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요  약

본 연구는 사행성 게임의 이용이 청소년 도덕성에 어떤 영향을 미치는가를 파악하기 위해 실시

되었다. 이를 위해 청소년들의 선호 게임을 조사하여 사행성 게임과 비사행성 게임 집단을 구분한 

뒤, 게임 이용 시간이 개인 내적 요인과 함께 6개월 뒤의 도덕성에 어떤 영향을 미치는지를 1,331명

의 청소년 설문조사를 통해 분석하였다. 그 결과, 게임 이용 시간은 비사행성 게임 집단에서 도덕성

에 영향을 미치지 않은 반면 사행성 게임 집단에서는 부적 영향력을 미치는 것으로 나타났다. 뿐만 

아니라 자존감은 비사행성 게임 집단에서 정적 영향력을 보였지만 사행성 게임 집단에서는 그 영향

력이 상실되는 것을 관찰할 수 있었다. 이후 분석 결과를 논의한 후 후속 연구에 대한 제언했다. 

　

ABSTRACT

The purpose of the study was the defining of gambling game using effect to 

adolescent’s’ morality. We conducted the survey on 1,331 students about adolescents’ 

favorite game and made two groups, gambling and non-gambling game, and we 

checked the effects of game using time with personal psychological and social factors 

on the morality that was surveyed 6 months later. The study showed gambling game 

using time showed negative effect the morality but non-gambling game using time 

didn’t show any relationship with morality. This means preferring gambling cause 

decrease of the morality, not game contents playing. And we proposed the follow-up 

study through the result.
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1. 서  론

컴퓨터 게임은 오늘날 현대 사회의 여가 문화를 

논함에 있어 빠질 수 없는 대표적인 활동 중 하나

로 부상했다. 게임 산업의 성장과 더불어 게임의 

긍정적 가능성에 관한 논의가 활발히 일어나고 있

지만, 각종 사행성 거래 및 사기 피해처럼 게임의 

역기능에 대한 논의도 덩달아 대두되고 있다[1]. 

그 중에서도 확률형 아이템 게임이 이용자의 사행

심을 조장하고 있다는 주장이 제기되면서 게임의 

사행심 조장에 대한 관심이 뜨거워지고 있다. 특히 

게임 문화를 가장 주도적으로 향유하는 주체가 바

로 청소년들이라는 점을 감안할 때, 게임의 사행성 

문제는 사회적인 관심과 각별한 노력이 필요한 심

각한 문제이다.

특히 청소년 시기는 도덕적 신념 및 가치관 확

립에 많은 혼란을 겪는 시기로써, 성인보다 사행 

요인에 쉽게 영향을 받을 수 있다. 이에 대해 청소

년 시기에서의 사행 요인 노출이 비합리적 도박 

신념의 체화[2]뿐만 아니라 장래의 지속적인 도박 

행위 등으로 이어지기 쉽다는 연구가 진행된 바 

있다[3,4]. 또한 청소년기의 과도한 사행적 게임 행

동은 또래 관계 상실, 가족 구성원과의 단절, 학업 

실패와 비행 행위 등 부정적 결과를 야기할 뿐만 

아니라[5], 도박 중독으로 심화될 경우 사회적 윤

리의식의 저해, 범법행위 유발, 일탈적 삶에 대한 

지향을 부추기는 등[4] 비도덕적 가치관이 형성되

기 쉽다는 점에서 게임의 사행성 조장 문제는 보

다 면밀하게 검토될 필요가 있다.

그러나 그 중요성에도 불구하고 청소년의 사행

성 게임 이용과 관련된 연구는 턱없이 부족한 상

황이며[6] 여전히 많은 연구들이 오프라인 도박 행

위 및 온라인 불법 도박, 사행성 등급 판정 게임 

등으로 연구 범위를 제한하고 있는 실정이다. 하지

만 RPG 게임을 비롯한 일반적인 게임 유형도 청

소년들의 문제적 사행성 게임 행동을 야기할 수 

있다는 점을 감안할 때[7], 제한된 범위 내에서의 

연구는 청소년들이 실질적으로 이용하고 있는 게임

의 사행적 영향력을 포착하기 힘들다는 한계를 가

진다고 말할 수 있다.  

