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요약

본 연구는 청소년의 돈내기 게임 접촉방식을 알아보고, 합법사행산업, 불법도박, 사행성 게임 등 온라인 돈
내기 게임 경험이 문제도박에 미치는 영향을 확인하였다. 분석은 한국도박문제관리센터의 2018년 청소년 도
박문제 실태조사의 원자료를 사용하였고, 중학교 1학년부터 고등학교 2학년까지 학교 재학중인 남녀 청소년 
중 돈내기 게임 경험이 있는 5,101명의 자료를 교차분석과 이항 로지스틱 회귀분석방법으로 분석하였다. 돈내
기 게임을 경험한 청소년 중 17.8%는 온라인 돈내기 게임 경험을 하였고, 온라인 돈내기 게임은 불법도박 
4.9%, 사행성 게임 2.4%, 합법사행산업 0.4%이었다. 오프라인 돈내기 게임을 기준변수로 온라인 돈내기 게임
이 문제도박에 미치는 영향은 불법도박, 합법사행산업, 사행성 게임 모두 통계적으로 유의미하였다. 성별차이
를 살펴보면, 여학생은 불법도박, 남학생은 불법도박, 합법사행산업, 사행성 게임에서 오프라인에서 돈내기 게
임을 한 학생들보다 문제도박이 될 가능성이 높게 나타났다. 이러한 결과를 토대로 청소년의 돈내기 게임 접촉
방식과 문제도박에 대한 개입 방안에 관하여 논의하였다. 
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Abstract

This study examined the modes of access to betting games among adolescents and analyzed the 
influence of on-line betting games (e.g., legalized gambling, illegal gambling, speculative games) on 
problem gambling. The raw data from the 2018 Survey on Youth Gambling Problems were used. Using 
a sample of 5,101 school adolescents who were from first-grade middle school students to 
second-grade high school students and who experienced betting games during the last three months, 
this study conducted cross tabulation and logistic regression analyses. Of the adolescents who 
experienced betting games, 17.8% experienced on-line games that were composed of 4.9% in illegal 
gambling, 2.4% in speculative games, and 0.4% in legalized gambling. Compared to land-based modes 
of gambling, on-line illegal gambling, legalized gambling, and speculative games were associated with 
higher odds of problem gambling. While on-line illegal gambling was associated with higher odds of 
problem gambling for female adolescents, on-line illegal gambling, legalized gambling, and speculative 
games were associated with higher odds of problem gambling for male adolescents. This study 
discussed intervention strategies to address problem gambling and modes of betting games among 
adolescents.
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I. 서론

2018년 청소년 도박문제 실태조사에 따르면, 재학 
중 청소년의 도박문제 위험집단 비율은 6.4%로 성인의 
5.3%보다 높은 것으로 나타났다[1]. 특히 3년 전 조사
에 비해 청소년 도박문제 위험군은 증가하고 문제군은 
감소한 것으로 나타났지만 청소년기 특성상 도박이 마
치 놀이와 같이 인식되는 상황과 중독의 진행적 특성에 
따라 도박문제 위험군이 문제군으로 이동할 위험이 크
기 때문에 심각한 결과로 받아들일 수밖에 없다[2][3].

일반적으로 도박문제는 유희성 도박(recreational 
gambling) 혹은 사교성 도박의 낮은 위험 수준에서 문
제성 도박 혹은 습관성 도박(habituational 
gambling)으로 발전되어 고위험 수준의 병적도박 단
계에 이르게 된다[4]. 이러한 정의에 비추어보면 청소년
은 성인과 달리 도박을 일종의 유희로 간주하는 경향이 
강하며, 경제적 능력이 없기에 큰 심각성을 느끼지 못
해 도박문제에 처할 가능성이 높다[5]. 또한 어린 나이
에 도박을 경험할수록 문제성 혹은 병적도박으로 이어
질 가능성이 높기에 성인 도박보다 심각한 문제로 여겨
진다[6-9]. 따라서 본 연구에서 청소년의 문제도박은 
중독으로의 진행이 의심되는 중위험 수준 도박(예: 유
희 수준의 도박)과 높은 중독 수준인 문제성 도박(예: 
병적 수준의 도박) 모두를 포함하는 것으로 정의하고자 
한다.

