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게임 이용 장애의 ICD-11 질병 코드화로 게임중독에 대한 낙인의 위기감이 높아진 현재 시점

에서 게임중독에 대한 낙인이 게임중독에 미치는 영향에 관한 연구는 매우 부족한 실정이다.

본 연구에서는 게임이용자들의 일반적 특성과 이에 따른 게임중독에 대한 지각된 낙인, 자아

존중감, 그리고 게임중독의 현황을 살펴보고, 수정된 낙인이론을 적용하여 게임이용자들의 지

각된 낙인이 자아존중감을 매개로 게임중독에 미치는 영향을 살펴보고자 하였다. 이를 위해

게임이용자 855명의 온라인 설문 응답 자료를 사용하였다. 분석 결과는 다음과 같다. 첫째,

일반적 특성에 따라 게임이용자들의 지각된 낙인이나 자아존중감, 혹은 게임중독 수준에 유

의한 차이가 있는 것으로 나타났다. 둘째, 게임이용자들의 지각된 낙인과 게임중독의 관계에

서 자아존중감의 부분매개효과가 있는 것으로 나타났다. 구체적으로, 게임이용자들의 지각된

낙인은 자아존중감에 부적인 영향을 미치고, 자아존중감은 게임중독에 부적인 영향을 미치며,

게임이용자들의 지각된 낙인은 자아존중감을 통해 게임중독에 직⋅간접적인 영향을 미치는

것으로 나타났다. 연구결과를 통해 게임이용자들의 지각된 낙인이 게임중독의 위험요인임을

확인하였고, 게임중독에 미치는 지각된 낙인의 영향을 감소시키는 보호요인으로 자아존중감

을 제시하였다. 본 연구결과를 바탕으로 게임중독에 대한 정책의 방향성을 제안하고 게임중

독에 대한 개입 방안을 모색하였다.

주요어 : 게임중독, 지각된 낙인, 자아존중감, 게임 이용 장애, 수정된 낙인이론
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2000년대에 들어 게임은 경제 및 문화적 측

면에서 큰 영향력을 가지고 있는 매체로 성장

하였다. 국내의 게임 산업 규모는 2017년을

기준으로 13조 1,423억 원에 이르고, 게임 산

업의 종사자 수는 8만 1,932명이었으며, 전 세

계 게임 시장에서 미국, 중국, 일본에 이은 4

위의 점유율(6.2%)을 차지하고 있는 것으로 나

타났다(한국콘텐츠진흥원, 2019a). 또한, 2018년

콘텐츠산업의 장르별 수출액을 분석했을 때,

게임 산업의 수출액은 42억 3천만 달러 이상

의 가장 높은 비중(56.5%)을 차지하는 것으로

나타났다(한국콘텐츠진흥원, 2019c). 문화적 측

면을 살펴보면, e스포츠는 현재 세계적으로 가

장 인기 있는 스포츠 대회 중 하나이다. 2019

년 기준 전 세계의 시청자 수는 약 4억 5400

만에 이르는 것으로 나타났고(Newzoo, 2019),

국내에서는 만 10세부터 65세 사이의 인구 중

65.7%가 게임을 이용하는 것으로 나타났다(한

국콘텐츠진흥원, 2019b). 이와 같은 사회 및

경제적 지표들은 게임이라는 대중문화가 일상

에서 큰 부분들을 차지하고 있다는 것을 보여

준다.

하지만 게임의 영향력이 일상으로 확장되면

서, 게임으로 인한 부정적인 영향들도 나타나

기 시작했다. 게임중독으로 인해 부모와 자녀

간의 세대 간 갈등이 심화되고(이정수, 2015;

장열, 2009), 게임중독 때문에 영유아를 유기

한 사건(김기성, 2010; 이지훈, 2012)과 같은

사회적 문제들이 발생하면서, 2010년대부터 국

내에서 게임으로 인한 부정적인 영향 중 가장

대두되고 있는 문제가 바로 게임중독이라고

할 수 있다(이원상, 2014). 게임중독이라는 단

어는 일상에서 쉽게 접할 수 있고 게임중독에

관해서도 많은 연구가 진행되고 있음에도 불

구하고(문성호, 2013), 게임중독에 대해 현재

학자들 간의 명확하게 합의된 정의는 없는 실

정이다(Griffiths et al., 2016). 대표적으로 Young

(1998a)은 온라인 게임중독을 인터넷 중독의

하위 유형으로 보았고, Griffiths(2005)는 온라인

게임중독을 비디오 게임 중독의 특정 형태라

고 보았다. Demetrovics 등(2012)은 온라인 게임

중독이 인터넷 중독이나 비디오 게임 중독의

하위 유형이 아니라 고유의 특성이 있는 행동

중독의 한 유형으로 정의될 수 있다고 주장하

면서 집착(preoccupation), 과다사용(overuse), 몰

두(immersion), 사회적 고립(social isolation), 대인

관계 갈등(interpersonal conflict), 금단(withdrawal)

이라는 6개의 차원을 제시하였다. 2013년에 발

간된 DSM-5에서는 인터넷 게임중독 장애를

추가적인 연구들이 필요하다고 판단하여, 후

속 연구를 위해 1) 집착, 2) 금단, 3) 내성, 4)

통제실패, 5) 다른 취미활동에 대한 흥미 감소,

6) 부정적인 문제를 인식함에도 과도하게 게

임을 지속, 7) 기만, 8) 회피, 9) 갈등의 9가지

기준들을 포함해서 인터넷 게임 중독(internet

gaming disorder, IGD)이라는 이름으로 부록에

포함시켰다. 다음과 같은 연구들에서 언급한

정의들을 종합하면, 게임중독은 조절이 되지

않는 지나친 게임 행동으로 인해 개인의 생리

⋅심리⋅사회적 기능이 손상하여 부정적인 문

제가 발생함에도 불구하고 이를 지속하는 상

태라고 볼 수 있다.

게임중독에 관한 최근 연구에서는 생리⋅

심리⋅사회적 변인들뿐만 아니라 인구통계학

적 변인과 게임의 장르 및 플랫폼 등 다양한

변인들이 함께 연구되고 있다(안현수, 임소혜,

2013; 장미경 등, 2004; 한국콘텐츠진흥원,

2018; Nagygyörgy, Mihalik, & Demetrovics, 2012).

Nagygyörgy 등(2012)은 실태조사를 통해 성별

및 연령대와 같은 인구통계학적 변인들과 게
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임의 장르에 따라 게임 이용 시간에 유의미한

차이가 있다는 것을 보여주었다. 국내의 연구

들을 살펴보면 장미경 등(2004)의 연구에서는

RPG 게임 장르를 선호하는 게임이용자들의

경우, 자아존중감이 낮을수록 게임중독의 수

준이 높게 나타났고 다른 게임 장르를 선호하

는 게임이용자들보다 전반적으로 높은 게임중

독 수준을 보였다. 안현수, 임소혜(2013)의 연

구에서는 게임 플랫폼으로 PC를 선호하는 게

임이용자들이 다른 플랫폼을 선호하는 게임이

용자들보다 전반적으로 높은 게임중독 수준이

나타났다.

한국콘텐츠진흥원(2018)에서 제공한 2017년

도 실태조사를 살펴보면 성별, 연령, 게임의

장르와 플랫폼의 경우, 각 변인에 따른 게임

이용 수준에 차이가 나타나 게임 연구에 있어

주목할만한 변인으로 볼 수 있다. 또한, 연구

대상은 국외의 경우, 전 연령대가 41.6%로 가

장 많았고, 성인 대상 연구가 25.2%, 청소년

대상 연구가 23.8%였던 반면, 국내의 경우 청

소년 대상 연구가 47%로 가장 많이 나타나

전 연령대를 대상으로 하는 국외의 연구들과

달리 청소년 대상 연구에 많이 치중된 것을

확인하였다(한국콘텐츠진흥원, 2018). 이러한

결과는 국내에서 청소년의 게임중독에 대하여

특히 사회적인 관심이 크다는 것을 나타내는

지표인 동시에, 성인의 게임중독에 대해서는

상대적으로 관심이 적다는 것을 보여주는 지

표이기도 하다.

