드박스(Sandbox) 및 서바이벌(Survival) 장르가 다수 

포함되어 있어 이용자들이 창의적 자율성과 경쟁적 긴장감
이 높은 PC게임을 선호함을 확인할 수 있었다. 연령 등급은 
대부분 12세 또는 16세로 분포되어 있었으며, 이는 저자극 
형(창작·치유 중심)과 고자극 형(경쟁·몰입 중심) 게임이 공
존하고 있음을 보여준다. 따라서 PC게임의 주요 이용 연령
대가 확장되었으며, 폭넓은 자극 강도의 콘텐츠가 수용되고 
있음을 확인할 수 있었다. 부정적 키워드 분석 결과, 이용자
들은 정신적 소모, 몰입 피로, 사회적 고립 및 기대와 현실
의 괴리감을 경험하는 것으로 나타났다. 반면, 긍정적 키워
드 분석에서는 정서적 공감, 성취감, 사회적 상호작용을 통
해 심리적 안정감을 얻는 양상이 관찰되었다. 게임의 서사 
구조 분석 결과, 상위권 게임은 자율적 창작–극한 경쟁–정
서적 회복의 삼중 구조로 구분되며, 이용자들은 고정된 서
사보다 플레이 과정에서 서사를 창출하는 자기 서사적 체험
(Self-narrative experience)을 선호하는 것으로 나타났다. 개
발사 및 배급사 분석에 따르면, 2025년 기준 PC게임 상위
권은 북미 및 유럽 개발사가 여전히 시장을 주도하고 있으
며, 아시아(특히 한국과 중국) 는 경쟁 중심 장르(Battle 
Royale, MMORPG 등) 에서 글로벌 영향력을 확대하고 있
다. 또한 게임의 대표 이미지는 즉각적 감정 반응을 유도하
도록 설계되어 있어, 사용자에게 환상과 몰입감을 제공하였
다. 

Categorical Analysis Based on the Global Ra

nkings of PC Games
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2.3.2 Mobile 게임 세계 순위
앱매직의 2025년 상반기 누적 자료를 기반으로 조사한바, 
현재까지의 매출 순위는 1위 Honor of Kings, 2위 Last War, 
3위 Whiteout Survival, 4위 Royal Match, 5위 PUBG 
Mobile, 6위 MONOPOLY GO!, 7위 Candy Crush Saga, 8위 
Pokémon Trading Card Game Pocket, 9위 Coin Master, 10
위 Roblox 순으로 나타났다. 상위권 게임은 전략적 경쟁형
과 케주얼 퍼즐 형이 중심을 이루며, 복잡한 서사보다는 가
볍게 즐길 수 있는 단기 몰입형 콘텐츠를 선호하는 경향을 
보였다. 연령 등급은 대체로 12세 이상으로, 광범위한 접근
성이 확인되었다. 모바일 게임은 즉각적인 보상 구조를 통
해 짧은 몰입 속에서도 심리적 만족을 제공하지만, 반복될
수록 정신적 피로와 중독적 패턴을 동반하는 양면성을 지닌
다. 긍정적으로는 인지 자극, 정서 안정, 사회적 연결을 촉
진하지만, 부정적으로는 소비 유도와 자기 통제 약화, 사회
적 단절을 강화한다. 개요를 살펴보면 이용자들은 혼란 속
에서 생존하거나 파괴된 세계를 복원하는 서사 구조를 선호
하며, 개발·유통사 분석에서는 ‘아시아 제작–서구 소비’의 
이중 구조가 뚜렷하게 나타났다. 게임 이미지는 몰입, 경쟁, 
보상을 즉시 얻을 수 있는 자극적인 느낌이 강하였다. 

Itemized Summary According to the Global 

Mobile Game Rankings

2.3.3 PC 게임 국내 순위
더로그의 2025년 9월 피시방 이용 자료를 기반으로, 이용 

시간 상위 10개 게임을 분석한 결과 1위 리그 오브 레전드, 
2위 배틀그라운드, 3위 FC온라인 4위 발로란트, 5위 메이플
스토리, 6위 오버워치2 7위 서든어택, 8위 던전앤파이터, 9
위 로스트아크, 10위 스타크래프트 리마스터 순으로 나타났
다. 상위권 대부분이 경쟁 기반 장르(RPG, FPS, RTS)로 구
성되어 있으며, 특히 FPS의 비율이 40%에 달해 즉각적인 
승부와 전략적 경쟁 중심의 장르가 선호되는 걸 확인할 수 
있었다. 연령 등급은 주로 15세 이용가로, 10대 후반부터 
20대 초반까지 접근성이 좋았으며 청소년층이 쉽게 진입할 
수 있는 경쟁 중심 시장임을 보여준다. 부정적 키워드를 종
합하면 피로감·불신·소속감 상실 등의 정서가 확인되었으며, 
반대로 긍정적 키워드에서는 성취감·팀워크·정서적 연결감
을 확인할 수 있었다. 이는 경쟁 속에서도 협력과 감정적 
교류를 추구하는 이중적 이용 심리를 반영한다고 볼 수 있
다. 개요를 살펴보면 개인의 능력으로 세상을 구원하는 영
웅 서사가 선호되는 것으로 나타났으며, 이를 통해 현실의 
피로와 불안을 가상 세계에서 회복하려는 심리적 경향이 있
다는 것을 예측할 수 있었다. 개발·유통 구조를 살펴보면 
한국이 콘텐츠를 제작하고, 중국이 이를 자본과 플랫폼으로 
소유하며, 미국이 세계관을 완성하는 구조를 이루고 있었다. 
이미지는 즉각적인 정체성 인지를 제공하는 시각적 구조를 
지닌 것이 관찰되었다.