청소년의 도박문제 증가 원인을 설명하는 이론은 정
보통신기술(Information Communication Technology, 
ICT)의 발달로 인터넷(온라인)을 통한 도박이 가능해졌
고, 높은 스마트폰 보급률로 스마트 기기(device)를 통
해 전통적인 방식에서 온라인 도박 접근성이 증가하여
[10] 청소년들이 자연스럽게 돈내기 게임에 접촉하게 
됨을 밝히고 있다[11]. 

또한 도박환경의 급변화와 더불어 도박종류의 다양
화도 원인으로 제기되고 있다. 돈내기 게임이 다양화되
어 불법도박뿐만 아니라 사행산업 중 복권 및 체육진흥
투표권(스포츠토토)도 인터넷 사이트를 개설하여 판매
가 이루어지고 있고 도박은 아니지만 도박의 형태를 갖
춘 사행성 게임도 증가하고 있다. 게임산업진흥에 관한 
법률에 의거한 사행성 게임과 재물, 재산상의 이익을 

걸고 서로 승부를 다투는 도박은 차이가 있지만 청소년
기 발달특성을 고려할 때, 중독의 위험성에 대한 인식
이 높지 않은 상황에서 이 두 유형의 차이를 구분하기
는 쉽지 않을 것이다.

최근에는 인터넷 게임에 사행성 요소를 포함하고 있
는 확률형 아이템 게임이 급속히 확산되고 합법 및 불
법의 돈내기 게임 및 도박모사 게임이 급증하면서 청소
년의 온라인 돈내기 게임 경험은 중위험 도박 수준과 
문제성 도박 수준에 정적으로 유의미한 영향을 미치는 
것으로 보고되고 있다[12]. 관련하여 선행연구는 온라
인을 통한 도박 경험 및 도박유형, 도박에 사용한 시간 
등이 문제도박에 영향을 미치는 요인으로 보고되고 있
다[13][14]. 이러한 상황은 도박 접근성이 용이한 구조
적 환경 내에서 게임의 다양화와 온라인 접촉의 편의성 
등으로 인해 도박에 접근할 기회의 증가가 청소년의 문
제도박에 영향을 미치고 있음을 유추할 수 있다. 즉 도
박문제는 개인(host), 도박매체(agent), 환경
(environment)의 상호작용에 의한 영향임을 보여주고 
있다[15].

도박 접촉방식(오프라인, 온라인, 사행성 게임)과 문
제도박 관계를 규명한 선행연구들은 도박문제 유형에 
따른 도박문제의 차이를 규명하고 있고[16], 온라인과 
비온라인 접촉방식에 따라 도박문제도 다르게 나타남
을 보고하고 있다[17]. 특히 온라인 도박과 문제도박 간 
관계를 규명한 연구들도 있지만[18][19], 연구에 따라 
일관성이 없는 결과가 제시되고 있음을 강조하며 인터
넷 접속방식이나 인구집단의 이질성(heterogeneous)
을 고려할 필요가 있음을 제안하는 연구들도 있다[20]. 

제한적이지만 청소년을 대상으로 한 연구에 의하면, 
도박을 온라인으로 하는 경우 비온라인 도박보다 다양
한 형태의 도박에 참여할 가능성이 높은 것으로 나타났
고, 문제도박의 심각도도 높은 것으로 보고되고 있다
[21]. 다른 연구에서는 높은 문제도박 심각도를 보고한 
청소년의 경우 온라인 도박을 할 가능성이 높은 것으로 
나타났는데, 특히 남학생이 여학생보다 온라인 도박의 
가능성이 높은 것으로 보고되고 있어 성별차이가 있음
이 확인되었다[22]. 국내에서 수행된 연구에서도 여자
청소년에 비해 남자청소년이 문제도박을 할 가능성이 
약 1.6배 높은 것으로 보고되고 있어 청소년 도박에 있
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어 성별차이가 있음을 보고하고 있다[23]. 반대로 성인
을 대상으로 한 연구에서는 온라인 도박에 있어 여성이 
상대적으로 높은 지출과 위험 및 도박문제와 관련이 있
음을 보고한 사례도 있다[24]. 

지금까지 수행된 연구들을 살펴보면, 대부분 성인을 
대상으로 하거나 국외연구로 청소년기 문제도박에 영
향을 미치는 도박 접촉방식을 규명한 연구는 부족한 실
정이다. 이에 본 연구는 우리나라의 학교 청소년 중 돈
내기 게임 경험이 있는 청소년을 대상으로 가장 자주하
는 돈내기 게임을 살펴보고, 오프라인과 비교하여 온라
인 돈내기 게임의 접촉경험이 문제도박에 미치는 영향
과 성별차이를 확인하고자 한다. 연구문제는 다음과 같
다. 첫째, 재학 청소년 중 지난 3개월 동안 돈내기 게임
을 경험한 청소년이 가장 자주 접촉한 온라인 돈내기 
게임은 무엇인가? 둘째, 가장 자주한 온라인 돈내기 게
임 접촉방식이 문제도박 경험에 어떠한 영향을 미치는
가? 셋째, 온라인 돈내기 게임 접촉방식과 문제도박 경
험의 관계에서 성별차이는 있는가?

