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설문조사 협력업체

설문조사업체오디언스넷(AudienceNet)은 21개국(한국, 호주, 브라질, 캐나다, 중국, 이집트,

프랑스, 독일, 인도, 이탈리아, 일본, 멕시코, 나이지리아, 폴란드, 사우디아라비아, 스페인,

스웨덴, 아랍에미리트, 영국, 미국)의 게임이용자 24,216명 대상으로조사를진행했다. 국가별

응답자들은 16세-65세 이상이었고, 콘솔, PC/랩톱, 태블릿, 핸드폰, VR로 적어도주간 1시간

이상게임을즐기는활발한게이머였다. 할당및선별기준을통해국가별로최소 1,000명의

게이머를확보했다. 모든응답자에대한접촉은공인된전문소비자조사패널을통해

이루어졌다.

오디언스넷은공인글로벌소비자조사업체로, 현재 52개국에서전국단위연구를수행하고있다.

시장조사회(Market Research Society, MRS) 협력사로서, 소비자조사데이터처리및수집에

관하여, MRS 행동강령및일반데이터보호규정(General Data Protection Regulation, GDPR)을

따르고있다.
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소개

참여 세계 게임 협단체 목록

영향력을증명한다.

한국, 호주, 브라질, 캐나다, 중국, 이집트,
프랑스, 독일, 인도, 이탈리아, 일본, 멕시코,
나이지리아, 폴란드, 사우디아라비아,
남아프리카공화국(남아공), 스페인, 스웨덴, 아랍

에미리트(UAE), 영국, 미국등 21개국의 16세

이상게임이용자 24,216명에게게임플레이

이유, 플레이방식과, 개인이느끼는플레이의

장점에대해질의했다.

그결과, 세계적으로게임을즐기는가장큰

이유는재미를위해서고, 게임은이용자들의

스트레스해소와, 어려운시기극복에도움을

준다는사실을확인했다. 게이머들은또한,

게임이문제해결력, 협동력, 적응력, 비판적

사고같은능력개발에도움을준다고했다.

긍정적이고, 지속적인연결관계를쌓을수있는

게임플레이의이점은플레이를사랑하는
이들만의전유물이아니다. 게임에대한만연한
편견에이의를제기하는학술적연구가
증가하고있다. 이러한연구는게임이인지

있다.

이번보고서에는게이머 24,000여 명의설문
조사결과와, 피어리뷰를받은철저한연구결과
를수록했다. 이는모두전세계게임이용자
수십억명이느끼고있는플레이의이점과
긍정적감정을입증한다.

전부통틀어서,이번연구는진정한게임플레이

전세계적으로비디오게임은재미있고즐거운
엔터테인먼트로여겨진다. 물론, 비디오게임이
라는말에 '게임'이들어가있기때문이다.

그러나게임업계종사자들은오랫동안비디오
게임의더밝은면을볼수있었다. 게임플레이
라는공동관심사를통해, 사회공동체나심지어
인생의동반자를발견했다는게임이용자를
자주봤다. 의사와환자가게임을인생전환적

치료법이나테라피로활용했다는예도있었다.

및성장추진방법을혁신적으로바꿨다. 아울러

게임은오랫동안문화의중심에서,

수십억게임이용자에게음악, 텔레비전
프로그램, 영화콘텐츠를소개하고, 가장
좋아하는브랜드및연예인과교감할기회를
제공했다. 그리고많은경우, 게이머들은왕년
이후에도게임플레이를통해스포츠와
취미생활을지속할수있었다.

가족끼리게임을즐기며, 가족관계가돈독해
지는등, 게임이서로다른세대를잇는모습을
봤다. e 스포츠프로선수와스트리머의취미
생활이 성공적인 커리어로 이어지는 사례도

있었다. 또한전세계게임이용자는비디오

게임이재미있을뿐만아니라, 영향력이있다고

했다.

게임업계는오랫동안혁신의선두에서서,
플레이의경계를재정의했을뿐만아니라, 업계
전반의소비자소통, 직원훈련과, 비즈니스전환

게임은오래전부터단순엔터테인먼트를넘어,
강력한문화,비즈니스,사회현상으로정착했고,
게임플레이를사랑하는이들도있다.그럼에도
불구하고,게임에대한해묵은편견은아직도존재
한다.이제는세계가게임플레이의영향력을인정
할때이다.

이번 2025년 <게임 플레이 영향력(Power of
Play)> 보고서는 게임 업계를 대표하는 전 세계
게임 협단체가 협력하여, 게임 이용자를
대상으로 진행한 가장 큰 설문조사다.

전세계적으로게임은친구, 아이들, 가족과

대중적매체로인정받는한편, 매우고립적
환경에서도새로운관계를발견하고형성할수
있는공간으로여겨지기도한다.

발달을향상하고, 정서적회복력을증진하고,
사회및정신건강을지원하며, 학습및발달을
높인다는발견에지속적으로힘을보태고
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게임에대한글로벌관점