<Figure 4> Itemized Summary According to the Korean P

C Game Rankings
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2.3.4 Mobile 게임 국내 순위
모바일 인덱스의 2025년 8월 자료를 기준으로 모바일 매출 
순위를 살펴보았다. 1위부터 10위까지 살펴보면 1위 WOS:
화이트아웃 서바이벌, 2위 리니지M, 3위 라스트 워:서바이
벌, 4위 Roblox, 5위 마비노기 모바일, 6위 킹샷, 7위 세븐
나이츠 리버스, 8위 로열 매치, 9위 오딘:발할라 라이징, 10
위 EA SPORTS FC Online M 순이다. 장르는 RPG 게임과 
전략게임이 전반적으로 구성되어 있어 생존 경쟁 중심의 서
사형 구조가 여전히 주류라는 것을 확인할 수 있었다. 연령 
등급은 12, 15, 18세가 골고루 포진되어 있어, 10대 후반부
터 30대 초반까지 다양한 연령층이 즐겨 한다고 예측할 수 
있었다. 부정적 키워드를 살펴보면 경쟁 피로, 과금 구조, 
서버 문제 등에 의한 불만이 많았고, 긍정적인 키워드를 살
펴보면 편안함, 성취감, 유대감 등 감정 회복의 공간으로 느
끼는 걸 확인할 수 있었다. 이는 현실의 피로를 가상의 세
계에서 회복하려 했으나 경쟁 구조로 인해 다시 피로를 쌓
는 순환을 반복하고 있다는 걸 예측할 수 있었다. 개요는 
전체적으로 세계관이 형성되는 구조를 선호하는 것을 확인
할 수 있었다. 개발사와 유통사를 살펴보면 국내 PC 게임 
구조와 마찬가지로 한국이 콘텐츠를 제작하고 중국이 유통
하고 미국이 기술력의 완성도를 높이는 구조로 이루어져 있
었다. 이미지는 전반적으로 냉정함을 상징하는 푸른 색조와 
강렬함을 상징하는 불빛, 금속을 시각화하고 있었다.

Itemized Summary According to the Korean 

Mobile Game Rankings

3. 연구 방법
사용자가 게임을 이용하면서 정보를 얻는 16개의 모바일 및 
PC 게임 정보 사이트를 분석하여 사용자에게 적정한 사전 
정보를 제공하고 있는지 살펴보았다. 플랫폼 선정은 플랫폼 
사업자가 직접 운영하는 공식 스토어(Google Play, App 
Store, Steam)와 그 외의 사람이 정보를 제공하는 비공식 
게임 정보 사이트를(Metacritic, IGN, 네이버 게임, 인벤 등) 
함께 분석 대상으로 선정하였다. 해당 플랫폼은 정보 목적
에 따라 소비 중심, 평가 중심, 뉴스 중심, 커뮤니티 중심 
등 다양한 목적으로 운영되는 것을 확인할 수 있었다. 본 
연구에서는 이러한 정보 제공 구조 속에서 위험 정보가 어
떻게 제시되고 있는지를 분석하고자 하였다.

3.1 게임 사이트 선정 기준 및 분류
게임 이용자가 실제로 사전 정보를 접하는 경로를 분석하기 
위해 검색 엔진 노출 여부, 사용자 참여 기반 이용 구조, 그
리고 게임 정보 제공 방식의 대표성을 기준으로 총 16개의 
게임 정보 사이트를 선정하여 Mobile 전용, PC / Mobile 겸
용, PC 전용으로 분류하였다. 검색량은 게임 타이틀 검색 
시 상위 결과에 반복적으로 노출되는지를 기준으로 판단하
였으며, 이용량은 사용자 리뷰, 평점, 게시판 등 참여형 기
능의 존재 여부를 기준으로 판단하였다. 또한 Mobile 전용
은 모바일 게임 정보만 제공하는 사이트, PC 전용은 PC 게
임 정보만 제공하는 사이트, PC / Mobile 겸용은 모바일 게
임과 PC 게임 정보를 모두 제공하는 사이트로 분류하였다.

3.1.1 Mobile 전용
1. Google Play ( https://play.google.com/store/games)
2. App Store (https://www.apple.com/kr/app-store/)
3. minireview (https://minireview.io/)
4. hungryapp ( https://www.hungryapp.co.kr/)

3.1.2 PC / Mobile 겸용 
1. Metacritic (https://www.metacritic.com/) 
2. Polygon (https://www.polygon.com/)
3. IGN (https://www.ign.com/reviews/games)
4. Commonsense media (https://www.commonsensemedia.o
rg/)
5. 네이버 게임(https://game.naver.com/)
6. 인벤( https://www.inven.co.kr/)
7. 게임조선(https://www.gamechosun.co.kr/)
8. 게임메카(https://www.gamemeca.com/)

3.1.3 PC 전용
1. KOTAKU (https://kotaku.com/games)
2. PC GAMER ( https://www.pcgamer.com/uk/)
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3. Open Critic (https://opencritic.com/)
4. Steam (https://store.steampowered.com/)

본 분류를 기반으로 선정된 각 사이트를 대상으로 제공하고 
있는 정보의 유형과 범위를 비교 및 분석하였다.

4. 연구 분석
웹사이트 정보량이 사용성의 효율성과 효과성에 영향을 미
치며, [18] 최적 수행을 위한 적정 정보량을 제시는 유용한 
부분이다. [19] 하여 세계 Mobile 게임 사이트와 PC 게임 
사이트, 그리고 국내 Mobile 및 PC 게임 사이트를 분석하기 
위해 모바일 전용 4곳, PC/Mobile 겸용 8곳, PC 전용 4곳, 
총 16개 사이트를 선정한 후 정리하였다. 각 사이트에서 제
공하는 게임 정보 항목을 비교·분석하여, 사용자가 게임을 
이용하기 전에 얻을 수 있는 정보가 얼마나 다양하고 충분
한지를 검증하였다. 또한, 분석 결과를 바탕으로 인터뷰를 
시행하여 사용자가 실제로 어떤 정보를 참고하고, 그 정보
가 게임 선택에 얼마나 도움이 되는지 추가로 조사하였다.

4.1 게임 사이트 분석
각 사이트에서 동일한 게임 타이틀을 검색했을 때 화면에 
표시되는 정보를 기준으로 비교하였다. Mobile 전용으로 분
류된 4개의 사이트에 Roblox(로블록스), PC / Mobile 전용
으로 분류된 8개의 사이트에 PUBG(배틀그라운드), PC 전용
으로 분류된 4개의 사이트에 Minecraft(마인크래프트)를 검
색하여 각각의 사이트가 사용자에게 제공하는 정보의 차이
를 분석했다. 분석 항목은 순위, 장르, 연령 등급, 긍정적 리
뷰, 부정적 리뷰, 개요, 개발사, 유통사, 대표 이미지 등으로 
통일하였다. 이를 통해 각 사이트가 제공하는 정보의 종류
와 충실도를 평가하였다.