게임중독에 관한 연구와 논의가 진행되고

있는 상황 속에서, 세계보건기구(WHO)는 제

72차 WHO 총회 위원회에서 게임 이용 장애

(gaming disorder)를 국제 질병 분류(International

Classification of Diseases, ICD)의 개정판인

ICD-11에 질병코드로 등재하여, 게임중독을

공식적인 질병으로 보겠다는 입장을 밝혔고

(WHO, 2019), 이러한 결정에 대해서 많은 학

자들이 의견을 제시하고 있다. 질병 등재를

찬성하는 학자들은 과도한 게임 이용으로 인

한 문제가 실제로 존재한다는 것과 이로 인한

다양한 사회적 문제가 발생한다는 점을 강조

하고 있다(Saunders et al., 2017). 반대로 질병

등재를 반대하는 학자들은 확실한 과학적 근

거가 불충분하다는 점과 진단명을 섣부르게

추가하는 것으로 인해 발생할 수 있는 문제점

들을 우려하고 있다(Aarseth et al., 2017).

ICD-11의 게임 이용 장애 등재 결정에 따라

현재 국내에서도 한국 표준 질병 분류(Korean

Standard Classification of Diseases, KCD)에 게임

이용 장애를 등재하는 것에 대한 논의가 진

행 중이다. KCD는 통계청 주도로 하여 보통

5년 주기로 개정되는데, 통계청은 2020년에는

KCD에 ICD-11을 반영하지 않고 다음 주기인

2025년에 게임 이용 장애의 반영 여부를 결정

하겠다는 의사를 밝혔다(박세정, 2018). 즉 지

금으로부터 약 5년 정도의 시간 동안 근거 중

심의 과학적인 연구들을 진행하여 게임 이용

장애의 KCD 적용 여부에 대한 정책적인 결정

을 도울 수 있는 근거를 제공할 필요가 있고,

게임 이용 장애의 질병 코드화로 인해 나타날

수 있는 문제들에 대해 탐색하고 대비하는 것

이 필요하다.

게임 이용 장애가 공식적인 질병으로 등재

됨으로써 나타날 수 있는 대표적인 문제로는

낙인이 있다(Aarseth et al., 2017). 낙인은 사회

적으로 수용되기 어려운 부정적 속성이나 특

정 정체성을 가졌다는 이유로 사회적 관계에

서 그 개인이나 집단을 가치절하 하거나 차별

하는 과정을 의미한다(Goffman, 1963). 낙인이

론에서는 낙인을 하나의 사회적인 ‘상징’으로
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볼 수 있기 때문에 낙인이 개인의 사회적 상

호작용의 형태와 과정에 영향을 미칠 수 있다

고 설명한다(Becker, 1963). 즉 일시적이거나 우

연적인 성격을 가지는 일차적인 일탈행동이

사회적인 제재를 받아 낙인이 부여되면, 이에

대한 반작용으로 개인은 일탈자로서의 부정적

인 자아관념이 성립되어 이차적인 일탈을 하

게 된다는 것이다(Lemert, 1951). Scheff(1974)는

이러한 낙인이론의 개념을 정신장애 및 중독

에 적용하였다. 즉 개인이 일시적으로 혹은

다발적으로 이상행동을 하게 되면 ‘정신장애

자’ 혹은 ‘중독자’라는 낙인이 붙게 되고 당

사자에게 타인들은 낙인에 해당하는 반응과

역할을 기대하게 된다. 이러한 고정관념으로

인해 일상적인 생활 복귀에 장애가 생기면

당사자 역시 이런 기대에 일치하도록 자신의

사회적 관계를 재조직하고 정신장애자 혹은

중독자라는 역할을 수용하고 이에 맞게 행동

하여 이차적 일탈인 정신장애 및 중독으로

나타난다는 것이다. 하지만 일차적인 일탈행

동에 대한 사회적인 제재가 부정적인 자아관

념을 형성하는 것에 직접적으로 영향을 주는

것이 아니라는 의견들이 나오기 시작하였다

(Link, Cullen, Struening, Shrout, & Dohrenwend,

1989; Matsueda, 1992). Link 등(1989)은 수정된

낙인이론을 주장하면서, 사회적 제재로 인한

낙인이 직접적으로 이차적인 일탈행동에 영향

을 주는 것이 아니라, 타인에 의하여 자신이

낙인이 부여되었다는 것을 지각하고 내재화하

는 것과 지각된 낙인으로 인한 자아존중감의

감소가 이차적인 일탈행동에 영향을 준다고

설명하였다.

낙인은 개인의 치료를 방해하는 장애물로

여겨지는데(Hodgins & El-Guebaly, 2000), 도박

중독과 같은 행동중독의 치료와 회복을 방

해하는 요인으로도 언급된다(Carroll, Rogers,

Davison, & Sims, 2013; Hing, Russell, Nuscke, &

Gainsbury, 2015). 한편, 낙인으로 인한 영향

측면에서 행동중독과 물질중독 및 다른 정신

장애가 서로 다른 양상을 보인다는 연구결과

들도 보고되고 있다(Horch & Hodgins, 2008;

Hing, Nuscke, Gaisbury, & Russell, 2016a; Hing,

Russell, Gainsbury, & Nuske, 2016b). 행동중독의

경우, 물질중독과 마찬가지로 질병의 원인을

그림 1. Link 등(1989)의 수정된 낙인 모형
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개인의 의지 부족이나 성격 문제 같은 개인적

원인으로 내부귀인하는 경향이 높지만, 물질

중독과 달리 행동중독의 위험성에 대한 사회

적 인식은 높지 않다(Horch & Hodgins, 2008).

그런데도 행동중독에 대한 대중의 정서적 반

응은 동정이나 연민보다 분노와 같은 부정적

정서나 두려움이 더 크다(Hing et al., 2015).

Hing 등(2015)은 행동중독의 경우 알코올, 약

물중독과 같은 물질중독과 달리 사회적으로

문제가 될 수 있는 수준에 이르기 전까지는

해당 행동을 문제로 인식하지 못하는 경향이

있지만, 만약 허용된 수준을 벗어난 경우 이

를 절제하지 못한 대상자에게 더 심각한 낙인

이 부여된다고 주장하였다. 즉, 게임중독과 같

은 행동중독은 물질중독에 비해 위험성에 대

한 사회적인 인식이 낮아 게임행동을 문제로

인식하지 못 하는 경향성이 있지만, 게임행동

이 일정 수준을 넘어 문제로 인식될 경우 오

히려 물질중독보다 더 심각한 낙인을 부여받

을 수 있다. 또한, 개인은 낙인을 지각함과

동시에 부정적 정서를 인식하고 내재화하기

때문에 게임중독에 대한 지각된 낙인은 행동

중독 치료에 큰 장애물로 작용한다고 볼 수

있다.

이렇게 다른 양상이 나타나는 연구결과에도

불구하고, 아직까지 낙인이 행동중독에 미치

는 영향에 관한 연구는 부족한 실정이다. 특

히 행동중독 안에서도 게임중독에 관한 연구

는 찾아보기 힘들고, 낙인이 어떤 경로를 통

해 게임중독에 영향을 미치는지 현재 명확히

밝혀진 바가 없다. 주목해야 할 점은 국내에

서 ICD-11의 게임 이용 장애에 대한 질병 코

드화 논의가 있기 이전부터, ‘셧다운제’나 ‘중

독 예방 관리 및 치료를 위한 법률안’, ‘4대

중독법’이라는 약칭으로도 불리는 일련의 발

의안들이 시행되거나 발의되었다는 점이다.

질병 코드화로 인한 낙인의 영향이 없음에도

불구하고 국내에서 이와 같은 법안들이 발의

되었다는 점을 감안하면, 게임중독의 공식적

인 질병 코드화 적용은 위와 같이 낙인을 증

가시킬 수 있는 법안들의 발의에 대한 촉매

역할을 할 수 있다. 때문에, 현시점에서 개인

들이 가지고 있는 게임중독에 대한 지각된 낙

인의 수준을 파악하고, 지각된 낙인이 게임중

독에 미치는 영향에 대해 더욱 면밀하게 살펴

볼 필요가 있다.

