
- 353 -

한국심리학회지: 건강

The Korean Journal of Health Psychology

2023. Vol. 28, No. 2, 353 - 365

인터넷 게임 중 사행심 촉발경험이

도박문제에 미치는 영향 :

불법 인터넷 도박행동과 COVID-19 위험노출의

조절된 매개효과†
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박사수료 교수

본 연구의 목적은 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험이 도박문제를 증가시키는 과정에 불법 인터넷

도박행동이 매개하는지 살펴보고, 이러한 매개효과가 COVID-19 위험노출 수준에 의해 조절되는

지 확인하는 것이다. 이를 위해, 불법 도박을 정기적으로 이용하는 성인 733명의 자료를 활용하여,

조절된 매개모형을 분석하였다. 분석 결과, 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험이 불법 인터넷 도박

행동을 통해 도박문제를 예측하는 매개효과와 COVID-19 위험노출 경험을 포함한 조절된 매개효

과가 모두 유의하였다. 즉, 인터넷 게임 중 사행심 촉발 경험은 불법 인터넷 도박행동을 증가시켜

도박문제 발생에 영향을 미치는데, COVID-19 위험노출 경험이 많을수록 인터넷 게임 중 사행심

촉발경험이 불법 인터넷 도박행동에 미치는 효과가 강화되어 결국 도박문제 증가로 이어진다는

것이다. 이러한 연구결과를 바탕으로 본 연구가 갖는 함의를 논의하였다.
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†본 연구는 2021년 대한민국 교육부와 한국연구재단의 일반공동연구지원사업의 지원을 받아 수행된 연구임

(NRF-2021S1A5A2A03071402)

‡교신저자(Corresponding author): 김에스더, (34098) 대전광역시 유성구 북유성대로 190 한국침례신학대학교

일반대학원 상담심리학과 박사수료, Tel: 042-828-3300, E-mail: est0224@hanmail.net



한국심리학회지:건강

- 354 -

도박이란, “여가의 맥락에서 자신에게 가치 있

는 무엇을 그보다 더 큰 가치가 있는 무엇과 교

환될 것으로 기대하며 운이 개재되어 그 결과가

불확실한 게임에 내기 거는 것”으로(김교헌,

2006a) 도박의 오락적 요소는 여가 활동의 하나로

사용할 수 있으나, 과도한 도박행동으로 인해 개

인과 사회에 심각한 문제가 발생하기도 한다

(이민규, 김교헌, 성한기, 권선중, 2009; Orford,

Sproston, Erens, White, & Mitchell, 2003). 2021

년 사행산업 이용실태조사에 따르면 대한민국 성

인의 도박중독 유병률은 5.3%로, 같은 측정 도구

를 사용한 해외 주요 국가들의 도박중독 유병률

이 낮게는 1.3%, 높게는 4.4%인 것과 비교하면

우리나라의 도박중독 유병률은 심각한 수준이다

(사행산업통합감독위원회, 2021). 실제로 2021년

한 해 동안 도박문제로 의뢰된 상담 건수는 6천 9

백여 건으로, 2017년도에 3천 7백여 건이었던 것

에 비해 4년 만에 90% 가까이 증가해 도박문제가

심각한 사회문제로 발전하고 있음을 확인할 수

있다(사행산업통합감독위원회, 2022).

한편, 도박문제로 상담 의뢰된 사람들이 이용하

는 도박유형에 주목할 필요가 있다. 이들이 주로

사용하는 도박의 93%가 불법도박이었으며, 그중

불법 인터넷 도박은 71.9%에 달해 대부분의 불법

도박은 주로 인터넷을 통해 이루어지고 있는 것

으로 나타났다(사행산업통합감독위원회, 2022). 불

법도박이란 사행산업통합감독위원회법 제2조에서

허용하는 합법 사행업을 제외한 ‘허가받지 않은

사행업 또는 허가받았으나 관련 법령의 준수/금지

의무를 다하지 않고 행해지는 사행업’으로 합법도

박에 비해 폐해가 더욱 심각한 수준으로 발생한

다. 제4차 불법도박 실태조사에 따르면 도박으로

인한 건강문제, 재정문제, 학업 및 직장 문제, 대

인관계문제, 중독문제 모두 합법도박 참여자보다

불법도박 참여자의 문제가 더 심각한 것으로 조

사되었고(사행산업통합감독위원회, 2019), 도박중

독 유병률 또한 합법 사행산업 중에서는 유병률

이 가장 높은 경륜 경주권 구매가 25.5%인데 비

해, 불법도박 이용자의 도박중독 유병률은 70.8%

로 3배 가까이 높게 나타났다(사행산업통합감독위

원회, 2019, 2021).