4.1.1 Mobile 전용
모바일 전용 플랫폼은 전 세계적으로 가장 널리 사용되는 
공식 스토어인 Google Play와 App Store를 포함하였으며, 
해외 이용자 기반의 리뷰 형식 플랫폼인 MiniReview, 국내 
이용자 커뮤니티 중심의 HungryApp을 함께 선정하였다. 이
러한 구성은 모바일 환경에서의 공식 정보, 사용자 경험 기
반 정보, 커뮤니티 공유 정보가 각각 어떤 방식으로 제공되
는지를 비교하기 위함이다.
1. Google Play ( https://play.google.com/store/games)
- 다운로드 수, 연령등급, 개발사, 개요, 장르, 긍정적인 리
뷰, 부정적인 리뷰, 이미지, 관련 게임 추천
2. APP Store (https://www.apple.com/kr/app-store/)
-이미지, 연령등급, 장르, 개요, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리
뷰, 부정적인 요소 표시, 개발사, 관련 게임 추천
3. minireview (https://minireview.io/)
- 이미지, 개요, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰, 관련 게임 

추천, 장르, 순위
4. hungryapp ( https://www.hungryapp.co.kr/)
- 뉴스, 인터뷰, 이미지, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰, 공
략, 출시일, 개발사

각각의 사이트마다 기본정보의 구성은 장르, 부정적인 리뷰, 
긍정적인 리뷰, 개요, 개발사, 대표 이미지는 공통으로 있었
고, 그 외에 출시일, 공략, 뉴스, 관련 게임 추천 정보를 제
공하고 있는 것을 종합해 보면, 모바일 사이트는 시각적·요
약형 정보가 풍부하나, 정량적 평가(순위·평론)는 제한적이
라는 것으로 평가하였다.

4.1.2 PC /Mobile 겸용 
PC·Mobile 겸용 플랫폼은 단일 기기 환경이 아닌 다양한 
기기에서 게임을 이용하는 사용자들이 정보를 탐색하는 과
정과 실제 접근 경로를 반영하여 선정하였다. 해당 범주에
는 전문 평론 기반의 해외 사이트(Metacritic, IGN, Polygon, 
OpenCritic)와 커뮤니티 활동 및 정보 공유가 활발한 국내 
사이트를(네이버 게임, 인벤, 게임조선, 게임메카) 포함하였
다. 이들 사이트는 모두 게임 선택 과정에서 이용 빈도가 
높고, 검색 엔진 노출도 및 커뮤니티 언급량 측면에서 대표
성을 갖는다.
1. Metacritic (https://www.metacritic.com/) 
- 평론, 연령등급, 개발사, 유통사, 이미지, 개요, 긍정적인 
리뷰, 부정적인 리뷰, 장르, 이용시간, 컨트롤 난이도, 지속 
단계, 관련 게임 추천, 출시일, 순위
2. Polygon (https://www.polygon.com/)
- 평론, 이미지, 뉴스, 공략, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰
3. IGN (https://www.ign.com/reviews/games)
- 이미지, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰, 출시일, 연령등급, 
평론, 순위, 개요, 공략, 뉴스, 장르, 개발사, 유통사, 플레이 

Google
Play

App
Store

Mini 
review

Hungry 
app

순위 X X O X
장르 O O O X

연령등급 O O X X
부정적

리뷰
O O O O

긍정적
리뷰

O O O O

개요 O O O X
개발사 O O X O
유통사 X X X X

대표 
이미지

O O O O
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영상
4. Commonsense media (https://www.commonsensemedia.o
rg/)
- 연령등급, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰, 플레이 영상, 이
미지, 개요, 출시일, 개발사, 장르, 부모와 아이 리뷰, 관련 
게임 추천
5. 네이버 게임(https://game.naver.com/)
-공략, 이미지, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰, 관련 게임 추
천, 플레이 영상, 게시판, 개요, 출시일, 개발사, 배급사, 장
르, 연령 등급, 순위
6. 인벤( https://www.inven.co.kr/)
- 뉴스, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰, 순위, 공략, 이미지
7. 게임조선(https://www.gamechosun.co.kr/)
- 뉴스, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰, 공략, 이미지, 인터
뷰, 플레이 영상
8. 게임메카(https://www.gamemeca.com/)
- 장르, 뉴스, 이미지, 플레이 영상, 공략, 순위, 연령등급, 
출시일, 개발자, 유통사, 개요 

PC/Mobile 겸용 사이트는 기본적인 정보를 대부분 명시하
고 있었고 추가로 평론가 의견, 플레이 영상, 공략, 이용 시
간, 컨트롤 난이도, 진행 단계, 부모와 자녀 리뷰, 게시판, 
출시일을 명시한 사이트도 있었다. PC/Mobile 겸용 사이트
가 정보량·다양성 모든 면에서 우세하였다.

4.1.3 PC 전용
PC 전용 플랫폼은 주로 글로벌 게임 유통 및 평론 중심적
인 사이트들로 구성하였다. 특히 PC 게임의 경우 국내보다 
해외 기반 플랫폼을 통해 정보가 유통되는 경향이 강하므
로, 국제적 영향력과 사용자 접근성을 기준으로 Kotaku, PC 
Gamer, OpenCritic, Steam을 선정하였다. 
1. KOTAKU (https://kotaku.com/games)
-이미지, 장르, 개발사, 출시일, 유통사 
2. PC GAMER ( https://www.pcgamer.com/uk/)
-평론, 이미지, 뉴스, 공략, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰
3. Open Critic (https://opencritic.com/)
-이미지, 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰, 평론, 개발사, 출시
일, 뉴스, 순위
4. STEAM (https://store.steampowered.com/)
- 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰, 플레이 영상, 이미지, 개
요, 개발사, 유통사, 장르, 출시일, 관련 게임 추천, 평론, 연
령 등급, 위험 경고

PC 게임 전용 사이트는 긍정적인 리뷰, 부정적인 리뷰, 개
발사, 유통사 이미지, 장르 정보가 대부분이었고 추가로 평
론가 의견, 출시일, 뉴스, 플레이 영상, 관련 추천 게임, 위
험 경고 표기 등이 있었다. PC 전용 사이트는 평론 품질은 
높으나, 정보 항목 다양성 측면에서는 겸용 사이트보다 제
한적이라는 것을 확인하였다.