24,216 전세계응답자수

매주 게임을 즐기는 16세 이상 게임 이용자 대상

6개대륙내 21개국

전국대표표본

글로벌결과란 21개국에대해조사한결과를뜻함

아프리카

이집트 : 1,027
나이지리아 : 1,082
남아공 : 1,283

호주

호주 : 1,002

유럽

영국 : 1,002
프랑스 : 1,047
독일 : 1,012

이탈리아 : 1,021
스페인 : 1,006
스웨덴 : 1,016
폴란드 : 1,072

북미

캐나다 : 1,007
퀘벡 : 515

멕시코 : 1,073
미국 : 1,554

남미

브라질 : 1,348

글로벌게임이용자

평균연령

여성 남성

1%는 "그외" 또는 "공개하고
싶지않음"이라응답

게임플레이이유상위 3위

재미를위해 스트레스해소/휴식을위해

매일

매주

혼자서

가장좋아하는기기

컴퓨터/노트북 게임콘솔/
핸드헬드

그외게임용
하드웨어

정신을기민하게유지
하기위해/두뇌운동을위해

모바일 기기

아시아

중국 : 1,501
인도 : 1,501
일본 : 1,049

사우디아리비아 : 1,076
한국 : 1,005

아랍에미리트 : 1,018

16세 이상 게이머 대상

게임이용자성별

대면으로 타인과 함께

온라인 상에서 실제로
아는 사람들과

온라인 상에서 실제로
만난 적 없는 사람들과

VR 헤드셋/기기

게임이용자 연령

다양한 게임이용 상황
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31%

38%

20%

38%

23% 24%
27%

22%
18%

46%

27% 27%

64%

15% 21%

50%

53%

22%

33%

27%

61%

26%

27%

16%

12%

56%

55%

42%

53%

55%

46%

64%

41%

67%
32%

73%
41%

73%
48%

44%

11%

57%

23%

34%

16%

34%

14%

43%

60%

31%

13%

26%

8%

36%

20%

39%

14%

30%

16%
23%

31%

글로벌관점 :연령중심

가장좋아하는기기 남성 여성

게임콘솔/
핸드헬드

선호하는장르

액션 퍼즐 격투 슈팅 아케이드
및기타

전략 시뮬레이션 기량및
운에의한
게임

롤플레잉

재미를위해

스트레스 해소/휴식을 위해

글로벌관점 :연령중심

가장좋아하는기기 35세 미만 55세 이상

컴퓨터/노트북컴퓨터/노트북 게임콘솔/
핸드헬드

선호하는장르

액션 격투 퍼즐 슈팅 아케이드
및기타

스포츠

스포츠 레이싱및
차량시뮬
레이션

레이싱및
차량시뮬
레이션

시뮬레이션 전략 롤플레잉 기량및
운에의한
게임

타인과연결
주간플레이기준

게임이용은다른사람과연결을통해고립감/
외로움을줄여준다

게임이아니었으면만나지못했을사람들과만나는
긍정적경험을한적이있다정신을기민하게유지하기위해/

두뇌운동을위해
게임을통해좋은친구, 배우자, 또는

소중한사람을만났다

게임은 친구 및 가족과 연결 유지에
도움을 준다

게임플레이이유상위3위

온라인상에서
타인과플레이한다

대면으로
타인과플레이한다

모바일 기기 모바일 기기
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66%

79%

73%

70%

67%

65%

62%

51%

76%

72%

68%

66%

65%

61%

46%

75%

71%

68%

66%

63%

54%

67%

76%

58%

71%

49%

67%

54%

51%

51%

49%

62%

59%

43%

70%

55%

65%

41%

68%

55%

59%

54%

56%

43%

59%

71%

45%

54%

42%

45%

37%

47%

46%

46%

53%

49%

37%

41%

36%

19%

31%

69%

32%

50%

36%

47%

30%

50%

62%70% 64%

81% 80% 78%

73% 72% 71%

글로벌관점 :
게임플레이의이점

정신적자극을
제공한다

스트레스를
해소한다

장애가있는사람들을위해
접근가능한경험을제공한다

더행복하게
해준다

일상적어려움을해소
할수있게한다

사람들에게새로운친구와
관계를소개한다

불안감을덜
느끼게한다

타인과연결을통해고립감
/외로움을덜느끼게한다

어려운 시기를
극복하는 데 도움을 주었다

게임플레이이유상위 3위 재미를위해

스트레스 해소/휴식을 위해

정신을기민하게유지하기위해/두뇌운동을위해

글로벌

브라질

멕시코

남아공

나이지리아

퀘벡

캐나다

독일

폴란드

프랑스

영국

호주

일본

이집트

중국

스페인

스웨덴

미국

이탈리아

한국

사우디

인도

전세계적으로게이머들은게임에다음과같은이점이존재한다고 했다.
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UAE

36% 34%
24%

80%

61% 60% 59%

41%

30%

81%

68%
66% 65%

45%

35%

글로벌관점 :
사람들을연결하는게임

형재
자매와

부모님과 조부모님과

적어도매주플레이한는이들의경우
온라인상에서가족이아닌이들과의플레이

현실친구와 온라인친구와 온라인상다른
게이머와

타인과의플레이는긍정적
경험을제공한다

긍정적경험을제공한다

매우 긍정적 경험을 제공한다

긍정답변총합

온라인상플레이대면으로플레이
온라인상에서적어도매월

대면으로적어도매월 글로벌

브라질

나이지리아

남아공

이집트

사우디

멕시코

스페인

영국

폴란드

캐나다

중국

퀘벡

호주

인도

이탈리아

일본

미국

프랑스

스웨덴

독일

한국

현실
친구와

자녀와 다른 가족 구성원과
(사촌, 고모, 삼촌 등)

함께 플레이하는 대상
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UAE

76%

70%

66%

63%

46%

39%

55%

43%

34%

50%

42%

34%

33%

69%

63%

58%

45%

36%

47%

41%

34%

31%

50%

67%

65%

54%

54%

32%

32%

49%

36%

29%

29%

43%

27%

64%

53%

51%

38%

38%

42%

34%

28%

28%

30%

43%

77%
76%

74% 74%

72%
71%

67%

65%
64% 64% 64%

63% 63%

57%
56%

글로벌관점 :
능력을향상하는게임

전세계적으로게임은다음과같은능력을향상시킨다고했다.