Link 등(1989)은 수정된 낙인이론을 주장하

면서, 낙인을 지각하는 것은 자아존중감이 결

핍되도록 하며, 이는 이차적인 문제행동에 간

접적으로 영향을 주어 낙인을 야기한 행동 및

증상을 반복하게 만든다고 언급하였다. 자아

존중감은 낙인에 관한 연구에서 많이 등장하

는 심리적 변인 중 하나로, 연구 결과를 통해

낙인은 자아존중감에 영향을 미치고(설경옥,

황다솔, 심진화, 2018; 정진철, 양난미, 2010;

Eisenberger, Inagaki, Muscatell, Byrne Haltom, &　

Leary, 2011), 자아존중감이 자기낙인과 삶의

질 간의 관계를 매개한다는 것(이현지, 2018)

을 확인할 수 있다.　자아존중감은 게임중독

에 영향을 미치는 심리적 변인으로서 주목받

고 있기도 하다. 특히 낮은 자아존중감은 게

임중독에 영향을 미치는 주요 변인으로 보

고되고 있고(권남숙, 이지현, 2013; Ko, Yen,

Chen, Chen, & Yen, 2005; Lemmens, Valkenburg,

& Peter, 2011), 자아존중감이 매개변인으로 게

임중독에 영향을 미친다는 연구들도 보고되고

있다(장재홍, 2005; 조춘범, 임진섭, 2010).

Link, Struening, Neese-Todd, Asmussen, Phelan

(2001)은 자아존중감을 통해 다양한 사회적 기

회에 투자하는 노력의 정도를 예측할 수 있고,
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이는 주변환경과 자원을 통제하며, 자기효능

감을 높이는 데 도움이 된다고 보았다. 자아

존중감이 높은 사람은 자신의 능력 및 성공에

대한 확신이 많아, 자아존중감이 낮은 사람보

다 부정적인 상황에 대해 적절하게 대처를 하

게 된다는 것이다(Blankertz, 2001). 반대로 낙인

으로 인해 자아존중감이 감소된 경우, 개인들

은 사회적인 지위 및 관계에 있어서 부정적

인 영향을 미치는 과정들을 겪으면서 낙인을

내재화하고 자아존중감의 결핍을 느끼게 되

어 그 결과, 낙인을 야기한 행동 및 증상을

반복하고 취약성이 증가하게 된다(Link et al.,

1989). 수정된 낙인이론을 기반으로 연구모형

을 설정하면, 개인이 ‘게임중독’이라는 낙인을

내재화하고 자아존중감의 결핍을 느끼게 되면

낙인을 야기한 행동인 게임행동을 반복하게

되고 게임에 대한 취약성이 증가하게 된다고

가정할 수 있다.

따라서 본 연구는 ICD-11의 게임 이용 장애

의 질병 코드화로 인해 낙인에 대한 위기감이

높아진 현재 시점에서 전 연령대의 게임이용

자들을 대상으로 일반적 특성인 성별, 연령,

게임 플랫폼, 게임 장르를 살펴보고, 이에 따

른 지각된 낙인과 자아존중감, 그리고 게임중

독의 현황을 살펴보고자 하였다. 또한, 관련

연구의 필요성과 중요성이 높음에도 불구하고

게임중독에 낙인이 미치는 영향에 관한 연구

가 매우 부족한 현재 상황에서 수정된 낙인이

론을 적용하여 지각된 낙인이 자아존중감을

매개로 게임중독에 미치는 영향을 살펴보고자

하였다. 그리고 이러한 연구결과를 바탕으로

게임중독에 대한 정책의 방향성을 제안하고

게임중독에 대한 개입 방안을 모색하고자 하

였다.

방 법

연구 대상

국내 최대 게임 커뮤니티 중 하나인 인벤

(http://www.inven.co.kr)을 통하여 실제 게임을

하고 있는 게임이용자를 대상으로 온라인 설

문조사를 실시하였다. 인벤 사이트 내의 인기

게임 순위 통계를 참조하여 PC게임 커뮤니티

11개와 모바일게임 커뮤니티 5개의 자유게시

판에 설문을 게시하였고 모든 설문 참여자들

에게 2,000원 상당의 컬쳐랜드 문화상품권을

증정하였다. 또한, 연구와 관련된 윤리 규정을

설문지에 기재하였고 연구자의 메일 주소를

기입하여 질문사항에 대해 연구자에게 문의할

수 있도록 하였다. 구조모형의 검증을 위해서

는 측정변수의 10~20배 이상이어야 적절한

표본크기라고 주장한 Mitchell(1993)의 의견을

고려하여 참여자를 수집하였고, 총 937명이

설문에 참여하였다. 설문 참여자 중 불성실한

응답을 한 참여자와 사용기기에 상관없이 ‘최

근 1년 이내에 게임을 이용하신 적이 있으십

니까?’ 문항에 ‘아니오’라고 응답한 82명의 자

료를 제외하고 총 855명의 자료를 분석에 사

용하였다.

측정 도구

인구 통계 및 게임 이용 관련 문항

한국콘텐츠진흥원(2019b)의 게임이용자 실태

조사 보고서에 나와 있는 설문 문항을 참고하

여 성별, 연령, 게임 이용 유무, 선호하는 게

임 플랫폼, 선호하는 게임 장르를 응답하도록

하였다. 선호하는 게임 플랫폼은 컴퓨터/노트

북, 비디오게임기, 스마트폰 및 태블릿과 기타
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의 4가지로 응답할 수 있도록 분류하였고 선

호하는 게임 장르는 RTS, RPG, AOS, FPS/TPS,

스포츠, 대전/액션, TCG, 캐주얼과 기타의 9가

지로 응답할 수 있도록 분류하였다.

도움추구에 관한 지각된 낙인 척도

(Perceptions of Stigmatization by Others for

Seeking Help: PSOSH)

지각된 낙인을 측정하기 위해 Vogel, Wade

와 Ascheman(2009)이 개발한 PSOSH를 본 연구

의 주제에 맞게 번안 및 수정하여 사용하였다.

수정 과정에서 PSOSH의 선행지문인 ‘자기 스

스로 해결할 수 없는 학업적 또는 직업적 어

려움을 경험하고 있다고 상상해 보시고, 여러

분을 아는 사람들이 어떻게 반응할지에 대해

가장 부합되는 보기를 선택해주십시오’를 ‘여

러분이 ‘게임중독’이라는 공식적인 정신장애

진단을 받았다고 상상해 보시고, 여러분을 아

는 사람들이 어떻게 반응할지에 대해 가장 부

합하는 보기를 선택해주십시오’로 수정하였다.

PSOSH는 ‘나에게 부정적인 반응을 보일 것이

다’, ‘나의 나쁜 점들에 대해 생각할 것이다’.

‘나에게 심각한 문제가 있다고 생각할 것이

다’, ‘나를 덜 좋아하게 될 것이다’. ‘내가 타

인에게 위험이 될 수 있다고 생각할 것이다’

와 같이 총 5개의 문항의 5점 리커트 척도로

구성되어 있다. Vogel 등(2009)의 연구에서 내

적합치도(Cronbach’ )는 .78이었고, 본 연구에

서는 .93으로 나타났다.

자아존중감 척도(Self-Esteem Scale)

자아존중감을 측정하기 위해 전병재(1974)가

번안한 Rosenberg(1965)의 자아존중감 척도에서

8번 문항인 ‘내가 내 자신을 좀 더 존중할 수

있으면 좋겠다(I wish I could have more respect

for myself)’가 가정법 표현으로 인한 번역상의

오류로 낮은 요인부하량을 야기한다는 주장

(이자영, 남숙경, 이미경, 이지희, 이상민, 2009)

을 고려하여 그들이 주장하는 것과 동일하게

8번 문항을 ‘나는 나를 더 존중하지 못해 안

타깝다’로 수정하여 사용하였다. 총 10개의 문

항의 4점 리커트 척도로 이영자(1996)의 연구

에서 내적합치도(Cronbach’  )는 .79이었고, 본

연구에서는 .90으로 나타났다.