이러한 결과는 불법도박이 갖는 특징들이 도박

문제 발생에 위험 요소로서 작용하기 때문인데(권

선중, 이충기, 김교헌, 김석원, 2010; 권선중, 2014;

윤우석, 2020; 이연호, 박영화, 배영목, 한광석,

2018), 먼저, 불법도박은 대부분 온라인상에서 이

루어져 접근성과 가용성이 높은 것이 핵심적인

특징이다. 불법도박 사이트는 개설 비용이 저렴해

손쉽게 도박장을 만들어낼 수 있고, 스마트폰으로

쉽게 접속 가능하다(김교헌, 권선중, 김세진,

2010). 불법 인터넷 도박의 높은 가용성과 접근성

은 도박중독의 발생을 설명하는 대중적이며 보

편적인 모델인 공중보건접근(Public Health

Approach) 모형 속 한 축을 담당하는 환경적 요

소의 핵심이며(김교헌, 2006a; 임숙희, 박미숙, 김

경진, 2021), 도박문제 발생을 설명하는 대표적인

모델인 Blaszczynski와 Nower(2002)의 경로모델

(pathways model)에서 도박중독에 이르는 경로의

공통 출발점인 생태적 환경에 포함된 특징이다(김

교헌, 2006a). 또한, 불법도박은 인터넷 환경의 특

수성으로 인해 익명성과 그에 따른 무규범성을

특징으로 한다. 가상 세계에서의 상호작용은 현실

세계와 같은 규범이 제대로 작용하지 않고 비현

실감이 증가한다(김교헌 등, 2010). 이러한 익명성
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은 자기 통제력을 감소시키고 행동의 탈억제를

유발하여 도박 문제를 증가시킨다(권선중, 김교헌,

성한기, 이민규, 강성군, 2007).

이렇듯 불법 인터넷 도박은 심각한 부작용을

일으킴에도 확산 속도가 매우 빨라 불법 인터넷

도박으로 인해 발생하는 도박문제에 대한 대책을

마련하는 것이 시급하다. 이를 위해 불법도박을

시작하고 증가시키는 선행요인과 유관요인을 탐

색할 필요가 있으며, 본 연구에서는 불법 인터넷

도박을 시작하게 하는 선행요인으로 게임 속 사

행심 촉발요인에 주목하였다. 게임 속에 존재하는

다양한 요소들은 게임에 더욱 몰입하게 하고, 재

미를 극대화하기 위해 반드시 필요한 요소이기는

하지만, 그 외형과 특성이 도박과 유사한 형태로

변화되고 있으며, 이는 도박에 대한 수용적 태도

나 호기심을 증가시켜 불법도박에 취약한 상태로

이끈다(권선중, 김예나, 김에스더, 2020). 대표적인

인터넷 게임 속 사행심 촉발요소는 확률형 아이

템이다. 확률형 아이템은 게임 속에서 재미를 높

일 뿐 아니라 게임업체가 수익을 창출할 수 있도

록 하는 비즈니스 요소로서 거의 모든 게임에 포

함되어있는데, 우연에 의해 결과가 결정되는 도박

적 요소로서 과금을 유발하고, 도박 의도를 높이

는 등 다양한 문제를 야기한다(권선중 등, 2020;

이재경, 박향진, 박애란, 황선영, 2020; 한국도박문

제예방치유원, 2018; Brooks & Clark, 2019;

Zendle, Cairns, Barnett, & McCall, 2020).

게다가, 불법 인터넷 도박에 대한 인터넷 게임

속 사행심 촉발 경험의 영향은 최근 수년간 전

세계가 처했던 팬데믹이라는 특수한 환경적 상황

으로 인해 급격하게 확산되고 증가했을 것으로

예상할 수 있다. 2020년 3월, 세계보건기구(WHO)

가 코로나바이러스에 대한 세계적 대유행(팬데믹)

을 선언한 이후, 사회적 거리두기 등으로 인한 고

립은 사람들의 생활양식을 온라인과 디지털 미디

어 위주로 변화시켰고, COVID-19로 인한 사회․

문화ž경제적 스트레스는 인터넷과 디지털 미디어

과사용 등 온라인과 관련된 중독의 위험을 높였

다(이동훈, 김예진, 황희훈, 남슬기, 정다송, 2021;

정슬기, 이해국, 2022; Masaeli & Farhadi, 2021).