창
의
력

문
제
해
결
능
력

팀
워
크
및
협
동
력

적
응
력

비
판
적
사
고
능
력

인
지
능
력

게임을 통해 가장 많이 향상한 능력은
창의력과 문제 해결 능력이다

글로벌

나이지리아

인도

사우디

게임을 통해 배운 기술이나 행동 능력 덕분에,
게임 플레이는 내 전문 교육 및 커리어에 긍정적
영향을 미쳤다

게임 플레이는 내 커리어 및 교육에
긍정적 영향을 미쳤다

남아공

이집트

브라질

중국

멕시코

스페인

폴란드

미국

영국

한국

캐나다

호주

프랑스

퀘벡

이탈리아

스웨덴

독일

일본

커리어촉매제로서게임

의
사
소
통
능
력

회
복
력

갈
등
해
소
능
력

STEM
능
력

언
어
능
력

리
더
십
능
력

타
문
화
에
대
한
인
식
능
력

공
감
능
력

문
화
적
감
수
성
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1 2 3

71%

74%

76%

64%

22% 25-34

19% 35-44

16% 45-54

15% 55-64

16% 65+

12% 16-24

48% 51%

25%50% 22% 2%

58%  37% 30% 

43%

57%

32% 49%

45% 42%

80%

78%

72%

64%56%

72%70%

70%67%

62%60%

77%75%

73%72%

호주
정신적회복을위한게임

호주 글로벌

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의호주부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다.

호주상위 3개항목

게임이 아니었으면 추구하지 않았을
취미생활이나 관심사를 유지하게 한다

호주 글로벌 호주 글로벌

응답자 1,002명

남성 여성

1%는 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 아케이드및기타

게임은...

능력을향상하는게임

게임 콘솔/핸드헬드

게이머성별

글로벌비교치

문제 해결 능력

비판적 사고 능력

인지 능력

문제 해결 능력

비판적 사고 능력

인지 능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

1%는 기타 항목을 선택

16세이상게이머대상

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적 어려움을 건강하게 해소할 수 있게 한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

게이머연령

호주게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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35-44

45-54

55-64
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77%

76%

74%

63%  45% 45% 

43% 57%

15% 

33% 

25% 

15% 

9% 

3% 

2%30% 22%46%

76%51%

72%66%

62%69%

73%84%

64%75%

70%79%

77%86%

66%

67%64%83%

89%

84%

83%

정신적회복을위한게임
게임은...

브라질 글로벌

브라질

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

대면으로 적어도 매월
타인과 플레이한다

인게임 커뮤니케 이션을
활용한다

능력을향상하는게임

의브라질부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다.

브라질상위3개항목

창의력

문제해결능력

팀워크및협동력

창의력

문제 해결 능력

팀워크및협동력

게임이 아니었으면 추구하지 않았을
취미생활이나 관심사를 유지하게 한다

브라질 글로벌 브라질 글로벌

응답자 1,348명

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고 싶지 않음"이라 응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기

1%는 기타를선택

게임장르상위3위
작년에가장많이플레이한장르

액션 퍼즐 슈팅

게이머 성별

글로벌비교치

커리어 및 학업에
긍정적 영향을 미쳤다

16세이상게이머대상

게이머 연령

브라질게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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76%

74%

71%

59%  39% 30% 

49% 51%
18% 

17% 

17% 

20% 

19% 

8% 

1%25% 22%52%

34% 52%

77%76%

70%67%

64%57%

73%70%

62%57%

72%68%

45%

44%49%60%

76%

77%

80%

정신적회복을위한게임
게임은...

캐나다 글로벌

캐나다

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의캐나다부모들은게임플레이가아이들의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다.

능력을향상하는게임

캐나다상위3개항목

문제해결능력

비판적사고능력

인지능력

문제해결능력

비판적사고능력

인지능력

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

캐나다 글로벌 캐나다 글로벌

응답자 1,007명

게이머연령

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기

작년에 가장 많이 플레이한 장르
게임장르상위3위

퍼즐 액션 스킬및기량에의한게임

게이머성별

글로벌비교치

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

16세이상게이머대상

캐나다게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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77%

76%

74%

36% 40% 46%  

47% 53%

12% 

23% 

23% 

18% 

16% 

8% 

2%19%21%58%

54%29%

72%67%

62%60%

73%62%

64%53%

70%63%

77%65%

37%

41%49%59%

72%

70%

69%

캐나다 :퀘벡
정신적회복을위한게임
게임은...

퀘벡 글로벌

사람들을연결하는게임

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의 퀘벡 부모들은 게임 플레이가 아이들과의 관계에
긍정적 영향을 미쳤다고 했다.

능력을향상하는게임

퀘벡상위3개항목

인지능력

문제해결능력

창의력

인지능력

문제해결능력

창의력

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

퀘벡 글로벌 퀘벡 글로벌

응답자 514명

게이머연령 게이머성별

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일 기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기

게임장르상위3위
작년 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 아케이드
글로벌비교치

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

16세이상게이머대상

퀘벡게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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74%

77%

72%

57%  53% 43% 

67% 33%
1% 

2% 

7% 

29% 

39% 

22% 

2%11%37%50%

49% 75%

77%87%

70%85%

64%78%

73%88%

62%63%

72%67%

66%

81%65%93%

78%

79%

80%

중국
응답자 1,501명

게이머성별

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기게임 콘솔/핸드헬드

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

액션 슈팅 롤플레잉

정신적회복을위한게임

중국 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의중국부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

게임은...

중국상위3개항목

팀워크및협동력

창의력

적응력

창의력

적응력

팀워크 및 협동력

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

중국 글로벌 중국 글로벌

글로벌비교치

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

16세이상게이머대상

게이머연령

중국게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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74%

67%

77%

55%  49% 48% 

45%55%
1% 

3% 

14% 

25% 

36% 

21% 

2%11%19%

79%53%

72%78%

62%74%

73%89%

64%71%

70%81%

77%81%

68%

70%70%88%

88%

85%

85%

이집트
응답자 1,027명

게이머성별

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

67%
모바일 기기 컴퓨터/노트북 게임 콘솔/핸드헬드 VR헤드셋/기기

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 격투 액션

정신적회복을위한게임
게임은...