II. 연구방법

1. 연구자료
청소년의 온라인 돈내기 게임 접촉방식과 문제도박

의 관계를 분석하기 위해 2018년 청소년 도박문제 실
태조사의 원자료를 활용하였다. 청소년 도박문제 실태
조사는 전국  학교 재학 청소년과 학교 밖 청소년을 대
상으로 도박행동, 도박문제 수준, 도박 관련 인식 등에 
대한 공신력을 갖춘 전국 단위 대규모 실태조사로 
2015년과 2018년 각각 시행되었다[1]. 청소년 도박문
제 실태조사는 건양대학교 생명윤리심의위원회(IRB)의 
심의를 득했다(과제번호 KYU-2018-085-01).

본 연구에서는 전국 표본으로 대표성 있는 결과를 제
시하기 위해 학교 청소년 대상 원자료를 활용하였다. 
자료는 전국 17개 시도에 대해 학교급(중/고등학교), 
학년, 남녀공학, 설립유형, 계열로 층화하고 비례할당하
여 중학교 1학년부터 고등학교 2학년까지 표본을 추출
한 것으로 최종표본은 총 17,520명이다. 고3은 수학능
력시험이 조사시점과 가까워 제외되었다. 분석을 위해 

본 연구에서는 지난 3개월 동안 돈내기 게임을 경험한 
청소년 5,101명을 선별하였다. 돈내기 게임 경험이 있
는 청소년들을 대상으로 어떠한 돈내기 게임 접촉방식
이 문제도박을 야기하는지 규명함으로써 실천적 함의
를 제안하기 위하여 분석대상을 돈내기 게임 경험자로 
제한하였다.

2. 측정도구
2.1 종속변수
본 연구의 종속변수인 문제도박은 Tremblay 등[25]

이 개발한 캐나다 청소년 도박 척도(Canadian 
Adolescent Gambling Inventory, CAGI)에서 도박
문제 심각성 하위척도(Gambling Problems Severity 
Scale, GPSS)를 사용하였다. GPSS는 지난 3개월 동안
의 경험을 물어보고, 0점～3점 리커트 척도로 측정하며 
9문항으로 구성되어 있다. 총점이 0～1점일 경우 비문
제수준, 2～5점 저위험에서 중위험 수준, 6점 이상 문
제수준으로 측정한다. 본 연구에서는 비문제 수준을 제
외한 나머지를 문제도박 수준으로 조작화 하였고(비문
제=0, 문제도박=1), 온오프라인 돈내기 게임 접촉방식
과의 관계를 검증하였다. 

2.2 독립변수
청소년이 온라인으로 경험하는 여러 형태의 돈내기 

게임의 접촉방식을 살펴보고자 독립변수인 돈내기 게
임 경험은 ‘지난 3개월 동안 돈 또는 돈이 될 만한 물건
을 걸고 하는 돈내기 게임에서 가장 자주한 돈내기 게
임의 경험’ 문항을 사용하였다. 해당 문항은 한국도박문
제관리센터가 조사하고 있는 국내에서 통용되는 돈내
기 게임의 각 종류별로 경험여부(다중응답)를 질문 한 
후 그 중에서 가장 자주한 돈내기 게임이 무엇인지 한 
문항으로 설문하도록 되어 있다.

‘가장 자주한 돈내기 게임’의 설문결과를 토대로 돈내
기 게임 접촉방식 유형을 분류하였다. 각 유형은 한국
도박문제관리센터의 청소년 도박문제 실태조사 분류체
계에 따라 오프라인과 온라인 접촉방식으로 대분류하
였다[1]. 오프라인 돈내기 게임은 카드나 화투를 이용한 
‘보드게임’, ‘뽑기게임’, 그 외 ‘내기게임’, 법이 정하는 
바에 따라 허용된 도박인 ‘사행산업’(복권, 체육진흥투
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표권, 경주류)으로 분류하였다. 
온라인 돈내기 게임은 접촉방식을 세분화하여 ‘불법

