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들어가며 

 

   최근 TV게임에 장시간 또는 장기간 몰두함으로써 체험자의 생리적·심리적인 측면(특히 

「뇌의 기능」)에 어떠한 마이너스적인 영향을 끼친다는 견해와 연구 결과가 나오고 있다.    

그 중 하나가 최근 저널리즘에 보도되고 있는「게임 뇌」라는 것이 있다. 

  그러나 TV게임의 소프트가 인간의 뇌에 마이너스적인 영향을 끼친다는 견해에 대해 과학

적인 근거를 뒷받침할만한 조사·연구가 충분히 진행되었다고는 볼 수 없는 상황이며, 실태

와는 거리가 있는 일부 보도에 의해서 게임 산업이라고 하는 일본을 대표하는 산업의 진흥

에 브레이크를 거는 상황에 대한 걱정이 되는 것 또한 사실이다. 

  이후 TV게임의 소프트가 인간에 끼치는 영향을 생리학, 심리학, 사회학 및 정보학 등 과

학적인 근거에 기초해 TV게임에 대한 가이드라인을 제출하기 위해 몇 년이라는 시간을 두

어 조사·연구를 진행해 나가는 것이 중요하다고 볼 수 있겠다. 

  본 조사에서는 「게임 소프트가 인간에게 끼치는 영향에 관한 조사위원회」를 조직하여 

이러한 문제를 게임과 뇌, 게임과 생리·심리, 게임과 사회라는 세 가지 시점으로부터 각각

에 대한 기존의 문헌을 통한 조사, 지식인과의 인터뷰 조사를 진행했다. 

  본 보고서는 그 조사에 대한 결과를 정리한 것으로 이후 이 보고서가 게임 소프트가 인

간에게 끼치는 영향에 관한 연구 촉진에 일조할 수 있기를 바란다. 또한 본 보고서에서는 

컴퓨터 게임과 게임 콘솔을 사용한 비디오게임을 포함하여 TV게임이라고 부르고 있다. 더

욱이 온라인 게임에 대해서도 특별한 무리가 없는 한 TV게임에 포함하고 있다. 

  마지막으로 본 사업의 실시에 즈음하여 열심히 토론에 임해주신 위원들과 인터뷰에 협력

해주신 여러분들에게 감사의 마음과 함께 이 조사의 기회를 만들어주신 재단법인 일본 정

보처리개발협회에 심심한 감사를 마음을 표합니다. 
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1 조사의 진행 방법 

 

1. 1 조사 방침 

1. 1. 1 배경 

 

  최근의 IT화의 도입은 정보처리기구의 고기능화·저가격화와 인터넷으로 대표되는 네트워

크의 브로드밴드화에 따라 엄청난 속도로 발전하여 기업 내에서만이 아닌 가정생활에도 IT

화가 없어서는 안 될 지경에 이르렀다. 

  특히 가정에서의 TV에 의한 정보의 취득은 전후 흑백 TV로부터 컬러 TV, 하이비전(Hi 

vision)으로 이어지는 영상은 이전보다 월등히 질이 높아졌으며 TV게임의 출현에 따라 영상 

콘텐츠 안에 만들어진 가상 세계를 체험할 수 있게끔 발전되었다. 또한 최근에는 네트워크

화에 따라 이러한 가상 세계를 다수의 사람들이 체험할 수 있게 되었으며 가정에 있으면서

도 새로운 세계, 미지의 세계를 체험할 수 있는 환경이 되었다. 

  반면 이러한 TV게임에 장시간 또는 장기간 몰두함으로써 체험자의 생리적·심리적인 측면

(특히 「뇌의 기능」)에 어떠한 마이너스적인 영향을 끼친다는 견해와 연구 결과가 나오고 

있다.  그 중 하나가 최근 저널리즘에 보도되고 있는「게임 뇌」라는 것이다. 

  그러나 TV게임의 소프트가 인간의 뇌에 마이너스적인 영향을 끼친다는 견해에 대해 과학

적인 근거를 뒷받침할 만한 조사·연구가 충분히 진행되었다고는 볼 수 없는 상황이며, 실태

와는 거리가 있는 일부 보도에 의해서 게임 산업이라고 하는 일본을 대표하는 산업의 진흥

에 브레이크를 거는 상황에 대한 걱정이 되는 것 또한 사실이다. 

  이후 TV게임의 소프트가 인간에 끼치는 영향을 생리학, 심리학, 사회학 및 정보학 등 과

학적인 근거에 기초해 TV게임에 대한 가이드라인을 제출하기 위해 몇 년이라는 시간을 두

어 조사·연구를 진행해 나가는 것이 중요하다고 볼 수 있겠다. 

 

1. 1. 2 목적 

 

  본 조사에서는 TV게임으로 대표되어지는 게임 소프트와 인간의 뇌의 연구를 폭넓게 전망

하며 「게임 뇌」의 연구도 포함하여 지금까지의 조사·연구내용을 정리, 게임이 인간, 특히 

아동에게 끼치는 영향에 대하여 이후 연구해야만 하는 과제를 도출해내는 것을 목적으로 

진행되었으며 이것들을 보고서로서 정리함과 동시에 이후의 조사의 실행 방법을 제언하려

는 목적으로 정리되었다. 

 

1. 2 조사보고서의 구성 

 

  본 조사보고서는 아래의 순서에 따라 구성했으며 2, 3, 4 장의 각 장에는 문헌조사, 인터



뷰 조사의 내용을 기재했다. 

 

(1) 조사의 진행 방법 

(2) TV 게임과 뇌의 관계에 관한 조사 

(3) TV 게임과 인간의 생리·심리적 관계에 관한 조사 

(4) TV 게임과 인간의 사회적 관계에 관한 조사 

(5) TV 게임이 인간에 끼치는 영향에 대한 연구 조사와 이후의 과제와 제언 

 

 



2. TV 게임과 뇌의 관계에 관한 조사 

 

2. 1. TV 게임이 뇌에 끼치는 영향에 관한 문헌 연구 

 

오차노미즈(お茶の水)여자대학 인간문화연구과 

安藤 玲子 · 坂元章 

(안도 레이코 ·사카모토 아키라) 

 

  1983년에 발표된 닌텐도의 패미콤은 짧은 기간에 아동들의 마음을 사로잡았으며 요즘에

도 초등학생을 자녀를 두고 있는 가정의 약 90%가 게임기를 소유하고 있다(사카모토 

2000). 또한 게임 세대가 부모가 된 지금에서는 TV 게임이 있는 가정환경 속에서 아동들이 

성장하고 있는 경우가 많으며 TV 게임을 시작하는 연령도 점차적으로 저연령화 현상을 보

이고 있다. 취학 전 아동이 TV 게임을 이용하는 경우도 적지 않다. 

  이렇게 유소년기부터 TV 게임과 같은 전자 미디어를 접하며 그 사용방법에 익숙해진다는 

것은 미디어에 대한 저항감을 경감시키며 이후에 컴퓨터 등과 같은 보다 복잡한 미디어를 

이용할 때에도 아무런 위화감 없이 접할 수 있는 유용한 면이 있을지도 모르겠다. 반면 예

전과 비교하여 아동의 학력 저하, 「금방 화내기」 등 자기억제를 제대로 할 수 없는 아동, 

「타인의 눈을 전혀 의식하지 않는」행동을 취하는 청소년, 청소년에 의한 악질 범죄 등의 

증가 원인으로서 TV 게임이 뇌에 악영향을 끼친다는 일부의 의견이 제시되기도 한다. 

  본고에서는 TV 게임이 뇌에 끼치는 영향에 관하여 특히 최근 악영향에 대해 여론에 커다

란 인상을 남긴 보고에 초점을 맞추어 그 보고서의 문제점 및 오류에 대해 검토하였다.  

  현시점에서 TV 게임 사용시의 뇌에 끼치는 영향에 대해 생리학적으로 취급한 연구는 결

코 많다고 할 수는 없다. 따라서 TV 게임사용시의 뇌기능을 고찰함에 있어 참고가 될만한 

고차뇌기능(高次腦機能)에 관한 기초적인 연구와 뇌기능에 관련된 심리학적 연구에 대해서

도 언급하기로 한다. 

  또한 본서에서는 TV 게임을 게임 보이 등의 휴대 단말기, 닌텐도 64와 플레이스테이션 

등의 게임기 컴퓨터를 사용한 TV 게임 등 모든 TV 게임에 대해 논의에 포함하도록 한다. 

 

 

2. 1. 1 과연 TV 게임의 사용은 뇌 발달에 악영향을 미치는가? 

 

(1) <아동을 중심으로 한 사회문제와 뇌와의 관계> 

 

과연 TV 게임이 뇌에 악영향을 미치는지에 대한 검토를 해보기 전에, 우선 최근 아동의 

학력저하와 억제할 수 없이 「금방 화내는」 아동의 증가하고 있다는 점이 아동의 뇌에 이

변이 일어나고 있기 때문인지를 먼저 검토할 필요가 있다.  

만약 아동의 뇌에 이변이 일어나고 있다고 가정한다면, 이러한 문제가 일어나는 것은 전

두엽(前頭葉)의 전두전야(前頭前野)라고 불려지는 부위의 미발달이 원인이 된 것은 아닐까

라는 의견을 제시하는 학자가 있다(카외지마 2002b). 

  전두엽의 전두전야는 인간적인 요소인 기억과 학습 능력을 발달시킴에 있어 중요한 역할



을 담당하는 부분이나 감정과 행동을 컨트롤하는 억제기능을 가진 부위로서도 중요한 부위

이다(카와지마 2002b). 따라서 이 부위에 기능부전이 보여지는 경우에는 폭력적인 범죄를 

일으킬 가능성이 있으며(Mills et al., 1998), 감정적이며 무계획, 충동적인 살인범이 유아기

의 학대와 무시 등의 가정환경적인 문제가 없이 이러한 설명이 불가능한 살인범으로는 기

질적으로 전두전야의 움직임이 낮았다는 보고가 있었다(Raine et al., 1998a; 1998b). 이 전

두전야의 발달에는 20세경까지 충분한 자극을 받는 것이 필요하며 이 시기에 전두전야 발

달이 저해되면 평생 데미지를 받게 된다고 한다(카와지마 2001a). 최근 논의되고 있는 TV 

게임의 악영향 가설은 TV 게임이 이 전두전야의 활성화에 유효하지 않으며 더욱이 발달을 

저해한다는 논지로 설명한다. 