글로벌이집트

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의이집트부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

이집트상위3개항목

팀워크및협동력

의사소통능력

창의력

글로벌비교치

팀워크및협동력

의사소통능력

창의력

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

이집트 글로벌 이집트 글로벌

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

16세 이상 게이머 대상

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

게이머연령

이집트게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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77%

72%

76%

45%  34% 31% 

51%49%

10% 

13% 

18% 

19% 

18% 

22% 

54% 25% 19% 2%

54%29%

72%80%

62%52%

73%57%

64%56%

70%64%

77%67%

43%

41%52%62%

68%

67%

65%

프랑스
응답자 1,047명

게이머성별

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR 헤드셋/기기

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 아케이드

정신적회복을위한게임
게임은....

스트레스를덜느끼게한다

프랑스 글로벌

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도매월
타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의프랑스부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

프랑스상위 3개항목 글로벌비교치

문제해결능력

적응력

창의력

문제해결능력

적응력

창의력

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

프랑스 글로벌 프랑스 글로벌

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

16세이상게이머대상

게이머연령

프랑스게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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74%

71%

77%

50%  36% 30% 

50% 50%
15% 

19% 

20% 

17% 

16% 

13% 

2%19%26%52%

48%27%

72%67%

62%52%

73%57%

64%51%

70%41%

77%68%

37%

46%54%64%

69%

64%

59%

독일
응답자 1,012명

게이머성별

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 컴퓨터/노트북 게임콘솔/핸드헬드 VR헤드셋/기기

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 시뮬레이션

정신적회복을위한게임
게임은...

독일 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의독일부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

독일상위3개항목 글로벌비교치

창의력창의력

비판적사고능력

인지능력 인지능력

비판적 사고 능력

커리어및학업에

긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

독일 글로벌 독일 글로벌

16세 이상게이머대상

게이머연령

독일게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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71%

74%

76%

58%  57% 48% 

51% 48%6% 

14% 

25% 

32% 

22% 

4%16%19%59%

65% 76%

72%75%

62%72%

73%79%

64%75%

70%78%

77%78%

67%

79%89%96%

81%

78%

78%

1% 

인도
응답자 1,501명

게이머성별

남성 여성

1%는 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 컴퓨터/노트북 게임 콘솔/핸드헬드 VR헤드셋/기기

1%는 기타항목을선택

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

액션 격투 슈팅

정신적회복을위한게임
게임은...

인도 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의인도부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

인도상위3개항목 글로벌비교치

팀워크및협동력

비판적 사고 능력

문제 해결 능력

팀워크및협동력

비판적사고능력

문제해결능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

인도 글로벌 인도 글로벌

16세이상게이머대상
게이머연령

인도게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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77%

76%

74%

50%  35% 33% 

49% 50%

7% 

13% 

17% 

21% 

18% 

24% 

2%59% 17%21%

28% 51%

72%73%

62%50%

73%54%

64%49%

70%60%

77%71%

39%

43%50%62%

67%

70%

71%

이탈리아
응답자 1,021명

게이머성별

남성 여성

1%는 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기

1%는 기타 항목을 선택

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 기량및운에의한게임액션

정신적회복을위한게임
게임은...

이탈리아 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의이탈리아부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

이탈리아상위3개항목 글로벌비교치

인지 능력

창의력

문제해결능력

인지능력

창의력

문제해결능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

이탈리아 글로벌 이탈리아 글로벌

16세이상게이머대상
게이머연령

이탈리아게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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77%

74%

72%

56%  36% 35% 

54% 45%
15% 

26% 

20% 

19% 

15% 

5% 

1%20%29%50%

30% 50%

72%52%

62%36%

73%54%

64%41%

70%40%

77%65%

34%

31%21%42%

55%

55%

63%

일본
응답자 1,049명

게이머성별

남성 여성

1%는 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR 헤드셋/기기

1%는기타항목을선택

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 롤플레잉

정신적회복을위한게임
게임은...

일본 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의일본부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

일본상위 3개항목 글로벌비교치

인지능력

창의력

적응력

인지능력

창의력

적응력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

일본 글로벌 일본 글로벌

16세이상게이머대상

게이머연령

일본게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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76%

77%

74%

60%  49% 38% 

52%48%

16% 

29% 

23% 

17% 

11% 

4% 

61% 30% 8% 1%

43% 68%

72%71%

62%58%

73%77%

64%67%

70%77%

77%83%

61%

48%61%75%

86%

81%

81%

멕시코
응답자 1,073명

게이머성별

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR 헤드셋/기기

1%는기타항목을선택

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

액션 퍼즐 레이싱

정신적회복을위한게임
게임은...

멕시코 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의멕시코부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

멕시코상위3개항목 글로벌비교치

창의력

문제해결능력

팀워크및협동력

창의력

문제해결능력

팀워크및협동력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

멕시코 글로벌 멕시코 글로벌

16세이상게이머대상

게이머연령

멕시코게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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76%

77%

71%

59%  52% 48% 

54% 46%

18% 

38% 

25% 

13% 

4% 

2% 

3%15%17%64%

67% 82%

72%83%

62%76%

73%91%

64%89%

70%86%

77%90%

78%

76%84%90%

93%

92%

90%

나이지리아

게이머성별

남성 여성

1%미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기

1%는기타항목을선택

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 격투

정신적회복을위한게임
게임은...