인터넷 중독 척도(Internet Addiction Test:

IAT)

게임중독을 측정하기 위해 윤재희(1998)가

번안한 Young(1998a)의 IAT를 게임의 상황에

맞게 수정한 이소영(2000)의 척도를 사용하

였다. IAT는 총 20문항의 5점 리커트 척도로

이소영(2000)의 연구에서 전체 내적합치도

(Cronbach’  )는 .80이었고, 본 연구에서는 .95

로 나타났다. 하위요인인 통제력 부족, 집착,

실제생활 부적응의 내적합치도는 각각 .87로

나타났고, 가상현실 지향은 .81로 나타났다.

자료 분석

본 연구는 SPSS 23과 AMOS 22를 사용하여

분석을 진행하였다. 본 연구를 위해 진행한

분석방법은 다음과 같다.

첫째, 조사 대상자의 일반적 특성과 주요

변인들의 수준을 살펴보기 위해 855명의 자

료를 대상으로 빈도분석을 실시하여 성별,

연령, 게임 플랫폼, 게임 장르의 분포를 파악

하였다. 둘째, 게임이용자의 일반적 특성에

따른 지각된 낙인과 자아존중감, 그리고 게

임중독의 수준을 살펴보기 위해 독립표본 t-

검정 및 일원배치분산분석을 실시하였다. 집
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단간 차이검증의 결과 유의한 차이가 있고,

등분산이 가정되었을 경우에는 Scheffe의 사

후검증을, 등분산이 가정되지 않은 경우에는

Games-Howell의 사후검증을 실시하였다. 셋째,

게임이용자의 일반적 특성을 통제한 상태에

서, 지각된 낙인과 게임중독의 관계를 자아존

중감이 매개하는지를 검증하기 위해 Link 등

(1989)의 수정된 낙인이론에 근거한 구조방정

식 모형을 설정하였다. 구조모형의 검증 후에

는, 간접효과의 유의성을 검증하기 위해 부트

스트래핑(bootstrapping)을 사용하여 매개효과의

유의성을 검증하였다(Chan, 2007).

결 과

연구참여자의 일반적 특성

연구참여자들의 일반적인 특성을 파악하기

위해 빈도분석을 실시한 결과는 다음과 같

다. 본 연구참여자들의 성별은 남성이 570명

(66.7%), 여성이 285명(33.3%)으로 남성의 비

율이 높게 나타났다. 연령별로는 10대가 239

명(28.0%), 20대가 362명(42.3%), 30대가 145명

(17%), 40대 이상이 109명(12.7%)으로 20대가

가장 많이 나타났다. 게임 플랫폼으로는 컴퓨

터/노트북이 461명(53.9%), 비디오게임기가 28

명(3.3%), 스마트폰 및 태블릿이 152명(17.8%),

기타가 214명(24.2%)으로 컴퓨터/노트북이 가

장 많이 나타났다. 게임 장르로는 RTS가 21명

(2.5%), RPG가 110명(12.9%), AOS가 65명(7.6%),

FPS/TPS가 262명(30.6%), 스포츠가 25명(2.9%),

대전/액션이 8명(0.9%), TCG가 36명(4.2%), 캐

주얼이 60명(7%), 기타가 268명(31.3%)로 기타

를 제외하면 FPS/TPS가 가장 많이 나타났다.

또한, 본 연구참여자들을 대상으로 Young

(1998a)의 IAT 척도의 진단기준을 적용한 결

과, 비중독 집단(20~49점)이 487명(57%), 중독

위험 집단(50~79점)이 307명(35.9%), 중독 집

단(80점~100점)이 61명(7.1%)로 중독의 수준

이 높아질수록 참여자가 감소하는 것으로 나

타났다.

기술통계 및 상관분석

본 연구의 주요 변인(지각된 낙인, 자아존중

감, 게임중독)의 다변량 정규성을 확인하기 위

해 각 변인의 평균과 표준편차, 왜도 및 첨도

를 확인하였다. 분석 결과, 왜도의 절대값이 2,

첨도의 절대값이 7를 초과하지 않아 모든 주

요 변인들이 정규성 가정을 충족하는 것으로

판단되었으며(West, Finch, & Curran, 1995), 이

는 주요 변인간의 상관관계를 분석한 결과와

함께 표 1에 제시하였다.

일반적 특성에 따른 주요 변인들의 차이

게임이용자의 일반적 특성에 따른 지각된

낙인과 자아존중감 그리고 게임중독의 수준을

살펴보기 위해 독립표본 t-검정 및 일원배치분

산분석을 실시하였다. 일원배치분산분석의 경

우 등분산이 가정되었을 경우에는 Scheffe의 사

후검증을, 등분산이 가정되지 않은 경우에는

Games-Howell의 사후검증을 실시하였다. 연구

참여자의 일반적 특성에 따른 주요 변인들의

차이는 다음과 같다.

성별에 따른 주요 변인들의 차이를 살펴본

결과를 표 2에 제시하였다. 성별에 따른 지각

된 낙인의 유의한 차이는 나타나지 않았던 반

면, 남성의 자아존중감이 여성의 자아존중감
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에 비해 유의하게 높았고(t=3.407, p<.01), 남

성의 게임중독 수준이 여성의 게임중독 수준

에 비해 유의하게 높았다(t=2.009, p<.01).

연령에 따른 주요 변인들의 차이를 살펴

본 결과를 표 3에 제시하였다. 연령대별로

지각된 낙인의 유의한 차이가 나타났는데

(F=11.062, p<.001), 10대의 지각된 낙인이 20

대와 30대 및 40대 이상의 지각된 낙인에 비

해 각각 유의하게 낮았고(p<.05), 20대의 지각

된 낙인이 40대에 비해 유의하게 낮았다

(p<.05). 연령대에 따라 자아존중감에도 유의

한 차이가 나타났는데(F=10.543, p<.001), 10대

의 자아존중감이 20대와 30대, 40대 이상의

자아존중감보다 각각 유의하게 높았다(p<.05).

게임중독의 경우, 연령 측면에서 유의한 차이

가 있는 것으로 나타났지만(F=3.398, p<.05),

사후검증 결과 각 연령대 별로 유의한 차이가

구분되어 나타나지 않았다(p>.05).

게임 플랫폼에 따른 주요 변인들의 차이를

살펴본 결과는 표 4에 제시하였다. 게임 플랫

폼에 따라 지각된 낙인의 유의한 차이가 나

타났는데(F=8.935, p<.001), 기타에 응답한 게

임이용자의 지각된 낙인이 컴퓨터/노트북에

응답한 게임이용자와 스마트폰에 응답한 게

변인 구분 M SD t

지각된 낙인
남 2.57 1.12

-.062
여 2.58 1.06

자아존중감
남 3.04 .60

3.407**

여 2.90 .56

게임중독
남 2.49 .94

2.009**

여 2.35 .89

주. ** p<.01

표 2. 성별에 따른 주요 변인들의 차이

변인 지각된 낙인 자아존중감 게임중독

지각된 낙인 -

자아존중감 -.28** -

게임중독 .21** -.37** -

평균 2.58 3.00 2.44

표준편차 1.10 .59 .92

왜도 .07 -.29 .57

첨도 -1.17 -.40 -.45

주. ** p<.01, *** p<.001

표 1. 주요 변인 간 상관 및 기술통계
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변인 구분 M SD F 사후검증

