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요  약 

컴퓨터 게임 플레이 중에 발생하는 여성 혐오 현상도, 그에 대한 대응으로 발생하는 남성 혐오 행동도 여성 게이머

의 증가와 함께 크게 중가하고 있다. 미국에서 벌어진 #Gamergate 사건이나 우리나라에서 벌어진 갓건배 사건 등은 

이런 게임 내 성적 차별/혐오 행동이 직접적인 물리적 폭력의 위협으로 발전할 수 있음을 보여 준 위험한 사례이다. 
이 논문에서 우리는 우리 청년 게이머들 중 그러한 성차별/혐오 행동의 가해자 군과 피해자 군, 그리고 일반 게이머 

군 사이에 어떤 차이가 있는지를 섹시즘 발현 척도를 통해 조사하고 분석하였다. 그 결과 성별로 유의한 섹시즘 차이

가 존재하고 남성 그룹 중에도 세부 그룹들이 독특한 행동 패턴을 보이며 여성 가해자 그룹이 가장 높은 섹시즘 척도

를 보이는 등 여러 가지 걱정스러운 현상을 감지하였다. 또한 Big-5 성격 요인 검사를 통해 이들 그룹 구성원들이 가

진 성격 특성이 가해/피해 그룹 간에 차이가 있는지를 검사했는데 그 부분에서는 발생한 차이가 내재적 성격 특성인

지 피해에 대한 상호작용의 결과인지는 분명하지 않았다. 결국 잘못된 성 고정관념이나 섹시즘 발현은 사회문화적 

젠더 인식 교육이 청소년기에 적극적으로 이루어져야 개선될 것이라 생각한다.

ABSTRACT 

As female gamers are rapidly increasing, the misogyny and the misandry in game playing situation are also increasing. 
Recent #Gamergate and GodGunbae incident exhibit that such discriminative/hate behaviour in game playing can be 
developed into real physical threat or crime. In this paper, we investigate and analyze young Korean game players on how 
the attackers group, victims group, and gender-issue-indifferent group behave differently in game playing through survey. 
We found that male gamers had high hostile sexism against female gamers especially on females’ game attitude and 
streotyped hatred with respect to the gender x group interaction. In big-5 personality test, however, it is not clear if 
attackers and victims had a noticeable different personality patterns. In result, we verify that there exist gender stereotype 
and high hostile sexism among young Korean gamers. Active gender-equality education on their adolescent period is 
necessary to avoid such destructive hatred in game playing.
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Ⅰ. 서  론

한국 문화 콘텐츠 진흥원의 2015년 게임 백서에 의하

면 여성 게임 사용자 비율이 급속도로 증가하고 있으며 

10대와 20대로 한정해 보면 플레이 시간 등에서 남녀 성

차가 통계적으로 유의하지 않다[1]. 미국과 유럽의 최근 

통계 역시 여성 사용자가 전체의 40%에 이른다고 하며 

모바일 플랫폼에서는 남성 사용자보다 더 많다는 보고

도 있다[2,3]. 문제는 컴퓨터 게임 분야가 전통적으로 남

성 위주의 제작 환경 하에서 남성 취향 중심으로 만들어

지던 것이라서인지 주로 FPS나 AOS, MMORPG 장르

에서 남녀 게임 플레이어 간에 성 차별을 넘어 자주 이

성 혐오가 발생한다는 점이다.
2014년 미국에서 벌어진 게이머게이트(#GamerGate) 