도박’, ‘사행산업’, ‘사행성 게임’으로 중분류하였다. 온
라인 돈내기 게임 접촉방식에서 불법도박은 사행성게
임물, 스포츠 베팅, 인터넷 카지노이고, 이중 사행성게
임물은 온라인 사다리, 빙고, 달팽이, 그래프 게임 등 정
보통신망을 통하여 사행행위를 할 수 있도록 한 불법도
박이다. 다음으로 온라인 돈내기 게임 접촉방식으로 사
행산업은 사행산업통합감독위원회법 제2조 정의에 따
라 법으로 정하고 있는 것으로 인터넷 복권, 인터넷 스
포츠 베팅이다. 마지막으로 온라인 돈내기 게임 접촉방
식으로 사행성 게임은 실제 돈이 아닌 가상의 돈으로 
화투/카드를 하는 도박을 모사한 인터넷 게임으로 법에
서 금지하는 사행성게임물과는 다르며, 사행행위의 모
사 및 사행심 유발의 정도가 있어 청소년이용불가 게임
으로 분류한다. 

이렇게 돈내기 게임 접촉방식은 오프라인과 온라인, 
온라인은 다시 불법도박, 사행산업, 사행성 게임으로 분
류하여 가장 자주한 돈내기 게임 접촉방식의 실태를 확
인하였고, 청소년의 돈내기 게임 접촉방식이 문제도박
에 미치는 영향력을 확인하기 위해 분류된 각각의 돈내
기 게임 접촉방식의 경험을 ‘경험하지 않았다=0’과 ‘경
험하였다=1’로 이분변수화하여 분석에 사용하였다. 

2.3 통제변수
본 연구에서는 인구사회학적 변수인 성별(‘여학생’=0, 

‘남학생’=1), 학교급(‘중학교’=0, ‘고등학교’=1), 보호자
동거유무(‘보호자 없음’=0, ‘보호자 있음’=1), 한 달 용돈
(‘없음’, ‘5만원 미만’, ‘5-10만원 미만’, ‘10-30만원 미
만’, ‘30만원 이상’을 네 가지 범주로 구분하였으며, ‘없
음’을 기준변수로 하여 나머지 세 개 범주에 대해 이분
변수로 조작화)을 통제변수로 투입하였다. 

3. 분석방법
첫 번째 연구문제의 검증을 위해 분석대상의 인구사

회학적 특성에 따른 문제도박 여부, 돈내기 게임 경험
과 성별에 따른 분포를 기술통계분석 및 카이제곱 검정
(χ²) 하였다. 두 번째 연구문제인 온라인 돈내기 게임 
접촉방식과 문제도박의 관계검증은 이항 로지스틱 회

귀분석(binominal logistic regression)을 통해 검증
하였다. 독립변수와 종속변수가 모두 이항 변수일 때의 
로지스틱 획귀분석 시 종속변수에서 0인 사례가 90%
를 넘을 정도로 과도하게 많으면, 결과가 과대추정될 
가능성[26]이 있으나 본 분석에서의 종속변수는 0인 사
례가 77.5%였다. 세 번째 연구문제는 성별에 따라 남자
와 여자를 구분하여 이항 로지스틱 회귀분석을 시행 하
였다. 본 연구의 통계분석은 IBM Statistical Package 
for Social Science(SPSS) Win.Ver25를 이용하였다. 

III. 연구결과

1. 연구 대상의 일반적 특성
분석대상의 일반적 특성은 [표 1]과 같다. 분석대상은 

총 5,101명으로 남자 51%, 여자 49%이며, 학교급은 
중학생 59%, 고등학생 41%이고, 문제도박 수준은 고
등학생이 25%로 중학생 21%보다 높았다. 보호자 거주 
유무는 보호자 있음 97%, 보호자 없음 3%였으며, 문제
도박 수준은 보호자 없음이 32%로 보호자 없음 22%보
다 높았다. 문제도박율은 23%로 10명 중 2명 이상은 
문제도박 위험이 있는 것으로 나타났다. 