 

 

(2) <아동의 뇌활동의 변화> 

  

  그러나 최근 아동들의 뇌와 예전 아동들의 뇌에 대해서 생리학적으로 다른 점을 검토한 

연구는 빈약한 편이긴 하지만, 1969년에 118명, 1979년에 132명, 1998년에 446명의 유아

부터 중학생까지를 대상으로 한 GO/NO-GO 과제의 결과를 정리한 테라사와(寺澤)의 연구

는 일본 아동의 뇌 활동의 변화를 보여주는 연구로 대단히 흥미롭다. 

  GO/NO-GO 과제는 뇌의 활동영역을 조사하는 실험으로서 인지 뇌 과학 분야(認知腦科

學)에서 알려진 것으로 과제 습득이 진행되면 (특히) 억제적인 대응을 필요로 하는 NO-GO 

과제 시에 운동야(運動野)의 활동에 더해 전두전야의 46야(野)를 포함한 각 부위의 활동이 

활발해진다는 것이 확인되었다(Casey et. al., 1997;Konishi et. al., 1998;Durston et al., 

2002;Casey et. al., 2000). 

  테라사와의 GO/NO-GO 과제에는 피실험자가 지시된 규칙에 따라 광자극(光刺激)을 변별

하여 고무공을 쥐는 실험이 사용되었다. 구체적으로는 제 1단계의 형성실험(形成實驗)에서

는 「램프가 켜질 때 고무공을 쥐어주십시오」라고 제시된다. 다음으로 제 2단계의 분화실

험(分化實驗)에서는 「이번에는 빨간 램프와 노란 램프를 켜겠습니다. 빨간 램프가 켜질 때

만 고무공을 쥐어주십시오. 노란 램프가 켜질 때는 고무공을 쥐어선 안 됩니다」라고 제시

했다. 그리고 마지막 제 3단계의 역전분화실험(逆轉分化實驗)에서는 「이번에는 조금 전과 

반대입니다. 노란 램프가 켜질 때만 고무공을 쥐어주십시오. 빨간 램프가 켜질 때는 고무공

을 쥐어선 안 됩니다」라는 지시가 내려졌다. 테라사와는 과제에의 반응의 차이점의 패턴으

로부터 피실험자의 대뇌활동을 ① 부활발형(不活發型), ② 흥분형(興奮型), ③ 억제형(抑制

型), ④ 의연형(依然型), ⑤ 활발형(活發型)의 다섯 가지의 유형으로 분류한다. 통상 미숙한 

유아의 뇌는 전두엽(前頭葉)의 움직임이 활발하지 않은 상태로 흥분정도와 억제정도의 밸런

스가 잡혀있지 않으나(부활발형) 성장함에 따라 먼저 흥분 정도가 성숙하며(흥분형) 이어서 

억제 정도가 성숙(억제형)되어진다. 한동안 그 상태가 완만(의연형) 하지만 최종적으로는 밸

런스가 갖춘 성인의 뇌(활발형)로 변화해간다. 

  분석의 결과 1969년 시점에서는 고학년으로 올라가면 갈수록 활발형이 증가하며 부활발

형이 감소한다고 하는 대뇌활동의 이론적인 발달 패턴에 합치하는 경향을 보이지만 1979년

에는 중학생에게 활발형의 감소와 부활발형의 증가 경향이 나타났다. 또한 1969년에는 초

등학교 저학년에서 보이던 흥분형(보다 미숙한 뇌활동의 형태)의 출현이 1979년에는 초등



학교 고학년에서 나타났으며 1998년에는 더욱 후퇴하여 초등학교 6학년부터 중학교 1학년

에게도 나타났다. 이러한 점으로 보아 1969년부터 1979년 사이의 아동의 대뇌활동의 형태

가 변화하여 보다 미숙하게 되었으며 이러한 경향이 보다 진전된 것은 아닐까라는 추측을 

하고 있다. 그리고 이 시기가 자동차의 보급으로 야외에서 활동하는 것에 대한 위험도가 증

가했으며 TV가 일반 가정에 보급되었던 시기와 거의 일치한다. 이러한 점으로 보아 독서와 

TV 게임 등의 실내에서 움직임 없이 혼자서 노는 일이 많아졌으며 구체적으로는 운동량이 

감소한 점과 야외에서의 집단으로 노는 것이 감소되어 타인과의 접촉이 감소한 점 등이 그 

원인의 하나라고 고찰하고 있다. 

 

  테라사와(2000)의 지적에 대하여 

 

  테라사와는 이러한 아동의 뇌활동 형태의 변화에 대해 아동의 뇌의 발달을 저해하는 원

인이 실내에서의 정적인 놀이의 증가에 따른 신체적 활동의 감소, 타인과의 관계의 감소에 

있다고 설명한다. 게임의 악영향에 대한 가설을 지지하는 사람들은 이러한 테라사와의 지적

과 관련해서 TV 게임의 보급도 그 요인 중의 하나일 거라고 보고 있다. 과연 그럴까? 그러

면, 여기서 TV 게임이 신체적 활동과 대인관계에 어떠한 관련이 있는 가에 대해 고찰해보

도록 하자. 

 

   TV 게임과 신체적 활동 

 

  야외에서 놀거나 스포츠를 하는 일련의 신체활동은 뇌의 발달에 많은 연관성을 가지고 

있다(카와지마, 2001a; 니오카·브리튼, 2001; 히라노 등, 2001). 우선 신체활동의 감소가 뇌

에 바람직하지 않은 영향을 끼친다는 지적 자체는 대단히 적절하다고 생각된다. 그러나 엄

밀히 말하면 TV 게임이 야외에서의 신체 활동의 감소를 가져왔다고 하는 실증적인 증거는 

전혀 없다. 또한 신체 활동이라고 하는 점에서 본다면 반드시 모든 TV 게임이 신체 활동의 

저하를 가지고 온다고는 볼 수 없다. 예를 들어 표시되어진 지시에 따라 댄스 스텝을 밟거

나 라켓이나 배트, 글러브 형태의 부속품을 사용하여 테니스, 탁구, 야구, 권투 등의 스포츠

를 실제로 몸을 움직이며 노는 체험 게임이라고 불리는 게임도 발매되고 있다. 이러한 게임

으로 노는 경우의 숨을 차게 하고 땀을 낼 정도로 운동량이 많다. 또한 체험 게임은 조작 

디바이스(컨트롤러) 보다도 사용하기 쉬운 부속품을 사용하여 어린 아동들에게도 많은 인기

를 누리고 있다. 그리고 실제로 게임으로 신체를 움직이면서 스포츠의 룰과 기술 등을 습득

할 수 있는 가능성도 있다. 

  물론 이러한 체험 게임으로 얻는 신체 활동 경험은 어디까지나 가상적인 것이다. 예를 들

어 스텝을 밟았을 때의 바닥의 울림이나 권투 게임으로 상대를 가격했을 경우와 자신이 받

은 타격이 어느 정도인지를 알 수 있는 피드백이 지각적으로는 알 수 없으며 현실 장면에

서의 스포츠 활동과 똑같다고는 볼 수 없기 때문이다. 그러나 게임의 다양한 장르에 대한 

전제없이 전체 게임을 신체활동과 상반되는 활동으로 한계를 짓는 것은 문제가 있다. 이러

한 측면에서 체험 게임이 뇌 활동에 끼치는 효과와 기능성에 대해서는 이후 보다 상세히 

검토하고 연구할 필요가 있다. 

   



   TV 게임과 대인관계 

 

다음으로 대인관계에 대해서 생각해보자. 우리들은 타인과의 관계에 있어서 대화를 하는 

등의 언어적인 표현에 덧붙여 보디랭귀지와 감정이라고 하는 비언어적인 정보를 입수하여 

상대의 의도를 읽어 내거나 때에 따라서는 싸움을 하기도 하거나 상대를 속이기도 한다. 이

러한 활동에서 전두전야는 활달하게 움직이며 전두엽의 발달에 대인관계는 중요한 요소 중 

하나이다(카와지마, 2002a).  

초등학생부터 고등학생을 대상으로 한 심리학적인 연구(사카모토, 2001)에 따르면 TV 게

임에 따른 아동의 인간관계와 급우관계는 나빠지지 않았으며 TV 게임에 대한 대화가 친구

들 사이의 화젯거리로 오를 정도이다. 어쩌면 친구관계를 원활하게 하는 기능이 있다고 생

각되어지며 단순히 TV 게임에 시간을 소비하는 것이 다른 사람과의 만남을 소원하게 한다

고는 생각할 수 없다. 

  또한 노는 방법에 대해서도 특히 나이 어린 아동들은 가족과 함께 TV 게임을 하거나 집

에 친구들을 초대하거나 초대받으며 누군가의 플레이를 주위에서 관전하며 복수의 조작 디

바이스(컨트롤러)를 사용하여 서로 대전하는 방법으로 누군가와 함께 TV 게임을 하는 경우

가 많다. 이러한 TV 게임을 매개로 하여 노는 방법은 예전의 아동들이 팽이를 매개로 하여 

놀았던 것과 마찬가지다. 