총 16개의 게임 사이트를 비교 분석한 결과, PC·모바일 겸
용 사이트가 단일 플랫폼 전용 사이트보다 정보의 양과 범
위가 현저히 넓음을 확인하였다. 특히 해외 사이트 중에서
는 Metacritic과 IGN이, 국내 사이트 중에서는 네이버 게임
과 게임메카가 정보 제공 측면에서 가장 우수하였다. 대부
분의 게임 정보 사이트는 기본정보(장르, 개요, 등급, 개발
사, 리뷰)를 충분히 제공하고 있음을 확인할 수 있었다. 그
러나 이러한 정보는 주로 게임의 내용·편의·재미·평가 중심
이며, 부정적 영향에(중독성, 폭력성, 선정성, 재정적 손실) 

Meta
critic
 

Polygon IGN Common 
S e n s e 
Media

네이버
게임

인벤 게임
조선

게임
메카

순위
O X O X O O X O

장르
O X O O O X X O

연령
등급

O X O O O X X O

부정적 
리뷰

O O O O O O O X

긍정적 
리뷰

O O O O O O O X

개요
O X O O O X X O

개발사
O X O O O X X O

유통사
O X O X O X X O

대표 
이미지

O O O O O O O O

Kotaku PC 
Gamer

Open 
Critic

Steam

순위 X X O X
장르 O X X O

연령등급 X X X O
부정적 리뷰 X O O O
긍정적 리뷰 X O O O

개요 X X X O
개발사 O X O O
유통사 O X X O

대표 이미지 O O O O
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대한 구체적 안내는 거의 부재하다. 따라서 사용자는 게임 
이용 전, 게임이 가진 잠재적 위험 요인을(중독성, 폭력성, 
선정성, 재정적 손실 등) 사전에 인지하기 어렵다. 하여, 정
보의 양은 충분하지만, 질적 측면(경고·위험 정보)이 미흡하
고 부족하다는 것을 확인하였다.

4.2 인터뷰 분석
본 연구에는 인터뷰 참여자에게 사전 동의를 받고 진행했으
며 인터뷰 진행에 있어 연구 목적, 녹음 여부, 익명 처리 방
식 등에 대한 동의를 확인하였다. 모든 참여자의 성명은 가
명으로 대체하여 개인정보를 보호했으며, 인터뷰는 주제에 
맞는 질문지를 기반으로 한 대화 형식으로 진행되었다. 인
터뷰 질문 항목은 13개로 이루어졌으며, 각각의 단계별로 
게임 이용 전 정보 탐색, 사전 정보 인식, 사전 정보의 심
리·행동적 영향, 정보 제공 환경에 대한 요구 등의 상위 카
테고리를 도출하였다. 이러한 분석 과정은 질적 연구에서 
사용되는 귀납적 범주화에 기반하고 있으며, 총 18명의 참
여자를 대상으로 대면(방문) 및 비대면(전화, 이메일) 방식
으로 진행되었다. 표본 수(18명)는 통계적 일반화보다는 사
용자의 경험과 인식 구조를 탐색적으로 파악하기 위한 질적 
연구 목적에 적합한 범위로 설정됐으며, 특정 집단을 대표
하려는 것이 아닌 세대별 사용자 경험의 차이와 공통된 인
식 패턴을 도출하는 데 연구의 목적이 있다.

4.2.1 인터뷰 개요
-인터뷰 대상 인원: 18명
-인터뷰 모집 기준: 1년 이상 Mobile 또는 PC 게임을 이용
한 경험이 있는 사용자
-인터뷰 방식: 대면(방문), 비대면(전화, 이메일)
-인터뷰 주요 질문 : 13개
-총 스크립트: 32P
-총 인터뷰 시간: 312분
-총 인터뷰 기간: 2025.08.07.~2025.09.11

인터뷰 표집은 목적 표집 방식으로 이루어졌으며, 연령대에 

따른 인식 차이를 살펴보기 위해 10대 남성 여성 사용자, 
20~30대 남성 여성 사용자, 40~50대 남성 여성 사용자를 
대상으로 세대별 표집을 실시하였다. 통계적 일반화보다는 
사용자의 경험과 인식을 심층적으로 이해하는 데 목적을 두
고 인터뷰를 진행하였다.

4.2.2 인터뷰 인사이트
인터뷰 질문을 총 4단계로 구성하여 각각의 단계에 맞는 질
문을 통해 분석을 진행했으며, 응답자 수를 나타낸 비율은 
[비율(%) = (해당 키워드를 언급한 응답자 수÷ 전체 응답자 
수) × 100] 공식을 사용했으며, 단어 빈도를 나타낸 비율은 
[비율(%) = (각 단어 등장 횟수÷ 전체 단어 등장 횟수) × 
100] 공식을 사용했다. 첫 번째, 두 번째 단계는 게임 이용 
경험과 사전 정보 인식 수준을 파악하기 위한 기초 비율 분
석을 중심으로 진행했으며, 세 번째, 네 번째 단계는 사전 
정보 유무에 따른 심리·행동적 변화 및 정보 제공 구조의 
요구를 파악하기 위해 응답 서술 내용을 포함한 심층 분석
을 중심으로 진행하였다. 

첫 번째 단계: 게임을 이용 여부, 선호, 선택 이유 
질문
-현재 게임을 하시거나 과거에 게임을 했던 적 있으
신가요? 
-해당 게임을 즐겨 하시는 이유가 있나요?
-자신만의 게임을 선택하시는 기준이 있으신가요?
두 번째 단계: 게임 이용 전 관련 정보에 대한 인지 
질문
-게임을 시작하기 전에 게임에 대한 정보를 찾아보
나요? 
-게임에 대한 정보를 찾아보는 이유 또는 굳이 찾아
보지 않는 이유가 있으신가요?
-게임을 선택할 때 어떤 정보들이 꼭 필요하다고 생
각하나요?
세 번째 단계: 사전 정보 유무에 따른 사용자 변화 
질문
-게임에 대한 정보가 부족하거나 제공되지 않아, 실
제 게임을 하면서 겪었던 부정적이거나 좋지 않았던 
사건이 있었나요?
-게임에 대한 충분한 정보를 미리 알고 있으면 게임
을 플레이할 때 심리적으로 더 편안하거나 안전하다
고 느끼실 것 같나요?
-게임에 대한 정보량이 충분하다면 사용자가 게임 
플레이 시간을 조절하거나 자제하는 데 도움이 될 
거라고 생각하나요?
-게임을 시작하기 전에 게임에 대한 정보를 미리 알
고 실제 게임을 했던 경험이 있으신가요? 
-사전에, 게임에 대한 긍정적 또는 부정적인 리뷰에 
대해 알 수 있다면 게임을 선택하는 기준 또는 선호
에 영향을 준다고 생각하시나요?
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첫 번째 단계: 게임을 이용 여부, 선호, 선택 이유 질문을 
통해 사용자의 선호 게임과 게임을 이용하는 동기를 분석하
였다.

