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요  약

본 연구의 목 은 흡연을 주제로 하는 기능성 게임에 따른 흡연 태도의 차이 을 규명하고, 흡연태

도와 심리생리학 인 변인 간의 향 계를 살펴본 뒤, 연 활동에 도움이 될 수 있는지를 알아보는

데 목 이 있다. 이를 해 흡연에 한 부정  태도를 종속변인으로 설정하고 부정  태도에 향을 

미칠 수 있는 심리  항, 심리  디스트 스, 뇌 (Left Brain θ, Right Brain θ)를 독립변인으로 

설정하여 회귀분석을 실시하 다. 연구결과 흡연에 한 부정  태도에 심리  항은 부정 으로 

향을 미치고 있었으며, 심리  디스트 스는 정 으로 향을 미치고 있었다. 그리고 θ 의 경우 좌뇌

에서는 부정 으로 향을 미치고 있었고, 우뇌에서는 정 으로 향을 미치고 있음이 확인되었다.

ABSTRACT

The purpose of this study is to investigate the relationship between smoking attitudes and 

psychophysiological variables and to find out whether smoking cessation activities can be helpful 

for smoking cessation. We set up Negative Attitudes experience as a dependent variable. Several 

factors including Psychological Resistance, Psychological Distress and brainwave(Left brain θ, 

Right Brain θ) as a physiological indicator, which was expected to affect flow, were set up as 

independent variables to perform regression analysis. As a result, psychological resistance had 

negative influences on negative attitudes toward smoking in smoking simulation game and 

psychological distress had positive effect. And left brain θ had negative influences on negative 

attitudes toward smoking in smoking simulation game and right brain θ had positive effect. 
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1. 문제의 제기

흡연은 기에는 그 자체를 즐기거나 질병 치료

를 해 이루어졌지만, 흡연이 인체에 미치는 향

에 한 연구가 이루어지면서 흡연이 건강을 

한다는 사실이 밝 지고, 간 흡연 역시도 건강을 

한다는 사실이 증명되면서 흡연은 차 반사회

 행 로 규정되었고 그로 인해 흡연률이 감소하

고 있다. 이에 따른 많은 연 로그램과 캠페인 

연구가 각종 매체를 통해 활발히 진행되고 있는데 

그 에서도 최근에는 게임을 통한 연효과에 

한 연구가 활발히 진행되고 있다.

분명 같은 내용의 연 고 혹은 연정보라 할

지라도 수용자의 개인  특성에 따라서 그 정보를 

받아들이는 정도와 심리 인 경험에는 차이가 있을 

수 있다. 그러므로 미디어를 통한 연정보를 조  

더 효과 으로 달하기 해선 그 목 과 수용자

의 특성에 따른 미디어의 제공이 필요하다. 

물론 과거에도 흡연에 한 다양한 미디어가 제

공되기는 했었지만 이러한 미디어들은 주로 일방향

으로 흡연 실태의 심각성이나 흡연피해에 한 

정보를 제공만 할 뿐 개인의 특성을 고려하지 않

고 있어 연에 한 체계 이고 지속 인 정보를 

제공하지는 못하 다. 이것은 수용자가 미디어에 

얼마나 몰입할 수 있느냐의 문제로 바꾸어 말할 

수 있는데, 게임은 이러한 문제를 개인의 선택과 

특성에 따라 한 재미와 메시지를 제공하여 몰

입하게 할 수 있는 특징을 가진다. 

게임은 실의 정보를 보다 효과 으로 인지시

키는 도구로서 최근에는 동작 인식 기능을 통한 

다이어트나 교육, 학습 등의 분야에 사용되고 있으

며[1], 게임을 통해 감정  경험뿐만 아니라 여러 

가지 정  인지  변화를 가져오기도 한다[2]. 

이러한 기능성 시뮬 이션 게임은 통 인 게임의 

재미와 교육  학습 등의 효과가 결합된 새로운 

게임 랫폼이라 할 수 있다. 기능성 시뮬 이션 

게임은 통 으로 미디어 이용 효과를 검증했던 

기존 연구를 따르지만, 기존의 연구와는 다르게 단

순히 보는 것뿐만 아니라 능동 으로 이하는 

측면에서 사용자 경험을 고려하여 연구가 진행된

다. 게임은 사용자의 선택과 집 에 따라 사용자 

경험효과가 달라지기 때문에 통 인 효과연구와

는 다른 방식으로 진행되어야 한다. 