도박행동의 변화 또한 같은 양상을 띠었는데

COVID-19 팬데믹과 도박행동, 도박문제의 관계

를 연구한 국외 연구 결과를 살펴보면, 전체적인

도박중독의 수준은 감소하였으나 인터넷 도박행

동은 이전보다 증가한 것으로 나타났다(Emond,

Nairn, Collard & Hollén, 2022; King, Delfabbro,

Billieux, & Potenza, 2020). 국내에서도 팬데믹 기

간인 2020년과 2021년에 불법 인터넷 도박으로 상

담받은 사람의 수는 각각 4,500여 명, 5,300여 명

으로 3,000명대 수준이었던 2018년과 2019년에 비

해 상당히 증가한 것을 확인할 수 있다(사행산업

통합감독위원회, 2022).

최근 코로나바이러스의 확산 양상은 계속된 변

종 발생으로 인해 전국적으로 확진자 수가 증가

하는 추세이고, 중증화나 사망률은 감소하였으나

감염이나 자가격리 등으로 사회적 고립을 경험하

는 사람이 하루에도 수십만 명에 이른다. 국가적

으로 일상 회복을 준비하고 있지만 3년 가까이

지속된 대규모 감염병 재난의 위협은 개인적으로,

그리고 사회적으로 심각한 부작용을 일으켰음을

부정할 수 없다. 이에 본 연구에서는 일상 회복

이후 점차 드러나게 될 불법 인터넷 도박의 피해

를 예측하고 도박문제 치유에 효과적으로 접근하

기 위해 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험이 불법
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인터넷 도박의 관문 역할로서 불법 인터넷 도박

행동을 증가시켜 도박문제에 영향을 미치는지 확

인하고, 이때 COVID-19 위험에 노출된 경험이

게임 중 사행심 촉발경험과 불법 인터넷 도박행

동 사이를 조절하는지 검증하고자 한다.

인터넥 게임 중

사행심 촉발경험

COVID-19

위험노출

도박문제

불법 인터넷

도박행동

그림 1. 연구모형

방 법

연구참여자 및 자료수집방법

본 연구를 위해 전문 온라인 조사업체 E사의

패널을 활용하여 자료를 수집하였다. 조사는 2022

년 1월, 지난해 스마트폰이나 PC를 이용하여 게

임을 해본 경험이 있는 성인을 대상으로 진행되

었고, 조사에 응답한 3,000명 중 불법 인터넷 도박

을 한 달에 1회 이상 정기적으로 이용한다고 응

답한 733명의 데이터를 최종 분석하였다. 연구참

여자 특성은 남성이 422명(57.6%), 여성이 311명

(42.4%)이었으며, 연령 평균은 40.05세(표준편차

=11.77, 범위=만 19~68세)로 나타났다.

측정도구

인터넷 게임 중 사행심 촉발경험. 인터넷 게

임 중 사행심 촉발경험을 측정하기 위해 권선중

등(2020)이 개발하고 타당화한 인터넷 게임 중 사

행심 촉발경험 척도를 사용하였다. 이 척도는 인

터넷 게임을 이용하며 경험할 수 있는 다양한 사

행심 촉발 요인에 대해 ‘언제든 이용 가능한 유료

확률형 아이템이나 캐릭터 뽑기를 한 적이 있다.’,

‘강화나 합성(조합)을 하다가 아이템이나 캐릭터를

잃은 적이 있다.’와 같이 구체적인 경험 단위의 진

술문으로 이루어져 있다. 총 10문항으로 이루어진

척도는 4점 리커트(0=없다~3=매번 있다)에 응답

하도록 구성되어있다. 본 연구에서 안정적인 단일

요인구조를 확인하였으며, Cronbach’s α는 .91로

나타났다.