이러한 관점에서 확률형 아이템 시스템은 게임

의 사행성 논란을 검토함에 있어 함께 고려될 필

요가 있다. 특히 확률형 아이템 시스템은 청소년들

의 사행성을 조장하고 불필요하게 많은 투입을 유

도한다는 지적을 받고 있음에도 불구하고[8,9], 비

교적 최근에 자리 잡은 비즈니스 모델인 탓에 해

당 시스템을 차용한 게임들이 실질적으로 청소년에

게 어떤 영향을 미치는지에 관한 연구가 거의 전

무한 상태이며 사행성 등급 판정 기준에서도 완전

히 제외된 상황이다.   

이에 본 연구는 확률형 아이템과 같은 사행성을 

띈 게임 이용이 청소년의 도덕성에 어떤 영향을 

미치는지를 파악하고자 했다. 이를 위해 게임 이용

과 도덕성사이에 유의미한 관련성이 입증된 자기통

제(Self-control), 자존감(Self-esteem)[10] 뿐만 

아니라 고독(loneliness), 불안(Anxiety)과 같은 개

인 내적 요인들과 함께 게임 이용 시간과 개인 내

적 요인이 어떻게 6개월 뒤의 도덕성에 영향을 미

치는가를 관찰하였다. 이 연구는 그간 전무했던 사

행성 게임 이용과 청소년의 도덕성 사이의 영향을 

규명함으로써, 게임의 사행성 문제에 대한 보다 다

양한 인식과 관심을 불러일으키는데 기여하리라고 

기대된다.

2. 이론적 배경

2.1 사행성 게임

사행성 게임을 판단하는 국내 기준은 금전적 투

입과 우연성의 존재 여부, 보상의 환가성 세 가지

를 꼽을 수 있다[11]. 즉, 세 가지 요건 중 하나라

도 충족되지 못할 경우 엄밀하게 말해 사행성 게

임이라고는 말할 수 없다. 그러나 환경과 자극에 

쉽게 자극을 받는 청소년의 지위적 특수성을 감안

하여 현재 게임물 등급 분류위원회에서는 사행성 

조장의 우려가 있는 콘텐츠 혹은 사행적 묘사가 
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나타나는 게임에 대해 그 정도에 따라 사행성 등

급 표기 의무화 및 이용연령을 제한하고 있는 상

황이다.[9] 그러나 전술한 바 있듯 현재 실시되고 

있는 등급물 판정 기준은 확률형 아이템 게임에 

대한 논의가 완전히 배제되어 있는 상황이다. 확률

형 아이템이란 우연에 따르는 확률에 기하여 보상

으로 획득되는 아이템을 의미하며 그 확률이 게임 

플레이나 이용자의 노력과 무관하게 발생하는 것을 

가리킨다.[8] 즉, 확률형 아이템은 이용자의 노력이

나 성취에 대한 결과로 주어지는 것이 아니라 시

스템화된 확률이라는 외부 요인에 의해 획득 여부

가 결정된다. 확률형 아이템 시스템은 상당한 시간

과 노력을 투자해야만 얻을 수 있는 고가의 아이

템을 마치 약간의 운과 투자만 있으면 얻을 수 있

는 것처럼 나타난다는 점에서, 현재 청소년들에게 

법적 판매가 금지되어 있는 복권과 그 매커니즘이 

유사하다고 할 수 있다[8]. 뿐만 아니라 확률형 아

이템 시스템은 이용자로 하여금 현금 결제를 유도

하고 재산상 손익을 발생시킨다는 점에서 현재 등

급물 판정 기준의 최고 판정 등급기준을 초과할 

정도로[9] 그 사행성 조장의 정도가 심각하다고 할 

수 있다. 그럼에도 현재로서는 확률형 아이템 시스

템을 제재할 법적 근거가 딱히 없어 청소년의 접

근이 무분별하게 이뤄지고 있는 상황이다.

이에 본고는 게임물 등급 분류위원회에 의해 사

행성 등급 판정을 받은 게임과 함께 황승음과 신

영수의 연구[8]를 참고하여 뽑기형, 강화형, 열쇠형 

등 확률형 아이템 시스템을 상시 운용하는 게임들

을 추가로 선정한 뒤 이를 사행성(확률형 아이템) 

게임 집단에 포함시켰다. 여기에는 피파 온라인, 

던전&파이터 등의 온라인 게임과 함께 모두의 마

블과 같은 모바일 게임이 포함되었다. 