스트레스를덜느끼게한다

나이지리아 글로벌

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의나이지리아부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

나이지리아상위3개항목 글로벌비교치

비판적사고능력

창의력

문제해결능력

비판적사고능력

창의력

문제해결능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

나이지리아 글로벌

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

나이지리아 글로벌

응답자 1,082명

게이머연령
16세이상게이머대상

나이지리아게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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76%

74%

77%

51%  49% 44% 

52%48%

11% 

21% 

23% 

17% 

16% 

13% 

2%14%35%50%

38% 60%

72%75%

62%60%

73%66%

64%64%

70%74%

77%80%

52%

54%58%71%

78%

77%

82%

폴란드
응답자 1,072명

게이머성별

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 컵퓨터/노트북 게임 콘솔/핸드헬드 VR헤드셋/기기

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 아케이드

정신적회복을위한게임
게임은...

폴란드 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의폴란드부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

폴란드상위3개항목 글로벌비교치

창의력

인지능력

문제해결능력

창의력

인지능력

문제해결능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

폴란드 글로벌

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

폴란드 글로벌

더 행복하게 한다 16세이상게이머대상
게이머연령

폴란드게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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67%

74%

77%

45%  43% 41% 

56% 43%

13% 

36% 

30% 

16% 

4% 

3%12%24%59%

64% 80%

72%76%

62%78%

73%82%

64%74%

70%79%

77%80%

73%

71%75%92%

86%

85%

84%

1% 

사우디아라비아
응답자 1,076명

게이머성별

남성 여성

1%는 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기

1%는 기타항목을선택

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 격투 액션

16세 이상 게이머 대상

정신적회복을위한게임
게임은...

글로벌사우디

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

스킬을향상하는게임

사우디상위 3개항목 글로벌비교치

팀워크및협동력

의사소통능력

창의력

팀워크및협동력

의사소통능력

창의력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

사우디 글로벌 사우디 글로벌

의사우디부모들은게임플레이가아이들과의
관계에긍정적영향을미쳤다고했다

인게임 커뮤니케이션을
활용한다

게이머연령

사우디게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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77%

76%

71%

65%  47% 39% 

41% 58%

22% 

34% 

21% 

13% 

7% 

2% 

2%18%20%60%

54% 76%

72%79%

62%75%

73%86%

64%78%

70%84%

77%91%

72%

68%75%81%

91%

91%

93%

남아프리카공화국
응답자 1,283명

16세이상게이머대상

게이머연령 게이머성별

남성 여성

1%는 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 스포츠

정신적회복을위한게임
게임은...

남아공 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의남아공부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

남아공상위3개항목 글로벌비교치

문제해결능력

창의력

비판적사고능력

문제해결능력

창의력

비판적사고능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

남아공 글로벌 남아공 글로벌

남아공게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.
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77%

74%

72%

48%  37% 26% 

54%

10% 

19% 

23% 

23% 

15% 

10% 

2%10%30%57%

32% 59%

72%62%

62%49%

73%58%

64%61%

70%57%

77%69%

51%

53%37%65%

66%

63%

63%

한국
응답자 1,005명

16세이상게이머대상
게이머성별

남성
46%
여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 컴퓨터/노트북 게임 콘솔/핸드헬드 VR헤드셋/기기

1%는기타항목을선택

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 스포츠

정신적회복을위한게임
게임은...

한국 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의한국부모는게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

한국상위3개항목 글로벌비교치

인지능력

창의력

적응력

인지능력

창의력

적응력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

한국 글로벌 한국 글로벌

한국게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.

게이머연령
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77%

76%

74%

48%  44% 31% 

49%50%

9% 

15% 

24% 

21% 

14% 

17% 

2%19%30%49%

42% 61%

72%77%

62%60%

73%66%

64%62%

70%68%

77%75%

53%

52%56%70%

73%

76%

78%

스페인
응답자 1,006명

게이머연령
16세이상게이머대상

게이머성별

남성 여성

1%는 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기

1%는기타항목을선택

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 스킬및기량에의한게임

정신적회복을위한게임
게임은...

스페인 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

의스페인부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

스페인상위3개항목 글로벌비교치

문제해결능력

창의력

인지능력

문제해결능력

창의력

인지능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

스페인 글로벌 스페인 글로벌

스페인게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.

인게임 커뮤니케이션을
활용한다
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54%  45% 28% 

48% 52%
6% 

16% 

20% 

23% 

24% 

12% 

54% 22% 22% 1%

28% 43%

72%75%

62%49%

73%66%

64%51%

70%60%

77%66%

41%

51%57%66%

74%

72%

70%

76%

77%

64%

스웨덴
응답자 1,016명

16세이상게이머대상
게이머성별

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 컴퓨터/노트북 게임 콘솔/핸드헬드 VR헤드셋/기기

1%는 기타항목을선택

게임장르상위 3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

퍼즐 액션 전략

정신적회복을위한게임
게임은...

스웨덴 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의스웨덴부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

스웨덴상위3개항목 글로벌비교치

문제해결능력

창의력

언어능력

문제해결능력

창의력

언어 능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

스웨덴 글로벌 스웨덴 글로벌

스웨덴게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.

게이머연령
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77%

74%

67%

38% 48% 50%  

63% 35%

11% 

41% 

33% 

13% 

2% 

47% 30% 16% 6%

72%54%

72%70%

62%71%

73%79%

64%71%

70%75%

77%75%

65%

65%79%92%

81%

79%

78%

UAEUAE

UAE

1% 

아랍에미리트(UAE)

응답자 1,018명

16세이상게이머대상
게이머성별

남성 여성

2%는 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR헤드셋/기기

1%는 기타항목을선택

게임장르상위3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

격투 액션 퍼즐

정신적회복을위한게임
게임은...

글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의 UAE 부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

UAE 상위 3개항목 글로벌비교치

팀워크및협동력

창의력

의사소통능력

팀워크및협동력

창의력

의사소통능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

글로벌

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

글로벌

UAE 게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

게이머연령



43% 64%

25-34

35-44
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55-64
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76%

74%

71%

60%  38% 29% 

50%50%
18% 

16% 

17% 

18% 

21% 

10% 

51% 27% 19% 2%

72%75%

62%61%

73%76%

64%62%

70%70%

77%78%

54%

47%55%64%

81%

80%

86%

55%36%

영국
응답자 1,002명

16세이상게이머대상
게이머성별

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기 게임 콘솔/핸드헬드 컴퓨터/노트북 VR 헤드셋/기기

1%는 기타항목을선택

게임장르상위 3위
작년에가장많이플레이한장르

퍼즐 액션 슈팅

정신적회복을위한게임
게임은...