본 연구에서는 이러한 기능성 게임의 주제를 흡

연으로 하고 게임을 통해 흡연을 했을 때 느낄 수 

있는 사용자 경험이 무엇인지 살펴보고자 한다. 이

러한 근방식은 흡연연구에 한 새로운 패러다임

을 제시할 수 있고 흡연 기능성 게임 행동을 심

으로 이용자를 분류했을 때 이용자가 흡연 게임을 

통해 느끼는 사용자 경험의 의미를 보다 뚜렷이 

이해할 수 있기 때문이다. 그러므로 본 연구는 흡

연 기능성 게임을 이용한 이용자들을 분석 상으로 

하여 게임 내에서 느껴지는 심리 인 경험들이 실

제 흡연 경험과 어떤 의미를 가지는지, 기존의 미

디어 이용과 비교하여 어떠한 차이가 있는지를 확

인할 것이다. 그리고 더 나아가 신경생리학 인 부

분이 어떻게 발생하는지를 확인하고자 한다.

2. 이론  배경

2.1 흡연에 한 부정  태도

태도는 특정 문제에 한 비교  안정된 감정을 

나타내고 사람들이 어떤 상에 해 지니고 있는 

생각, 감정  행동의 집합이며[3], 행동의 변화에 

향을 미칠 수 있다[4]. 한 태도는 특정한 상황

에 비교  지속 이고 측할 수 있는 방법으로 

행동하도록 하는 동기요인이 되며, 사람의 행동 변

화를 유발하는 요한 요인이 될 수 있다[5]. 즉 

흡연태도는 행동과 요한 상 계를 가진다고 볼 

수 있으며, 개인의 건강증진에 있어 흡연행동의 

요한 재 요인이 된다고 할 수 있다. 

한편, 흡연은 습 화될 경우 심각한 질병을 가져

올 수 있다. 어릴 때부터 흡연을 시작한 사람은 니

코틴에 의존할 가능성이 훨씬 높다[6]. 한 흡연은 

심각한 정신장애를 동반할 가능성이 있다. 한 연구
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에 따르면 흡연과 빈번히 동반되는 정신장애로서 

행동장애, 주의력 결핍  과잉 행동 장애, 주요우

울, 반항장애, 품행장애가 지 되고 있다[7,8]. 더욱

이 흡연을 하는 사람들은 비흡연자에 비해 높은 수

의 스트 스와 우울을 경험하는 것으로 나타났으

며[9], 흡연으로 인한 산소증으로 인해 두뇌 활동

에도 좋지 않은 향을 끼쳐 사고능력이나 의욕을 

감퇴시킨다. 뿐만아니라 여성의 경우 골다공증, 자

궁경부암, 생리불순, 태아 기형, 유아기의 성장지

연 등과 같은 심각한 질병을 래할 수도 있다[10].

이처럼 흡연은 개인의 건강이나 삶의 질 향상에 

있어 해롭기 때문에 최근에는 흡연에 한 부정

인 태도형성에 향을  수 있는 요인들에 한 

연구가 진행되고 있다[11,12]. 조형오(2005a)[13]의 

연구에 따르면 특히 흡연에 한 이미지가 부정

일수록 그리고 심리  효용성에 해 부정 일수록 

연에 해서 정 인 태도를 보이고 있는 것으

로 나타났다. 이러한 결과는 흡연행 를 측하는

데 있어 흡연에 한 부정  태도가 요한 기반

이 된다고 할 수 있다. 

따라서 본 연구는 흡연에 한 부정 인 인식과 

태도에 향을 미칠 수 있는 심리학  요인들을 

살펴보고 더 나아가 생리학  요인인 뇌 를 살펴

으로써 연행동에 기여할 수 있다는 것을 제시

해  수 있을 것으로 보인다.