2.2 도덕성

도덕성은 도덕적 인지와 정의 그리고 행동을 종

합하는 개념으로써[12], 개인의 도덕적 인지뿐만 

아니라 도덕적인 책임 및 판단 등을 전반적으로 

아우르고 있는 개념이라고 할 수 있다. 도덕에 대

한 상이한 관점들만큼이나 도덕성에 관한 정의도 

다양하지만[13], 일반적인 의미에서 도덕성은 타인

의 이익을 생각하고 배려하는 이타적 요인과 이를 

보다 더 많은 사람들 나아가 사회로 확장시키고자 

하는 사회적 요인으로 구성되어 있다고 볼 수 있

다. 이에 대해 조학래는 도덕성의 최소개념을 요약

하여 도덕성을 배려와 정의가 결합된 개념이라고 

정의 내린 바 있다[14].

게임과 도덕성의 관계에 대한 연구는 주로 게임

의 폭력성을 중심으로 이루어지는 경우가 많았다. 

예컨대 폭력적 게임이 폭력적 행위에 대한 민감성

을 둔화시킨다거나[15] 반대로 폭력적 게임 이용은 

청소년의 도덕성과 무관하다는 연구[10] 등이 진행

되어 왔다. 그러나 사행적 성향의 게임 이용이 청

소년의 도덕성에 미치는 연구는 현재로선 극히 드

문 편이며 다만 사행성 게임 이용과 도박 중독과 

같은 문제적 행위를 다룬 연구는 어느 정도 진척

된 상태이다[2,3,7].

본고에서는 도덕성 측정을 위해 조학래가 

Wrightsman의 이타성 척도와 Harris 사회적 책임

성 태도 척도, Berkowitz, lutterman 사회적 책임

성 척도 그리고 Zalusky의 사회적 관심 척도를 번

안 후 창안한 도덕성 조사도구 16문항을 활용했다.

2.3 자존감

자존감은 자기 자신에 대한 애정을 인지하는 정

도 혹은 자기 자신을 긍정적으로 평가하는 정도를 

가리키는 개념이다[16]. 특히 Lickona는 자존감을 

도덕적 감정의 하위 영역 중 하나로 지목하면서 

높은 자존감이 타인을 향한 존중으로 이어질 수 

있음을 주장하였으며[17] 이러한 그의 주장은 자존

감이 이타적 행위와[18] 도덕성에[10] 정적 영향을 

준다는 일련의 연구 결과에 의해 뒷받침되고 있는 

상황이다. 그러나 Lickona는 주장에 덧붙여 높은 

자존감 자체가 훌륭한 인격을 보장할 순 없으며 

책임, 정직, 친절과 같은 인격적인 토대에 근거한 

긍정적인 자존감을 갖게 하는 것이 중요하다고 강

조했다. 즉 재물, 우연, 외모와 같은 외부‧환경적 
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요인에 근거한 자존감은 도덕성에 영향을 줄 수 

없으며 긍정적인 자기 성취 및 타인과의 긍정적 

상호 관계에 근거한 자존감만이 도덕성에 유의미한 

영향을 주는 것이다. 

본 연구에서는 자존감 측정을 위해서 일반적으

로 가장 많이 쓰이는 Rosenberg의 RSES(The 

Rosenberg Self Esteem Scale) 척도 중 10문항을 

활용하였다[19].

2.4 자기통제

자기통제는 특정한 목표를 위해 스스로의 인지

와 정서, 행동을 조절하는 능력을 의미한다.[20] 또

한 자기통제는 스스로에 대한 통제력의 상실을 의

미하는 충동성과 대척점에 있는 개념으로써[21] 도

박을 비롯한 문제 행동을 억제하는 강력한 요인으

로도 잘 알려져 있다[22]. 뿐만 아니라 자기통제는 

비윤리적인 유혹을 감내하고 이겨내는 능력으로서, 

도덕적 발달에 있어서도 중요한 요인으로 지목받고 

있다[17]. 달리 말하자면 자기통제가 낮을수록 보

다 공격적 성향[23]이나 청소년 비행[24]과 같은 

문제들이 쉽게 야기된다고 말할 수 있다. 선행 연

구로 미루어 짐작해볼 때 자기통제는 도덕성에 긍

정적인 영향을 미칠 것으로 기대되며, 본고에서는 

이를 측정하기 위해 Tangney와 Baumeister 그리

고 Boone가 제시한 BSCS(The Brief Self 

Control Scale) 척도[25] 중 13문항을 활용하였다. 