  또한 커뮤니케이션 형태의 게임도 많다. 예를 들어 집에서 혼자 게임을 즐기는 경우에도 

인터넷을 사용하여 네트워크 형태의 게임을 통해 실존하는 상대와 인터넷을 통하여 대전하

거나 가상공간에서의 체험을 공유할 수 있는 놀이도 가능하다. 또한 포켓 몬스터처럼 게임

의 목적 달성을 위해서는 타인과의 관계가 중요시된다. 게임 그 자체가 “대화의 도구”가 되

도록 설계된 게임도 있다(쿠리야마, 2001). 포켓 몬스터에서는 야생의 포켓몬을 잡아서 모

든 종류의 캐릭터를 모아 「포켓몬 도감」을 완성시키는 것이 목적이지만 하나의 게임기로 

모든 종류의 포켓 몬스터를 모으는 것은 불가능하기 때문에 「포켓몬 도감」을 완성하기 

위해서는 게임기와 게임기를 케이블로 연결하여 자신이 잡은 포켓 몬스터를 누군가와 교환

해야 할 필요가 있다. 따라서 효율적으로 포켓 몬스터를 모으기 위해서는 누가 어떤 포켓 

몬스터를 원하고 있으며 누구와 교환하면 좋을까라는 정보를 수집하여 교섭 상대를 선택해

야만 한다. 이러한 게임을 보다 즐겁게 즐기기 위해서는 타인과의 커뮤니케이션을 취하는 

것이 필수 요소로 가미되었다는 점이 아동들의 마음을 사로잡았으며 공전의 히트를 기록했

다고 한다(쿠리야마, 2001). 

  이처럼 뇌의 미발달에 영향을 미치는 신체 활동의 감소, 대인관계의 감소를 TV 게임이 

가지고 온다고 단정짓는 것은 이와 같은 실제 게임의 운용 및 플레이 형태를 감안할 때 문

제가 있는 것이다.  

 

 테라사와(2000)의 연구결과의 한계점 

 

 테라사와의 연구는 아동의 대뇌 활동에 대한 통계적인 변화를 보여주었다는 점에서 평가

를 받을만한 연구였다. 그러나 이것이 종단적(縱斷的)인 연구는 아니었다. 조사 당시의 아동

들이 나이를 더해감에 따른 대뇌 활동의 변화가 보이지 않는 점과 특히 1969년 당시와 

1979년 당시의 피실험자의 수가 상대적으로 적었으며 이로 인해 초등학교 저학년, 고학년



과 같이 데이터를 분해한 경우에 각 카테고리의 샘플의 수가 너무 적었던 점, 1969년과 

1979년의 대상이 공립학교였으나 1998년 당시의 대상은 부속학교(사립학교)의 아동을 대상

으로 했던 점 등 연구방법상의 여러 문제로 인해 결과의 해석에는 주의가 필요하다.  

물론 446명(유아 130, 초등학교 저학년 108, 초등학교 고학년과 중학생 105)이라는 수는 

실험으로서는 커다란 규모이다. 1998년의 조사에서도 미숙한 뇌 활동의 형태인 흥분형이 

초등학교 6학년부터 중학교 1학년까지 많은 것으로 나타났으나, 이 결과는 아동들의 뇌 활

동형이 전체적으로 미숙하다는 것을 보여주는 것은 아니다. 예를 들어 1998년의 조사에서

는 중학생에게서 활발형의 감소는 볼 수 있으나 1979년 당시만큼은 아니었기 때문이다. 게

다가 1979년 당시에 보인 부활발형(不活發型)의 증가도 찾아볼 수 없다. 따라서 1998년 당

시의 중학생의 데이터에 대해서는 성숙한 뇌 활동형의 아동과 미성숙한 뇌 활동형의 아동

으로 극단적으로 이분화 되었다고 생각된다. 또한 샘플의 수의 관계로부터 단순 비교는 어

렵지만 유아에 관한 활발형의 비율은 과거보다도 증가했으며 아동에 따라서는 뇌 활동의 

성숙이 빨랐던 것은 아닐까라는 인상마저 받게 된다. 그러나 이러한 것이 비교적 풍족한 가

정환경 속에서 성장했을 것으로 보이는 사립학교의 아동들이 대상이 되었기 때문에 발생한 

특이한 결과로 보는 견해도 있다. 

결과적으로 아동들이 사용하는 미디어 그 중에서도 1983년 이후에 출현한 TV 게임에 기

인하는 것인지는 판단할 수 없는 것이다. 따라서 TV 게임이 아동의 대뇌 활동의 미숙화(未

熟化)라고 하는 경향을 조장하는 원인이 되었다고 말하는 것은 이러한 실험에 과도한 결과

를 끌어내는 오해를 가져올 수 있다. 

 

 

(3) <TV 게임 사용시의 뇌의 활동> 

 

정리하자면, TV 게임을 사용할 때의 뇌 활동에 대한 연구는 아직까지 미미한 상황이며 그 

영향에 대한 논의는 아직 결정적인 것이라고는 말할 수 없다.  

이 장에서는 TV게임과 뇌의 기능에 대한 현재까지 진행된 일부 연구에 대해 소개하고 각

각의 연구에 대해서는 과제가 될만한 점을 검토한다. 그리고 각각의 연구에서 지적된 공통

점에 대해 그 밖의 연구를 참고하면서 검토해나가기로 하자. 

 

 카와지마의 연구(2001a) 

 

  먼저 거론하는 연구는 카와지마(2001a)의 연구이다. 이 연구는 PET(positron emission 

tomography ; 양전자 방출 단층 촬영 장치)를 사용하여 TV 게임을 즐기는 동안은 단순한 

계산을 하고 있을 때보다도 뇌의 활동 범위가 좁으며 더욱이 활동 레벨도 낮았다는 결과를 

뇌 이미지로서 표현했다. 이러한 실험 결과는 「TV 게임이 아동의 뇌의 발달을 저해한다」

는 자극적인 제목으로 취급되어져 세계적으로 커다란 화제를 낳았다(McVeigh, 2001). 

  카와지마의 연구는 10대의 대학생을 2개의 군(群)으로 나누어 1개 군에는 전신을 사용하

는 타입의 닌텐도 게임을, 그리고 나머지 1개 군에는 한자리수의 더하기 계산만을 계속하는 

크레페린(Kraepelin) 검산을 30분간 시켜 이 때의 뇌의 활동 부위를 PET로 측정하여 진행

한 것이다. 



  그 결과 표 계산 군에서는 뇌가 광범위하게 활성화되었으며 그 활동 레벨도 높았던 것에 

비해 게임 군에서는 시각 분야와 운동 분야의 활동이 높았으며 표 계산 군과 비교해보면 

특히 전두전야의 활동 레벨이 낮았다고 설명한다. 

 또한 카와지마는 아직 전두전야의 수초화(역주 : 신경 세포 중 필요한 것끼리 묶고 쓸모없

는 세포를 정리하는 것)가 완성되지 않은 성장 단계의 아동의 뇌의 발달에도 뇌의 활성 범

위가 좁은 TV 게임으로 장시간 노는 것보다도 우선하여 뇌가 광범위하게 활성화되는 읽기, 

쓰기와 간단한 계산의 기본적인 학습을 잘 하도록 하며 뇌를 트레이닝 시킬 필요가 있다는 

지론을 주장하고 있다(카와지마, 2002a, 2002b).  

그러나 아동이 TV 게임을 장시간 사용하는 것으로 인해 전두전야의 발달을 저해시키며 

지능이 떨어지고 자신의 감정을 억제할 수 없는 인간이 된다는 직접적인 설명에 대해서는 

아무런 언급을 하고 있지 않아, 카와지마의 연구가 TV 게임이 뇌에 악영향을 끼친다는 것

으로 설명되고 있는 일부 매스컴의 보도와 실제 카와지마의 주장은 전혀 맥락이 닿아있지 

않다. 결국 게임이 뇌에 악영향을 미친다고 알려졌던 카와지마의 연구는 전혀 그러한 결과

를 밝히거나 혹은 그러한 결과를 뒷받침하는 근거를 제시하고 있지 못한 것이다.  

 

뇌에 끼치는 악영향에 대해 경고하는 모리(森) 

 

다음으로 「게임 뇌의 공포」라는 책에서 TV 게임이 뇌에 끼치는 악영향을 설명하면서,

「게임 뇌」가 하나의 유행어처럼 되는 등 세간의 주목을 모은 모리(2002)의 연구에 대하

여 검토해보도록 하자. 우선 모리의 실험에 대해 소개를 하고, 이 실험이 가지는 한계점과 

문제점에 대해 짚어보고자 한다.  

이 연구는 모리가 주식회사 이오스(http://www.eoscorp.co.jp)와 공동 개발한 「브레인 

모니터 EMS-100」라는 α파와 β파의 발생률을 측정하는 3극의 뇌파계를 도입하여 진행되

었다. 이 뇌파계는 900g 정도의 포터블 기기이며 고령의 치매환자의 뇌의 상태를 「전두전

야 영역의 두피로부터 기록되어지는 α파와 β파를 비교함으로써 85% 가까이 측정이 가능한 

기기(모리, 2002)」라고 한다. 이 장치로 측정하면 건강상에 이상이 없을 경우 β파의 출현

률이 α파보다도 높으며 치매자의 경우는 β파의 출현 상태가 α파의 레벨까지 떨어지며 중증

의 치매 환자의 경우는 β파와 α파의 레벨이 완전히 일치한다고 한다. 그리고 TV 게임 사용 

중의 뇌파는 치매 환자의 뇌파와 동일한 상태가 된다고 지적한다. 

  모리는 아동부터 20대까지의 약 240명을 대상으로 조사를 진행했으며 그 출현 패턴으로

부터 뇌의 활동 타입을 「보통 뇌」, 「비쥬얼 뇌」, 「반 게임 뇌」, 「게임 뇌」의 4가지 

타입으로 분류했다(표 1). 그리고 가장 상태가 심각한 상태인 소위「게임 뇌」 상태가 되면 

TV 게임을 하고 있지 않을 때에도 치매 환자와 같은 뇌파 상태가 되며 집중력 저하와 감정

을 컨트롤할 수 없게 된다고 모리는 설명한다. 또한 모리는 궁극적으로는 아동의 뇌에 커다

란 피해를 안겨줄 수 있다고 말했고, 이러한 점으로부터 아동의 TV 게임 사용에 대해 경고

를 표시했다. 