1. 현재 게임을 하시거나 또는 과거에 게임을 했던 적 있으
신가요? 라는 질문에 응답자 중심으로 비율을 살펴보면, 1
위 발로란트(27.8%) 2위 쿠키런(22.2%), 3위 리그오브레전
드(16.7%)로 경쟁 및 협동 중심의 게임이 순위에 들었고, 
전체적으로는 캐주얼·수집형(33.3%)과 FPS·전략형(50%) 게
임이 과반을 차지했고, 여성층은 캐주얼게임 중심, 남성층은 
실력 기반의 경쟁형 게임 또는 전략게임 중심으로 게임을 
진행하는 것을 확인하였다.

2. 해당 게임을 즐겨 하시는 이유가 있나요? 라는 질문에 
답변한 키워드를 분석하면 친구 추천, 단순 흥미, 여분 시간 
활용, 인기, 육성의 재미, 접근성, 선호 장르, 도전 의식, 성
취감, 추억, 유행 편승 등으로 사용자는 체계적인 방식보단 
즉흥적인 방식으로 게임을 시작하는 것을 확인하였다.

3. 자신만의 게임을 선택하시는 기준이 있으신가요? 라는 
질문에 답변한 키워드를 살펴보면 전체 키워드 등장 횟수 
중 차지하는 비중으로 계산을 진행해 가장 많은 키워드 순
으로 친구들(16.1%), 재미(9.7%), 접근성(9.7%)이 있었다. 이
를 통해 주체적인 기준보단 남을 통해 게임을 시작하는 사
용자가 많음을 확인할 수 있었고, 게임이 미칠 영향보다는 
흥미를 유발하는 또는 쉽게 진행할 수 있는 요소로 선택한
다는 것을 확인하였다.

두 번째 단계: 게임 이용 전 관련 정보에 대한 인지 질문을 
통해 사용자가 게임을 시작하기 전에 게임 관련 정보에 대
해 어느 정도 인지를 하고 있는지에 대한 결과를 분석하였
다.

1. 게임에 대한 사전 정보 탐색 여부를 살펴본 결과, 전체 
18명의 응답자 중 12명(66%)이‘찾아본다’라고 답하였으며, 6
명(33%)은‘찾아보지 않는다’라고 응답하였다. 정보를 찾아본
다고 응답한 12명 중 절반 이상은 유튜브를 주요 정보 매체
로 활용하고 있었으며, 정보 탐색의 주된 목적은‘흥미·호기
심 등 단순 궁금증 해소’(33%)와‘게임 선택 전 판단’(25%)

로 나타났다. 즉, 대부분의 사용자가 재미있어 보이는지 혹
은 해볼 만한지 판단하기 위한 가벼운 목적으로 정보를 탐
색한다고 해석된다. 반면, 정보를 찾아보지 않는 응답자들은
“정보보다는 직접 체험이 더 중요하다”라고 응답하여 경험 
중심적 접근 태도를 보였다. 이를 종합하면, 사용자의 게임 
정보 탐색 행위는 단순하고 일회적인 목적에 머무르며, 해
당 목적이 충족되면 게임의 부가적이거나 심층적인 정보에 
대한 탐색은 이루어지지 않는 경향을 확인하였다.

2. 게임을 선택할 때 어떤 정보들이 꼭 필요하다고 생각하
는지에 대한 질문에 응답자 비율 이미지 및 그래픽 품질을 
답한 사람이 6명으로 33%, 연령 등급 및 폭력성 정보를 답
한 사람이 4명으로 22%를 차지했다. 사람들이 직감적으로 
또는 즉흥적으로 생각한다는 것을 확인하였다.

세 번째 단계: 사전 정보 유무에 따른 사용자 변화 질문을 
통해 사용자가 게임 관련 정보의 유무에 따라 어떤 사용자 
변화가 있었는지 결과를 분석하였다.

 1. 게임에 대한 정보가 부족하거나 제공되지 않아, 실제 게
임을 하면서 겪었던 부정적이거나 좋지 않았던 사건이 있었
나요? 라는 질문에, 다수의 응답자가 중독(13.5%), 과금
(11.5%), 난이도 문제(9.6%)를 주요 어려움으로 언급하였다. 
응답자들은 “주말마다 하루 종일 게임을 하며 시간을 통제
하기 어려웠다”(결이 인터뷰 중), “밤새도록 플레이한 적이 
있다”(주우 인터뷰 중)등과 같이 게임중독 및 몰입 과다를 
부정적 경험으로 지적했다. 또한 “남보다 강해지려면 돈을 
써야 한다”(현김 인터뷰 중) 라는 응답에서는 과금 구조로 
인한 경쟁 압박감이 드러났으며, 이는 게임을 잘하면 자신
감이 생기고 게임에 더 적극적으로 참여하는 구조로 인해 
발생한다. [20] 또한 “컨트롤이 어려워 흥미가 떨어졌다.”(민
양 인터뷰 중) 라는 발화에서는 난이도와 조작 문제로 인한 
좌절감이 확인되었다. 일부 응답자는 “단체 게임에서 욕설
을 들었다.”(연전 인터뷰 중), “이상한 사람을 만났다.”(영이 
인터뷰 중)등 대인관계에서 부정적 경험을 언급하였고, “수
면 패턴이 망가졌다”(용이 인터뷰 중)와 같이 생활 리듬의 
붕괴를 호소한 사례도 있었다. 이를 종합하면, 참여자들은 
게임에 대한 사전 정보가 부족할수록 게임의 구조적 특성
(과금, 난이도, 커뮤니티 환경 등)에 대한 이해가 미흡하여 
심리적·사회적·신체적 측면에서 부정적 영향을 경험하는 것
으로 나타났다. 게임 몰입은 사용자의 게임에 대한 과잉 투
자로 이어져 게임 만족도에 영향을 줄 수 있다. [21] 즉, 정
보의 사전 인지가 부족한 상태에서 게임을 시작할 경우, 사
용자는 중독과 과금, 대인 갈등 등 다양한 위험 요소에 무
방비하게 노출될 가능성이 높다고 해석하였다.

2. 게임에 대한 충분한 정보를 미리 알고 있으면 게임을 플

네 번째 단계: 게임 정보 제공 유형 질문

-새로운 게임을 찾을 때 검색창에 세부 조건을 설정
하여 사용자가 직접 원하는 게임을 맞춤 설계하여 
찾을 수 있는 시스템이 사용자에게 어떤 영향을 준
다고 생각하시나요?