온라인 혐오 전쟁은 조이 퀸이라는 한 여성 개인 게임 

개발자의 히트 게임이 그녀의 부적절한 사생활과 관련

하여 부당하게 비평가의 고평가를 받았다는 전 남자친

구의 허구의 폭로로 시작되었다. 이후 여성학자와 유명 

남성 연예인이 온라인에서 논쟁에 가세하면서 페미니

스트 그룹과 여성 혐오(misogyny) 게임 사용자들 간의 

온라인 설전이 격화된다[4]. 문제는 시간이 지나며 온라

인 논쟁은 무분별한 상대방에 대한 신상 털이에서 실제 

살해 위협 및 명예훼손 소송으로 발전, 급기야 FBI가 수

사에 나서기에 이르렀다. 그 과정에서 나온 비난의 정도

는 우리나라에서는 상상하기조차 힘든 “페미니스트에 

대한 실제 강간 위협” 등 성폭력이 난무하였다. 
헌데 우리나라에서도 최근 갓건배 사건[5] 이라고 불

리는 유사 사례가 발생하였다. 이 경우는 거꾸로 여성 

오버워치 게이머가 유투브 영상을 통해 적극적으로 남

성 혐오(Misandry)를 표출하고 이에 반발하는 남성 게

이머들과 갓건배의 옹호자들이 온라인에서 논쟁을 넘

어 신상털이 및 강간 등의 물리적 피해 위협까지 일으킴

에 따라 공권력의 개입까지 나오게 된 사건이다. 
물론, 그 빈도나 정도를 고려하면 남성 혐오보다 여성 

혐오 혹은 성희롱이 우리 게임 플레이 상에서 압도적으

로 많다. 우리나라 청년 게이머들 간에 널리 만연되어 

있는 여성 게이머에 대한 부정적 인식은 주로 수행 정도

가 남성들에게 미치지 못해 길드나 그룹 대전에서 여성

의 참여가 승률의 저하 원인이 된다는 인식[6]인데 실제

로는 18,000명의 리그 오브 레전드 플레이어를 대상으

로 한 조사에서 수행 정도의 성차는 오직 최상위 1% 플

레이어에게만 나타났으며 그들을 제외하면 스킬이나 

플레이 수준의 성차는 통계적으로 유의하지 않았다[7].
문제는 이러한 잘못된 근거에 의한 성 고정관념[4,6]

이 혐오 행동으로까지 발전한다는 것인데 흔한 오해 중 

하나였던 게임을 장기간 플레이하는 사람들이 일상생

활에서 폭력성/공격성이 증가한다는 식의 주장은 이후 

여러 연구에서 부정되었고 성격적 공격성에 있어 성역

할 정체감은 단지 간접적 매개 요인으로 작용할 뿐이고

[8] 게임과 관련해서는 플레이어의 성(sex) 이 아니라 플

레이 캐릭터가 남성일 때 플레이어의 실제 성과 무관하

게 45%나 공격성이 증가했다는 보고[9]가 있다.
섹시즘에 있어서도 최근 3년간의 종단연구에 따르면 

컴퓨터 게임에 노출된 시간의 다과가 개인의 섹시즘 성

향에 영향을 끼치지 않는다는 결과가 있는데[10] 즉, 과
다 게임 노출이 섹시즘을 장기적으로 강화하는 것이 아

니라는 것으로 단기간의 측정에서 나온 이전 결과들

[11,12]을 뒤집는 것이기도 하다.
성 고정관념의 존재 역시 이런 이성 혐오와 밀접한 관

계가 있다. 게임 스타일 상의 여성 취향과 남성 취향이 

어떻게 다른가를 보고자했던 연구[6]에서 특기할 것은 

한국의 20대 남성 게이머들에게서 성 고정관념과 관련

해 심각한 생각과 행동의 괴리가 나타는 것을 발견했으

며 오히려 남녀 간 실제 게임 플레이 스타일의 차이는 

나타나지 않았다는 것이다. 즉. 양성 모두 실제로는 스

토리, 그래픽, 성장/커스토마이징 순으로 선호했지만 피

험자들은 PvP(Player vs Player)가 남성적 특성이라고 

남녀 모두 답했다. 현실은 남성 게이머 중 오직 28.4% (8
개 중 5위) 만이 선호했고 무려 36.4%가 선호하지 않는 

스타일로 그것을 꼽는다. 또한 커스토마이징 기능은 주

로 여성 게이머들이 선호한다고 여겨졌으나 남성들 역

시 비슷하게 선호했고, 남성들이 여성들의 선호도가 높

을 것으로 예상했던 친목 도모형 게임은 오히려 여성 게

이머들 사이에서 선호도가 가장 낮았다. 이처럼 특히 남

성 게이머들에게 여성 게이머에 대한 잘못된 성 고정관

념과 스스로에게는 강요된 남성성이 존재한다고 하겠

다. 이는 2007년 무렵에 주로 행해졌던 한국 내 연구들

과는 배치되지만[6] 여성 게이머가 늘어난 모바일 플랫

폼의 보편화 시기 이후의 외국 연구[13]와는 놀랍도록 

일치한다. 즉, 게임 환경과 성별 분포는 바뀌었지만 여

성 게이머에 대한 문화적 차별과 고정관념, 그리고 이에 

따른 혐오 행동의 가능성은 상존한다는 것이다[13]. 
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이처럼 게임 내의 이성 혐오 및 관련 행동 분석은 단