[표 2]에서 상관관계 계수의 분포를 살펴보면 독립변
수와 통제변수들 간에 가장 큰 값이 –.331로 나타나 다

표 1. 일반적 특성

전체
비문제
도박

3,957(77.5)

문제
도박

1,147(22.5)
χ²

성별
 여학생 2,489(48.8) 2,023(81.3) 466(18.7) 39.498***

df=1 남학생 2,612(51.2) 1,931(73.9) 681(26.1)
학교급
 중학교 3,001(58.8) 2,387(79.5) 614(20.5) 17.166***

df=1 고등학교 2,100(41.2) 1,567(74.6) 533(25.4)
보호자동거유무
 없음 131(2.6) 89(67.9) 42(32.1) 7.073**

df=1 있음 4,970(97.4) 865(77.8) 1,105(22.2)
한달용돈
 없음 151(3.0) 111(73.5) 40(26.5)

77.353***
df=4

 5만 원 미만 2,115(41.5) 1,704(80.6) 411(19.4)
 5-10만원 미만 1,562(30.6) 1,238(79.3) 324(20.7)

   10-30만원 미만 1,083(21.2) 795(73.4) 288(26.6)
 30만원 이상 190(3.7) 106(55.8) 84(44.2)
모든 변수의 빈도(%)를 보고했음. N=5,101, **p<.01, ***p<.001
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중공선성의 문제가 없음을 확인하였다.

2. 청소년이 가장 자주한 돈내기 게임
첫 번째 연구문제는 재학 중인 청소년 중 지난 3개월 

동안 가장 자주 접촉한 돈내기 게임 경험이다. 분석결
과는 [표 3]과 같다. 청소년의 돈내기 게임 접촉방식에
서 오프라인 돈내기 게임을 경험한 청소년은 4,709명
(92.3%), 온라인 돈내기 게임을 경험한 청소년 392명
(7.7%)이었다. 이를 토대로 온라인 돈내기 게임 경험을 
살펴보면, 불법도박인 사행성게임물의 접촉경험이 있는 
청소년은 3.5%로 온라인 돈내기 게임 중 가장 높았다. 

표 3. 성별에 따른 돈내기 게임 경험
전체

(N=5,101)
남학생

(n=2,612)
여학생

(n=2,489)
온라인 돈내기 게임
 불법도박
    사행성게임물 176(3.5) 129(4.9) 47(1.9)
    스포츠 베팅 59(1.2) 55(2.1) 4(0.2)
    인터넷 카지노 게임 16(0.3) 11(0.4) 5(0.2)
  사행산업
   인터넷 복권 5(0.1) 3(0.1) 2(0.1)
    스포츠 베팅 14(0.3) 13(0.5) 1(0.0)
  사행성 게임
    카드/화투게임 122(2.4) 74(2.8) 48(1.9)
오프라인 돈내기 게임
  보드게임 507(9.9) 294(11.3) 213(8.6)
  뽑기게임 2775(54.4) 1218(46.6) 1557(62.6)
  내기게임 1386(27.2) 787(30.1) 599(24.1)
  사행산업
    복권 30(0.6) 19(0.7) 11(0.4)
    체육진흥투표권 구입 5(0.1) 4(0.2) 1(0.0)
    경주류투표권 구입 6(0.1) 5(0.2) 1(0.0)

모든 변수의 빈도(%)를 보고했음. χ²=233.557, p<.000

다음으로 불법도박 스포츠 베팅 1.2%, 인터넷 카지노 

0.3%이었다. 또한, 사행산업은 합법도박으로 분류되지
만 연령 제한이 있어 청소년에게는 불법인데, 이를 경
험하고 있는 청소년은 스포츠 베팅 0.3%, 인터넷 복권 
0.1%이었다. 이와 함께 돈내기 게임으로 분류되지만, 
실제 돈이 아닌 게임머니를 사용하는 도박모사 인터넷 
게임인 사행성 게임은 2.4%였다. 사행성 게임은 도박을 
모사한 게임으로 게임물관리위원회의 등급분류에 따라 
청소년불가 게임이지만, 청소년들이 이용하고 있음을 
알 수 있다. 온라인 돈내기 게임의 성별차이는 전체적
으로 남자가 여자보다 높게 나타났으며, 특히, 사행성게
임물 접촉경험이 높게 나타났다.

다음으로 오프라인 돈내기 게임 경험을 살펴보면, 뽑
기 게임 경험이 54.4%로 가장 높았고, 짤짤이, 사다리
타기, 빙고 등 그 외 내기 게임이 27.2%, 카드나 화투를 
이용한 보드게임이 9.9%의 비율을 보였다. 또한 사행산
업은 복권구입 0.6%, 체육진흥투표권 구입 0.1%, 경주
류 투표권 구입 0.1%로 각각 나타났다. 오프라인 돈내
기 게임의 성별차이는 온라인과 마찬가지로 남자의 접
촉경험이 더 높게 나타났으나, 뽑기게임은 여자의 경험
률이 더 높게 나타났다.