-게임을 화제성, 접근성, 작품성 등으로 선정해서 추천
해주는 시스템에 대해 신뢰하시나요?



- 32 -

레이할 때 심리적으로 더 편안하거나 안전하다고 느끼실 것 
같나요? 라는 질문에 긍정 응답 61.1%, 부정 응답 27.8%, 
중립 11.1%의 결과가 나타났다. 대부분의 응답자는 게임의 
사전 정보를 알고 있을 때 예상치 못한 상황이 줄고, 플레
이 과정에서 심리적 안정감을 얻을 수 있다고 인식했다. 응
답자들은 “어느 정도 알고 하면 스토리 해석에 도움이 된
다”(석박 인터뷰 중), “게임이 더 쉽게 느껴진다”(연전 인터
뷰 중), “충분한 정보를 알고 있으면 더 안전하다는 생각이 
든다”(민양 인터뷰 중), “자신과 맞는 게임을 선택해 오래 
즐길 수 있다”(민최 인터뷰 중), “게임에 대해 안 다음에 결
정을 할 수 있어서 편안하다.”(남최 인터뷰 중)등의 의견을 
제시했다. 이러한 결과는 이용자들이 게임의 사전 인지를 
통해 예측 가능성과 몰입감을 높이고, 불안 요인을 줄이는 
경향을 보인다는 점을 시사하였다.

3. 게임에 대한 정보량이 충분하다면 사용자가 게임 플레이 
시간을 조절하거나 자제하는 데 도움이 될 것이라고 생각하
는가’라는 질문에, 긍정 응답 55.6%, 부정 응답 33.3%, 중립 
응답 11.1%로 나타났다. 다수의 응답자는 사전 정보가 플레
이 시간 조절에 긍정적 영향을 미친다고 보았다. 특히 중독
성, 과금 구조, 보상 시스템 등 게임의 특성을 미리 인지하
면 자신의 행동을 통제하거나 경계심을 가질 수 있다는 의
견이 많았다. “게임의 중독성을 미리 알면 시간을 조절하게 
된다”(연전 인터뷰 중), “게임의 구조를 알고 나면 너무 몰
입하지 않게 된다”(민양 인터뷰 중), “플레이 시간 알림 기
능이 있으면 멈추게 된다”(석박 인터뷰 중)와 같은 응답이 
대표적이다. 이를 종합하면, 응답자들은 대체로 사전 정보의 
제공이 자기조절 행동에 도움을 줄 수 있다고 인식하지만, 
동시에 정보 인지와 행동 변화 간에는 간극이 존재함을 보
여준다. 즉, 단순한 정보 제공만으로는 이용자의 과몰입을 
방지하기에 충분하지 않으며, 이용자의 내적 동기와 습관적 
조절 기제가 함께 작동할 때 자제 효과가 강화될 수 있음을 
시사하였다.

4. 게임을 시작하기 전에 게임에 대한 정보를 미리 알고 실
제 게임을 했던 경험이 있으신가요? 라는 질문에 긍정 응답
은 44.4%, 부정 응답 55.6%로 나타났다. 응답자 중 일부는 
게임을 시작하기 전 사전 정보를 미리 인지하고 플레이한 
경험이 있다고 답했다. “친구들이랑 하는 게임도 잘 알면은 
사전에 모르는 것보다 알면은 약간 그 업적을 얻는데 좀 더 
시간도 단축되기도 해서 좋아요.” (석박 인터뷰 중),“무해한 
게임이라는 정보를 알게 되면 편안하게 게임을 했어요.” (연
전 인터뷰 중), “가이드 라인을 얻을 수 있어서 편했다.” 
(지황 인터뷰 중), “공포, 총으로 사람을 죽이거나 심신미약 
게임이라고 표시되거나 소개된 게임은 정신건강에 좋지 않
을 것 같아서 안 했다.” (민양 인터뷰 중) 등의 의견을 통해 
사전 정보의 제공이 일부 사용자에게는 편리함·심리적 안정

감 등 긍정적인 영향을 미쳤으나, 전체적으로는 정보의 양
이나 깊이가 충분하지 않아 실질적인 도움으로 이어지지 못
한 경우가 더 많았음을 시사하였다.

5. 사전에 게임에 대한 긍정적 또는 부정적인 리뷰에 대해 
알 수 있다면 게임을 선택하는 기준 또는 선호에 영향을 준
다고 생각하시나요? 라는 질문에 “그렇지 않을까요? 각자 
좋아하는 카테고리라는 게 있으니까. (영이 인터뷰 중), “영
향을 줄 것 같아 게임 다운로드할 때도 평점 먼저 보잖아. 
리뷰가 도움이 될 것 같아. 뭔가를 선택하는 데 있어서.”(아
정 인터뷰 중), “리뷰는 엄청 중요하지. 직접 해본 사람들만 
쓸 수 있는 후기니까 생생하고, 보통 사람들이 느낀 평균적
인 평가를 알 수 있으니까요.”(희한 인터뷰 중) 등 이처럼 
타인의 후기와 평가가 신뢰 가능한 정보로 작용하며, 특히 
부정적 리뷰는 경계·회피의 근거로, 긍정적 리뷰는 흥미와 
호기심을 자극하는 요인으로 기능하는 것으로 나타났으며, 
일부 응답자는 직접 체험을 더 신뢰하며, 리뷰의 객관성에 
회의적인 태도를 보였다.

네번째 단계: 게임 정보 제공 유형 질문을 통해 사용자에게 
필요한 정보를 제공해주는 맞춤 설계 시스템을 제안하고자 
한다. 이러한 시스템이 사용자에게 어떤 긍정적인 반응을 
줄 수 있는지 결과를 분석하였다.
 