  또한 치매 환자의 β파의 출현율의 감소에 대해 모리는 「치매 환자는 전두전야의 움직임

이 저하됐기 때문(모리, 2002)」이라고 설명하고 있으나 이와 마찬가지로 TV 게임을 통해 

놀고 있을 때 전두전야의 움직임이 저하되며 특히 「게임 뇌」 상태가 된 사람 중에서는 

「전두전야의 뇌 활동이 소실된다 해도 과언이 아닐 정도로 떨어져있다」라고 말했다. 

http://www.eoscorp.co.jp/


 

카와지마 실험의 한계점 및 문제점 

 

  필자는 카와지마의 연구에 대해 이전부터 몇 가지의 검토 과제를 제기했다. 즉 ① 다른 

게임에의 일반화 문제 ② TV 게임군(群)의 대상군으로 취급하여 비일상적인 작업인 크레페

린 검사를 통해 실험을 전개한 것에 대한 타당성 ③ 대학생을 대상으로 한 실험 결과를 아

동의 뇌의 발달 과정의 예측에 사용할 수 있는가라는 문제점이다. 

   

① 다른 게임에의 일반화 문제 

 

  다른 게임에의 일반화에 대한 문제. 이것에 대해서는 이후에 기술하겠으나 슈팅 게임이나 

리듬 액션 등의 게임에 관해서는 조금씩 데이터를 축척하고 있다(CIEC, 2002 ; 마쯔다, 히

라키, 2002). 그러나 RPG와 시뮬레이션 게임과 같은 창조적인 게임에 대한 연구는 아직 부

족하다. 

  또한 브로드밴드의 보급과 하드웨어 기술의 진보에 의해 이전보다도 쉽고 쾌적하게 게임

을 즐길 수 있게 되었으며 이후 보급되어질 온라인 게임에 대한 검토도 필요할 것이다. 네

트워크 상에서는 보드 게임부터 RPG, 국가나 사회의 운영, 전투 등을 행하는 시뮬레이션, 

퀴즈, 퍼즐, 가상 세계 등 TV 게임으로 친근한 다양한 게임이 제공되어지고 있지만 대전(對

戰) 상대가 컴퓨터가 아닌 인간이라는 점에서 종래의 TV 게임과 차별된다. 이러한 점이 전

두전야에의 자극으로써 얼마나 관여하고 있는가는 흥미로운 부분이다. 

예를 들어 사람은 상대를 대할 때 전두전야를 활달하게 사용한다(카와지마, 2002a)라고 

하지만 협조적인 선택을 행하는 경우에도 전두전야가 활발하게 활동한다고 한다(McCabe 

et al., 2001). McCabe et al의 연구는 “신뢰와 상호 이익(trust & reciprocity)”이라는 게임을 

사용하여 파트너가 인간인 경우와 컴퓨터인 경우의 뇌 활동의 차이점을 fMRI로 측정한 점

이 흥미롭다. 이 게임은 두 사람이 한 조가 되어 진행된다. 두 사람이 한번씩 선택권을 가

지지만 게이머 2는 게이머 1이 선택권을 양보하지 않으면 선택할 수 없다. 그러나 게이머 

2에게 선택권을 줄 때에는 게이머 1의 이익을 보다 크게 할 가능성도 있으나 제로가 될 가

능성도 있다. 따라서 보다 많은 이익 획득을 위해서는 게이머 1이 되었을 경우에는 파트너

를 신뢰해 선택권을 줄 것인가, 게이머 2가 되었을 경우에서는 선택권을 받아 계속 진행될 

수 있도록 파트너의 신뢰를 받을 수 있을 것인가라는 흥정을 벌이는 것도 필수가 된다. 이 

결과 이익 획득을 위해 협조적인 선택을 하는 피실험자는 파트너가 인간일 경우에는 전두

전야가 보다 활발하게 활동하고 있다고 지적한다.  

같은 게임이지만 확률로 자신을 배반할 여지가 있는 컴퓨터보다도 상대의 행동을 예측할 

필요가 있는 인간과의 게임의 경우, 즉 온라인게임과 같은 경우가 전두전야의 움직임이 활

발하다고 볼 수 있다. 또한 이 실험에서는 협조적이지 않은 피실험자는 파트너가 인간이거

나 컴퓨터이거나 전두엽 활동의 차가 거의 없었다는 지적하고 있으며 단순히 대인적인 관

계가 전두전야의 움직임을 활발하게 촉진한다고는 말할 수 없다는 것을 시사하고 있다. 결

국 모리의 연구는 게임의 다양한 장르에 대한 이해없이, 실험의 결과를 모든 게임플랫폼 및 

게임장르로 과도하게 일반화시켰으며, 온라인게임이든 비디오게임이든 상대가 되는 컴퓨터 

또는 인간과 어떠한 관계를 맺으며 게임이 진행되는지에 따라 뇌파의 상태가 매우 달라질 



수 있기 때문에 게임 자체로 인해 뇌파에 악영향이 미친다는 결론은 게임의 내용을 무시한 

해석이라 볼 수 있다. 

  온라인게임에서는 이러한 사람들과의 흥정, 상호 이익의 선택 장면이 많다. 예를 들어 가

상 세계 타입의 온라인게임에서는 가상공간에 집과 일을 가지며 현실과는 다른 생활을 하

는 것이 가능하다. 이러한 게임에서는 전쟁도 있으며 국정 운영을 위한 회의도 있고 상황이 

시시각각 변화한다. 이를 위해서는 접속할 때마다 각각의 상황에 대처해야만 한다. 또 참가

자가 인간이기 때문에 인간적인 기술이 요구되어지기도 한다. 그리고 네트워크 상에서의 활

동은 기본적으로 텍스트이기 때문에 문자 정보로부터 다양한 상황을 이해해야만 한다. 이처

럼 상상력과 인간관계의 기술(skill)이 요구되어지며 문자로부터 상황과 상대방의 의도를 이

해하여 자신의 기분을 문자로 표현하는 등의 복합적인 요소는 뇌의 활동을 촉진하게 되는 

것이다. 또한 이러한 게임에서는 이름만이 아닌 성별도 바꿀 수 있으나 자신의 성별과는 다

른 캐릭터를 선택한 경우에는 그 역할을 끝까지 이행해야만 한다. 예를 들어 ‘Kingdom of 

Chaos’라는 온라인게임에서는 「십이지신을 몸에 들여 자유롭게 조종할 수 있다」는 등의 

캐릭터도 있으며 나름대로의 지식과 상상력이 필요하다. 물론 이러한 가상공간에서의 대인

관계를 뇌가 어떤 식으로 인식하고 있는가라는 문제에 대한 연구는 아직 빈곤하다. 따라서 

온라인 게임을 플레이 할 때의 뇌의 활동에 대해서는 실제 대인관계와 비교하여 진행하는 

것이 바람직하다.    

 

② TV 게임군(群)의 대상군으로 취급하여 비일상적인 작업인 크레페린 검사를 통해 실험을 

전개한 것에 대한 타당성 

 

  아동의 뇌의 발달에 좋다고 하더라도 TV게임을 하지 않는 대신 크레페린 검사를 계속해

서 시킬 수는 없다. 이를 위해서는 TV게임을 대용할 수 있는 것을 제시할 필요가 있으나 

보다 일반적인 미디어인 TV 시청이나 인터넷 서핑을 할 때 등의 전두전야의 활동에 관한 

연구는 아직 부족하나 그 필요성에 대해서는 많은 사람들이 공감하고 있다. 

  또한 전두전야를 활성화 시킬 것으로 간주되는 계산 작업에 대해서도 다소의 검토 과제

가 존재한다. 카와지마의 연구에서는 크레페린 검사를 실시 할 때의 뇌 활동은 TV 게임을 

할 때와 비교해 광범위한 부위에 강한 활성화 작용이 보였다. 그러나 마쯔다·히라키(2002) 

연구의 계산 작업 시에는 뇌의 활동이 TV 게임을 할 때보다도 활발하였으나 카와지마 연구

보다도 활성화가 낮았다고 한다. 이러한 차이점은 왜 생기는 것인가는 분명하지 않으나 양

자의 계산 작업의 진행 방법의 차이로부터 발생한 것으로 보인다. 즉, 카와지마 연구에서는 

종이와 펜을 사용하여 1분에 각 행을 바꾸어 계산 작업을 계속하는 크레페린 테스트가 계

산 작업으로써 사용되어지는 반면, 마쯔다·히라키의 연구에서는 3초 간격으로 모니터에 비

추어지는 한 행의 숫자 2개를 계산하여 숫자를 마우스로 선택하는 방법을 취하고 있다. 따

라서 계산 작업을 진행할 때 전자는 펜으로 답을 종이에 기입할 필요가 있으나 후자는 대

상 숫자를 마우스로 클릭하는 것만으로도 충분하다. 또한 전자는 1분에 행을 바꾸어 계산을 

계속하는 방식이기 때문에 긴장감이 흐르는 가운데 연속적이며 빠르게 계산을 해야 함에 

반해, 후자에서는 3초에 1번 제시되는 속도에 맞추어 계산하기만 하면 된다. 그리고 전자에

서는 1분 내에 자신이 계산 완료한 수의 차에 대해 피드백을 할 수 있는 것에 비해 후자는 

이러한 작업량에 대해서는 피드백을 할 수 없다. 



따라서 카와지마의 연구에서는 계산 작업 그 자체보다도 이러한 순서상의 차가 뇌의 활

성화의 차이를 가져왔던 것으로도 볼 수 있을 것이다. 결과적으로 단순한 계산 작업 그 자

체가 전두전야의 활성화에 유효한 것인가에 대해서는 더욱 세밀한 검토가 필요하다. 

 

③ 대학생을 대상으로 한 실험 결과를 아동의 뇌의 발달 과정의 예측에 사용할 수 있는

가의 문제점 

 

  대학생을 대상으로 한 실험의 결과로부터 뇌의 발달 과정을 예측한 Durstoneal(2002)은 

GO/No-go 과제를 성인과 아동에게 실시한 결과, 동일한 과제임에도 불구하고 성인과 아

동의 뇌의 활동 부위, 활동 범위가 조금씩 차이가 났다. 아동의 뇌 활동은 성인과 비교하여 

광범위하고 강도도 강했으며 확산적이었다(Crsay et al., 2000). 따라서 성인에게서 보였던 

실험 결과를 그대로 아동의 뇌의 활동에 적용시키거나 이 발달 과정을 예측하기 위해 사용

하는 것은 대단히 어려운 일이라고 생각된다. 따라서 아동을 대상으로 한 fMRI, 光 토포그

래피(topogrphy) 등을 이용한 뇌의 이미지 연구, 뇌파 등을 이용한 연구의 축적과 이러한 

데이터를 장기간 관찰하는 종단적인 연구가 필요하다.  