불법 인터넷 도박행동. 불법 인터넷 도박행동

빈도를 측정하기 위해 권선중 등(2020)이 온라인

도박행동 빈도를 측정하기 위해 사용한 문항을

사용했으며, ‘사다리, 달팽이, 그래프, 로하이 등

돈내기 게임’, ‘스마트폰이나 PC로 하는 사설 스

포츠토토’, ‘인터넷 카지노(슬롯머신, 카드 등) 게

임’과 같이 불법 인터넷 도박행동을 측정하도록

되어있다. 세 가지 유형의 불법 인터넷 도박에 대

해 이용 빈도를 7점 리커트(0=전혀 없다~6=매일)
에 응답하도록 하였고, 본 연구에서 수집된 자료

에서는 안정적인 단일요인구조를 확인했으며,

Cronbach’s α는 .74로 나타났다.

COVID-19 위험노출. COVID-19에 대한 위

험노출 수준을 측정하기 위해 연구참여자 본인

또는 가족이 코로나바이러스로 인해 자가 격리한

적이 있거나 감염된 적이 있는지를 묻는 문항에

응답하도록 하였다. 문항은 ‘코로나19로 인해 자가
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격리된 적이 있습니까?’, ‘코로나19에 감염된 적이

있습니까?’, ‘가족 중에 코로나19로 자가 격리된

사람이 있습니까?’, ‘가족 중에 코로나19에 감염된

사람이 있습니까?’라는 질문에 ‘예, 아니오’로 응답

하도록 구성하였으며, 본 연구에서 안정적인 단일

요인구조(요인부하량=.58~.70)를 확인했으며,

Cronbach’s α는 .73으로 나타났다.

도박문제. 도박문제 수준을 측정하기 위해 권선

중과 조성겸(2010)이 개발하고 타당화한 단축형

한국판 문제 도박 지표를 사용하였다. 이 척도는

Ferris와 Wynne(2001)가 개발하고 사행산업통합

감독위원회(2010)가 번안 및 타당화한 K-PGSI

(Problem Gambling Severity Index)의 단축형 척

도로 ‘귀하는 도박에서 잃어도 크게 상관없는 금

액 이상으로 도박을 한 적이 있습니까?’, ‘귀하는

도박으로 잃은 돈을 만회하기 위해 다른 날 다시

도박을 하신 적이 있습니까?’등의 문항으로 구성

되어있다. 본 연구 자료의 Cronbach’s α는 .84로

나타났다.

분석방법

본 연구에서 수집된 자료는 SPSS 22.0와

Hayes(2018)의 PROCESS Macro 3.5를 사용해 분

석하였다. 먼저 측정 변인들의 기술통계치를 산출

하고 변인 간 상관분석을 실시했다. 다음으로, 인

터넷 게임 중 사행심 촉발 경험과 도박문제의 관

계에서 불법 인터넷 도박행동의 매개효과를 확인

하기 위해 PROCESS Macro의 model 4를 활용하

여 분석했다. 마지막으로, 앞서 확인한 매개효과가

COVID-19 위험노출 수준에 따라 조절되는지 검

증하기 위해 COVID-19 위험노출의 조절된 매개

효과를 PROCESS Macro의 model 7을 사용해 분

석했고, 조건부 간접효과의 통계적 유의성 검증을

위해 부트스트래핑 방법을 사용하였다. 부트스트

래핑 방법은 95%의 신뢰구간 및 5,000번 표집하

도록 설정하였다. 이 같은 조건부 간접효과를 분

석하기에 앞서 다중공선성의 가능성을 최소화하

기 위해 모든 변인은 평균 중심화를 실시하였다.

결 과

기술통계 및 상관분석

본 연구에서 측정된 변인들의 평균, 표준편차,

왜도, 첨도 및 변인 간의 상관계수를 표 1에 제시

하였다. 측정 변인들의 정규성 검정을 위해 왜도

와 첨도를 살펴본 결과, 왜도는 ±2미만, 첨도는

±7미만인 경우 정규분포를 이룬다고 상정하였을

1 2 3 4 M SD 왜도 첨도

1. 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험 1 12.36 6.28 .40 -.09

2. 불법 인터넷 도박행동 .56*** 1 6.50 3.68 .89 .17

3. COVID-19 위험노출 .15*** .25*** 1 .59 1.03 1.76 2.34

4. 도박문제 .52*** .60*** .21*** 1 3.92 2.88 .54 -.35

***p<.001.

표 1. 측정변인들의 기술통계 및 변인 간 상관관계
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때(West, Finch, & Curran, 1995), 모든 변인이