1. 새로운 게임을 찾을 때 검색창에 세부조건을 설정하여 
사용자가 직접 원하는 게임을 맞춤 설계하여 찾을 수 있는 
시스템에 대한 인식은 긍정 응답 61.1%, 부정 응답 27.8%, 
중립 응답 11.1%로, 전반적으로 긍정적 평가가 우세하게 나
타났다. 연령대별로 살펴보면, 10대 응답자들은 “비슷한 특
성의 게임을 찾을 수 있어 좋을 것 같다”(영이 인터뷰 중), 
“연령 제한 있는 게임을 못 하면 비슷한 게임이라도 해볼 
수 있을 것 같다”(결이 인터뷰 중), “찾는 데 도움이 될 것 
같다”(우성 인터뷰 중), “자신이 원하는 게임을 확실히 선택
할 수 있을 것 같다”(석박 인터뷰 중)등의 의견을 제시하였
다. 이러한 진술을 종합하면 10대는 개인 취향 맞춤성과 탐
색의 편리성을 이유로 해당 시스템을 긍정적으로 수용하는 
경향을 보였다. 20~30대 응답자는 “비슷한 게임을 찾기 좋
은 시스템으로 폭력성 완화에도 도움이 될 것 같다”(지황 
인터뷰 중), “게임은 단순히 재미가 중요하기 때문에 귀찮을 
것 같다”(연전 인터뷰 중), “새로운 게임을 찾는 사람들에게 
유용하다”(아정 인터뷰 중), “마니아층에게는 적합하지만 일
반 이용자에게는 다소 복잡할 수 있다”(희한 인터뷰 중)등
의 상반된 의견을 보였다. 전반적으로 효율성과 다양성을 
중시하면서도 복잡성에 대한 부담을 인식하는 태도가 관찰
되었다. 40~50대 응답자의 경우 “체크리스트로 선택하면 확
실히 좋다”(현김 인터뷰 중), “취향에 맞춰 정할 수 있어 좋
다”(주우 인터뷰 중), “좋지만 너무 좁히면 좋은 게임을 놓
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칠 수 있다”(영배 인터뷰 중), “그걸 따지는 사람은 많지 않
을 것이다”(용이 인터뷰 중)등으로 요약되었다. 이들은 전반
적으로 맞춤 검색의 유용성은 인정하지만, 과도한 조건 설
정으로 인한 선택 제한 가능성을 우려하는 경향을 보였다. 
또한, 시스템을 자녀의 입장과 부모의 입장에서 바라본 의
견에서 자녀는 부모의 허락 목적으로 부모는 자녀에게 제안 
목적으로 두 관점에서 살펴본 결과, 긍정 5명(62.5%), 부정 
1명(12.5%), 중립 2명(25.0%)으로, 대체로 긍정적 반응이 우
세했다. 자녀 응답은 전반적으로 긍정적이었으나, 부모 응답
은 상대적으로 중립적이었다. 이를 통해, 본 시스템은 자녀
가 부모의 허락을 얻는 과정에서는 효과적이지만, 부모가 
자녀에게 게임을 제안하는 기능으로서는 다소 한계가 있음
을 확인할 수 있었다. 종합하면, 해당 시스템은 연령대에 따
라 활용 목적과 기대가 다르게 나타나지만, 전반적으로 맞
춤형 추천의 효용성을 인정하는 긍정적 인식을 기반으로 하
고 있다. 다만, 연령이 높을수록 자율성과 선택의 폭 축소에 
대한 우려가 커지는 점은 향후 시스템 설계 시 고려할 필요
가 있다.

2. 게임을 화제성, 접근성, 작품성 등으로 선정해서 추천해
주는 시스템에 대해 신뢰하시나요? 라는 질문에, 전체 응답
자 중 16명(88.9%)이 긍정적인 의견을 보였다. 주요 키워드 
분석 결과, 응답자들은 검증, 공신력, 직접 경험 기반 신뢰, 
추천에는 이유가 있다, 신뢰할 수 있다. 등의 표현을 사용하
며 대체로 시스템에 대한 신뢰와 긍정적인 인식이 있다는 
것을 확인하였다. 이는 게임 정보 제공 플랫폼이 단순 정보 
제공을 넘어 사용자 인식 형성에 실질적인 영향을 미칠 수 
있음을 시사하고 있다.

본 연구 분석은 대화형 인터뷰를 통해 사용자의 게임 사용 
경험과 인식을 심층적으로 탐색하였으며, 이를 통해 사용자
의 주요 페인 포인트와 정보적 니즈를 도출하였다. 인터뷰 
분석을 바탕으로 수집된 정성적 데이터를 유형화하여 표로 
정리하였다.

5. 연구 결과

본 연구의 분석 결과, 인터뷰 참여자들은 보편적으로 게임 
이용 경험 전반에서 정보의 역할을 중요하게 인식하고 있었
다. 응답자의 약 66%가 사전 탐색을 수행했으며, 주요 목적
은 흥미·호기심 해소(33%)와 게임 선택 판단(25%)이었다. 
이들은 게임 선택 전 포털 검색·유튜브 리뷰·플랫폼 내 정
보 탐색을 습관적으로 수행하며, 사전 정보가 충분할수록 
심리적 안정감과 자기조절 능력이 향상된다고 응답하였다. 
특히 정보가 제공되는 경우, 이용자는 게임의 중독성·폭력
성·과금 구조 등 위험 요소를 사전에 회피하거나 통제하는 
경향을 보였으며, 이는 인지–정서적 자기조절 메커니즘이 
실제 게임 이용 과정에서도 작동함을 보여주고 있다. 즉, 정
보는 이용자의 예측 가능성과 안정성을 높이며, 사용자의 
심리적 안정·자기조절·탐색의 즐거움 간 균형을 설계해야 
하는 복합적 구조로 이해된다. 이러한 결과는 스키마 이론
(schema theory) 및 인지–정서적 자기조절 이론(cognitive–
affective self-regulation theory)과 부합한다. 하여, 본 연구 
결과에서 사전 정보는 이용자의 인지적 예측 구조를 형성하
여 정서적 과잉 반응을 완화하고, 이를 통해 자기조절 판단
과 행동(예: 플레이 시간 조절, 과금 억제, 부적절 콘텐츠 
회피)을 촉진할 수 있다고 판단하며, 특히, 응답자 중 절반 
이상이“충분한 정보를 알고 게임을 하면 더 안전하고 편안
하다”고 진술한 내용을 바탕으로, 사전 정보의 인지→ 정보 
충분→ 심리적 안정→ 행동 조절의 연쇄적 메커니즘이 형성 
되는 것을 살펴볼 수 있었다. 사전 정보 인지가 충분한 정
보의 단계로 넘어가기 위해선 적절한 스키마 발생이 필요하
고, 충분한 정보를 가진 상태가 되면 예측 가능성이 높아지
고 인지 부하가 낮아져 기준점을 설정하기 쉬워져 심리적 
안정으로 이어진다. 심리적 안정은 게임을 통해 받게 되는 
부정적인 영향을 완화 시키고 자기 결정적 선택을 강화하여 
행동을 조절할 수 있게 만들어 사용자의 안전한 이용에 도
움을 줄 수 있다.