이상에서 살펴본 것과 같이 청소년의 돈내기 게임 접
촉 방식의 성별에 따른 빈도의 차이는 통계적으로 유의
미한 것으로 나타났다(χ²=233.557, p<.000).

3. 온라인 돈내기 게임과 문제도박의 관계
두 번째 연구문제는 온라인 돈내기 게임의 접촉방식

과 문제도박의 관계를 확인하는 것으로 분석 결과는 
[표 4]와 같다. 분석결과 각각의 분석 모형의 적합도

표 2. 상관관계 분석 결과
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

1. 문제도박 1
2. 오프라인 돈내기 게임 -.206** 1

3. 온라인 불법도박 .214** -.788** 1
4. 온라인 사행산업 .067** -.212** -.010 1

5. 온라인 사행성게임 .029* -.543** 1 -.010 1
6. 성별 .088** -.124** .030* .040** .121** 1

7. 학교급 .058** -.101** .025 .021 .101** .005 1
8. 보호자 유무 -.037** .014 .001 -.010 -.015 -.015 -.121** 1
9. 용돈 없음 .017 .020 -.020 .008 -.013 -.003 -.017 .014 1

10. 용돈 5만원 미만 -.062** .083** -.012 -.032* -.085** -.044** -.331** .059** -.147** 1
11. 용돈 5-10만원 미만 -.028* .016 .013 -.020 -.023 -.033* .074** .014 -.116** -.559** 1
12. 용돈 10-30만원 미만 .051** -.091** .016 .039** .090** .060** .266** -.064** -.091** -.437** -.345** 1

13. 용돈 30만원 이상 .102** -.075** -.017 .039** .094** .068** .122** -.060** -.034* -.166** -.131** -.102**
Spearman Rho값을 보고했음. N=5,101, *p<.05, **p<.01.
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(-2LL, χ²)는 유의수준 p<.001에서 양호하였다. 온라인 
돈내기 게임 접촉방식이 문제도박에 미치는 영향은 오
프라인 돈내기 게임 접촉경험과 비교할 때 불법도박을 
경험한 경우 5.462배(p<.001) 높았고, 사행산업을 경
험한 경우 6.741배(p<.001), 사행성 게임 경험은 
1.713배(p<.01) 문제도박을 할 가능성이 높은 것으로 
나타났다.

마지막 연구문제인 돈내기 게임 접촉방식이 문제도
박에 미치는 영향에서 성별차이를 살펴보면, 여자의 경
우 오프라인 돈내기 게임 경험과 비교할 때 온라인 불
법도박을 경험한 경우 문제도박을 할 가능성이 4.422
배(p<.001) 높았고, 온라인 사행산업과 온라인 사행성 
게임은 통계적으로 유의미하지 않았다. 남자는 오프라
인 돈내기 게임과 비교해서 온라인 불법도박을 경험한 
경우 5.645배(p<.001), 온라인 사행산업의 경우 8.572
배(p<.001), 온라인 사행성 게임의 경우 1.671배
(p<.05) 높게 나타났다.

IV. 논의 

본 연구는 한국도박문제관리센터의 청소년 도박문제 
실태조사 원자료를 활용하여 재학 청소년 중 돈내기 게
임 경험이 있는 청소년을 대상으로 지난 3개월 동안 경
험한 가장 자주 접촉한 돈내기 게임을 살펴보고, 오프

라인과 비교하여 온라인 돈내기 게임의 접촉방식이 문
제도박에 미치는 영향과 성별차이를 확인했다.

주요 결과로 학교 재학 중인 청소년은 다양한 돈내기 
게임을 경험하고 있고, 돈내기 게임을 경험한 청소년의 
10명 중 2명 이상은 문제도박의 위험이 있는 것으로 나
타났다. 이 같은 결과는 청소년이 온라인과 오프라인을 
막론하고 다양한 도박환경에 노출되어 있음을 보여주
는 결과로 돈내기 게임이 서서히 도박의 형태로 악화될 
가능성이 있음을 보여주고 있다. 