 

모리(2002) 연구의 한계점 및 문제점 

 

  모리의 연구는 아동을 대상으로 조사를 진행했던 점과 여러 종류의 장르의 게임으로 조

사를 진행했던 점에 대해서는 높이 평가할 수 있다. 그러나 측정 기기가 모리 자신이 개발

한 간이 뇌파계였기 때문에 연구의 축적이 적었으며 현 단계에서는 모리에 의해 제시된 데

이터에 대해서는 판단할 재료가 너무 적었다고 할 수 있겠다. 특히 모리가 사용한 뇌파계는 

통상적인 뇌파계와 비교해 극단적으로 적은 3극 구조의 뇌파계로, 측정 기기와 측정법에 대

한 비판(사이토, 2002)에 대해서 답변하기 위해서도 어느 정도 정확한 뇌파 측정이 가능한 

것인가에 대한 상세한 데이터가 필요하다. 또한 PET와 fMRI 등과 겸용하여 측정해 모리가 

제시한 α파와 β파의 발생율의 패턴이 어떠한 뇌내(腦內) 활동을 반영하고 있는지에 대한 

자료도 필요하다. 이들의 자료가 제시되고 장치와 데이터의 신뢰성이 확인된 이후 단계에서

야 비로소 본격적인 논의가 가능할 것으로 보인다. 

  따라서 여기에서는 현 단계에서 발생한 의문과 제시가 필요한 데이터 등에 대해 간단히 

서술하기로 하겠다. 

   

TV 게임을 할 때의 뇌파 패턴과 치매 상태 

 

  치매 환자와 같은 뇌파 패턴은 TV 게임이나 소프트 개발자, 학생 등 모니터를 보는 일이 

많은 사람의 일반적인 상태로 보인다는 지적이 있고, 이러한 점에서 치매상태의 뇌파 패턴

은 치매가 아닌 컴퓨터 사용이 많은 사람들의 경우에도 나타나기 때문에 치매환자 특유의 

패턴이라고 봐서는 안된다는 점을 시사한다고 보는 게 타당할 것이다. 따라서 TV 게임을 

함으로써 치매 환자와 같이 전두전야를 사용하지 않기 때문에 뇌의 발달이 저해된다고 하

는 것은 논리의 비약이라고 생각된다.  

 



TV 게임과 다른 활동의 취급 방법 

 

  모리는 TV 게임 이외의 데이터도 소개하고 있으나 달리기나 걷기 등의 운동을 할 경우에

도 β파는 저하하며 소위 치매 환자의 뇌파 패턴이 된다고 한다. 그러나 운동에 대해서는 운

동 이후에 상승하는 점을 강조하여 동일한 패턴을 보인 TV 게임에서는 저하된다는 점을 강

조했다. 그러나 이러한 데이터의 취급 방법에는 문제점이 있다고 보인다. 또한 호러 계열의 

RPG에 대해서는 「게임 뇌」 타입의 사람에게서도 β파가 상승하나 이러한 경우에는 β파의 

상승에 대해서는 깊게 언급하고 있지 않으며 이러한 게임은 스트레스가 쌓이기 때문에 건

강에 좋지 않다고 하여 어디까지나 TV 게임을 부정하는 입장을 꺾지 않고 있다. 이러한 모

리의 설명 방법은 객관성이 결여되었다고 보인다. 

 

TV 게임의 사용과 「게임 뇌」와의 인과관계 

 

  모리의 연구에서는 대부분의 피실험자에 대해서 자기신고의 TV 게임력(歷)과 뇌파 패턴

과의 상관관계로부터 인과관계에 대해 논의하고 있으나 이것이 바로 문제점이다. 즉, TV 게

임력과 뇌파 패턴이라는 상관 데이터로부터 TV 게임의 장기간 사용에 따른 「게임 뇌」가 

발생한 것인가, 처음부터 전두전야의 활성화가 낮은 사람이었던가, TV 게임에 몰두함으로써 

「게임 뇌」가 되었는가? 라는 인과관계를 특정할 수 없으며 이러한 이유들로부터 추적 조

사를 설정할 필요가 있다. 따라서 모리가 제시하는 데이터로부터는 TV 게임이 「게임 뇌」

를 만들었을지도 모른다는 가능성에 대해서는 논의의 대상이 되지만 인과관계를 특정하는 

것은 불가능하다. 

 

각 뇌파 패턴에 대한 데이터의 제시 

 

  모리가 분류한 보통 뇌, 비쥬얼 뇌, 반 게임 뇌, 게임 뇌의 네 가지 타입에 관해서는 TV 

게임력이나 TV 게임 사용 시간 등과의 관련 데이터의 제시가 필요하다. 이러한 일련의 작

업들은 예를 들어 상당히 장기간에 걸쳐 빈번하게 TV 게임을 하고 있음에도 불구하고 게임 

뇌가 되지 않는 등 소위 예외에 속하는 사람의 비율도 파악할 수 있으며 보다 객관적인 데

이터를 작성할 수 있기 때문이다. 

  또한 모리가 주관적으로 평가한 각 뇌파 패턴의 특징이 그 뇌파 패턴의 피실험자에게 어

느 정도 적용될 것인가라는 데이터의 제시도 위와 같은 이유로 필요하다. 

 

게임 숙련도 

 

  모리는 저서에서 『게임 뇌의 피실험자가 새로운 RPG를 시작한 경우에는 보통 뇌 타입

의 뇌파가 보인다. 2회 클리어 한 2주 후에는 β파의 수치가 조금 내려갔다...4회 클리어 했

을 때에는 게임 뇌 인간의 레벨 정도까지 β파가 저하했다』라고 기술했다. 이것은 TV 게임

에 익숙해짐에 따라 전두전야가 사용되지 않으며 사용되는 부위가 적어지나, 조작과 룰을 

학습해가고 있는 과정에서는 전두전야가 활발하게 사용된다는 것을 의미한다고 생각된다. 

이런 식으로 생각하면 모리가 분류한 뇌파 패턴은 게임에의 숙련도를 의미하는 것으로도 



생각할 수 있다. 즉, 게임을 해 본적은 없으나 「보통 뇌」의 사람의 뇌파 패턴은 건강한 

사람 혹은 정상적인 뇌파 패턴이라고 하기보다는 단순히 게임기의 조작이나 게임에 익숙하

지 않은 조작과 게임의 진행에 시행착오가 필요한 게임 초심자의 뇌파 패턴으로 처음 접하

는 게임이나 익숙하지 않은 게임에서는 게임 경험과 상관없이 누구에게서나 이러한 뇌파 

패턴을 보인다는 가능성이 있다고 할 수 있겠다. 

 

「게임 뇌」의 개선법(改善法) 

 

  모리는 게임 뇌의 대학생에게 2주간 동안 매일 5분간, 3대의 공기놀이를 시킴으로써 2단

계 위인 비주얼 뇌까지 수치가 개선되었다고 한다. 그러나 「게임 뇌」가 되었다고 하더라

도 이러한 방법으로 간단하게 개선할 수 있다고 한다면 문제는 적을 것이다. 그러나 위의 

게임의 숙련도 부분에서 서술한 것처럼 공기놀이의 조작이 익숙해짐으로써 점차적으로 공

기놀이가 제공하는 뇌의 활성 효과가 없어질 가능성은 없는 것일까? 만약 공기놀이의 효과

가 영속적인 경우에는 이러한 이유에 대해서의 설명이 필요할 것이다.  

  이러한 모리의 연구는 아동에의 조사와 복수의 장르의 게임으로 조사한 점 등 평가할 점

도 있으나 지금의 단계에서는 연구의 축적과 하드웨어의 해석에 신뢰성이라고 하는 기본적

인 문제에 덧붙여 제시되어지지 않은 데이터도 많다. 따라서 이 결과에 대해서는 결론을 도

출해낼 수 없는 단계라고 볼 수 있다. 

 

카와지마의 연구 및 모리의 연구에서 지적되는 공통의 문제점 

 

  카와지마와 모리가 저서에서 공통적으로 문제시하고 있는 것은 TV 게임 사용시의 전두전

야의 활동이 활발하지 못하다는 점이었다. 그러나 이는 게임의 장르에 따라 반드시 그러한 

결과를 낳는 것은 아니라는 사실에서 문제가 있다. 여기에서는 그 점에 대해 검토해보도록 

하자. 

 

  TV 게임 사용시의 전두전야의 움직임 

 

플라이트 시뮬레이션 : 예를 들어 Goffinet et al.(1990)은 PET를 이용한 연구에서 13명의 

남성 피실험자에게 지구와 달 사이를 왕복하는 우주선의 연착륙을 시뮬레이트하는 게임인 

‘Moon Crash’를 사용하여 실험한 결과 시각야를 중심으로 뇌의 다양한 부위가 활성화했으

나 전두엽에 대해서는 비교적 활발한 움직임을 볼 수 없었다는 보고가 있다. 

 

드라이빙 시뮬레이션 : fMRI(기능적 자기 공명 화상)을 이용하여 12명의 성인 피실험자

(남성 10명, 여성 2명)에게 ‘Need for Speed’를 사용하여 실시된 연구에서는 드라이빙 스피

드가 높아지면 높아질수록 전두엽과 전두엽, 그리고 전부대상회의 활동이 저하한 것을 볼 

수 있다(Calhoun et al., 2002). 이 실험에서는 피실험자를 2개의 군으로 나누어 차의 속도

가 높은 스피드(160~224km/h)로 진행되는 모드와 느린 스피드(100~140km/h)로 진행되는 

모드로 검토하고 있으나 조작이 보다 힘들게 되는 빠른 스피드에서의 드라이빙 시뮬레이션

에서는 이 부위의 활동이 저하된 점이 눈에 띄었다. 이에 대해 Calhoun et al.(2002)는 빠른 



드라이빙을 할 때에는 반사적인 반응이 필요함에 따라, 비교적인 추론을 행함에 있어 원천

이 되는 이들의 활동이 억제되어진다고 설명하고 있다. 이것은 순간적인 조작을 필요로 하

는 시뮬레이팅 게임에서도 전두전야가 활성화되지 않는다는 다른 연구 결과(마쯔다, 히라키, 

2002 ; CIEC, 2002)에서도 공통으로 해석하고 있는 부분인 것으로 보인다. 