6. 결론
본 연구는 게임 이용 과정에서 사전 정보 제공이 사용자의 
자기조절 능력과 부정적 영향 노출에 어떠한 영향을 미치는
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지를 탐색적으로 고찰하였다. 분석 결과, 사용자는 게임을 
시작하기 전 정보를 충분히 인지하는 경우 게임의 난이도, 
과금 구조, 경쟁 강도 등 잠재적 위험 요소를 사전에 예측
할 수 있었으며, 이는 정서적 안정과 자기결정적 통제 능력 
향상으로 연결되었으며 자기조절 역량이 게임 이용 과정에
서 부정적인 영향을 완화하는 요인으로 작용한다는 실증 연
구 결과와도 일치한다. [22][23] 반면 사전 정보가 부족한 
경우, 강한 몰입, 과소비, 감정적 피로 등 부정적 이용 경험
이 상대적으로 빈번하게 나타났다. 이는 사전 정보가 단순
한 편의 제공을 넘어, 게임 이용 과정에서의 인지적 대비 
→ 정서적 안정 → 행동적 자기조절로 이어지는 연쇄적 메
커니즘을 활성화하는 핵심 요인임을 의미하였다. 사전 정보
의 이러한 역할은 스키마 이론과 인지–정서적 자기조절 이
론의 관점에서, 사용자는 사전 정보를 통해 게임 이용 전 
인지적 틀(스키마)을 형성하며, 이 예측 구조는 새로운 자극 
상황에서 감정적 과잉 반응을 완화하고 선택 행동을 조절하
는 기반으로 작용한다. 즉, 사전 정보는 자기 결정권을 촉진
하는 인지·정서·행동적 매개 요인으로 기능한다. 인터뷰에서
도 응답자의 다수가“충분한 정보를 알고 게임을 하면 더 안
전하고 편안하다”고 진술하였으며, 이는 정보 제공이 사용
자로 하여금 자신의 선택을 스스로 통제할 수 있게 하는 심
리적 주체성을 강화함을 시사하였다. 이러한 결과를 종합하
면, 게임 정보 제공은 단순한 홍보 수단을 넘어 이용자의 
자기통제 능력을 향상시키는 안전장치 기능을 수행한다. 정
보의 양뿐만 아니라 정보의 질 역시 의사결정 성과 수준에 
영향을 미치기 때문에, [24] 게임 정보 플랫폼은 단순히 흥
미 위주의 콘텐츠 제공에서 벗어나, 연령 등급·과금 구조·플
레이 시간 권장 정보·부정적 리뷰 등 객관적 정보의 투명한 
제공을 통해 이용자의 자기 조절적 판단을 지원해야 할 것
이다. 이는 향후 게임 중독, 과도한 소비, 폭력적 콘텐츠 노
출 등의 사회적 문제를 완화하여 사용자에게 도움이 될 수 
있다. 제공되는 콘텐츠는 제한, 금지 등의 언어가 포함된 부
정적인 언급이 아닌 권유, 제안 등의 언어가 포함된 긍정적
인 언급이어야 인식 개선에 효과적이다. [25] 본 연구의 의
의는 사전 정보 제공이 이용자의 인지·정서·행동적 자기조
절을 유도하는 구조적 관계를 규명하였다는 점에 있으며, 
게임 정보 제공 방식과 구조가 사용자의 과몰입을 조절하는 
중요한 역할을 하고 있다. [26] 연구 결과를 토대로, 사용자
가 게임을 시작하기 전과 게임을 종료한 후 겪게 되는 니즈 
및 페인 포인트를 분석해 인지, 정서, 행동, 사회적 학습 단
계로 분류할 수 있었다. 이후 각 단계에 맞는 인사이트를 
분석해 하나의 화면에서 위험 요소, 과금 방식, 플레이 구조
를 즉시 파악할 수 있도록 요약형 사전 정보 체계 구축의 
필요성을 확인하여, 인지 단계에서 정보를 찾아보는 사용자
에게 수월한 인지 단계를 제공이 필요하다는 것을 확인할 
수 있었다. 또한, 금지, 경고라는 말보단 권장, 안내를 통한 
사용자의 안정적인 정서 단계 제공이 필요하다는 것을 확인

할 수 있었으며, 시간 권장 구간, 세션 길이 예측, 과금 구
조 시각화, 임계치 알림 기능을 도입해 사용자의 자기조절
능력을 위한 행동 단계가 필요하다는 것을 확인할 수 있었
다. 마지막으로 항목별 경험 공유 시스템과 출처 검증 표시
를 도입해 사용자가 신뢰를 강화할 수 있는 사회적 학습 단
계의 필요성을 확인할 수 있었다. 이러한 설계 및 개선 방
향성을 통해 게임 플랫폼이 단순 소비 유도가 아닌 사용의 
자기조절 능력 향상을 지원하고 부정적인 영향을 완화할 수 
있는 안전장치로 전환되어야 함을 의미하였다. 

이러한 결과는 게임 정보 제공 플랫폼이 게임의 중독성, 폭
력성, 과금 구조 정보를 사용자가 인지할 수 있게 명확하게 
전달해야 함을 시사하고 있다. 다만 본 연구는 18명의 인터
뷰 기반 질적 탐색 연구에 한정되었다는 점에서, 결과를 일
반화하는 데에는 한계가 존재한다. 또한 자기 보고식 응답 
특성상 기억 오류와 사회적으로 바람직한 방향의 응답 편향 
가능성이 있다. 따라서 향후 연구에서는 첫 번째, 양적 실험 
설계를 통한 사전 정보 제공 효과의 정량 검증이 필요하다. 
두 번째, 연령·문화·장르 차이를 고려한 비교 및 연구가 요
구된다. 세 번째, 실제 UI/UX 기반 사전 정보 제공 모델 적
용 테스트가 진행되어야 한다. 결론적으로, 게임 이용자에게 
제공되는 사전 정보는 단순한 정보 접근성의 문제가 아니라 
인지적 대비와 정서적 안정, 행동적 자기통제를 가능하게 
하는 자기 결정권의 핵심 요소이다. 향후 게임 정보 제공 
체계는 소비 중심 구조에서 벗어나, 이용자의 자율성과 심
리적 안전을 보장하는 윤리적 정보 환경으로 발전해야 할 
것이다.
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부록 

Categorical Analysis Based on the Global Rankings of PC Games
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Itemized Summary According to the Global Mobile Game Rankings
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Itemized Summary According to the Korean PC Game Rankings
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Itemized Summary According to the Korean Mobile Game Rankings
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