청소년의 도박행동은 개인의 선택과 결정의 산물이
면서 환경과 상호작용한 결과이다. 생태체계학적 모델
과 공중보건학적 모델은 청소녀의 도박행동에 있어서 
사회환경의 중요성을 강조하는데, 생태체계적 모델은 
환경 속의 인간을 강조하며 개인을 둘러싼 미시체계, 
가족, 학교 등 중간체계와 지역사회, 국가 등 거시체계
가 중요함을 밝히고 있다[27]. 또한, 공중보건학적 모델
은 도박문제가 개인(host)-매체(agent)-환경(environment)
의 상호작용에 의한 결과임을 보여주며[28], 청소년을 
대상으로 유해환경의 노출과 문제도박의 관계를 검증
한 연구는 청소년이 도박에 노출되지 않도록 환경을 조
성해야 함을 강조한다[11].

특히, 최근 정보통신기술의 발달과 이를 활용한 도박
환경의 변화로 온라인을 통한 청소년의 도박이 증가하
고 있는데, 본 연구에서 청소년이 경험하는 온라인 돈
내기 게임은 불법도박, 사행산업, 사행성 게임 모두 경

표 4. 온라인 돈내기 게임과 문제도박의 관계
전체 여학생(n=2,489) 남학생(n=2,612)

B S.E. OR 95% CI B S.E. OR 95% CI B S.E. OR 95% CI
돈내기게임
불법도박 1.698 .138 5.462*** 4.164~7.164 1.487 .274 4.422*** 2.583~7.573 1.731 .163 5.645*** 4.104~7.766
사행산업 1.908 .501 6.741*** 2.528~17.980 .529 1.233 1.697 .151~19.018 2.148 .586 8.572*** 2.719~27.022
사행성게임 .538 .202 1.713** 1.153~2.544 .552 .330 1.737 .909~3.319 .513 .255 1.671* 1.013~2.756
성별 .272 .071 1.313*** 1.143~1.507
학교급 .072 .076 1.075 .926~1.248 -.221 .116 .801 .639~1.006 .297 .102 1.345** 1.102~1.643
보호자동거 -.351 .201 .704 .475~1.044 -.220 .328 .803 .422~1.526 -.455 .260 .634 .381~1.056
한달용돈
5만원미만 -.385 .196 .680* .463~1.000 -.483 .287 .617 .352~1.082 -.332 .270 .718 .422~1.219
5-10만원미만 -.360 .199 .698 .472~1.030 -.273 .289 .761 .432~1.341 -.458 .275 .632 .369~1.083
10-30만원미만 -.181 .203 .835 .561~1.242 -.120 .299 .887 .494~1.594 -.248 .277 .780 .453~1.344
30만원이상 .504 .245 1.655* 1.024~2.674 .412 .397 1.510 .694~3.287 .508 .321 1.662 .886~3.118
상수 -.930 .279 .394** -.923 .430 .397 -.638 .369 .528

모형 적합도
-2LL=5191.867, 

Nagelkerke R2=.072,
χ²=245.676***

-2LL=2354.776, 
Nagelkerke R2=.029, 

χ²=45.478***

-2LL=2789.262, 
Nagelkerke R2=.112,

χ²=208.313***
*p<.05, **p<.01, ***p<.001.
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험하고 있는 것으로 나타났다. 불법도박은 법으로 금지
하고 있고, 사행산업은 합법도박이지만 법으로 청소년
의 접근을 금지하고 있으며, 사행성 게임 역시 인터넷 
게임이지만 청소년의 이용을 법으로 금지하고 있다. 즉, 
청소년에게 온라인 돈내기 게임은 불법이다. 하지만, 본 
연구는 높은 비율이 아닐지라도 청소년들이 온라인 돈
내기 게임에 접촉하고 있음을 확인하였고, 이러한 실태
는 향후 심화될 가능성이 높기에 우려할 만하다. 2018
년 청소년 도박문제 실태조사에서도 나타났듯이, 청소
년의 도박문제가 일부 청소년에게 해당하는 특수한 문
제이자 발달과정에서 잠시 나타나는 호기심의 발로가 
아니고 사회문제적 시각으로 접근해야 함을 보여준다
[1]. 이와 관련하여 성인과 청소년을 대상으로 한 선행
연구에서는 도박행위가 오프라인보다 온라인에서 과도
하게 이루어지는 경향이 있고, 온라인 도박을 하는 경
우 음주 및 약물사용과 같은 중독문제에 취약한 것으로 
보고하고 있어 온라인 도박의 위험이 심각함을 알 수 
있다[19]. 