지각된 낙인

10대 2.29 1.13

11.062***
1<2, 1<3, 1<4,

2<4

20대 2.59 1.09

30대 2.72 1.02

40대 이상 2.96 1.03

자아존중감

10대 3.17 .58

10.543*** 1>2, 1>3, 1>4
20대 2.94 .60

30대 2.90 .61

40대 이상 2.91 .46

게임중독

10대 2.31 .89

3.398*
20대 2.51 .91

30대 2.55 .93

40대 이상 2.35 .97

주. 1=10대, 2=20대, 3=30대, 4=40대
* p<.05, *** p<.001

표 3. 연령에 따른 주요 변인들의 차이

변인 구분 M SD F 사후검증

지각된 낙인

컴퓨터 2.49 1.12

8.935*** 1<4, 3<4
비디오게임 2.51 1.05

스마트폰 2.38 1.06

기타 2.90 1.03

자아존중감

컴퓨터 3.04 .61

6.659*** 1>4, 3>4
비디오게임 2.88 .66

스마트폰 3.08 .56

기타 2.85 .53

게임중독

컴퓨터 2.57 .91

11.567*** 1>3, 2>3, 3<4
비디오게임 2.64 .88

스마트폰 2.09 .87

기타 2.39 .93

주. 1=컴퓨터, 2=비디오 게임, 3=스마트폰, 4=기타
*** p<.001

표 4. 게임 플랫폼에 따른 주요 변인들의 차이
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임이용자의 지각된 낙인에 비해 각각 유의하

게 높았다(p<.05). 게임 플랫폼에 따라 자아존

중감에도 유의한 차이가 나타났는데(F=6.659,

p<.001), 기타에 응답한 게임이용자의 자아존

중감이 컴퓨터/노트북에 응답한 게임이용자와

스마트폰에 응답한 게임이용자의 자아존중감

변인 구분 M SD F 사후검증

지각된 낙인

RTS 2.65 1.26

3.168** 4<9, 8<9

RPG 2.46 1.04

AOS 2.71 1.12

FPS 2.47 1.13

스포츠 2.26 .97

대전/액션 2.93 1.10

TCG 2.55 1.24

캐주얼 2.20 .97

기타 2.79 1.06

자아존중감

RTS 2.92 .83

1.966*

RPG 2.90 .61

AOS 2.93 .64

FPS 3.09 .58

스포츠 3.06 .49

대전/액션 2.73 .44

TCG 2.94 .68

캐주얼 3.06 .44

기타 2.96 .58

게임중독

RTS 2.60 1.09

4.553*** 2>8, 2>9

RPG 2.77 .91

AOS 2.70 .99

FPS 2.43 .84

스포츠 2.24 1.15

대전/액션 2.88 .92

TCG 2.59 .95

캐주얼 2.16 .93

기타 2.30 .91

주. 1=RTS, 2=RPG, 3=AOS, 4=FPS/TPS, 5=스포츠, 6=대전/액션, 7=TCG, 8=캐주얼, 9=기타
* p<.05, ** p<.01, *** p<.001

표 5. 게임 장르에 따른 주요 변인들의 차이
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에 비해 각각 유의하게 낮았다(p<.05). 게임

플랫폼에 따른 게임중독의 수준도 유의한 차

이가 나타났는데(F=11.567, p<.001), 스마트폰

에 응답한 게임이용자의 게임중독 수준이 컴

퓨터/노트북에 응답한 게임이용자와 비디오게

임에 응답한 게임이용자, 그리고 기타에 응답

한 게임이용자의 게임중독 수준에 비해 각각

유의하게 낮았다(p<.05).

게임 장르에 따른 주요 변인들의 차이를 살

펴본 결과는 표 5에 제시하였다. 게임 장르에

따라 지각된 낙인의 유의한 차이가 있는 것으

로 나타났는데(F=3.168, p<.01), 기타 장르에

응답한 게임이용자의 지각된 낙인이 FPS장르

에 응답한 게임이용자와 캐주얼 장르에 응답

한 게임이용자의 지각된 낙인에 비해 각각 유

의하게 높은 것으로 나타났다(p<.05). 자아존

중감의 경우, 게임 장르 측면에서 유의한 차

이가 있는 것으로 나타났지만(F=1.966, p<.05),

사후검증 결과 장르 별로 유의한 차이가 구분

되어 나타나지 않았다(p>.05). 또한, 게임 장르

에 따른 게임중독 수준은 유의한 차이가 있는

것으로 나타났으며(F=4.553, p<.001), RPG장르

에 응답한 게임이용자가 캐주얼 장르에 응답

한 게임이용자와 기타에 응답한 게임이용자의

게임중독 수준에 비해 각각 유의하게 높은 것

으로 나타났다(p<.05).

전체 표본을 IAT척도의 절단점에 따라 비

중독 집단(20~49)과 중독 위험 및 중독 집단

(50~100)으로 나눈 후 이에 따른 주요 변인들

의 차이를 살펴보았고, 이에 대한 결과는 표 6

에 제시하였다. 집단 간 차이를 분석한 결과,

비중독 집단의 지각된 낙인에 비해 중독 위험

및 중독 집단의 지각된 낙인이 유의하게 높은

것으로 나타났다(t=-5.079, p<.001). 또한, 비중

독 집단에 비해 중독 위험 및 중독 집단의 자

아존중감이 유의하게 낮은 것으로 나타났으며

(t=9.847, p<.001), 게임중독 수준은 유의하게

높은 것으로 나타났다(t=-45.533, p<.001).

측정모형 검증

Anderson과 Gerbing(1988)의 2단계 분석법

(two-step approach)을 적용하여 구조방정식 모

형의 분석을 진행하기 전에 확인적 요인분석

을 통해 각 잠재변인을 구성하는 측정변인이

타당하게 구성되었는지를 검증하였다. 우선

단일 변인인 지각된 낙인과 자아존중감의 문

항꾸러미(item parceling)를 설정하여 3개의 측

정변수를 생성하였다. 하위 변인이 4개인 게

변인 구분 M SD t

지각된 낙인
비중독 집단 2.41 1.12

-5.079***

중독 위험 및 중독 집단 2.79 1.04

자아존중감
비중독 집단 3.16 .55

9.847***

중독 위험 및 중독 집단 2.78 .57

게임중독
비중독 집단 1.77 .39

-45.533***

중독 위험 및 중독 집단 3.34 .61

주. *** p<.001

표 6. 게임 이용 수준에 따른 주요 변인들의 차이
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임중독은 내적 일관성 방법을 통해 각 하위

변인에 해당하는 문항들끼리 묶어 4개의 측정

변수를 생성하였다.

측정모형의 적합도를 검증한 결과, CFI가

.993, TLI가 .990으로 모두 .95 이상으로 좋고

(홍세희, 2000), RMSEA 값이 .043으로 .5을 넘

지 않아 좋은 수준(Hu & Bentler, 1999)으로 전

반적으로 좋은 적합도를 보여 측정모형이 적

합한 것으로 나타났다.

구조모형 검증

앞선 측정모형 검증을 통해 본 연구에서 설

정한 연구모형의 잠재변인들이 적합도와 개념

타당도가 있는 것으로 판명되었다. 따라서 게

임이용자의 일반적 특성을 통제했을 때 지각

된 낙인과 게임중독의 관계를 자아존중감이

매개하는지를 검증하기 위해 Link 등(1989)의

수정된 낙인이론을 기반으로 완전매개모형을

연구모형으로 설정하였고 부분매개모형을 대

안모형으로 설정하여 지각된 낙인과 자아존중

감 그리고 게임중독 간의 관계에 대한 구조방

정식 모형을 검증하고 두 모형을 서로 비교하

였다.

분석 결과, 완전매개모형인 연구모형의 경

우 CFI가 .982, TLI가 .953으로 나타나 .95 이

상으로 좋은 적합도를 보였고 부분매개모형인

대안모형도 CFI가 .983, TLI가 .955로 나타나

.95 이상인 좋은 적합도를 보였다(홍세희,

2000). RMSEA의 경우 연구모형이 .045, 대안모

형이 .044로 나타나 두 모형 모두 .05를 넘지

않아 적합도가 좋은 수준(Hu & Bentler, 1999)

으로 나타났다. 하지만 대안모형이 연구모형

보다 전반적인 적합도가 양호하고 연구모형과

대안모형의  값의 차이가 10.578로 유의수

준 .05, 자유도 1일 때의  기준인 3.84보다

크기 때문에  값의 감소 폭이 자유도의 감

모형  df CFI TLI RMSEA

측정모형 82.916 32 .993 .990 .043

표 7. 측정모형의 적합도

모형  df CFI TLI RMSEA

연구모형(완전매개) 319.951 116 .982 .953 .045

대안모형(부분매개) 309.373 115 .983 .955 .044

표 9. 구조모형의 적합도

경로 B β S.E. C.R.