2.2 심리  항

일반 으로 사람들은 자신을 하는 메시지를 

받을 때 그 메시지를 완강히 거부하거나, 메시지가 

하는 내용과 반 되는 행동을 하려한다[14]. 그 

이유는 사람들은 개인의 자유의지로 자신의 행동을 

선택하길 원하기 때문에, 자유에 해 을 받거

나, 자유의 권한을 잃게 된다고 인지하는 순간 심

리 으로 항감이 유발되기 때문이다[15]. 

이러한 심리  항감은 정보의 양과 련이 있

다. 를 들어 다양한 매체를 통해 자신의 건강을 

해칠 수 있는 부정 인 행동이나 메시지를 하면 

그 건강을 해칠 수 있는 부정 인 행동이나 메시지

에 한 심리  항이 상당히 증가하게 되는데, 이

는 자신의 건강에 한 정보를 습득할 뿐 아니라 

자신의 건강을 할 수 있는 정보를 듣게 되면 

자신에게 일어날 문제에 한 을 연상하여 심리

인 항감을 경험하게 되기 때문이다[16]. 그러므

로 건강에 한 심리  항이 높은 사람들이 더 

많은 건강정보를 얻는다면 건강에 한 심리  항

이 더 증가하게 되고 이는 건강행 의도에도 정

인 향을 미칠 것이라 측할 수 있다[Fig. 1].

[Fig. 1] Psychological Reactance Diagram 

이와 같은 논의는 기존의 연구를 통해서도 검증

되고 있다. 한 흡연 실험에서 흡연에 해 부정

인 메시지를 했을 때 흡연자 집단에서 심리  

항이 크게 나타났다[17]. 한 청소년들의 흡연

에 한 연구에서는 흡연과 련된 행동을 억제하

려는 메시지의 경우 심리  항감이 강한 향력

을 미치고 심리  항감이 흡연가능성에 요한 

요인임이 밝 졌다[17,18]. 한 연에 한 선택

과 단을 요구하는 메시지가 심리  항감을 활

성화 시킨다는 것을 검증하기도 하 다[19]. 이는 

자신의 자유의지 로 선택을 할 수 있는 메시지를 

받아들일 때 흡연행 를 제한한다는 의미로 받아들

이게 될 가능성이 있음을 시사한다. 더욱이 이러한 

심리  항은 동일한 메시지를 텍스트기반 메시지

보다 그래픽기반 메시지로 제공할 때 심리  항

감이 증가한다는 것이 밝 졌다[20]. 

따라서 이와 같은 논의를 통해 흡연행 를 어떻

게 정의하고 메시지를 조작하는지에 따라 흡연행

에 한 험인식이 달라져 본인에게 직 으로 
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련된 문제로 인식할 가능성이 높으며, 흡연에 

한 험인식이 증가한 상태에서는 흡연자체에 한 

행동에 부정 인 태도를 가지게 될 가능성이 높다. 

즉 효과 인 연을 해서는 흡연에 한 험인

식은 높게, 연에 한 심리  항감은 낮게 만

들어야 한다. 이러한 맥락에서 본 논문에서는 다음

과 같은 가설을 제시한다.

가설1. 흡연에 한 심리  항은 흡연에 한 

부정  태도에 향을 미칠 것이다.

2.3 심리  디스트 스

심리  디스트 스는 기증, 손이 떨리고 땀이 

나는 것, 수면장애 등과 같은 생리  신체상의 변

화와 우울, 불안 등과 같은 기분상의 변화에 한 

자기보고로 유쾌하지 않은 지각 상태를 뜻한다[21]. 

일반 으로 정신건강의 부정  측면을 지칭하는 개

념으로 그 하  구조에 우울, 불안, 행동  정서

 통제의 상실 등이 포함된다[22]. 

심리  디스트 스는 부분의 사람들이 경험하

는 감정  반응이다. 주로 어떠한 행 에 한 

험이나 고통이 견될 때, 심리  디스트 스 상

을 경험하게 된다. 이러한 심리  디스트 스는 

험이나 고통이 견되는 행 에 해 부정 인 

향을 미치고 개인의 안녕에 을 주는 특별한 

환경에서의 개인의 불편감으로 나타난다[23]. 