순하지 않으며 여성 게이머의 증가에 따라 게이머 간 혐

오 행동에 대해 다양한 연구가 시작되어야 한다. 외국의 

경우, MMORPG 게임에서 여성 게이머의 역할을 힐러 

등 특정 역할 군으로 규정하고자 하는 것을 기대상태이

론(Expectation Status Theory [14])으로 설명하기도 하

고[15], 상대적 소수인 여성 게이머에 대한 과도한 공격

을 몰개성화 효과의 사회적 자아 모형(SIDE: Social 
Identity model of Deindividualization Effects [16])으로 

설명하기도 한다. 
하지만 그러한 거시적 사회학적 모형보다도 개인의 

성격적 특성이 게임 내의 성적 위협과 폭력성에 관련이 

있다고 실증하는 연구들이 있다.[17,18] 이들 연구에서

는 사회 지배적 성향과 배타적 섹시즘(sexism)이 중요한 

성적 차이를 드러내는 유의 변인으로 제시되었다. 반면 

게임을 단순히 오래 또는 자주 하는 것은 일반적 위협은 

강화하는 효과가 있지만 성적 위협과는 유의한 관련성

을 갖지 않는다고 주장한다. 
본 논문은 이와 같은 사회 현상의 변화에 따라 우리 

청년 게이머들 중 그러한 성차별/혐오 행동을 해 본 적

이 있다는 가해자 군과 당해본 적이 있다는 피해자 군, 
그리고 이런 행동과 무관했다는 일반 게이머 군 사이에 

어떤 성격적 패턴이 있는가를 Big5 성격 요인 검사[19]
에 의한 성격 패턴과 게임 내 섹시즘 발현 척도[18]를 통

해 조사하고 분석하였다.

Ⅱ. 이성 혐오 그룹별 성격 특질 조사

2.1. 가해자/피해자의 정의 및 조사 방법

설문은 2017년 5월~6월에 사이퍼즈/오버워치 등의 

FPS 커뮤니티, 라테일 공식 팬카페인 라테일 시아와 라

테일피디아, 리듬 게임 사용자 커뮤니티 등 서로 다른 

장르 플레이어들을 포괄하여 이루어졌으며 그 과정에

서 Tang[20]의 35가지 게임 내 차별행동 유형을 재분류

하여 인종 차별이나 동성애 관련 등 우리 사회와 관계성

이 덜한 항목을 제거하고 단순화한 표 1의 지표를 사용

했다. 그 결과 조사 대상은 표 1의 1번을 제외한 나머지 

행동을 했거나(가해자) 당해 보았거나(피해자), 일반적

인 욕 외에는 경험한 적이 없다는 게이머(무관자), 가해

자와 피해자 모두 되어 보았다는 쌍방그룹으로 분류되

었다. 

Table. 1 Taxonomy of in-game language threat

Type Contents

1 Swearing 

2 Sexist comments or insults with genital expression

3 Comments about appearance or weight

4 Asked for sexual favors or affection towards players

5 Threats on ability based on gender

Table. 2 Gender, Age Distribution of Subjects

Group 10~19 20~29 30~ Total

AM 9 2 0 11

BM 1 4 0 5

VM 4 4 1 9

IM 6 17 0 23

Male 20 27 1 48

AF 0 6 0 6

BF 0 2 0 2

VF 4 19 0 23

IF 3 13 0 16

Female 7 40 0 47

A; Attacker B: Both V: Victim I: Indifferent M: Male F: Female

표 2에 이렇게 분류된 피험자들의 그룹별 연령별 분

류를 나타내었다. 가해자 그룹은 남성 11 여성 6명이었

고 피해자 그룹은 남성 9 여성 23명이었으며 남성 5명과 

여성 2명은 쌍방향으로 분류되었다. 총 남자 48명과 여

자 47명이 조사에 참여하였다.

2.2. 섹시즘의 발현 정도

Fox와 Tang 이 개발한 게임 내 섹시즘 발현 설문[18]
은 리커트 5점 척도(1 : 매우 반대 ~ 5: 매우 동의)로 아래

와 같이 4개 카테고리에 각 4문항 씩 총 16문항으로 구

성되었는데 문맥은 우리 실정에 맞게 약간 순화하였다.