지각된 낙인 → 자아존중감 -.150 -.283*** .019 -7.774

자아존중감 → 게임중독 -.542 -.352*** .056 -9.735

지각된 낙인 → 게임중독 .095 .116** .029 3.260

주. ** p<.01, *** p<.001

표 8. 구조모형의 경로계수
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소를 상쇄시킬 만큼 충분히 감소한 것으로 판

단하여 대안모형인 부분매개모형을 최종모형

으로 채택하였다. 최종모형은 그림 2에 제시

하였다.

이에 따라 추정된 최종 구조모형의 각 경로

의 유의성을 살펴보면, 지각된 낙인은 자아존

중감에 부적으로 유의한 영향을 미치는 것으

로 나타났고(β=-.283, <.001), 자아존중감은

게임중독에 부적으로 유의한 영향을 미치는

것으로 나타났으며(β=-.352 <.001), 지각된

낙인은 게임중독에 정적으로 유의한 영향을

미치는 것으로 나타났다(β=.116, <.01).

또한 간접효과 유의성 모형검증을 위해

95%의 신뢰구간을 설정한 부트스트래핑을

1000회 실시한 결과, 지각된 낙인 → 자아존

중감 → 게임중독 경로에서 신뢰구간 95% 하

한선과 상한선 사이에 0이 포함되지 않아 간

접효과가 유의한 것으로 나타났다(β=.100,

p<.01).

논 의

본 연구에서는 게임이용자의 일반적 특성에

따른 지각된 낙인, 자아존중감, 게임중독의 수

준을 살펴보고 각 주요 변인들 간의 관계를

파악한 후에 게임중독에 대한 지각된 낙인이

자아존중감을 매개하여 게임중독에 영향을 미

치는지를 살펴보았다. 이를 위해 Link 등(1989)

의 수정된 낙인이론에 근거하여 연구문제 및

구조방정식 모형을 설정하고, 국내 게임 커뮤

니티인 인벤에서 게임이용자 855명을 대상으

로 온라인 설문을 실시하여 수집한 자료를

분석하였다. 본 연구의 주요 결과는 다음과

같다.

첫째, 게임이용자의 일반적 특성에 따른 지

각된 낙인, 자아존중감, 게임중독의 수준을 분

석한 결과의 주요 내용은 다음과 같다. 성별

에 따른 차이를 살펴본 결과, 여성보다 남성

의 자아존중감과 게임중독이 유의하게 높은

것으로 나타났다. 이는 일반적으로 남성이 여

그림 2. 최종 구조모형
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성에 비해 자아존중감이 높고(유창민, 2018;

O’Malley & Bachman, 1979), 게임중독 비율이

높다는 선행연구들(장재홍, 2005; 한국콘텐츠

진흥원, 2019b)의 맥락과 일치하는 결과이다.

연령에 따른 차이에서는 지각된 낙인에서 10

대가 다른 연령대보다 유의하게 낮은 것으로

나타났다. 이는 현재 10대들이 일명 ‘디지털

네이티브(digital natives)’라고 불리며, 태어났을

때부터 새로운 IT 기술들과 함께 성장한 세대

이기 때문이라고 추정된다. 디지털 네이티브

는 Prensky(2001)가 처음 언급한 용어로, 그는

현재의 청소년들이 컴퓨터나 인터넷, 비디오

게임을 통해 의사소통하는 디지털 모국어 사

용자(native speakers of digital language)라고 말하

였다. 이와 반대되는 개념으로는 아날로그 기

술과 함께 성장해오다가 디지털 기술이 가득

한 세상으로 이주해온 세대를 일컫는 ‘디지털

이주민(digital immigrants)’이 있다(Prensky, 2001).

두 세대는 새로운 기술에 대한 적응도와 거리

감에서 차이가 나고, 이것이 게임중독에 대한

낙인을 지각하는 것에도 영향을 미쳤을 것이

라고 가정해볼 수 있다. 한편, 10대는 다른 연

령대보다 자아존중감이 유의하게 높은 것으로

나타났다. 이는 초기 청소년기에 자아정체성

확립에 있어 혼돈을 겪게 되고 그 결과 자아

존중감이 낮아진다는 기존의 통념(Erikson,

1963)과는 불일치하는 결과이다. 이러한 결과

가 나온 이유로는 본 연구의 설문에 참여한

10대들이 초기가 아닌, 중기 혹은 후기 청소

년기에 많이 분포해 있을 가능성이 있다. 초

등학교에서 중학교로의 입학이 시작되는 초기

청소년기에서 중기나 후기 청소년기가 되면

자아존중감이 안정되고 오히려 증가하기까지

도 한다는 선행연구 결과들이 이를 뒷받침한

다(Harter, 1990; Savin-Williams, & Demo, 1983).

또 한 가지 가능성은 바로 청소년기 특유의

자기중심성이다. 청소년들은 자신이 주변의

큰 관심 대상이라고 생각하고 자신을 특별한

인물로 생각하는 경향이 있다(Elkind, 1967;

Vartanian, 2000). 이러한 자기중심성이 영향을

미쳐 자아존중감이 과장되어 보고되었을 가능

성이 있다.

게임 이용 플랫폼에 따른 차이를 살펴본 결

과, PC 게임이용자와 모바일 게임이용자보다

기타를 응답한 이용자의 지각된 낙인이 유의

하게 높고, 자아존중감이 유의하게 낮은 것으

로 나타났다. 이러한 결과는 기타 항목의 특

수성으로 인해 나타난 것으로 보인다. 기타

항목을 체크한 다수의 설문 참여자들은 기타

항목을 체크하고 여러 게임 플랫폼을 기재하

였다. 한국콘텐츠진흥원(2017)의 연구 결과에

따르면 이용하는 게임의 수가 많을수록 게임

과몰입군 및 과몰입 위험군의 비율이 높은 경

향이 있는 것으로 나타났는데, 이러한 경향과

위에서 언급한 기타 항목의 특수성으로 인해

위와 같은 결과가 나타났을 가능성이 있다.

위와 같은 결과가 나타난 또 다른 이유로 기

타 항목의 한계를 들 수 있다. 기타 항목은

말 그대로 ‘기타’이기 때문에 여러 게임을 이

용한 참여자와 아닌 참여자들이 혼재되어 있

다. 이로 인해 게임중독에 영향을 미치는 두

변인인 지각된 낙인과 자아존중감에서만 기타

항목에 따른 유의한 차이가 나타났을 가능성

이 있다. 따라서 후속연구에서는 여러 게임을

이용하는 참여자들과 기타 참가자들을 분리하

여 연구를 진행하는 것이 필요한 것으로 보인

다. 또한, 모바일 게임이용자가 다른 유형의

게임이용자보다 게임중독의 수준이 유의하게

낮은 것으로 나타났다. 모바일 게임이용자 중

에서 캐주얼 장르를 선호하는 사람들이 가장
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높은 비율(34.2%)을 차지하였기 때문에 게임중

독의 수준이 낮게 나타났을 가능성이 있고,

본 연구에 사용된 척도가 모바일 게임의 특성

을 고려하지 못하여 게임중독의 수준을 과소

추정했을 가능성이 있다. 모바일 게임은 환경

에 맞게 게임 기능이 축소되고 소셜 기능이

부각되는 등의 고유한 특성이 있기 때문에,

PC 게임과는 따로 분리해서 살펴봐야 한다는

의견(한국콘텐츠진흥원, 2018)도 설득력이 있

는 가정으로 보인다.