정규성 가정을 충족하였다. 측정 변인의 상관분석

결과, 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험은 불법 인

터넷 도박행동(r=.56, p<.001), COVID-19 위험노

출(r=.15, p<.001), 도박문제(r=.52, p<.001) 모두와

유의한 정적상관을 나타냈다. 또한 불법 인터넷

도박행동역시 COVID-19 위험노출(r=.25, p<.001),

도박문제(r=.60, p<.001)와 유의한 정적상관을 보

였고, COVID-19 위험노출 또한 도박문제(r=.21,

p<.001)와 유의한 정적 상관관계를 보였다.

인터넷 게임 중 사행심 촉발경험과 도박문제의

관계에서 불법 인터넷 도박행동의 매개효과

PROCESS Macro의 4번 모델을 활용하여 인터

넷 게임 중 사행심 촉발경험이 도박문제에 영향

을 미치는 과정에 불법 인터넷 도박행동이 매개

하는지 분석하고 그 결과를 표 2에 제시하였다.

먼저, 인터넷 게임 중 사행심 촉발 경험과 불법

인터넷 도박행동이 도박문제를 예측하는 회귀모

형은 유의한 총효과를 나타냈다(b=.24, p<.001).

인터넷 게임 중 사행심 촉발 경험은 매개변인인

불법 인터넷 도박행동에 유의한 영향을 미치는

것으로 나타났고(b=.33, p<.001), 불법 인터넷 도

박행동 또한 도박문제에 유의한 영향을 미치는

것으로 나타났으며(b=.35, p<.001), 인터넷 게임

중 사행심 촉발경험과 도박문제 사이의 직접효과

또한 유의한 것으로 나타났다(b=.12, p<.001). 즉,

불법 인터넷 도박행동은 인터넷 게임 중 사행심

촉발경험과 도박문제 사이에서 부분매개하는 것

으로 확인되었다. 한편 간접효과의 통계적 유의성

검정을 위해 부트스트랩핑을 사용한 결과, 95%

신뢰구간에 0을 포함하지 않아 간접효과가 유의

한 것으로 확인되었다.

인터넷 게임 중 사행심 촉발경험과 도박문제의

관계에서 불법 인터넷 도박행동과 COVID-19

위험노출의 조절된 매개효과

인터넷 게임 중 사행심 촉발경험과 도박문제의

관계에서 불법 인터넷 도박행동의 매개효과를

COVID-19 위험노출이 조절하는지 검증하기 위해

실시한 PROCESS Macro의 model 7 분석 결과는

표 3에 제시하였다. 먼저, 인터넷 게임 중 사행심

촉발경험과 COVID-19 위험노출 상호작용항은 매

개변인인 불법 인터넷 도박행동에 유의한 영향을

종속변인: 도박문제

B SE t
95% 신뢰구간

하한값 상한값

총효과 .24 .01 16.38*** .21 .27

직접효과 .12 .02 7.83*** .09 .15

간접효과 B SE
95% 신뢰구간

하한값 상한값

불법 인터넷 도박행동 .11 .01 .09 .14

*p<.05, **p<.01, ***p<.001.

표 2. 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험과 도박문제의 관계에서 불법 인터넷 도박행동의 매개효과
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미치는 것으로 나타났다(b=06, p<.001). 즉, 인터

넷 게임 중 사행심 촉발경험과 불법 인터넷 도박

행동의 관계는 COVID-19 위험노출 수준에 따라

조절되는 것으로 확인되었다. 또한, 독립변인인 인

터넷 게임 중 사행심 촉발경험(b=.12, p<.001)과

매개변인인 불법 인터넷 도박행동(b=.35, p<.001)

이 도박문제에 미치는 영향 모두 유의한 것으로

나타났다. 따라서, 조절된 매개모형이 지지되었다.

이 모형에서 부트스트래핑 방법을 사용하여 조절

된 매개지수를 확인한 결과 신뢰구간에 0을 포함

하지 않아 조건부 간접효과가 유의한 것으로 나

타났다(b=.02, 95% CI [.01, .03]). 다시 말해, 인터

넷 게임 중 사행심 촉발경험이 불법 인터넷 도박

문제를 통해 도박문제에 미치는 간접효과는

COVID-19 위험노출 수준에 따라 조절되는 것으

로 확인되었다.