1) 수행 정도(P:Performance)
- 게임 하는 여자들은 실은 게임 스킬은 별로다. 
- 여자들은 게임에서 승부보다 채팅에 더 신경 쓴다. 
- 여자들은 캐릭터 커스토마이징하고 꾸미는 데 플레

이 자체보다 더 시간을 들인다. 
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- 여자들은 뭔가를 성취하거나 몬스터 잡으려고 또는 

이기려고 게임하는 게 아니고 다른 이유로 게임한다.

2) 게임 태도(At: Attitude)
- 게임 하는 여자들은 주로 남자친구들이 하니까 자

기들도 한다고 본다. 
- 게임하는 여자들은 대체로 여왕벌 행세를 하며 남

자들에게 뭘 얻어내려 한다. 
- 게임하는 여자들은 대체로 남자들의 관심을 받으려

고 게임 플레이한다. 
- 게임을 좀 하는 여자들은 자기들이 특별취급 받아

야 한다고 생각하는 경향이 있다. 

3) 게임 중 행동(Ac: Activity)
- 여자들은 게임 하는 도중에 너무 쉽게 별 것 아닌 일

로 삐진다. 
- 여자들은 게임 하는 도중에 좀 야한 말이 나오면 쉽

게 화를 낸다. 
- 게임하는 동안 장난으로 남녀 누드 사진을 돌리거나 
야한 농담할 때가 있는데 여자들이 너무 민감하다. 

- 게임하는 도중에 간간이 욕하고 썰 푸는 걸 남자들

은 잘 넘기는데 여자들은 못 그런다. 

4) 일반 혐오(H: Hatred)
- 팀전에 여자가 끼면 플레이 질이 낮아진다. 
- 팀전이나 길드전에서 여자 멤버가 있으면 거기가 

구멍이다. 
- 게임할 때 여자가 끼면 재수 없다. 
- 컴퓨터 게임은 남성스러운 것이어서 여자 게이머는 

없어도 된다. 

다소 질문의 범위가 겹치는 측면도 없지 않지만 2)의 

게임 태도는 승부 외적인 요소를 중심으로 보고자 하였

고 3)은 남성 표준(norm)에 대한 여성 반응에 대한 것이

며 4)는 이유 없는 혐오가 그 질문의 본의라 할 것이다.

Table. 3 Degree of Sexism by Gender(G)

# G　 Total P At Ac H

48 M 2.19* 2.46* 2.18* 2.48 1.65* 

47 F 1.97 2.19 1.79 2.39 1.50 

#: Number of Subjects

표 3에 이 섹시즘 척도에 대한 남녀 차이를 먼저 살펴

보았다. 분포 특성은 90%가 20대 이하고 70%가 학생이

다. 여성은 대부분 학생이었다. 전 항목에서 남성의 섹

시즘 정도가 Tukey test에 의해 통계적으로 유의하게 높

았다.(p < 0.05) 남성은 평균 2.19에 표준편차 0.34, 여성

은 평균 1.97에 표준편차 0.35였다. 다만 행동 부분은 차

이가 유의하지 않았다. 사실 절대적 수치가 5점 척도 상

으로 보자면 양성 모두 높다고 할 수 없으나, 이는 질문의 
성격상 피험자들이 대체로 소극적으로 임했기 때문으

로 보이며 실험자들이 일부 피험자들과의 채팅 등에서 

‘사실대로 말하기 창피해서’라는 등의 반응을 확인하였

다. 그럼에도 불구하고 평균적 추세가 유지되고 있다.
문제는 표 4와 표 5에 나타난 가해자, 피해자 그룹별 

성별 섹시즘 차이라 하겠다.

Table. 4 Degree of Sexism by Group(Likert 5 point)

# Group Sexism

17 Attacker 2.56* 

7 Both 2.03 

32 Victim 2.02 

39 Indifferent 1.91 

Scheffe 사후 검증에 의한 그룹 간 차이 검증에서 가

해자 그룹은 다른 그룹에 비해 유의하게 높은 섹시즘 정

도(p < 0.05)를 보여 주었다. 