게임 장르에 따른 차이를 살펴보면, 지각된

낙인에서 FPS/TPS 장르를 선호하는 게임이용

자와 캐주얼 게임을 선호하는 게임이용자보다

기타에 응답한 이용자의 지각된 낙인이 유의

하게 높은 것으로 나타났는데, 이러한 결과는

앞서 언급한 것처럼 기타 항목의 특수성 및

한계로 인해 나타난 것으로 보인다. 또한,

RPG를 선호하는 게임이용자가 캐주얼 게임

및 기타에 응답한 이용자보다 게임중독의 수

준이 유의하게 높은 것으로 나타났다. RPG의

경우 게임의 특성인 경쟁놀이, 역할놀이, 우연

놀이, 몰입놀이의 특성을 모두 가지고 있는

장르이기 때문에 이로 인한 중독의 위험성이

가장 클 수 있고, 이는 MMORPG를 포함한

RPG 게임의 여러 요인들이 게임중독에 영향

을 미칠 수 있다는 선행연구들의 결과와 일치

한다(전종수, 2010; 조창호, 2011; Nagygyörgy

et al., 2012; Yee, 2006).

Young(1998b)의 IAT 척도의 진단기준을 적

용하여 비중독 집단(20~49점)과 중독 위험 및

중독 집단(50~100점)으로 나누고 이에 따른

주요 변인들의 차이를 살펴보면, 비중독 집단

이 중독 위험 및 중독 집단보다 지각된 낙인

이 유의하게 낮았고, 자아존중감이 유의하게

높았으며 게임중독의 수준이 유의하게 높은

것으로 나타났다. 이는 중독 위험 및 중독 집

단이 비중독 집단보다 지각된 낙인이 크고

자아존중감이 결핍되어 있으며, 게임중독의

수준이 크다는 것을 실증적으로 입증한 결과

이다.

둘째, Anderson과 Gerbing(1998)의 2단계 분석

법에 따라 모형의 적합성을 검증하였다. 최종

모형의 검증결과, 지각된 낙인은 자아존중감

에 직접적인 부적 영향을 주는 것으로 나타났

다. 이는 지각된 낙인이 높아질수록 자아존중

감은 낮아지고, 지각된 낙인이 해소되면 자아

존중감이 증가한다는 것을 의미한다. 이와 같

은 결과는 Link 등(1989)이 수정된 낙인이론을

주장하면서 낙인을 지각하는 것이 자아존중감

의 결핍과 사회적인 지위 및 관계망에 부정적

인 영향을 준다고 말한 것과 일치하며, 선행

연구들 역시 이를 지지하고 있는 것으로 나타

났다(김수연, 한창근, 2019; 설경옥 등, 2018;

이민화, 서미경, 2019; 이현지, 2018; Eisenberger

et al., 2011). 또한, Leary와 Baumeister(2000)의

사회계측이론으로도 이와 같은 결과를 설명할

수 있다. 즉 지각된 낙인으로 인해 개인이 사

회적으로 고립되거나 소외된다고 느낄 때 이

에 대한 지표로 자아존중감이 감소하여 자아

존중감을 상승시킬 수 있는 행동을 하도록 유

발한다는 것이다.

다음으로 자아존중감은 게임중독에 직접적

인 부적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이

는 자아존중감이 낮아질수록 게임중독의 수준

은 높아지고 반대로 자아존중감이 높아질수록

게임중독의 수준은 낮아진다는 것을 의미한다.

이와 같은 결과는, Link 등(1989)이 수정된 낙

인이론을 주장하면서 낙인을 지각하여 자아존

중감이 결핍되고, 이것이 반복되면 개인의 취

약성이 증가하여 낙인을 야기한 행동 및 증상
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을 반복하게 될 수 있다고 말한 것과 일치한

다. 선행연구들 역시 자아존중감이 게임중독

에 대한 보호요인일 수 있다는 의견을 지지

하고 있는 것으로 나타났다(권남숙, 이지현,

2013; 장재홍, 2005; 조춘범, 임진섭, 2010; Ko

et al., 2005; Lemmens et al., 2011). 또한,

Walther(1996)은 하이퍼퍼스널 이론을 주장하면

서 선택적 자기표현으로 인해 온라인에서의

상호작용이 현실에서의 상호작용보다 오히려

사람들 사이에서의 관계를 더 친밀하게 지각

할 수 있도록 만든다고 설명한다. 이는 본 연

구의 결과와 맥을 같이하는 것으로, 가상세계

에 대한 선호도가 높은 개인은 온라인 게임에

서의 대인관계를 현실에서보다 더 친밀하게

느낄 가능성이 있고, 낙인을 지각하여 자아존

중감이 감소된 상태라면 자아존중감을 상승시

키기 위해 게임행동을 선택할 가능성이 높아

질 수 있다.

마지막으로 지각된 낙인은 게임중독에 직접

적인 정적 영향을 주기도 하지만 자아존중감

을 매개로 하여 게임중독에 간접적인 정적 영

향도 주는 것으로 나타났다. 이는 지각된 낙

인이 증가할수록 게임중독의 수준도 증가하고

지각된 낙인이 감소할수록 게임중독의 수준도

감소한다는 것을 의미한다. Link 등(1989)은 수

정된 낙인이론을 주장하면서, 낙인이 직접적

으로 이차적인 일탈행동에 영향을 주는 것이

아니라, 타인에 의하여 자신이 낙인이 부여되

었다는 것을 인식하고 내재화하는 것과 지각

된 낙인으로 인한 자아존중감의 감소가 이차

적인 일탈행동에 영향을 준다고 설명하였다.

이를 적용하면 지각된 낙인이 게임중독에 간

접적인 정적 영향을 미친다는 본 연구의 결과

는 수정된 낙인이론의 설명과 맥을 같이하나,

지각된 낙인이 게임중독에 직접적인 정적 영

향을 미친다는 경로는 수정된 낙인이론의 설

명과 일치하지 않는다. 이러한 결과는 지각된

낙인 자체가 게임중독에 정적인 영향을 미칠

수 있는 위험요인일 수 있다는 것을 시사한다.

이는 낙인이론의 개념을 정신장애 및 중독에

적용한 Scheff(1974)의 낙인이론과 일치한다. 즉

‘정신장애자’ 혹은 ‘중독자’라는 낙인 자체가

개인에게 ‘정신장애자’ 혹은 ‘중독자’라는 역

할을 부여하고 개인은 이것을 수용하여 만성

적인 정신장애 및 중독으로 나타난다는 것이

다. 본 연구의 결과를 정리하여 게임 현장에

적용해보면 다음과 같다. 게임 이용 장애의

질병 코드화가 적용될 수 있는 현재 시점에서,

게임 이용 장애로 인한 지각된 낙인은 개인의

자아존중감을 감소시켜 게임 이용 행동에 대

한 취약성을 증가시킬 뿐만 아니라, 직접적으

로 ‘게임중독자’라는 역할을 부여하여 개인과

주변 환경이 이러한 역할을 수용하도록 이끌

수 있다.

본 연구의 의의는 다음과 같다. 첫째, 본 연

구는 게임 이용 장애가 KCD에 적용되지 않은

현재 시점에서 게임이용자들의 인구통계학적

정보들과 게임중독의 잠재적인 위험요인인 지

각된 낙인, 보호요인인 자아존중감 그리고 게

임중독의 수준에 대한 현황 정보를 제공하였

고 지각된 낙인이 게임중독에 미치는 영향을

Link 등(1989)의 수정된 낙인이론에 적용하여

설명하였으며, 향후 후속 연구들에 대한 기반

을 마련하고자 하였다. 앞서 언급했듯이, 행동

중독의 낙인은 다른 정신장애에 대한 낙인과

는 다른 독특한 성질을 가지고 있다(Hing et

al., 2016a,b; Hing et al., 2015; Horch & Hodgins,

2008), 그러나 행동중독의 낙인에 관한 연구는

매우 부족하고, 그 중에서도 게임중독의 낙인

에 관한 연구는 거의 찾아볼 수 없는 것이 현
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실이다. 따라서 지각된 낙인이 게임중독에 미

치는 영향을 수정된 낙인이론으로 설명하려고

한 본 연구의 시도는 앞으로 낙인과 게임중독

간의 관계에 대한 연구를 진행하는 데 있어

디딤돌이 될 수 있을 것이다.

둘째, 본 연구는 게임중독과 관련된 정책에

대한 함의를 도출하는데 기여하고자 하였다.