영국 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의영국부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

영국상위3개항목

문제해결능력

비판적사고능력

인지능력

문제해결능력

비판적사고능력

인지능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

글로벌비교치

영국 글로벌 영국 글로벌

영국게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다.

게이머연령
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74%

71%

76%

37% 32% 

48% 52%

9% 

16% 

19% 

17% 

17% 

22% 

54% 21% 2%

38% 55%

72%69%

62%61%

73%68%

64%58%

70%67%

77%75%

47%

44%52%63%

77%

75%

73%

미국
응답자 1,554명

게이머연령
16세이상게이머대상

남성 여성

1% 미만은 "그 외" 또는 "공개하고싶지않음"이라응답

가장좋아하는기기

모바일기기
22%

컴퓨터/노트북 게임 콘솔/핸드헬드 VR헤드셋/기기

게임장르상위 3위
작년에 가장 많이 플레이한 장르

기량 및 운에 의한 게임액션
53%
퍼즐

1%는 기타항목을선택

정신적회복을위한게임
게임은....

미국 글로벌

스트레스를덜느끼게한다

더행복하게한다

일상적어려움을건강하게해소할수있게한다

불안감을덜느끼게한다

고립감을덜느끼게한다

어려운시기를극복할수있게한다

사람들을연결하는게임

온라인상에서적어도
매월타인과플레이한다

대면으로적어도매월
타인과플레이한다

인게임커뮤니케이션을
활용한다

의미국부모들은게임플레이가아이들과의관계에
긍정적영향을미쳤다고했다

능력을향상하는게임

미국상위3개항목 글로벌비교치

문제해결능력

비판적사고능력

인지능력

문제해결능력

비판적사고능력

인지능력

커리어및학업에
긍정적영향을미쳤다

미국 글로벌

게임이아니었으면추구하지않았을
취미생활이나관심사를유지하게한다

미국 글로벌

미국게이머들은게임이다음과같은능력을향상시켰다고한다

게이머 성별
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학술연구
2025년게임플레이영향력보고서

게임플레이는아동의감정, 개발, 자심감에
긍정적영향을준다.

많은연구는게임플레이가정신건강및웰빙에
미치는 다양한 긍정적 영향을 탐구한다. 학계와,
게임이용자들은 게임 플레이가 △재미있고, △
기분을 나아지게 하고, △스트레스, 불안감,
외로움을 줄이며, △우울증 치료에 도움을
준다고 했다.

게임플레이는성인의정신건강에도
긍정적영향을준다.

한 2016년 연구는정신건강및행동건강회복
지원을위해, 제대군인이게임플레이를어떻게
활용했는지분석한결과, 게임은군복무이후제대
군인의재사회화에도효과적이었다.

심리학자들과 교육자들은 △집중력, △공간 추론,
△기억력과, △문제 해결 능력에 게임이 어떤
영향을 미칠 수 있는지 분석하기 시작했다. 이에
따라, 1980년대 후기부터 게임을 인지 발달과 연결
하는 연구가 등장하기 시작했다.

2021년에, "게임 기반 학습의 국제 저널
(International Journal of Game-based
Learning)"에 "마인크래프트(Minecraft)" 연구
42건에 대한 검토가 실렸다. 해당 검토에 따르면,
마인크래프트는 "과학과 역사 같은 과목을 학습할
때 △동기 부여, △언어 발달, △학업 측면에서
이점이 존재했다. 그리고 △의사소통, △공유, △
협동과, △리더십 같은 사회성 발달에도 도움을
주었다(Alawajee & Delafield-Butt, 2021)."

대학생들을 대상으로 진행한 2024년 연구는,
교육용 디지털 게임이 학생들의 참여도를 늘려,
학습 동기 부여를 강화한다는 점을 발견했다.

1. 게임플레이는건강과웰빙에긍정적영향을
줄수있다.

2. 게임은학습을증진한다.

개인과사회에게임이미치는영향에대해수십
년간진행된과학적연구는게임에다양한이점이
있다는사실을드러냈다. 아동의경우, 게임은△
문제해결능력, △논리력, △감정회복력, △교내
참여도, △학업능력향상과, △스트레스해소에
도움을주어, 이들의인지능력이높아졌다. 실제로
이러한연구는게임이어떻게△사회적연결을
강화하고, △정신건강및웰빙을지원하며, △전
연령의능력을향상하는지증명했다. 게임은이미
△건강관리, △항공, △우주탐험, △사업의실제
성과를향상하고, △프로운동선수의실력을
높이기위해많이활용되는중이다. 이러한이점
외에도, 게임은매우인기있는엔터테인먼트로,
나이를불문하고전세계게이머의마음과상상력을
사로잡았다. 과학적연구는게임플레이의영향력에
대해다음과같은사항을발견했다.

게이머에게 △갈등 상황 대응, △여러 해결책
고안, △친구와 상호작용, △다양한 감정 경험
등을 위한 능력을 개발할 기회를 제공한다"라고
했다. 그리고 이러한 기회는 "비디오
게임을 자주 하지 않는 청소년들에 비해,
게이머들이 삶에 더 만족하고, 행실, 친구 관계,
감정 문제가 별로 없는 이유"를 설명할 수 있다고
제안했다(Markey, 2020).