특히 심리  디스트 스는 개인의 삶의 질에 부

정 인 향을 미칠 수가 있기 때문에 일상생활의 

습 과도 련이 있을 수 있다[24]. 더욱이 흡연과 

같은 일상 인 생활습 은 개인의 신체 , 심리  

요인에 많은 향을 미칠 수 있다. 

그 기 때문에 최근의 연구들은 연이 심리

인 스트 스 수 을 감소시켜 개인의 삶의 질이나 

건강에 도움이 될 수 있다고 밝히고 있다[26]. 이

러한 연구결과는 흡연이 자신의 건강이나 삶의 질

을 해치는 직 인 행 로 인식되고 있다는 사실

을 확인할 수 있는 결과이다. 

즉, 흡연행 를 통한 심리  디스트 스가 강해

질수록 개인의 신체 이나 심리  요인에 부정 인 

향을  수 있으며 그로 인해 흡연에 해 부정

인 태도가 증가하여 자신에게 험으로 인식되는 

행 를 피하려고 흡연과 반 되는 연행 를 수행

할 가능성이 높다. 따라서 이와 같은 논의를 통해 

본 논문에서는 다음과 같은 가설을 제시한다.

가설2. 흡연에 한 심리  디스트 스는 흡연에 

한 부정  태도에 향을 미칠 것이다.

2.4 뇌

뇌 는 뇌에서 발생하는 기  신호로 안 하

거나 험한 상황에 한 변화와 개인의 감정의 

조  등의 신체 반에 이르는 생리 인 신호로 두

뇌의 모든 역에서 각기 다르게 나타난다. 

특히 뇌 는 뇌의 활동, 측정시의 상태  뇌기

능에 따라 시시각각 변화하는데 일반 으로 뇌 는 

주 수에 따른 역별 특성을 가지고 있다[Table 

1]. 이러한 뇌 는 뇌의 활동을 나타내는 것이기 때

문에 뇌 로 두뇌 기능을 측정하는 방법은 문화  

향을 받지 않는 방법으로 사람들을 차별하지 않

고 두뇌의 기능을 측정하는 방법이 될 수 있다[27]. 

[Table 1] Frequency-specific characteristics of brain 

waves

Brain Wave Frequency Property

δ(delta) 0.2 ~ 3.99Hz Deep sleep state

θ(theta) 4 ~ 7.99Hz Attention state

α(alpha) 8 ~ 12.99Hz Mental stability

β(beta) 13 ~ 29.99Hz Intensive state

γ(gamma) 30 ~ 50Hz
Advanced Cognitive 

Information Processing

주로 뇌 기능과 련한 뇌 연구는 뇌 기능의 

부 와 련해 외부에서 가하는 자극에 의해 구분

되는 형을 측정하여 재의 심리상태를 살펴보는

데 한 연구에 따르면 몰입이 증가하면 두엽  

후두엽의 α 가 감소하여 주의나 기억 등의 인지 

처리  시각  요소의 처리가 증가한다는 것을 

검증하 고, 뇌에서 검출되는 β 가 증가하는 상

이 확인되었으며[28], 국내의 연구에서도 마찬가지
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로 α 와 β 간의 역상 계가 확인되었다[29]. 

 다른 연구에서는 α 와 β , θ  등의 반응

까지도 실험을 통해 검증하 는데, 다른 연구와 마

찬가지로 주로 시각  자극에 의해 α 가 감소하

면 β 가 증가한다는 역상 계의 결과를 보 으

나, 특히 심리 인 변화를 담당하는 θ 의 경우 

시청자극에 의해 평균 으로는 높게 나타났으나 통

계 으로는 유의미한 결과를 보이지는 않았다[30]. 

그 지만 심리 인 변화와 련성이 많은 θ 도 

시청자극에 의해 변화될 수 있다는 가능성을 확인

할 수 있었다. θ 가 증가한다는 것은 심리학 으

로 건강해지고 좋은 태도를 가지며, 덜 경직되고 

자신을 수용할 수 있는 경험이 증가한다는 의미이

기 때문이다. 이러한 맥락에서 볼 때 θ 는 고도

의 인지처리나 몰입, 집 과 같은 역할을 한다기보

다 마음가짐이나 태도 등의 심리 인 요인과 계

가 있을 수 있다. 따라서 본 논문에서는 다음과 같

은 가설을 제시한다. 