ICD-11의 게임 이용 장애 등재 이후, 국내에

서도 게임 이용 장애의 KCD 적용에 대해서

많은 찬반 논의들이 벌어지고 있다. 국내에서

게임 이용 장애의 KCD 등재에 찬성하는 연구

들은 보건복지부의 주도하에 진행이 되고 있

고 반대하는 연구들은 문화체육부의 주도하에

현재 진행이 되고 있는 상황이다. KCD는 통

계청이 주도로 하여 보통 5년 주기로 개정이

되는데, 통계청은 2020년에는 KCD에 ICD-11

을 반영하지 않고 다음 주기인 2025년에 반영

여부를 결정하겠다는 의사를 밝혔다(박세정,

2018). 즉 지금으로부터 약 5년 정도의 시간

동안 근거 중심의 과학적인 연구들을 진행하

여 게임 이용 장애의 KCD 적용 여부에 대한

정책적인 결정을 도울 수 있는 기반을 제공하

는 것이 요구된다. 본 연구결과를 통해 게임

중독에 대한 지각된 낙인은 게임중독에 자아

존중감을 통한 간접적인 영향뿐만 아니라 직

접적인 영향도 미치는 것으로 나타나, 앞으로

의 게임중독 관련 정책과 KCD의 적용 여부를

판단하는데 있어 꼭 고려해야할 요인으로 판

명되었다.

셋째, 본 연구는 게임중독의 치료 및 개입

방법에 있어서 함의를 도출하는데 기여하고자

하였다. 수정된 낙인이론의 관점에서 보았을

때, 개인이 지각된 낙인으로 인해 자아존중감

이 감소하고 결과적으로 게임행동에 대한 취

약성이 증가하여 게임행동을 반복하는 상황이

라면 개인의 위험요인인 지각된 낙인을 해소

하고 보호요인인 자아존중감을 증진시키는 것

이 치료적 개입방법에 있어서 핵심이라고 볼

수 있다. 하지만 기성세대를 중심으로 게임에

대한 부정적인 인식이 한 축으로 자리한 현재

사회에서 게임에 대한 낙인을 해소하는 것은

기존의 접근방식만으로는 어려울 수 있다. 이

러한 상황 속에서 등장한 접근법 중 하나가

게임에 대한 선용적 관점이다. 대표적인 예로

유럽연합(European Union, EU)에서는 소속 27개

국에서 진행된 약 400건의 연구를 통해, 인터

넷 사용의 기회를 최대화하고 위험을 최소화

하는 철학이 담긴 정책으로 이용자 스스로 인

터넷 사용 시간을 조절하고 목적에 알맞게 사

용할 수 있도록 돕는 선용 정책을 제안했다

(Livingstone & Haddon, 2009). 이러한 선용적 관

점을 게임에 적용하여, 게임의 부정적인 측면

만을 강조하여 게임행동을 억제하려고 하는

것이 아니라 게임이 이미 실생활에서 문화의

한 축으로 자리 잡고 있다는 것을 수용하고,

게임의 긍정적인 측면을 최대한 활용할 필요

가 있다(신성만, 박명준, 조요한, 송용수, 라영

안, 2018). 즉, 개인이 지각된 낙인으로 인한

자아존중감 감소의 결과로 게임행동을 선택하

고 반복하게 된다면, 게임을 하지 않도록 금

지시키고 억압하는 것이 아니라 게임을 선용

할 수 있도록 도우면서 동시에 지각된 낙인을

해소하고 자아존중감을 회복할 수 있는 다른

방안들을 병행해야 한다는 것이다. 또한, 선

용적 관점은 게임중독에 대한 낙인 문제를

해결할 수 있는 해결책이 되기도 한다. 낙인

의 근본적인 원인은 대상에 대한 부정적인

귀인이라고도 볼 수 있는데(Weiner, Perry, &

Magnusson, 1988), 게임에 대한 선용적 관점이

사회에 적용된다면, 게임에 대한 부정적인 측
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면과 긍정적인 측면을 함께 고려해야 하기에

편파적인 귀인을 하기 어려워지고, 결과적으

로 낙인의 힘이 감소하게 된다. 이러한 측면

에서 볼 때, 선용적 관점으로 게임을 바라보

는 것은 게임중독의 낙인에 대한 ‘반(反)낙인

전략’이라고 볼 수 있다.

본 연구의 제한점 및 후속연구를 위한 제언

은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서는 게임중

독의 수준을 측정하기 위해 Young(1998a)의

IAT를 게임의 상황에 맞게 수정한 이소영

(2000)의 척도를 사용하였다. IAT는 현재 게임

중독 연구에서 보편적으로 가장 많이 사용되

고 있는 척도로 내적 일치도가 높고 요인분석

결과도 좋으며(한국콘텐츠진흥원, 2018), 간단

하고 사용하기 쉽다는 장점을 가지고 있다(경

현수, 이혜경, 이건석, 2012). 하지만 본래 게

임중독이 아니라 인터넷 중독을 진단하는 척

도이기 때문에 아무리 게임의 상황에 맞게 수

정을 하더라도 한계가 있다는 제한점이 있다.

게임중독에 대한 많은 척도들이 있지만, 현재

게임중독 분야에서 신뢰도와 타당도가 높으면

서 임상적인 근거까지 있는 척도는 찾아보기

힘들다. DSM-5의 IGD 진단 기준들을 준거로

하여 국내외에서 척도들이 개발 및 타당화가

진행되고 있기는 하지만(권선중, 김예나, 2019;

조성훈, 권정혜, 2017; Stavropoulos, Bamford,

Beard, Gomez, & Griffiths, 2019), 과도한 게임이

용자들을 대상으로 연구하는 것에 대한 현실

적인 한계로 인해 아직까지 해당 척도들에 대

한 임상적 근거들은 명확하게 입증되지 않은

상태이다. 즉, 게임중독에 대해 과학적, 임상

적, 통계적으로 타당한 근거를 가진 자료를

수집하는 것은 사실상 현재로서는 어렵다고

볼 수 있다. 따라서 앞으로 후속 연구에서는

게임이라는 매체가 가진 고유의 특성을 이해

하는 것이 선행되어야 하고, 근거 중심 연구

모형을 적용하여 기초지식을 탐색하기 위해

질적 연구부터 진행하는 것이 이루어져야 하

며, 각 플랫폼과 장르에 맞춘 연구 진행과 척

도 개발이 이루어져야 한다.

둘째, 본 연구는 편의표집 방법을 이용하여

게임이용자들을 대상으로 온라인 설문조사를

실시하였기 때문에 각 플랫폼과 장르별 집단

이 균등하게 표집이 되지 않았고, 게임 플랫

폼 및 장르에 대한 응답 결과가 각 집단별로

고르게 분포되지 않았다. 또한 기타 항목에서

여러 게임을 이용하는 참여자들과 기타 참가

자들이 혼재되어 있다는 제한점이 있었다. 이

로 인해 각 집단이 가지고 있는 특성을 살펴

보기에는 한계가 있었고, 실제의 게임 이용

분포도와도 차이가 나타났다. 따라서 후속 연

구에서는 실제 게임이용자의 특성을 반영한

층화표집을 실시하고, 기타 게임이용자와 여

러 게임을 이용하는 게임이용자를 분리하여

게임의 플랫폼 및 장르별 특성과 차이를 더

심도 있게 살펴볼 필요가 있다.
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At the present time when the risk of stigma for game addiction has risen due to the ICD-11 disease

coding of gaming disorder, research on the effect of stigma on game addiction is insufficient. This study

aims to examine the general characteristics of game users, as well as the mediating effect of self-esteem

on the relationship between perceived stigma for game addiction and game addiction using the Modified

Labeling Theory. For this, an online survey was conducted on game users and a total of 855 responses

were analyzed. There was a significant difference in perceived stigma for game addiction, self-esteem, and

game addiction according to general characteristics. In addition, self-esteem had a partial mediating effect

in the relationship between perceived stigma for game addiction and game addiction. On the basis of

these results, policy and intervention recommendations for game addiction were made

Key words : game addiction, perceived stigma, self-esteem, gaming disorder, modified labeling theory