2024년, "아동을위한책임감있는기술혁신
(Responsible Innovation in Technology for
Children, RITEC) 프로젝트"라는일련의연구는
디지털게임이아동의웰빙에이바지할가능성을
탐구했다(UNICEF, 2024). 이 중 한연구에서, 뉴욕
대학교의 "교육분야첨단기술의연구및평가
컨소시엄(Consortium of Research and Evaluation
of Advanced Technology in Education, CREATE)"
랩의창립자인얀플라스(Jan L. Plass) 박사는△
미국, △칠레, △남아공의 8세-12세 아동을대상
으로, 게임 "레고빌더스저니(Lego Builder's
Journey)"와, "로켓리그(Rocket League)" 관련한

실험연구를주도했다. 해당연구에따르면, 게임을
하면서사회적관계를더많이형성한아이들은시
간이지나면서웰빙이더향상했다. 플라스박사는
"친구와연결하고자하는욕구같은특정심리적욕
구를디지털게임이충족하여시간이지날수록
아동의긍정적웰빙으로이어지며, 디지털게임은
이들의웰빙에도움을줄수있다는많은증거를
제공한다"라는결론에도달한다.

다른 RITEC 연구에서, 연구진은심박수센서와, 시선
추적소프트웨어등장비를사용해데이터를수집
하고, 웰빙과관련이있는인간감정과맞춰보았다.
연구진은이러한 "광범위한경험적근거"를제공
하며, 디지털게임이아동의△감정조절및경험, △
타인과연결된기분과, △사회적연결관리를
돕는다고주장했다.

"전반적으로, 디지털게임이아동의△자주성및
자신감, △감정이해및조절, △관계형성및
관리를위한능력에긍정적영향을미친다는
아주강력한근거를발견했다. 세 연구에서
모두게임이웰빙에미치는긍정적영향이증명
되었다."

2014년, 미국심리학지 "아메리칸사이콜로지스트
(American Psychologist)"에 실린한논문은게임
플레이의긍정적효과를보여주는연구를요약했다
(Granic et al., 2014). 저자들은네덜란드
라드바우드대학교의행동과학연구소소속으로,
"게임이용은아동과청소년에게긍정적감정을
발생시킬수있는가장효율적이고, 효과적인
수단일수있다"라고주장했다. 게임은△인지적,
△동기적, △감정적, △사회적이점과연결되어
있고, "특히, 게임이청소년의정신건강문제에
대한치료및예방등, 웰빙을증진하는개입이될
수있다는점에영감을받았다"라고했다.

2020년, 빌라노바대학교와스테츤대학교 교수로
각각역임하고있는심리학계권위자들이공동
집필한논문에서, 이들은 "비디오게임플레이는

"비디오게임플레이는코로나19 팬데믹동안
게이머의웰빙에긍정적영향을미쳤다. 게임은
사회적접촉을즐겁게유지하고, 격리조치의
악영향으로부터스트레스를해소하며, 활기를
주는정신적도피수단을게임이용자에게제공
했다. 과거연구도일반적으로이러한연구
결과를뒷받침했으나, 비디오게임에대한
대중의인식이현증거보다아직뒤처져있다는
점은주목할만하다(Barr & Copeland-
Stewart, 2021)"

연구진은 "비디오게임이몇몇제대군인에
회복을증진할수있는강한 '개인적약'을 제공하는
것같다"라고결론을내렸다.

"몰입적환경은이러한효과를증폭하여, 학생
에게교육용콘텐츠와교류할수있는역동적
방식을제공한다...... 이번 발견은사실상
학생의학습동기부여를증진하기위해교내
교육용디지털게임과, 디지털환경의
중요성을강조한다(Li et al., 2024)"

아울러제네바대학교의연구진에의한 2022년
연구는액션게임플레이가아동의독서능력을
개선한다는것을보여주었다. 독서하며활용
하는다양한실행기능을훈련하기위해액션
게임을이용하는능력을평가하고자, 이탈리아의
8세-12세 학생 150명을대상으로연구를진행한
결과, 아이들의집중력유지능력은 "7배 향상"했다.

"더 놀랍게도, 연구진은학생들의독서
속도뿐만아니라, 정확도도확실히높아진다는
사실을발견했다. 이러한문해력향상은액션
비디오게임이어떤독서활동을요구하지
않더라도발생했다(Pasqualotto et al.,
2022)."

"제대군인연구참가자들은비디오게임이
감정과스트레스관리뿐만아니라, 회복과
관련된△적응적대처(예, 집중력조절, 증상
대체), △행복웰빙(예, 자신감, 통찰력, 역할
기능)과, △사회화(예, 참여, 지원, 형제애) 등
세가지측면에도도움을주었다고했다
(Colder Carras et al., 2018)."

닌텐도 "Wii 스포츠(Wii Sports)" 같은 엑서게임이
등장하며, 활동적및비활동적게임이다양한인구
집단의정신건강에어떻게도움을줄수있는지에
대한연구가증가했다. 예를 들어, "Wii 테니스(Wii
Tennis)"에 대한연구는때로전통적운동보다도
게임플레이가더효과적으로노년층의우울증
증상을줄이는데도움을준다는것을발견했다
(Rosenberg et al., 2010).

2020년, 싱가포르에서진행된연구는한발짝더

나아가, 사람들의플레이방식이중요하다는전제에
대해탐구했다. 멀티플레이어엑서게임을플레이한
노년층은혼자서플레이한이들보다외로움을덜
느끼고, 우울한감정이더크게줄었다고하며, 해당
연구는게임의사회적성질과, 이와관련된혜택에
주목했다(Li et al., 2020).

옥스퍼드대학교의연구진은 8천여명을대상으로
게임플레이가기분에미치는영향을연구했다.
2024년발간된이들의연구는 "전세계비디오
게이머에대한양적연구및보고서가오랫동안
주장한바를확증했다. 사람들은게임을플레이할때
기분이좋아졌다." 심지어△텔레비전시청, △독서,
△쇼핑을통해기분이나아질때보다, 게임을플레이
할때기분이더나아졌다(Vuorre et al., 2023).