 

테트리스 : 이러한 빠른 반응이 요구되는 게임이 아니라도 숙련도에 따른 뇌의 활동 부위

가 변화하는 것은 전두전야의 움직임이 감소한다고 하는 점을 시사하는 연구도 있다. 예를 

들어 쿠보타(1992)는 PET를 사용해 ‘테트리스’를 하고 있는 동안의 뇌의 상태를 실험했다. 

이에 따르면 게임 초보자에게서는 게임 중에 전두전야를 포함한 뇌가 전체적으로 활발하게 

활동하고 있었으나 숙련자의 경우에는 전두전야의 활동이 적었으며 시각야 등의 활동 부위

가 국소화했다고 한다. 그러나 이 실험은 동일한 숙련자에 대한 숙련에 따른 뇌의 활동 부

위의 변화를 실험한 것이 아니었기 때문에 숙련도에 따른 뇌의 활동 부위가 변화해 간다고

는 확정지을 수 없다. 

 

미로 : 또 PET를 사용해 미로 과제(Perceptual Maze Test)를 풀고 있는 동안의 뇌의 국소 

뇌혈류량(腦血流量)을 측정한 연구도 있다. 이 미로 과제는 컴퓨터상에 표시되는 격자상태

로 세분화된 도형의 선 위를 통해 도착지까지 도달하는 게임이다. 새로운 과제가 표시되는 

시점에 선 위에는 점이 랜덤 형식으로 추가되며 출발 지점에서부터 가능하면 많은 수의 점

을 통과하는 루트를 찾아 신속하게 도착지에 도달하는 게임이다. 과제 표시시에는 그 과제

로 통과하는 것이 가능한 최대수가 표시되며 그 수를 클리어했을 경우에는 보다 어렵게 된

다. 실패했을 경우에는 다음의 과제는 쉽게 출제된다. 실험의 결과 안정되었을 경우와 비교

하여 전두엽 전부(BA8)와 전부대상회(前部帶狀回)에 활성화가 보였으나 중앙 전두피질(全頭

皮質)을 중심으로 국소 뇌혈류량이 감소했다(Ghatan et al., 1995). 이에 대해 Ghatan et 

al(1995)는 과제에 집중하고 있는 경우에는 과제 수행(이 경우에는 미로)을 방해하는 자극

을 차단하고 과제 해결에 임하기 위해 뇌의 다른 부분의 활동을 억제하기 위함이라고 설명

하고 있다. 또한 중앙 전두부 부근의 혈류의 저하에 대해서는 PET를 이용한 연구를 메타 

분석하여 시각 자극을 동반한 목적지향적인 과제 중에는 중앙 전두부 부근의 혈류가 공통

적으로 저하한다고 하는 Shuman et al.,(1997)의 보고와 일치하고 있다. 

 

  슈팅, 리듬 액션, 테트리스, 주사위 퍼즐 : 또한 복수의 TV 게임에 대해서는 게임 중의 

뇌의 활동을 비교 검토한 연구도 있다. 마쯔다, 히라키(2002)은 NIRS(근적외 분광법-近赤

外分光法)을 이용한 연구에서 9명의 성인 피실험자(남성 8명, 여성 1명)를 대상으로 슈팅, 

리듬 액션, 테트리스, 주사위 퍼즐의 네 가지 종류의 게임을 통해 전두전야 정중부(正中部-

Fz)를 중심으로 한 뇌동 상태의 측정을 실시했으며 계산 과제와 비교해 그 활동 상태를 검

토했다. 그 결과 반사형(反射型)게임인 슈팅, 리듬 액션에서는 전두전야의 활동은 전혀 발생

하지 않았으나 사고형(思考型)게임인 테트리스에서는 오른쪽 전두전야의 앞부분에, 주사위 

퍼즐 게임에서는 오른쪽 전두전야의 뒷부분의 활동이 나타났다. 테트리스 게임을 하는 동안 

보여진 오른쪽 전두전야의 앞부분에는 공간적인 지식을 저장하는 워킹 메모리가 존재한다. 

테트리스에서는 아래쪽의 블록의 상태를 기억해 떨어지는 블록을 마음속으로 회전 시켜야

만 한다. 이러한 조작이 이 부위의 활성을 촉진시킨다고 설명하고 있다. 또 주사위 퍼즐 게



임에서 활성을 보인 오른쪽 전두전야의 후방 부근에는 시각 정보를 동반한 순차적 운동의 

제어에 관련된 전보족(全補足) 운동야가 존재한다. 주사위 퍼즐은 주사위를 정해진 회수만

큼 전후좌우로 움직이며 최종적으로 인접한 주사위와 맞추는 것이다. 이러한 게임의 방법으

로부터 이 부위의 활성이 보여지는 것은 아닐까라는 추측을 하고 있다.(마쯔다, 히라키, 

2002). 

이러한 TV 게임 사용시에 보여진 전두전야의 활성은 게임 장르에 따라 다르다.(마쯔다, 

히라키, 2002). 

 

  슈팅, 횡 스크롤계열의 게임, 리듬 액션 : 게임의 종류와 뇌의 활동 부위에 대해서는 카

와시마도 몇 종류의 게임을 통해 검토하고 있다(CIEC, 2002). 그 결과 슈팅 게임에서는 마

쯔다, 히라키의 연구와 마찬가지로 전두전야는 활성화하지 않았으며 횡 스크롤계열 게임에

서는 전두전야가 다소 활성화되었다고 한다. 그러나 마쯔다, 히라키의 연구에서는 거의 활

성화하지 않았던 리듬 액션에 대해서 카와지마의 연구에서는 오른쪽 전두전야가 상당 부분 

활성화되었다고 한다. 이렇게 동일한 게임 장르에서도 결과가 다르게 나타난 것은 TV 게임

의 차이에 의한 것인가, 측정한 시점에서의 게임 내용에 따른 것인가, 게임의 숙련도 등의 

피실험자의 요인에 의한 것인가는 이후에도 보다 세심한 검토가 필요할 것으로 생각된다. 

 

   TV 게임과 집중력 

 

  TV 게임 중 뇌의 상태를 관찰한 연구로서는 뇌파를 사용한 것이 비교적 많았으며 대부분 

어떠한 경우에 fm θ파가 출현하는가라는 과제의 실험으로 집중력이 높아질 것으로 보이는 

TV 게임을 실험 재료로 사용한 것이다(야마다 외, 1991 ; 모모 시보쿠, 1994). 

  뇌파를 이용한 연구를 통해 뇌의 어떤 부위가 활동하고 있는가에 대해 명확하게 확인하

는 것은 어렵지만 아동을 대상으로 한 조사도 가능하며 시간 분석적의 효용이 높기 때문에 

뇌내(腦內)의 순간적인 움직임을 추측하는 것이 가능하다는 이점을 가지고 있다. 

  모리(2002)는 TV 게임이 집중력을 높인다는 것은 오해이며 게임을 계속해서 하는 것은 

바람직하지 않은 영향을 가지고 온다고 말했다. 그러나 이것은 집중력에 대한 피실험자의 

주관적인 평가라는 상관적인 데이터로부터 추측되었으며 현 시점에서 TV 게임이 집중력에 

미치는 장기적인 영향에 대해서는 확인할 수 없기 때문에 실재적인 근거를 가진 객관적인 

설명이라 볼 수 없다.  

  뇌파를 조사한 연구에서는 TV 게임 사용시에 주의나 사고가 집중되고 있을 때에 나오는 

뇌파라고 여겨지는 fm θ의 발현이 확인되고 있다(야마다 외, 1991 : 모모 시보쿠, 1994 ; 

Laukka et al., 1995 ; Yamada, 1998 ; Smith et al., 1999 ; Asada & Yamada, 1999 ; 

Slobounov et al., 2000). 

  각 연구의 소개하기 전에 우선 fm θ파에 대해 간단한 설명을 해보도록 하자. 

   

  fm θ파란? 

 

  fm θ파란 일본에서 발견된 뇌파로 알려져 있으며 연속 계산과 미로 과제 등의 정신 작업 

중에 전두정중부(前頭正中部)에 출현하는 6-7Hz의 뇌파이다(Ishihara & Uoshii, 1972). 지금



까지의 연구에서는 fm θ파는 집중력이 높다고 여겨지는 주판의 숙련자 등에게서는 일반인

보다도 발생 빈도가 높으나(Yamada, 1998) 모든 사람에게 나타나는 것은 아니며 외향성 

등의 성격적인 특성과 과제에 대한 불안 수준, 동기와 과제에 대한 흥미 등이 관계한다고 

한다(Nakashima & Sato, 1992). 그리고 시행을 반복함으로써 발생 빈도가 높아지며 과제가 

어려울수록 높아진다고 한다(Mizuki et al., 1982 ; Nakashima & Sato, 1992). 

  MEG(뇌자도-腦磁圖)를 사용해 이 fm θ파 발생기의 뇌내 활동을 측정한 아사다와 후쿠다

(2001)에 의하면 fm θ파의 발생시에는 전두부의 깊은 곳에 있는 전부대상회(前部帶狀回)와 

전두엽의 대뇌피질이 1초에 6~7회의 주기로 상호 활동한다고 한다. 이 활동 부위는 앞에서

도 기술한 Ghatan et al.(1995)의 연구에서 미로 과제를 풀어나가고 있을 때 활성화된 부위

와 일치한다. 다음에 소개하는 연구는 작업 과제가 상이할 경우 다른 뇌 부위의 반응에 대

해 Ghatan et al의 연구와 동일하다고는 생각할 수 없으나 과제에 집중하고 있을 때는 과제 

수행에 불필요한 뇌 부위의 활동을 억제하고 필요한 요소의 기능을 높인다고 한다면 fm θ

파의 발생시의 뇌내 활동은 국부적인 것으로 예상할 수 있다. 