2.5 고독

고독감은 타인과의교류 부족에서 오는 만족스럽

지 못하고 불안정한 심리를 가리킨다[26]. 윤리가 

인격과 인격의 만남을 전제로 발생한다는 점을 감

안할 때[27] 타인과의 교류 단절 및 거부를 의미하

는 고독은 비도덕적 행동, 말하자면 범죄나 자살과 

같은 문제행동을 예견하는[28] 중요한 요인이라고 

말할 수 있다. 이에 대해 김진경은 아동과 청소년

을 대상으로 한 연구를 통해 고독감이 타인에 대

한 언어적 공격과 대인공격, 분노표출과 유의미한 

정적 관계가 있음을 밝혀냈으며[29] Jiao와 Wang

는 고독한 사람이 덜 고독한 사람보다 공감 능력

이 떨어지며 도덕적 판단 능력도 떨어진다는 사실

을 밝혀냈다[30]. 

해당 연구에서는 고독감을 측정하기 위해 

UCLA loneliness scale을 사용하였다[31].

2.6 불안

불안은 특정한 목적 및 대상에 대한 불분명한 

인지에서 오는 위협이나 이에 대한 적절하지 못한 

대응으로 유발되는 심리적 상태를 가리키며[32] 심

리적 동요와 공포를 유발한다는 점에서, 심리적 안

정의 선행요건인 자아존중감에 대한 중대한 위협으

로 해석되기도 한다[33].

선행 연구에 따르면 높은 수준의 불안은 청소년

의 문제적 도박 행동 및 약물남용 등의 문제를 야

기할 뿐만 아니라[34] 청소년들의 폭력적인 행동과

[35] 비행 행위[36,7]를 예측하는 강력한 변인으로 

작용하는 것으로 나타났다. 

본고에서는 불안을 측정하기 위해 Spitzer, 

Kroenke, Williams & Lowe가 개발한 The 

GAD-7(The Generalized anxiety disorder) 중 7

문항을 활용하였다[38].

3. 자료 수집 및 분석

3.1 자료수집

본 연구는 설문조사를 활용하여 사행성 게임 이

용이 비사행성 게임 이용 집단과의 비교를 통해 

개인 내적 요인과 함께 6개월 뒤의 도덕성에 어떤 

영향을 미치는지를 규명하고자 했다. 이를 위해 초

등학생에서 고등학생까지의 청소년 중 남자 708명, 

여자 623명 총 1331명을 대상으로 설문조사를 실

시했다. 이후 선호 게임을 조사한 후 성격에 따라 

집단을 분류하였으며 그 결과 비사행성 게임 집단

이 843명, 사행성 게임 집단이 488명인 것으로 나
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[Table 2] Correlations in Gambling Game

Moral Gametime Selfcontrol Loneliness Selfesteem Anxiety Sex School

Moral -.178** .279** -.328** -.022 -.181** .035 -.109*

Gametime -.144** .069 .029 .065 -.234** .107*

Selfesteem -.401** -.092* -.393** -.052 -.286**

Selfcontrol .059 .417** .094* .097*

Loneliness .067 .110* .044

Leadership .006 .174**

Sex .025

School 1

p
*

<.05, p
**

<.01, p
***

<.001

타났다. 게임 이용에 따른 변화를 측정하기 위해 

약 6개월 뒤에 도덕성을 다시 측정하였다. 수집된 

자료는 SPSS WIN 22.0 프로그램을 통해 분석을 

실시하였다.

3.2 신뢰성 분석

수집한 데이터에 대한 신뢰도 측정을 위해 

Cronbach’s Alpha 계수를 이용한 내적 일관성 측

정을 실시하였으며 그 결과는 다음 [Table 1]과 

같다. 신뢰성 검정을 실시한 결과 모두 [Table 1] 

이상의 값을 보여 신뢰성에 큰 하자가 없음이 확

인되었다.