사회적연결을가능하게하는게임의강력한역할은
코로나19 팬데믹당시더두드러졌다. 2020년 6월,
스코틀랜드의글래스고대학교연구진이 16세 이상
게이머를대상으로진행한연구는, △정신건강
혜택, △스트레스해소수단, △도피수단, △인지적
자극, △통제감, △정상적인느낌과, △사회적연결
수단제공등팬데믹초기에게임이게임이용자에게
제공한일곱가지긍정적영향을확인했다.
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참고문헌연구진이진행한후속평가에서도아이들의문해력
향상은지속되었고, 성적또한시간이지나면서
높아졌다.

이러한연구는증가하고있으며, 모두 게임이
학습에동기를부여하고, 독서 및실행기능능력을
증진하여학습능력을향상할수있다는결론에
이른다. 궁극적으로, 게임의몰입적및상호작용적
성질은전통적교육방식과는다른방식으로학생
에게도움을줄수있다.

3. 게임 플레이로중요한직장능력을배울수
있다.

4. 게임은강력한훈련도구다.

여러연구는또한, 게임플레이가업무수행능력에
더하여, △문제해결, △리더십, △팀워크능력등
연성능력까지강화하여, 근무성적을향상할수
있다는점을시사한다.

2020년 리히텐슈타인에서진행된한연구에
따르면, 게임능력은경영능력과상관관계가
있었다. "......비디오게임을통해개인의△끈기,
△업무해결능력, △리더십등업무적으로중요한
여러능력을확인할수있는것으로나타났다......
실제로게임실력이뛰어난개인은커리어가크게
성장할가능성이있다(Simons et al., 2021).

해당 연구는게임성적이업무실적의예측변수가
될수도있다고했다. "이번 연구는참가자들의
게임속성공과평가성과사이에중요한양의
관계가있음을나타냈다...... 그래서 게임은특정
능력뿐만아니라더일반적수준에서실적을예측
하기위해유용할수있다."

"프로세디아컴퓨터사이언스저널(Procedia
Computer Science)"에 실린문헌검토는게임이
직장내인지능력과, 의사결정능력을개선할수
있음을보여주었다.

"△지각, △집중력조절, △의사결정같은
인지능력은참가자들이비디오게임으로
훈련받으면증가했다...... 간호사와,
의사들은기능성시뮬레이션게임으로훈련
받았을때, 의사결정및위험평가능력을
향상했다. 게임을플레이하는고등학생과,
대학학부생들은인지능력관련임무를
받았을때, 게임을하지않는학생들에비해
더나은결과를냈다(Reynaldo et al.,
2021)."

게임은 고위험 직업 종사자의 숙련도와 준비성을
기르기 위해 훈련에 다양한 방식으로 사용되고
있다. 연구에 따르면, 게이미피케이션과,
시뮬레이션은 실제 위험이 없는 제어된 환경에서
중요한 능력을 키울 수 있는 현실적 및 몰입적
학습 도구를 제공한다.

선구적인 외과 전문의 리차드 사타바 박사(Richard
Satava, MD)는 1992년에, 의학에서 비디오 게임
기술의 혁신적 잠재력을 강조하기 위해 "닌텐도
외과 전문의(Nintendo Surgeon)"라는 단어를 처음
사용했다(Satava, 1992). 그 후 많은 연구는 훈련을
위한 게임 도구 사용에 찬성하고, 비디오 게임을
사용해 배운 외과 전문의들이 수술을 더 빠르게
진행하고, 실수를 덜 한다는 전제를 뒷받침했다.

텍사스 대학교 의대의 연구진은 1인칭 슈팅 게임을
한 적 있는 고등학생 및 대학생이 실제 의대생보다
로봇 수술 시뮬레이터에서 나은 결과를 내며,
후자보다 전자의 손과 눈의 협응력 및 운동 기능이
뛰어남을 보여주었다(University of Texas Medical
Branch at Galveston, 2012). 추후 진행된 연구는
2021년에, 의과 전문의 훈련에서 게임의 가치를
다시 증명하며, "게임이용 및 비디오 게임 기반 훈련
의 역사는 로봇 수술과, 복강경 검사의 측정 지표
향상과 각각 연관이 있었다"라고 했다(Gupta et al.,
2021).

게임 활용사례는더증가하고, 확장하고있다. 우주
비행사는국제우주정거장의환경과기구에
익숙해지기위해, "혼합 현실" 같은게임기술을
활용한다(Nasa, 2021). 응급 구조대원은재난대응
훈련을위해게임을활용한다. 경찰은적극적
총격범이나타날경우에대비하고, 스트레스상황
에서전략적의사결정을내릴수있도록훈련하기
위해게임플레이를활용한다. 그리고미국
공군교육훈련사령부(Air Force Air Education and
Training Command Center)는 공군을더잘, 빠르게
훈련하고, 더 심도있는학습을촉진하기위해, 증강
현실및가상현실기술을활용한다(Roza, 2024).

게임은생사가걸린상황외에도영향력있게활용
될수있다. 소매업자는직원훈련과, 휴가철 할인
같이바쁜쇼핑행사를시뮬레이션하기위해게임
중심도구를활용한다. 주요스포츠팀은선수들이
정신적및전략적으로준비하는방식을고치기위해
게임기술을활용한다. 또한차량제조업체는운전
시뮬레이터와, 디자인시각화를사용해, 차량
성능을시험하고, 프로토타입을만든다.

이러한모든분야에서의게임활용과데이터는
설득력있는결론을입증한다. 게임 플레이는△
준비성을크게향상하고, △실수를많이줄이며, △
투자수익률(ROI)을 상당히높이고, △현실결과를
대단히개선할수있다.
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