 

TV 게임 사용시의 fm θ파의 발생 

 

블록 부수기 : 모모 시보쿠는 (1994)는 20명의 대학원생(남 12명, 여 8명)을 대상으로 블

록 부수기의 변형된 형태인 ‘QUARTH’를 이용한 실험을 진행했다. 게임의 예상 득점을 기

록하게 하여 시행한 결과, 횟수를 거듭할수록 fm θ파의 발생 빈도가 높아졌다. 또한 fm θ파

의 발생군이 실제의 달성 득점보다도 예상 득점을 높게 설정하여 시행한 것에 비해 비 fm 

θ파 발생군에서는 실제로 도달 득점보다도 예상 득점을 낮게 설정했다. 이러한 점으로부터 

과제에 대해 적극적으로 대처하는 동기를 가진 경우에 fm θ파의 발생 빈도가 높아진다는 

가능성을 보여준다. 

 

드라이빙 레이스 : Laukka et al.(1995)의 드라이빙 레이스를 하고 있는 피실험자를 대상

으로 한 연구에서는 게임에 있어서 자동차의 조작이 점차적으로 익숙해짐에 따라 fm θ파의 

발생이 보다 많이 관측되었으며 이것은 학습을 축적함에 따라 증가되었다. 이 결과는 게임 

조작을 습득해 감으로써 서서히 게임에 집중하며 몰두한다는 것을 시사한다.  

 

  횡 스크롤계열 게임, 오셀로, 테트리스 : Asada & Yamada(1999)는 12명(남 10명, 여 2

명)의 피실험자에게 횡 스크롤계열의 게임인 ‘슈퍼 마리오 브라더스 3’, ‘오셀로’, ‘테트리스

2’ 등 세 종류의 게임을 각각 10분씩 시켰다. 그 결과 ‘테트리스 2’를 하고 있을 때의 fm θ

파의 발생률이 가장 높았으며 집중하고 있을 때에는 억제력도 가장 높았다. 플레이 중의 

fm θ파의 발생률에 대하여 본다면 ‘테트리스’에서는 거의 수초 간격으로 발생되었으며 이에 

따른 눈의 깜빡임도 적었다고 한다. 반면 ‘오셀로’에서는 피실험자가 다음 돌의 움직임을 

생각하고 있을 때에 fm θ파가 발생했으나 피실험자가 돌을 움직이기 위해 키를 누르는 행

동에 들어간 직후에 소멸되었다. 또한 ‘슈퍼 마리오 브라더스 3’에서는 게임이 진행되고 있

을 때는 단속적(斷續的)으로 fm θ파가 발생하나 마리오의 조작에 실패하거나 게임이 일시적

으로 중단되는 경우에 소실되었다. 이 결과는 fm θ파가 집중하여 사고하고 있을 경우에 발

생한다는 것을 시사한다고 생각된다. 



  또한 이 연구에서는 게임을 하고 있는 중에 규칙적으로 자극음(刺激音)을 들려주거나 다

른 소리가 들릴 경우 ① 「예」라고 대답하거나 ② 대답을 하지 않는 조작도 진행했다. 그 

결과 어느 게임에서도 자극음에 반응하여 대답을 한 경우에는 fm θ파가 소실되었으나 대답

을 하지 않아도 좋을 때에는 fm θ파에 발생에 영향은 없었다. 이 결과로부터 fm θ파는 주

의력이 떨어지면 쉽게 소실된다고 볼 수 있겠다. 

또한 이 연구에서는 피실험자의 75%가 ‘테트리스’를 해본 경험이 있었으며 25%가 ‘슈퍼 

마리오 브라더스 3’를 플레이 해본 경험이 있었다. ‘오셀로’에 대해서는 전원이 보드 게임으

로는 경험해 보았으나 TV 게임으로 해본 경험은 없었다. 

 

미로 : Slobounov et al.(2000)의 실험에서는 시간제한이라는 요인을 독립시켜 몇 가지의 

뇌파의 형태를 측정하고 있다. 이들은 ‘Frustrated Maze’라는 게임을 이용하여 8명의 건강

한 피실험자에게 시간제한 없음, 시간제한 있음, 시간제한 없음의 순차적인 조건으로 게임

을 시켜 각각 3번씩 게임을 성공시키도록 요구했다. 이 게임은 마우스를 사용하여 미로를 

전진하는 것으로 스타트 지점에서 드래그한 볼을 미로를 형성하고 있는 벽에 닿지 않도록 

하여 골까지 운반하도록 하는 것이다. 이때 한번이라도 벽에 닿거나하면 실패하게 된다. 그 

결과 시간제한이 있는 조건에서 fm θ파의 발생률이 가장 높았다. 

 

  횡 스크롤 계열 게임과 그 밖의 시각 작업 : 이러한 집중력의 고양은 아동에게도 관찰되

어지고 있다. 10명의 아동을 대상으로 TV 게임인 ‘슈퍼 마리오 브라더스 3’, 애니메이션 비

디오(‘스누피의 컴퓨터 프로그램’) 시청, 스투룹(Stroop) 테스트 등의 시각적인 작업을 진행

했으며 작업 중의 fm θ파의 발생과 움직임의 횟수를 조사한 실험을 실시했다(야마다 외, 

1991 ; Yamada, 1998). 그 결과 아동들이 가장 즐거웠다고 답한 비디오게임에서는 fm θ파

의 발생률이 가장 높았으며 눈의 깜빡임도 가장 억제되었다. 

그러나 8명의 아동이 가장 재미없었다고 답한 애니메이션 비디오의 시청에서는 이러한 

경향을 볼 수 없었다. 이 결과는 아동이 대상을 즐겁다고 생각하고 흥미를 가진 TV 게임에

서는 집중력이 높았으나 재미없다고 생각한 비디오 시청에서는 낮았다는 것을 의미하며 집

중력에는 과제에 대한 흥미와 관심이 관여하고 있다는 사실을 보여준다. 

 

  이러한 연구 결과로부터 TV 게임의 집중력에 대한 장기적인 영향은 확인할 수 없으나 적

어도 TV 게임에 대해 흥미를 가지고 임하고 있을 경우, 조작이 익숙해 질 경우 그리고 즐

겁게 놀 때에 집중력이 높아지며 더욱이 시간적인 제한이 있는 게임을 하는 경우에 보다 

높아진다고 할 수 있겠다. 또한 조작 방법이 익숙해짐에 따라 쾌감도 발생하기 때문에 게임 

진행에 대한 동기도 높아지며 이것이 환경적 상승효과로 TV 게임에 몰두하는 상황을 만드

는 것으로도 볼 수 있다. 이러한 요소는 게임을 하지 않으면 불안해지는 게임 중독의 하나

의 요인이 된다고 볼 수 있으며 이후 이에 대한 연구도 필요할 것이다. 

 

(4) <전두전야의 부활발성(不活發性)> 

 

  지금까지의 연구로 보아 TV 게임 중에 전두전야의 활발 상황이 전체적으로 저하한다는 

것은 대부분의 연구에서 나타나고 있다. 그렇다면 TV 게임에 국한된 현상인가 또는 이러한 



경우 뇌에서는 어떤 형상이 일어나고 있는지에 대해 검토해 보도록 하자. 

 

그 밖의 활동시의 전두전야의 활동 

 

  카와지마에 의하면 뇌의 활동범위는 TV 게임을 하고 있을 때만이 아니라 복잡한 계산이

나 문장을 해석할 때, 일반적으로 「머리를 쓰는」작업을 하고 있을 때의 경우가 1~10 혹

은 100~110까지의 수를 산술하거나 문자의 읽기, 쓰기, 독음을 하고 있을 때보다도 더욱 

좁아져 있었다고 한다(카와지마 2001a, 2002a, 2002b). 

  소위 두뇌 게임이라고 불려지는 체스나 바둑의 경우에도 게임 중의 전두전야의 활동은 

국부적이며 일반적인 지능적 활동을 한다고 알려진 46개의 야(野)를 포함한 나머지의 광범

위한 부위는 활성화되어 있지 않았다고 한다(Atherton et al., 2002 ; Chen et al., 2002). 

  이처럼 전두전야는 TV 게임에 국한되지 않고 일반적으로 두뇌를 사용한다고 판단되는 활

동에서도 전체적으로 활성화되어 있다고는 할 수 없다. 따라서 TV 게임만이 전두전야의 활

성화를 저해한다고 하는 것은 무리가 따른다. 

 

TV 게임과 시각 정보를 동반한 순차적 운동 

 

  그러면 TV 게임을 하고 있을 때에는 어떠한 뇌내 활동이 발생하고 있는 것일까? 지금까

지의 연구를 간단하게 정리하면 다음과 같을 것이다. ① 신속한 반응을 필요로 하는 고도의 

드라이빙 시뮬레이션, 슈팅 게임에서는 전두전야의 활동을 볼 수 없다. ② 동일한 게임이라

도 초보자에게서 나타나는 전두전야의 활동이 숙련자에게서는 찾아볼 수 없다. ③ fm  파

가 발생하는 때에는 전두전야의 일부와 전부대상회(前部帶狀回)가 활성화되지만 정중앙 전

두부 부근의 혈류가 저하한다. 

  이러한 TV 게임을 사용할 때의 뇌내의 반응에 대한 고찰에는 시각 정보를 동반한 순차적

인 운동에 대한 기본 연구(Sakai et al., 1998 ; Hikosaka et al., 1999)가 있다. 