간접효과의 양상을 살펴보기 위해 부트스트래

핑 방법을 사용하여 COVID-19 위험노출 수준에

따른 간접효과의 유의성을 확인하였다. 그 결과,

COVID-19 위험노출의 ±1SD, Mean의 모든 수준

에서 95% 신뢰구간에 0이 포함되지 않아 조건

부 간접효과가 모두 통계적으로 유의하였으며,

COVID-19 위험노출 수준이 높을수록 간접효과는

커졌다. 이는 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험이

불법 인터넷 도박행동을 통해 도박문제에 미치는

매개효과가 COVID-19 위험노출 수준이 높을수록

더욱 강화된다는 것을 의미한다.

이러한 결과를 반복 검증하기 위해, 6개월 뒤

종속변인: 불법 인터넷 도박행동

B SE t
95% 신뢰구간

하한값 상한값

인터넷 게임 중 사행심 촉발경험 .27 .02 13.35*** .23 .31

COVID-19 위험노출 -.26 .25 -1.03 -.76 .24

인터넷 게임 중 사행심 촉발경험
X COVID-19 위험노출

.06 .02 3.86*** .03 .09

종속변인: 도박문제

B SE t
95% 신뢰구간

하한값 상한값

인터넷 게임 중 사행심 촉발경험 .12 .02 7.83*** .09 .15

불법 인터넷 도박행동 .35 .03 12.88*** .29 .40

전체 B SE
95% 신뢰구간

하한값 상한값

직접효과 .12 .02 .09 .15

간접효과
COVID-19

위험노출

(–1SD) .09 .01 .07 .12

(Mean) .11 .01 .09 .13

(+1SD) .13 .01 .10 .16

조절된 매개지수 .02 .01 .01 .03

*p<.05, **p<.01, ***p<.001.

표 3. 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험과 도박문제의 관계에서 불법 인터넷 도박행동과 COVID-19의 조절된 매개

효과
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연구참여자들을 대상으로 모형의 종속변인인 도

박문제 수준을 한 번 더 측정하였고, 수집된 496

명의 데이터를 분석했는데, 분석 결과 앞선 결과

와 같이 독립변인인 인터넷 게임 중 사행심 촉발

경험(b=.13, p<.001)과 매개변인인 불법 인터넷 도

박행동(b=.22, p<.001)은 6개월 뒤의 도박문제에

유의한 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 조절된

매개지수 또한 신뢰구간에 0을 포함하지 않아 조

건부 간접효과가 유의한 것으로 나타났다(b=.01,

95% CI [.004, .021]). 간접효과의 양상 또한 모든

수준에서 95% 신뢰구간에 0을 포함하지 않아 통

계적으로 유의하며, COVID-19 위험노출 수준이

높을수록 간접효과가 커지는 것으로 확인되었다.

논 의

본 연구에서는 도박문제의 예방과 치유에 더

효과적으로 접근하기 위해, 인터넷 게임 중 사행

심 촉발경험이 불법 인터넷 도박행동을 통해 도

박문제에 영향을 미치는지 확인하고, 인터넷 게임

중 사행심 촉발경험과 불법 인터넷 도박행동 사

이를 COVID-19 위험노출 경험이 조절하는지 검

증했다. 이를 위해 온라인 조사업체를 통해 자료

를 수집하였고, 조건에 부합한 733명의 자료를 분

석에 사용하였다. 연구 결과는 다음과 같다.