Cronbach's Alpha N of Items

Morality .954 16

Self-esteem .954 10

Self-control .751 13

Loneliness .892 10

Anxiety .895 6

[Table 1] Reliability Statistics

3.3 상관관계분석

도덕성과 사행성 게임 시간 및 여러 심리적 독

립변인들의 관계를 상관분석을 통해 확인해 보았으

며 그 결과는 [Table 2]와 같다. 도덕과 관련성이 

나타난 요인은 게임시간, 자기통제, 고독, 불안으로 

나타났다. 특히 사행성 게임시간(r=-.178, p=.000)

은 도덕성에 부정적인 영향력을 행사하고 있는 것

으로 나타나 사행성 게임 이용이 많을수록 6개월 

후의 도덕성이 낮아지고 있음이 확인되었다. 이 외

에 자기통제의 경우(r=.279, p=.000)는 도덕성과 긍

정적 관계를, 고독(r=328, p=.000), 불안(r=-.181, 

p=.000)은 부정적 관계를 나타내어 선행 연구 결과

에서 나타난 도덕성과 심리요인들 간의 관계를 확

인할 수 있었다.

3.4 집단에 따른 영향 비교

앞선 상관관계분석에서 사행성 게임이 도덕성에 

영향력을 미치고 있는지를 확인하였으나 이것이 개

인의 심리적 요인들을 반영한 종합적인 영향력인지

를 검증할 필요가 있다. 또한 기존 비사행성 게임

의 도덕성 영향력과의 비교를 통해 사행성 게임 

의 문제인지를 확인하기 위해 사행성 게임과 비사

행성 게임인 경우를 나누어 각각 회귀분석을 실시

하였다. 그 결과는 [Table 3]과 같다. 또한 게임 

콘텐츠 이용이 학교 간 또래들 간의 문화 트렌드

를 반영한다는 특수성을 감안하여 연령대 대신 학

년별 구분을 추가하였다.

회귀 분석 결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째, 사행성 게임 이용 그룹과 비사행성 게임 

이용 그룹 양쪽에서 모두 자기통제가 도덕성에 정

적 영향을, 고독이 부적 영향을 미치는 것으로 나
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[Table 3] Relations between Morality and Game using time

Predictor

β
∆

 F
Gametime Selfcontrol Loneliness Selfesteem Anxiety Sex School

Non-Gambling -.059 .173*** -.191*** .134*** .057 .065 -.042 .110 12.908***

Gambling -.129** .154** -.264*** .005 -.010 .047 -.025 .144 10.735***

Dependent Variable: Morality

p
*

<.05, p
**

<.01, p
***

<.001

타나 선행 연구와 일치하는 결과를 보여주었다. 다

만 성별과 학년별 차이는 모두 유의미한 영향을 

주지 않는 것으로 확인되었으며 불안 또한 양쪽 

집단에서 영향이 없는 것으로 나타났다. 이는 게임 

이용 상황에 있어 불안은 도덕성에 장기적으로 아

무런 영향을 주지 못한다는 사실을 의미한다.

둘째, 자존감의 경우 비사행성 게임 집단에서는 

도덕성에 정적 영향을 미치는 것으로 나타났지만 

사행성 게임 집단에서는 그 영향력이 사라지는 것

으로 확인되었다. 전술하였듯 리코나는 자신에 대

한 긍정적인 인식과 성취와 같은 인격적 요인에 

의한 자존감만이 도덕적 발달에 영향을 미친다고 

언급한 바 있다. 리듬 액션 게임을 비롯한 비사행

성 게임은 주요 콘텐츠가 도전 과제 수료 및 경쟁

으로써, 긍정적인 자존감을 획득할 여지가 충분하

며[39] 이 때문에 자존감이 도덕성에 미치는 영향

이 어느 정도 유효하다고 추측할 수 있다. 반면 사

행성 게임 역시 도전 및 경쟁 콘텐츠가 완전히 배

제되어 있다고 말할 순 없지만, 게임 내 주요 기능 

특히 이용자의 성장에 영향을 끼치는 상당수의 콘

텐츠가 이용자 개인의 노력에 의해 성취되기보다 

외부적인 운과 확률에 의해 성공 여부가 결정되게

끔 구성되어 있는 것이 사실이다. 예컨대 최고 수

준의 장비나 용병을 얻기 위해서는 반드시 시스템

적 확률에 기대어야 하고 실패에 따른 리스크를 

회피하기 위해선 반드시 현금 결제를 해야만 하는 

경우가 여기에 속한다고 할 수 있다. 리코나의 관

점에서 보면 이는 인격적, 도덕적 요인에 의한 긍

정적 자존감 형성이 아니라 외부 환경적인 요행에 

의존하는 자존감으로써, 도덕성에 긍정적 영향을 

줄 수 없는 형태의 자존감이 된다. 즉, 사행성 게

임에서 획득되는 자존감은 도덕성에 줄 수 없는 

것이다.