Table. 5 Analysis of Sexism by Gender & Group

# Group Avg. P At Ac H

11 A 2.36 2.43 2.57 2.55 1.89 

5 B 2.19 2.65 1.85* 2.60 1.65 

9 V 2.35 2.50 2.47 2.83 1.61 

23 I 2.02* 2.35* 1.91* 2.24 1.57 

48 M 2.19 2.46 2.18 2.48 1.65 

# Group Avg. P At Ac H

6 A 2.93 2.75 2.92 3.54 2.50 

2 B 1.63* 1.88* 1.50* 2.00* 1.13* 

23 V 1.89 2.13 1.77 2.23 1.41 

16 I 1.76 2.09 1.42* 2.23 1.30 

47 F 1.97 2.19 1.79 2.39 1.50 

이들을 다시 성별 그룹별로 나누어 보았을 때(표 5) 
특이한 결과가 나온다. 남자들 중 가해자들이 전체적으

로 높지만 특히 태도와 일반 혐오 부분에서 타 그룹보다 
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유의하게 높았다. 표 2에서 보듯 남성 가해자 그룹은 11
명 중 9명이 10대인데 여성 게이머에 대한 선입견(여왕

벌, 남자의 관심)과 무조건적인 혐오가 나타난다. 
이에 비해 같은 남성 그룹 중 피해자 그룹도 전체적으

로 가해자 그룹만큼 섹시즘 정도가 높았으며 비슷한 패

턴을 보이되 무조건적 혐오는 낮고 대신 게임 중 행동

(남성 표준으로 설계된) 부분에서 가장 높은 수치를 나

타내는 그룹이다. 피해남자 그룹은 10대와 20대가 각 4
명 30대가 1명이었는데 이들은 실제로는 무의식적인 자

신들의 편견적인 행위(게임 내 여성 행동에 대해 부정

적)에 대한 여성들의 대응 행동을 자신들이 “피해를 입

었다‘고 생각했을 가능성이 크다. 그에 비해 실제 자신

들이 가해도 피해도 경험했다고 인지하는 쌍방향 그룹

(10대 1명 20대 4명)은 여성들의 게임 태도에는 별 관심

이 없으나 수행 정도에 대해 불만이 많으며 그로 인한 

상호 공격을 경험한 것으로 보인다. 즉, 이 그룹의 특징

은 특히 팀플레이에서의 패배 혹은 팀원 구성시의 여성 

멤버에 대해 강한 불만 또는 피해의식을 가지는데 심층 

인터뷰에서 이렇게 이야기한다.

- 오버워치 랭크 게임 중 여성유저를 포함한 다인 파티

가 정치질을 하면서 여성유저를 감싸고 다른 플레이

어들을 비방했을 때 화가 났고, 조합을 맞추기 위해 어

쩔 수 없이 힐러를 하고 있었음에도 자기 큐의 다른 힐

러가 힐 금메달이 아니면 게임을 하지 말라고 비방을 

함. 본인이 공격적인 행위를 하면 여성유저를 비롯한 

그룹원들이 되레 공격을 하면서 비방을 하고 게임이 

끝나고도 진 이유에 대해 계속 남 탓을 함.(16세 남성)

- 최근에 페미니스트 갓건배 사건 이후로 혐오를 하게 

되었고 게임에서 패배할 때 짜증을 내는 게 듣기 싫어

졌음. 여성유저 5인 파티가 남자 플레이어한테 저것도 

못 죽이냐는 둥 남자가 하는 게 없다는 둥 비방을 함. 
공격적인 언행을 했을 때 오히려 정치로 돌아오는 게 

너무 싫음. (15세 남성)

피해자도 가해자도 아닌 무관 그룹은 거의 모든 척도

에서 유의하게 낮은 섹시즘 정도를 보였다.
여성 게이머 그룹 중에는 가해자 그룹이 매우 특이하

다. 피조사자 중 6명 전원이 20대인 이 그룹은 모든 그룹 

중에서 가장 높은 섹시즘 척도를 보인다. 이 설문이 미

국에서 여성을 피해자로 보고 작성된 것임에도 불구하

고 여성 게이머들의 태도가 덜 진지하고 수행 정도도 낮

다고 생각하는 특이성이 있는데 불행히도 이 그룹에서 

심층 인터뷰에 응한 피조사자는 없었다.
여성 가해자 그룹과 정 반대의 특이성을 보여 준 그룹

이 여성 쌍방향 그룹인데 사례 수가 적어(2명) 일반화에 

한계가 있지만 모든 항목에서 유의하게 낮은 섹시즘 정

도를 보인다. 즉, 이들은 자신들이 피해를 본 만큼 되갚

아 주지만 이는 여성 게이머에 대한 편견에 대한 대응이

라고 생각하는 것 같다. 여성 피해자 그룹은 무관자 그

룹과 비슷한 섹시즘 패턴을 보여 주는 바 이는 피해자가 

되는 여성이 특이한 것이 아니라는 증거일 것이다. 즉, 
여성 게이머가 여성 혐오의 대상이 되는 것은 자신의 행

동 때문이 아니라 상대방의 태도에 달려있다 볼 수 있다.