가설3. θ 는 흡연에 한 부정  태도에 향

을 미칠 것이다.

3. 연구방법

본 연구는 흡연 기능성 게임에서의 흡연의 부정

 태도의 결정요소를 분석하기 해 이 테스

트 방법론을 채택하여 실험연구를 진행하 다. 

이 테스트 방법은 설문조사방법과 통제실험실 환

경을 결합하여 진행되는 실험으로 게임에 한 경

험을 통해 좀 더 체계 으로 수집하도록 하는 방

법론이다. 

3.1 실험조건  방법

실험은 학생들을 상으로 2016년 11월 21일

부터 12월 14일까지 약 3주간 실시하 으며, 간

이나 직 흡연의 경험이 있는 학생을 상으로 참

가신청을 받았다. 실험은 여학생 65명, 남학생 65

명 총 130명이 실험에 참가하 다. 실험에 참여한 

학생들에게는 10$상당의 사례품을 지 하 으며, 

데이터 분석에 있어 불성실한 설문응답자와 생리  

측정의 오류를 제거하고, 최종 으로 분석에 사용

된 데이터는 여학생 60명, 남학생 60명으로 총 120

명을 분석 상으로 하 다[Table 2]. 데이터 분석

에 사용된 소 트웨어는 SPSS 22.0 버 과 뇌

분석에 필요한 Telescan을 사용하 으며, 통계는 

회귀분석을 실시하 다.

[Table 2] Order Experiment and Time of Experiment

Order Time

Experimental Procedures and Precautions 5min

Wear lab coat for same sanitary conditions 1min

Attach brain wave sensor 4min

Background EEG measurement 1min

Experiment and real-time EEG measurement 5min

Complete questionnaire after game 7min

Turn off experimental equipment 3min

End of experiment 25min

실험에 사용된 건강 기능성 게임은 헬스 어미

디어연구소에서 직  개발한 게임으로 흡연을 주제

로 하고 있는 건강 기능성 게임을 사용하 다. 게

임은 Unity 3D 5.4.2f 버 으로 개발을 진행하 으

며, 게임에 사용된 로그래  언어는 C# 로그래

 언어이고, 게임 랫폼은 Mac OS를 사용하

다. 건강 기능성 게임의 내용은 피험자가 마우스로 

게임을 조작하여 담배를 피는 행 를 하면 카메라

를 통해 보여지는 피험자 자신의 모습이  나

빠지게 되는 내용으로 구성되어 있다. 총 4개비의 

담배를 피우는 동안 흡연과 련한 음성이 나오도

록 개발되었다. 흡연에 한 외부변인을 최 한 통

제하기 해 게임에서 음성이 나올 때 게임화면에

는 카메라를 통해 비춰진 자신의 모습이 나오게 

설정하 다[Fig. 2].
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[Fig. 2] Smoking Serious Game

실험을 진행하기 한 장비로는 iMac 27인치를 

사용하 다. iMac은 PC와 다르게 모니터와 본체가 

일체형으로 되어 있고, 내장 카메라까지 탑재되어 

있어 불필요한 외부장치가 없어 실험환경을 보다 

쾌 하게 만들 수 있는 특징을 가지고 있다. 그래

서 건강 기능성 게임도 iMac 환경에 맞춰 게임 개

발을 진행하 으며, iMac에 탑재되어 있는 내장카

메라를 통해 자신의 모습과 캐릭터의 모습이 모니

터에 출력되도록 설정하 다.

3.2 뇌 측정

뇌 는 머리표면 총 8부 에서 모노폴라 방식으

로 뇌 를 측정하 으며, 10/20-국제 극배치법에 

의해 차례로 Fp1, Fp2, F3, F4, T3, T4, P3, P4 

치에 측정 극을 부착하 다[Fig. 3].

[Fig. 3] Standard 10/20 electrode positioning 

기 극은 A1, 지 극은 A2에 부착하 다. 