  Hikosaka et al.(1999)에 의하면 시각 정보를 동반한 순차적인 운동에는 주어진 자극에 

올바로 대응할 수 있도록 하는 학습을 해나가는 과정으로, 두 가지의 서로 다른 경로를 통

해 독립 또는 병행된 학습이 이루어진다고 한다. 그 첫 번째는 시각좌표계, 두 번째는 운동

좌표계다. 이들 각각에 대뇌기저핵(大腦基低核)과 소뇌(小腦)에 루프 회로를 형성해 거기서 

순서의 정보가 형성된다. 즉, 시각좌표계는 전두전야, 두정연합야(頭頂連合野)와 대뇌기저핵

의 앞부분 있는 전부대상회가 되는 기저핵 루프와 전두전야, 두정연랍야와 소핵의 후방부로

부터 형성된 소뇌 루프로 형성된다. 운동좌표계는 운동야(運動野), 운동전야(運動前野), 대

뇌기저핵의 후방부로부터 형성된 기저핵 루프와 운동양, 보족운동야(補足運動野)와 소뇌의 

전방부로부터 형성된 소뇌 루프에 의해 형성된다. 이 시각좌표계는 주의, 워킹 메모리의 정

보를 사용하면서 주로 자극과 반응을 학습하며 운동좌표계는 순차적으로 사용되어지는 신

체의 부위에 대해 운동의 순서에 관련된 정보를 학습한다. 그리고 이 두 가지의 학습 경로

에는 시간차가 있으며 일반적으로 시작좌표계가 운동좌표계를 리드하며 학습의 초기에는 

시각좌표계가 우위에 있으나 학습이 진행됨에 따라 운동좌표계가 우위를 점하게 된다. 바꾸

어 말하면 처음에는 어떤 룰을 통해 순차적으로 행해야 하는가를 전두전야를 사용해 시작

좌표계에서 시행착오를 겪고 일단 그 구조를 이해할 수 있게 되면 운동좌표계에 업무를 넘



기게 되는 것이다.  

  따라서 먼저 예를 든 ③은 학습 초기의 시각좌표계의 활동을, ①은 학습이 종료되어 의식

하지 않아도 동작을 취할 수 있도록 된 운동좌표계의 활동을, 그리고 ②는 양방의 상태에 

대해 나타내고 있는 것처럼 생각된다. 

  따라서 몇 번이라도 같은 게임을 계속한다면 어느 장면에서 어떤 식의 반응을 해야 하는 

지 완전하게 파악하고 있는 경우에는 운동좌표계만으로 게임을 할 수 있다. 이러한 경우는 

전두전야가 사용되지 않는 소위 「자동화」된 상태라고 볼 수 있다. 

  fMRI를 이용한 Sakai et al(1998)의 연구는 이 시각 정보를 수반하는 순차적 학습을 설명

한 것이다. 이 연구에서는 2■ 10 task라 불리는 버튼 누르기 과제 (2■2의 격자로 두 가지

로 표시되는 동그라미의 순서를 시행착오를 통해 구해가는 순서 학습의 과제)를 통해 7명

의 피실험자(남 6명, 여 1명)의 뇌의 활동을 계측했다. 그 결과 과제의 최초 시점에서는 전

두전야와 보족운동야에 강한 활성화 반응이 보였으나 이후에 이들의 활동이 감소했다고 한

다. 

 

과제의 난이도와 순차적 운동 

 

  이러한 운동좌표계가 우위를 점하게 되는 경우에는 환경이나 상황의 변화와 새로운 방법

과 만나게 되면 전보족운동야가 운동좌표계의 정보를 일단 억제하여 주의나 워킹 메모리에 

의존하는 시각좌표계로 전환된다.  

  따라서 과제를 진행하면 할수록 난이도가 점점 어려워지는 ‘Tower of London’ 퍼즐

(Baker et al., 1996 ; Daugher et al., 1999 ; Van den Heuvel et al., 2003), ‘Tower of 

Hannoi’ 퍼즐(Fincham et al., 2001) 등을 사용한 실험에서는 난이도가 높아질수록 전두전

야를 포함한 시각좌표계의 각 부위의 활성화가 증가됐다. 

  그러나 이들 과제 수행 중에 피실험자의 전두전야는 시각좌표계의 각 부위를 중심으로 

국부적으로 혈류량이 증가하고 활성화되었으나 전두전야 전체로서는 활성화가 낮았으며 이 

점은 TV 게임을 할 때와 동일했다. 

  일반적으로 TV 게임에서는 (퍼즐 게임도 포함하여) 전두전야를 거의 활성화하지 않은 슈

팅 게임에서도 스테이지를 클리어함으로써 적의 종류와 무기가 변하거나 스피드가 변화하

는 등 공략이 점차적으로 어려워진다. 따라서 이러한 새로운 장면에 직면했을 경우에는 시

각좌표계의 움직임이 활성화된다고 볼 수 있겠다. 

   

TV 게임 중의 뇌 활동 측정의 이후 과제 

 

  TV 게임 중의 뇌 활동은 적어도 학습 단계에서는 전두전야에 국부적인 활동을 일으킨다

는 점은 당연한 것으로 나타났다. 따라서 뇌 이미지의 연구로써 이러한 활성이 반영되지 않

는다고 할 때 ① 피실험자의 게임에 대한 습득도와 ② 측정의 타이밍에 문제가 일어날 가

능성이 있다. 지금까지의 TV 게임을 이용한 뇌 이미징 연구에서는 연습을 시키고 TV 게임 

조작에 익숙해진 후 측정을 개시하는 경우가 많다. 또한 공간분석능력은 좋으나 시간분석능

력이 떨어지는 PET 등에서의 측정은 순간적인 뇌내 활동의 변화를 관찰하는 것은 어려우며 

게임의 어떠한 장면에 대한 뇌의 반응인가를 판단하는 것이 어렵다. 



  이후 게임에의 습득도도 변수에 포함시켜 게임을 시작한 초기부터 게임에 익숙해질 때까

지의 연습 단계의 뇌의 상태나, 기본 조작은 알고 있으나 해본 경험이 없는 스테이지에 도

전시켰을 때의 뇌의 상태를 측정하는 등 새로운 상황에 직면했을 때의 뇌의 활동도 측정할 

필요가 있다. 이를 위해서는 뇌의 이미징 연구는 TV 게임의 장면 자극을 자동으로 입력할 

수 있는 시스템을 만들어 시간분석능력이 높다고 간주되고 있는 뇌파 등과 병행해 진행될 

필요가 있다.  

  또한 TV 게임 중의 뇌 활동을 측정할 때에 필요할 것으로 보이는 요소로써 ③ 가능하면 

일상적인 장면과 비슷한 조건 속에서의 측정이 바람직하다. 결국 잠에서 깨어난 상태로 아

무런 가공 없이 보통의 게임 컨트롤러를 사용하여 시판되고 있는 TV 게임을 사용하여 측정

해야 한다. NIRS 등의 세밀함과 실용성이 더욱 높아져 흥미로운 연구의 성과가 축적되기를 

바란다. 

 

 

2. 1. 2 정리 

 

  위에서 보아온 것처럼 현 시점에서 TV 게임 사용이 뇌에 끼치는 악영향론에 대한 견해는 

아직 정리되어 있지 않다. 아동의 일반적인 장난감으로서 정착되어 가고 있는 TV 게임 사

용이 뇌에 장기적인 관점에서 좋지 않은 영향을 미친다는 문제제기를 한 카와지마(2001a), 

모리(2002)의 연구는 의미있는 일이긴 하나, 현시점에서 TV 게임 자체도 하드웨어의 진보

와 온라인게임 등으로의 형태가 변화되고 있으며 발전을 거듭하고 있다. TV 게임이 뇌에 끼

치는 영향에 관한 뇌과학적 연구는 아직 걸음마 단계이고, 단순한 실험 및 주관적인 판단이 

개입된 실험으로 성급한 결론을 내려서는 안되는 것이다. 이들 악영향론이 미디어와 일반적

인 반응에 의해 연구의 실상을 왜곡하거나 과장하고 있는 느낌마저 받는다. 

  TV 게임이 뇌에 끼치는 영향에 대해 현 시점에서 말할 수 있는 것은 ① 게임의 종류에 

따라 뇌의 활동부위가 다르다는 점, ② 전체적으로 보면 게임 중의 전두전야의 활성 상태는 

낮았으나 이 점이 과연 게임에 집중해 처리 능력을 높이기 위해 순차적 학습의 시각좌표계

의 활동을 활성화시켜 게임 진행에 직접적 관련이 없는 뇌 부위의 활동을 억제하고 있는 

것인가, 게임의 조작과 룰에 완전하게 적응하여 운동좌표계에 작업의 주체가 이행한 것인가

에 대해서는 더 많은 연구결과가 필요하다는 점이다. 

  또한 아동의 뇌의 발달에 대한 연구는 아직 미개척 분야가 많다. 전두전야의 발달에 뇌의 

광범위한 부분을 활성화시키는 작업을 실행하는 것이 좋은가, 집중력을 요하는 작업을 시킴

으로써 부분적으로 뇌를 활성화시키는 것이 좋은가에 대한 문제에 대해서는 종단적인 연구

도 부족한 실정이며 연구자들의 견해도 모두 상이하다(카와지마, 2001a ; 2002b ; 모리, 

2002 ; Philips, 2002). 이러함에도 불구하고 현재의 TV 게임 중의 뇌 활동에 대한 논의는 

활동 범위와 활동 부위에 대한 논의가 혼재되어 진행되고 있다. 이러한 점은 분명 문제점을 

가지고 있으며 이후에는 이 두 가지를 분리하여 논의해야 할 것으로 생각된다. 

  또한 과제에 집중하고 있을 때 억제되어지는 뇌 부위에는 집중력이 떨어진 시점에서 혈

류는 회복되나 이러한 베이스 라인으로부터 마이너스, 마이너스로부터 베이스라인으로 돌아

갈 때의 자극이 뇌에 끼치는 결과에 대해서는 알고 있지 못하며 뇌 활동이 활발하지 못함

이 뇌의 발달을 저해하는 요인이 되는 것인가에 대해서도 이후 검토되어야 한다. 



  현재 아동의 전두전야의 활동을 뇌 이미징으로 살펴 본 연구는 많지 않으나 성인과 비교

해 자극에 의한 활성이 커다랗게 나타나며 강도도 강하다. 더욱이 활성 부위는 확산되고 있

는 것처럼 보인다(Casey et al., 2000). 이후에는 아동을 대상으로 한 자극의 종류에 의한 

뇌 활동의 반응의 상이점을 성장 단계에 따라 살피는 연구와 자극과 발달과의 관계를 검토

할 수 있는 연구가 진행되어야할 것으로 판단된다.  

 