2.3. 그룹별 Big5 성격 요인의 패턴 비교 

Big 5 성격 요인 검사는 개인의 성격이 특정 직무 수

행이나 가족, 친구 등 인간적 관계, 사회정치적 성향이

나 범죄 행동 등에 예측 모델로 유용하다고 알려져 있다

[21]. 이 조사에서는 이성 혐오 행동의 예측이 아니라 앞

에서 나눈 그룹 간에 성격 요인의 패턴에 차이가 있는가

를 보고자 한다. 이성 혐오 행동 자체는 개인의 기질에 

사회문화적 외부 요인이 개입하기에 개인의 성격 특질

로만 결과를 규정할 수 없을 것이다.
검사는 5개 하위 요인 - 신경증적 기질(N: Neuroticism), 

외향성(E: Extraversion), 경험 개방성(O: Openness to 
experience), 친화성(Ag: Agreeableness), 성실성(C: 
Conscientiousness) - 에 각 12문항씩 총 60개 문항으로 

이루어졌다[22]. 리커트 5점 척도에 의한 조사에서 일단 

가해자, 피해자, 쌍방, 무관자 4개 그룹을 비교하는데 앞

의 섹시즘 척도 조사 때 조사 문항의 표현이 불편하다고 

섹시즘 조사는 거부하고 성격 검사만 응한 그룹이 있다. 
바로 비공포 생존 게임 사용자들인데 예를 들면 Don't 
Starve Together, 마인크래프트, 아스트로니아, 러스트 

등, 전투보다는 환경 적응과 한정된 자원의 보존과 활용

을 통하여 생존을 목적으로 하는 게임 장르다. 이 그룹

은 남자 18명 여자 41명이 응답하였다. 
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Table. 6 Big 5 Personality Patterns by Group 

Group N E O Ag C

A 2.90 3.39 3.33 3.22 3.37 

B 2.79 3.36 3.73* 3.33 3.61* 

V 3.29* 2.88 3.32 3.23 3.15 

I 2.94 2.84 3.35 3.50* 3.39 

Sur. 3.27 2.78 3.52 3.36 3.27

SurM 3.20 2.88 3.36 3.44 3.45 

SurF 3.30 2.76 3.60 3.32 3.19 

* Sur: Survival Game

비공포 생존 게임 응답자를 제외한 4개 그룹만 비교

해 보면 신경증적 기질은 피해자 그룹이, 개방성과 성실

성에서는 쌍방인 그룹이 가장 높았다. 무관자 그룹은 친

화성이 높았으며 피해자 그룹은 가해자 그룹과 비교할 

때 외향성이 낮고 성실성도 낮았다. 쌍방 그룹은 성격 

기질적으로는 전반적으로 가해자와 비슷하나 개방성과 

성실성에서 더 높았다.
이를 해석하자면 피해자 그룹은 상대방의 공격에 대

한 대처에서 더 감정적이고(신경증적 기질이 높음) 게
임 플레이 상에서는 성과 지향성이 낮게 (성실성 낮음) 
나타나는데 같은 피해를 입고도 공격도 감행하는 쌍방 