사용된 극은 으로 도포된 시형태의 디스크 

극이며, 피부와의 항을 최소화하기 해 

알코올 솜을 이용하여 머리표면의 이물질을 닦아낸 

후 시 극에 뇌 용 극풀을 묻  부착하

다. 한 부착된 시 극 에 거즈를 살짝 덮어

으로써 극풀이 빨리 굳지 않고 머리표면에 잘 

고정되어 있도록 처치하 다. 

뇌  측정은 건강 기능성 게임인 흡연 기능성 

게임을 300 간 이하면서 뇌 를 측정하 다. 

뇌 는 산화 뇌 측정기인 PolyG-A(모델

명:PolyG-A, LAXTHA Inc.)장비를 이용하 다. 

뇌 는 Telescan을 사용하여 256Hz 샘 링 주

수, 0.5~50Hz의 통과필터, 12-bit AD변환에 의해 

컴퓨터로 장되었다. 이 게 측정된 뇌 는 1 에 

1개씩 300  동안 총 300개가 장되었으며, 

Sampling Frequency를 256㎐으로 설정했으므로 

300개의 데이터는 300×256개의 데이터로 장되었

다. 장된 데이터는 처리를 해 Spectrum 

Analysis하고 체 두뇌 역에 한 해당뇌 (θ=

4～8㎐)의 역을 band to band Power 방식을 

용해 원자료(raw data)로 추출하고 분석하 다. 

이후 뇌 는 텍스트 일로 변환하여 액셀에 코딩하

고 각 주 수의 평균값을 산출한 후 SPSS 22.0을 

사용하여 분석하 다.

3.3 주요변인의 측정 

부정  태도는 Etter et al.(2000)[31]에서 사용

한 척도문항을 본 연구에 맞게 재구성하여 5개의 

문항을 사용하 으며, 신뢰도 α계수는 .843으로 나

타났고, 심리  항은 Dillard & Shen(2005)[32]

에서 사용한 척도문항을 본 연구에 맞게 재구성하

여 3개의 문항을 사용하 으며, 신뢰도 α계수는 

.862로 나타났다. 마지막으로 심리  디스트 스는 

Derogatis(1977)[33]에서 사용한 척도문항을 본 연

구에 맞게 5개 문항으로 재구성하여 측정하 으며, 

신뢰도 α계수는 .728로 나타났다. 

4. 연구결과

흡연 기능성 게임의 사용자 경험이 흡연에 한 

부정  태도에 미치는 향을 알아보기 해 회귀

분석을 실시하 다. 회귀분석은 진선택법으로 수
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행했으며, 회귀분석결과 분산분석에서는 F  검정 

통계량이 23.291고, 이에 한 각 변수의 유의확률 

값이 p<.01로 유의하게 나타났다. 그리고 3개의 독

립변수들이 투입된 결과 회귀결정계수는 .448로 종

속변수인 부정  태도를 44.8% 설명하고 있음을 

알 수 있다[Table 3]. 따라서 표본 수 한계 내에서 

주어진 회귀식은 유의하다. 

총변화량
설명된변화량




 


흡연에 한 부정  태도에 통계 으로 유의한 

향을 미치는 요인에는 먼  사용자 경험  심

리  항이 β값 -.125(p<.01)으로 부정 인 향

계를 가지는 것으로 나타났다. 즉, 심리  항

이 작아질수록 흡연에 한 부정 인 태도가 증가

한다고 볼 수 있다. 이는 심리  항감이 흡연에 

있어 주요한 요인이 될 수 있음을 의미한다. 다시 

말해 연에 한 인식이 심리 으로 어들을 때 

흡연에 한 부정 인 태도가 증가함으로써 흡연행

를 제한한다는 의미로 받아들일 수 있다. 특히 

게임과 같은 그래픽 기반의 미디어에서 이 같은 

결과가 나타났다는 것은 기존의 연구를 뒷받침하는 

결과이며, 다른 미디어와 다르게 선택이나 통제를 

할 수 있는 게임과 같은 미디어에서 심리  항

감이 제어될 수 있다는 의미로 해석할 수 있다. 

다음으로 심리  디스트 스는 β값 .444(p<.01)

로 정 인 향 계를 가지는 것으로 나타났다. 