첫째, 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험은 불법

인터넷 도박행동을 증가시킨다는 것을 확인하였

다. 이 결과는 선행연구들과 일맥 하는 결과로, 인

터넷 게임을 통해 접하는 다양한 사행심 촉발 경

험은 도박과 매우 유사한 경험으로 도박 관련 단

서에 노출되는 것과 동일한 효과를 나타낸다(권선

중 등, 2020; 김에스더, 권선중, 2022). 확률형 아

이템 뽑기나, 도박의 외형을 모사한 미니게임 등

게임 속에 존재하는 다양한 사행심 촉발 요소들

은 도박에 대한 호기심을 자극하게 되고(권선중

등, 2007, 2010, 2020), 불법 도박의 기회와 마주했

을 때 실제 행동으로 이어질 가능성을 높인다. 게

다가, 게임 속 아이템이나 게임머니는 그 자체로

환금성이 없어 보이지만, 게임 아이템 중개 사이

트를 통해 현실 화폐로 전환할 수 있고, 아이템의

현금 가치는 상황에 따라 변동된다(한영근, 김주

일, 이영글, 2018). 이는 인터넷 게임이 일부 이용

자에게는 도박으로 이용될 가능성을 열어둔다. 본

연구에서도 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험은

불법 인터넷 도박행동을 유의미하게 예측했다. 이

는 불법도박에 관한 실증적 연구가 부족한 상황

에서, ‘불법 인터넷 도박’을 시작하게 하는 관문인

선행요인을 탐색했다는 점에서 의의가 있으며, 임

상 장면에서 불법 인터넷 도박으로 인한 문제를

예방하는 데에 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험

을 주목하여 고위험군을 선별하거나, 예방교육을

시행하는 등 보다 효과적인 예방전략을 계획할

수 있게 한다는 점에서도 함의를 갖는다.

둘째, 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험은 불법

인터넷 도박행동을 매개로 도박문제에 영향을 미

친다는 것을 확인하였다. 이 또한 선행연구들의

결과를 뒷받침하는데, 인터넷 게임 중 사행심 촉

발경험으로 시작된 불법 인터넷 도박행동은 그

속에 포함된 다양한 위험 요소들로 인해 도박문

제의 발달과 심화에 영향을 준다는 것이다. 불법

인터넷 도박은 높은 가용성과 접근성을 갖는다.

이 두 가지 모두 중독 행동을 설명하는 공중보건

접근모델의 환경적 요소에 포함되는 특성이며(김

교헌 등, 2010; 임숙희 등, 2021), 경로모델에서 도
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박문제 발생 경로의 공통 출발점인 생태적 환경

에 해당한다(김교헌, 2006a). 또한 ‘불법’의 특성상

승률이나 승패에 불법적 조작이 쉽고, 도박의 사

행성을 극대화 시켜 도박중독을 촉진한다(이준복,

윤상연, 허태균, 2014). 그 외에도 익명성과 그에

따른 무규범성의 특성을 포함한 불법 인터넷 도

박은 자기 통제력을 감소시켜 도박문제를 증가시

킨다(권선중 등, 2007). 본 연구 결과, 불법 인터넷

도박행동은 도박문제를 유의미하게 예측했다. 이

역시 불법도박 특히 ‘불법 인터넷 도박’이 도박문

제를 예측한다는 연구증거를 더했다는 것에 의의

가 있으며, 동시에 앞으로의 연구 관점이 단순히

도박행동에 머무르지 않고 합법도박과 불법도박

을 구분하여 연구할 필요가 있음을 말해준다.

셋째, 인터넷 게임 중 사행심 촉발경험이 불법

인터넷 도박을 매개로 도박문제에 영향을 미치는

과정에서 게임 중 사행심 촉발경험과 불법 인터

넷 도박행동 사이의 경로에 COVID-19 위험노출

경험의 조절효과가 확인되었다. 다시 말해, 인터넷

게임 중 사행심 촉발경험이 불법 인터넷 도박에

미치는 영향은 COVID-19 위험노출 수준에 따라

달라지는데, COVID-19 위험노출 경험이 높을수

록 불법 인터넷 도박행동이 증가되는 것으로 나

타났다. COVID-19 팬데믹은 전 세계적으로 개인

의 삶과 사회를 3년여간 얼어붙게 만들었다. 바이

러스의 확산을 막기 위해 국가별로 취한 봉쇄정

책이나 사회적 거리두기는 인터넷과 디지털 미디

어 위주의 생활양식으로 순식간에 변화시켰다(정

슬기, 이해국, 2022; Masaeli & Farhadi, 2021). 그

로 인해 국내 합법 사행산업은 운영을 중단하거

나 축소되었고, 도박이용자들은 오프라인 도박에

서 온라인 도박으로, 합법도박에서 불법도박으로

이동했을 가능성이 있다. 실제로 인터넷 도박은

팬데믹 이후 증가한 것으로 나타났다(Emond et

al., 2022; King et al., 2020).