그룹이 더 외향적(자기표현이 강하고 이야기하기를 좋

아함)임은 시사하는 바가 있다고 할 것이다. 사실 친화

성(상대방에게 호의적이거나 존중하는 성향)에서는 무

관자 그룹 외는 차이가 없다. 즉, 가해자 그룹의 성격적 

특질은 다른 그룹보다 외향적이라는 것 말고는 특이 사

항이 없다는 데에 주목할 필요가 있다.
여기서 섹시즘 조사를 거부했던 생존 그룹(Sur.)을 살

펴보면(표 6 하단부) 전반적으로 피해자 그룹의 성격적 

특성과 유사한 것을 볼 수 있다. 아마도 이 장르를 즐기

는 게이머는 과거에 이성 혐오적 괴롭힘을 당해 전투 성

향이 덜하고 승리가 아니라 생존이 목적이어서 게이머 

간 정보 공유나 협동이 가능한 이 장르로 피신했을 가능

성이 있다. 이 그룹 내의 남녀 성차는 여성이 더 개방적

이고 남성이 더 성실한 것 외에는 유사했다. 
종합하면 개인의 성격적 특질 자체로는 가해자와 피

해자 무관자 간 차이가 특별하지 않다고 할 수 있다. 차
이는 상대방의 공격에 누가 더 감정적으로 대처하느냐

와 게임을 즐기는 데 있어 성과지향성이 높으냐 정도인

데 이는 팀 전투의 경우 패배에 대한 책임 공방에 대한 

대처에서 소극적인 사람들이 피해자가 되기 쉽다고 할 

수 있을 것이다. 다만 이런 혐오 행동의 가해자는 빅5 검
사로는 특이 사항을 예측하기 어려우며 2.2 절의 섹시즘 

조사가 더 높은 관련성을 갖고 있다 할 것이다.

Ⅲ. 결 론

본 논문에서는 게임 플레이 상에서 벌어지는 이성 혐

오 현상에 대해 섹시즘과 성격적 특질의 관점에서 조사 

연구를 시행하였다. 미국에서 조사된 35가지 차별적 행

위[20]를 재분류하며 5가지 종류의 성적 차별 행동 유형

을 구성하고 이에 따라 가해자, 피해자, 무관자, 가해자 

겸 피해자(쌍방향) 그룹으로 나눈 후, 역시 미국에서 개

발된 16문항 섹시즘 발현 척도[18]를 통해 섹시즘의 정

도를 전체적인 면과 4가지 부분적 유형 에 대해 조사, 비
교하였다. 1명의 30대를 제외하면 전원이 10대 혹은 20
대인 남자 48명과 여자 47명이 조사에 참여하였고 일부 

가해자는 심층 인터뷰에도 응하였다.
조사 결과, 다양한 행동 패턴이 성별 그룹별로 나타났

다. 전체적으로 남성이 여성보다, 가해자 그룹이 타 그

룹보다 섹시즘 정도가 유의하게 높지만 세부적으로 성

별, 그룹별 특성 조사를 해 보면 단순하지 않은 그룹별 

섹시즘 행동 형태가 나타난다. 특히 여성 가해자 그룹이 

전 그룹 중 가장 섹시즘 정도가 높다든가 남성 가해자 

그룹은 특히 무조건적인 여성 혐오가 높았다든가 하는 

그룹별 행동 특성이 나타났다. 
헌데 흔히 어떤 과제의 수행이나 인간적 관계를 예측

하는 성격적 모형으로 널리 이용되어 온 Big5 성격 요인 

검사에서는 가해자와 피해자 간에 약간의 특성 차이가 

발견되었지만 이는 내재적 특질일 수도 혹은 빈번한 피

해에 대한 상호작용일 수도 있어 섣부른 판단은 어렵다 

할 것이다. 특히 섹시즘 조사를 거부했던 비공포 생존 

게임 사용자의 성격적 특질이 피해자의 그것과 유사한 

패턴으로 나타났다는 점은 생각할 여지가 있다.
이런 연구가 중요한 이유 중에는 컴퓨터 게임 내의 공

격성이 일반 행위에 끼칠 수 있는 영향력 때문인데 Beck 
등의 연구[23]에 의하면 게임 플레이 시간 같은 요소가 

여성에 대한 부정적 입장을 강화시키는 것이 아니라 게

임 내에서 여성을 성적 대상화 하거나 폭력적 태도를 보

였을 경우, 성폭력 가해자 등에서 나타나는 강간통념수

용척도의 상승이 남성 사용자에게서 증가한다는 것이
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다. 따라서 본 논문에서 보인 섹시즘의 그룹별 행동 패