이는 흡연이 스트 스 해소에 도움이 된다는 기존

의 연구와는 상이한 결과로 오히려 연이 스트

스 수 을 낮춘다는 최근의 연구결과를 뒷받침한

다. 다시 말해 흡연과 반 되는 연활동이 심리

인 스트 스를 여주는 사실을 입증한 결과이다.

마지막으로 θ 의 경우 좌뇌에서는 β값 

-.847(p<.05)로 부정 인 계를 나타냈으며, 우뇌

에서는 β값 .886(p<.05)로 정 인 향 계를 

가지는 것으로 나타났다. 뇌 는 좌뇌와 우뇌 모두 

발생하는데 주로 좌뇌는 연산, 기억 등의 정보를 

처리하는 반면, 우뇌는 인간의 감성 인 부분, 공

간 인 지각 등을 처리하고 있다. 따라서 심리학  

변화에 따른 뇌 는 우뇌에서 더 활성화가 될 수 

있다. 와 같은 회귀분석 결과로 볼 때 에서 제

시한 가설 1, 가설 2, 가설3은 모두 지지되었다.

[Table 3] Regression analysis result

Variable β t Sig.

Psychological 

degradation
-.125 -3.260 .001

R
2
: .448

F: 23.291

p<.01

Psychological 

Distress
.444 8.479 .000

Left Brain θ -.847 -2.364 .020

Right Brainθ .886 2.375 .019

5.결론  논의

본 연구는 흡연을 주제로 하는 기능성 게임에 

한 향 요인들에 해 악하고 이들 요인들이 

흡연의 부정  태도에 미치는 향을 분석하고자 

하 다. 구체 으로 심리  항, 심리  디스트

스의 사용자 경험 변인과 신경생리학  지표인 뇌

가 흡연을 주제로 하는 기능성 게임에서 어떻게 

나타나는지 알아보고 흡연의 부정  태도에 어떠한 

향을 미치는지 알아보고자 하 다. 

연구결과 흡연을 주제로 하는 기능성 게임에서 

심리  항은 흡연에 한 부정  태도에 부정

으로 향 계를 보이고 있었으며, 심리  디스트

스는 흡연에 한 부정  태도에 정 인 향

계를 보이고 있었다. 그리고 신경생리학  지표

인 θ 의 경우 흡연에 한 부정  태도에 좌뇌에

서는 부정 으로 우뇌에서는 정 으로 향을 미

치고 있음이 확인되었다. 이러한 결과는 흡연을 주

제로 하는 기능성 게임이 연캠페인이나 공익 고

처럼 흡연에 한 인식이나 태도변화에 향을 미

칠 수 있는 미디어라는 사실을 입증하는 결과이다. 

하지만 표본이 어 연구결과를 일반화하기에 부족

한 면이 있다. 한 흡연 기능성 게임의 이용에 

향을 미치는 다양한 요인을 포함하지 못하 다. 

그러나 본 연구는 지 까지 연구되어 온 국내의 

흡연 련 연구들은 부분 공공캠페인이나 TV, 

고를 통한 연구들인 반면 게임을 기반으로 흡연
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에 한 부정  태도에 향을 주는 사용자 경험 

요인과 생리  경험 요인을 악하 다. 이러한 시

도는 흡연에 한 이용  연의향에 신경생리학

으로 설명력을 높인다는 에서 이론  의미를 

가진다고 할 수 있다. 그리고 흡연을 주제로 하는 

기능성 게임은 다른 미디어에 비해 아직까진 개발

이 미흡하고 문 인 수 의 역량 평가 도구가 

존재하지는 않지만 공익 인 캠페인 요소나 오락  

흥미 요소를 결합하여 연행동에 도움을 주고, 교

육, 학습, 의료 등 여러 분야에서 기능성 게임으로 

활용되는 등 그 응용 분야의 폭을 넓  가고 있는 

실정을 볼 때 향후 그 필요성은 더욱 증가될 것으

로 상되며, 설득  요소와 오락  요소를 결합하

여 연행동에 기여함으로써 기능성 게임의 표

인 응용분야가 될 수 있다는 에서 앞으로 게임

학 의 추가 연구들이 요구된다고 하겠다. 
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