COVID-19 팬데믹은 생활양식의 변화뿐 아니

라, 개인과 사회에 높은 스트레스를 유발했다. 사

회적 거리두기와 같은 봉쇄정책은 신체적, 심리적

고립을 증가시키고 활동을 급격히 제한하여 우울

과 불안을 일으키게 했으며, 감염병으로 인한 건

강의 위협과 죽음의 공포는 긴장과 불안을 급격

히 증가시켰다(이동훈 등, 2021). 극심한 스트레스

와 부정적 정서를 해소하고자 사람들은 기쁨 추

구 활동을 더욱 요구하고, 대안으로 중독행동을

시도하게 된다(김교헌, 2006b; 정슬기, 이해국,

2022). 감염병 재난으로 인한 심리적ž신체적ž경제

적 곤란은 온라인 위주의 생활양식으로 증가된

게임 행동속에서 경험하는 사행심 요소에 대해

취약성을 높이고, 불법 인터넷 도박행동이나 도박

중독의 증가에도 영향을 미칠 것으로 예상할 수

있다.

본 연구에서는 COVID-19 경험에 대해,

COVID-19에 감염되거나 밀접 접촉자로 분류되어

자가격리를 한 경험 즉, COVID-19에 대한 위험

노출 경험을 측정하였고, 이러한 경험은 불법 인

터넷 도박행동 증가에 대한 게임 중 사행심 촉발

경험의 영향을 강화시키는 것으로 확인하였다. 감

염이나 밀접 접촉으로 인한 자가격리는 심리적,

신체적 고립과 함께 공포와 불안을 증가시켰고,

극심한 스트레스와 부정적 정서를 해소하고자 하

는 요구가 불법 인터넷 도박행동의 증가를 일으

켰을 것이다. 본 연구 결과는 일상 회복 이후 점

차 드러나게 될 불법 인터넷 도박의 피해와 도박

문제의 증가를 간접적으로 확인했다는 점에서 의
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의가 있으며, 일상 회복 이후의 도박문제 치유에

있어서 코로나바이러스로 인한 개인의 심리적, 신

체적 상태에 주목할 필요가 있음을 말해준다.

마지막으로, 본 연구는 COVID-19 팬데믹이 일

으키는 다양한 심리·사회적 문제와 불법 인터넷

도박 시장의 확장 등 최근 시대적 상황을 고려할

때, 불법 인터넷 도박을 접하고 시작하게 되는 경

로와 그로 인해 나타나는 문제를 탐색하고,

COVID-19 팬데믹의 영향을 확인했다는 점에서

의의가 있다. 앞으로, 불법도박을 감소시킬 현실적

인 대책과 방안을 마련하기 위해 인터넷 게임 내

사행심 촉발요인에 대한 규제와 COVID-19 위험

에 노출된 사람들에 대한 지원 등 정책적 방안을

마련할 필요가 있다. 또한 후속 연구를 통해 시간

에 따른 변화를 살펴봄으로써 본 연구 결과의 변

인 간 인과성을 면밀히 확인해보고, 변화되는

COVID-19 팬데믹 상황에 대해 도박문제의 변화

양상을 추적하여 제2의 코로나바이러스와 같은

대규모 감염병 재난을 대비할 필요가 있음을 제

언한다.
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Effect of Speculative Experience in Internet

Games on Gambling Problems:

Moderated Mediating Effects of Illegal

Internet Gambling Behavior and Exposure to

COVID-19 Risk

Esther Kim Sun Jung Kwon

Korea Baptist Theological University

The purpose of this study was to examine the mediating effect of illegal internet gambling

behavior on the relationship between speculative experience in internet games and gambling

problem, and to confirm the moderating effect of exposure to coronavirus disease 2019

(COVID-19) risk on the relationship between speculative experience in internet games and

illegal internet gambling behavior. For this purpose, data from 733 adults who regularly

performed illegal gambling, collected through online survey companies, were used. As a result,

illegal internet gambling behavior was found to mediate the relationship between speculative

experience in internet games and gambling problems. and the moderated mediating effect of

exposure to COVID-19 risk on the relationship between speculative experience in internet

games and illegal internet gambling behavior was confirmed. In other words, the higher the

exposure to COVID-19 risk, the stronger the effect on the relationship between speculative

experience in internet games and illegal internet gambling behavior, which was found to affect

gambling problems. Based on the research results, the significance of this study was

discussed and follow-up studies were suggested.

Keywords: gambling problems, illegal internet gambling, speculative experience in internet

games, exposure to COVID-19 risk
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