턴은 보다 심층적 연구를 통해 게임 자체의 폭력성이 아

니라 게임 문화의 폭력성에서 개선의 방향을 찾아야 할 

것이다. 최근 미국의 #Gamergate 사건과 우리나라의 갓

건배 사건에서 나타난 이성 혐오와 폭력적 위협은 그래

서 단순하게 지나갈 일이 아니라고 생각한다.
이번 조사에서 나타난 특이점 중 하나가 가해자 그룹 

중 10대 남성이 많다는 것인데 이들 그룹이 가진 무조건

적인 여성 혐오 태도를 주목할 필요가 있다. 이 시기의 

성교육은 현재 생물학적인 성(sex)의 신체적 차이 정도

만을 다루고 있는데 교육의 형식과 내용이 다 부실하다. 
이 시기에는 남성스러움이나 여성스러움을 강조하는 

성 역할론적 태도가 아니라 젠더 인식, 즉, 사회 문화적 

성에 대한 존중 교육이 양성 모두에게 필요하다. 즉, 게
임 내에서 발견되는 섹시즘과 성차별, 언어적 성폭력은 

게임 때문에 생성되거나 강화되었다 라기 보다는 사회

교육적인 측면에서 이미 형성된 적대적 섹시즘이 게임

에 투영된 것으로 보아야 한다[6-10,13]. 
관련하여 양가적 섹시즘 이론(Ambivalent sexism 

theory)[24]에 의하면 여성에 대한 편견은 모순된 두 가

지 이념으로 구성되어 있다. 적대적 섹시즘은 여성을 무

능하고 지나치게 감정적이며 남성을 조작하여 권력을 

잡으려는 존재라고 보며, 반면에 자비로운 섹시즘은 남

성의 힘을 유지하면서 여성들을 섬세하고 순수하며 남

성의 보호와 보살핌이 필요한 존재로 인식하는 것을 말

한다. 본 논문에서 살펴 본 바로는 현재 우리 게임 사용

자 간에 나타나고 있는 현상은 적대적 섹시즘이다. 다만 

최근의 연구에 따르면 남성의 여성에 대한 적대적 섹시

즘은 연령 증가에 따라 U-곡선을 그린다. 즉, 청소년기

에 가장 높았다가 중년에 최저가 되고 노년에 이르러 다

시 상승한다[25]. 하지만 종단적 연구를 시행했을 때 보

면 나이가 들어감에 따라 전반적으로 섹시즘의 크기는 

줄어든다. 이는 양성 평등 지수가 상대적으로 높다고 알

려진 뉴질랜드의 사례고 미국에서도 그와 유사한 맥락

에서 여성 게이머가 급속히 증가하고 스스로 여성임을 

적극적으로 드러내면서 남자 청소년들의 적대적 섹시

즘이 감소하는 경향을 보인다고 한다[13]. 
다만 문제를 우리나라의 현실로 가져 오면 양성 평등 

지수가 높은 미국이나 뉴질랜드와는 양상이 좀 다르다. 
2015년 메르스 사태에서, 최초 의심 환자가 홍콩에서 

여행을 즐기다 귀국한 여성이라는 근거 없는 소문이 디

시 인사이드에서 제기되고 무책임한 언론과 SNS가 이

를 증폭시키면서 여성 혐오와 비난이 표면화하게 된다. 
결국 이 상황이 사실이 아니었으며 최초 환자도 남자임

이 드러나며 여성 네티즌의 분노가 터져 나오고 남성이 

여성을 조롱하고 비하한 것을 그대로 갚아 주겠다는 미

러링이 인터넷 상에서 일어나다가 결국 2016년 메갈리

아(www.megalian.com)라는 여성의 미러링 섹시즘 사

이트가 생성된다[26]. 다만, 메갈리아는 각종 페미니즘 

이슈로 내부에서 여러 차례 분화로 인해 지금은 활동이 

거의 없다. 그러나 2017년 2월 강남역 여성 살해 사건을 

계기로 보다 투쟁적이고 타자와 연대를 거부하는, 워마

드(WOMAD: www.womad.me)가 독립하여[27] 온-오
프라인을 결합한 남성 혐오 사이트가 되었다. 

이러한 이성 혐오는 간간이 게임 사이트에서 문제를 

일으켜 2018년 6월에는 인벤(Inven: http://www.inven.co.kr/ 
webzine/)에서 다수 사용자가 탈퇴하는 일도 일어났다

[28]. 따라서 이러한 게임 내 이성 혐오 문제에 게임 개

발 기업이나 유통 시장의 책임 또한 없지 않다. 앞으로 

많은 게임 학자들이 이 문제에 관심을 갖고 긍정적인 게

임 문화를 청년 게이머들이 형성할 수 있도록 지속적으

로 연구해야 할 것이다.
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