셋째, 게임 이용 시간도 집단에 따른 차이를 보

였다. 비사행성 게임 집단에서 게임 이용 시간은 

도덕성에 아무런 영향을 주지 못한 반면 사행성 

게임 집단에서 게임 이용 시간은 도덕성에 부적 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 

이는 앞선 논의에서처럼 긍정적 자존감 형성의 

방해로부터 원인을 찾을 수도 있을 것이며, 청소년

이라는 특수한 지위에서도 원인을 찾을 수 있을 

것이다. 일반적으로 청소년들은 부모에 대한 재정 

의존도가 높아 게임에 투자할 수 있는 금액이 제

한되어 있다. 그러나 사행성 게임은 확률, 강화 등

을 명목으로 청소년들로 하여금 지속적으로 과금을 

유도하고, 이 과정에서 청소년들은 스스로 만족할 

만한 결과를 얻을 때까지 무리하게 자금 조달을 

시도하게 될 수 있다. 즉 사행성 게임에 투자하기 

위한 돈을 무리하게 마련하는 과정에서 거짓말, 절

도, 금품 요구 등과 같은 도덕적 규범 위반이 발생

하기 쉽다는 것이다[9,40].

결과적으로 사행성 게임의 지속적인 이용은 자

존감의 정적 영향력을 유실케 하는 등 청소년 도

덕성에 부정적 영향을 미친다고 할 수 있다. 

4. 결  론

본고는 오늘날 게임의 사행성 조장 문제에 있어 

가장 큰 화두로 떠오른 사행성 게임 이용이 청소
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년들의 개인 내적 요인과 도덕성에 어떤 영향을 

미치는지를 확인하고자 하였다.

그 결과를 요약하면 다음과 같다. 먼저 자기통제

와 고독은 모든 집단에서 각각 도덕성에 정적 영

향과 부적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한 

성별, 학년별 차이, 불안은 도덕성에 아무런 영향

을 미치지 못했다. 다음으로 자존감은 비사행성 게

임 집단에서 도덕성에 정적 영향을 미치는 것으로 

나타났지만 사행성 게임 집단에서는 그 영향력이 

사라지는 것으로 나타났다. 마지막으로 게임 이용 

시간은 비사행성 게임 집단에서 도덕성에 아무런 

영향도 주지 않았지만 사행성 게임 집단에서는 부

정적인 영향을 주는 것으로 나타났다. 즉 사행성 

게임 이용이 청소년의 도덕성에 부정적인 영향을 

주는 것으로 나타났다.  

그러나 확률형 아이템 시스템이나 게임 내 사행

적 묘사를 단순 철폐하는 것은 결코 바람직한 방

안이 아니다. 오히려 게임에 대한 규제 만능적 접

근은 게임 본연의 재미와 다양성을 해치기 때문이

다. 이를 해결하기 위해서는 학계-산업계-정부가 

연계하여 사행성 게임이 청소년에게 미치는 부정적 

영향을 최소화하면서 동시에 게임 본연의 흥미 요

소를 유지시킬 수 있는 현실적인 대안을 고민해야

만 한다. 유사한 맥락에서 현재 의안 심사 단계에 

있는 이른바‘확률형 아이템 게임 규제법’[41]은 확

률형 아이템 시스템을 통해 얻는 결과물에 대해 

그 종류와 구성비, 획득확률을 고시토록 규정함으

로써 청소년 보호 차원에서 어느 정도 설득력 있

는 대안인 것으로 보인다. 다만 아직 법안이 심사

단계에 있을 뿐이며 현재 자율적 규제 방안을 구

동 중인 게임 산업계와의 조율 문제가 남아있다는 

점, 그리고 추가적인 대안, 예컨대 게임의 사행성 

그 자체보다는 게임의 결과물에 환가성을 부여하여 

거래의 대상으로 삼는 ‘게임의 사행적 이용’을 규제

해야 한다는 등 다양한 의견이 제기되고 있는 상

황이기 때문에[11] 해당 의안도 결코 완벽한 대안

이라고는 말할 수 없다.  

마지막으로 본고는 사행성 게임의 영향력을 다

각적으로 분석하기 위해 첫째, 보다 다양한 심리사

회적 변수들을 활용할 것과 둘째, 청소년들이 가정 

및 학교 환경에 많은 영향을 받는다는 점에 착안, 

사회관계적 변수들을 활용한 후속 연구를 제안하는 

바이다.
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