또한, 청소년들이 자주 접촉한 돈내기 게임으로 불법
도박과 사행성 게임의 비중이 높았다. 불법도박과 사행
성 게임은 도박이지만 인터넷 게임의 형태를 띠고 있
고, 인터넷 게임이지만 도박의 형태를 띠고 있어 이를 
구분해 내는 것이 쉽지 않다. 특히 청소년은 돈내기 게
임을 일종의 놀이로 인식하는 경향이 있다[29]. 청소년
기 특성상 재미와 호기심으로 게임을 시작하게 되지만 
충동적인 행동과 자기통제력 결여 등은 중독에 빠지게 
하는 주요한 요인으로 보고되고 있다[30]. 비대면성과 
익명성, 집단성을 특징으로 하는 온라인 공간은 현실 
공간에 비해 탈억제적 행동을 할 가능성이 높고 죄책감
도 덜해지기 때문이다. 특히 환경적인 요인에 의해 오
프라인보다 온라인의 규제가 사실상 어려운 현실을 고
려해 보면, 문제도박으로 이어지는 연결고리 역시 온라
인이 보다 쉬운 접근이 될 수 있음을 예측할 수 있다. 

다음으로 온라인 돈내기 게임 접촉방식이 문제도박
에 미치는 영향을 확인한 결과를 살펴보면, 두 번째 연
구문제의 분석결과에 따라 온라인 돈내기 게임인 불법
도박, 사행산업, 사행성 게임을 주로 접촉하는 청소년은 
오프라인 돈내기 게임을 주로 접촉하는 청소년보다 문
제도박을 할 가능성이 1.713배에서 6.741배 높게 나타

났다. 이러한 결과는 오프라인보다 다양한 형태의 돈내
기 게임이 존재하는 온라인의 특성과 SNS를 통한 적극
적인 홍보와 손쉬운 가입절차 등 느슨한 규제, 청소년
의 불법 사이트 접근성과 관련이 있다. 보다 큰 쾌락적 
자극을 추구하게 되는 청소년의 도박경험은 법과 규범
을 준수할 윤리적 책임과 의무를 배제하고 합법과 불법
에 상관없이 돈내기 게임의 추구와 문제도박의 경로로 
이어지게 되는 것이다[31]. 즉, 청소년의 온라인 돈내기 
게임 경험은 자기통제 및 자기조절의 실패가 예상되며, 
온라인 돈내기 게임을 통해 만성적인 자기조절의 실패
가 반복될 경우 심리사회적 폐해를 동반하는 중독문제
로 발전할 가능성이 높아진다. 실제로 국외 청소년을 
대상으로 한 연구는 오프라인 도박보다 온라인 도박이 
일반적인 도박에서 위험수준 이상의 도박으로 이어지
는 비율이 높다고 보고되고 있다[33]. 

끝으로, 온라인 돈내기 게임 접촉방식과 문제도박의 
관계에 대한 성별비교 결과는 여자의 경우 불법도박, 
남자는 불법도박, 사행산업, 사행성 게임이 유의미한 유
형으로 나타났다. 도박행동에 대한 선행연구들은 남성
과 여성의 특성의 차이로 인해 문제도박에 있어 성별 
차이가 있다고 보고하고 있다. 구체적으로 남자가 경쟁
과 승패에 대한 관심도가 높기 때문에 여자보다 도박문
제의 정도가 높은 것이라고 설명하고 있다[33]. 하지만, 
심리적 특성이기보다 노출 정도의 차이라고 주장하는 
견해도 있다[34]. 청소년을 대상으로 수행한 연구에서
는 남자 청소년이 여자청소년보다 문제도박 정도가 높
은 것으로 나타나 성별차이가 있는 것으로 보고되고 있
다[12]. 본 연구에서도 도박문제에 대한 여자와 남자의 
정도의 차이가 있는 것으로 확인되어 청소년의 온라인 
돈내기 게임 접촉방식에 있어 성별차이를 고려하는 것
이 문제도박을 예방·해결하는데 중요하다는 점을 보여
주고 있다. 

V. 결론

본 연구는 우리나라 청소년의 돈내기 게임 접촉방식
이 불법, 합법 도박, 사행성 게임 등 다양한 형태로 나
타나고 있으며, 이러한 돈내기 게임의 온라인을 통한 
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접촉방식이 오프라인 돈내기 게임보다 청소년의 문제
도박 가능성을 높인다는 결과를 확인하였다. 이러한 결
과는 온라인을 통한 도박환경의 급변화와 다양화가 청
소년의 도박에 대한 노출위험을 증가시켜 청소년의 도
박문제를 심화시킬 가능성이 있음을 시사한다. 따라서 
도박문제에 대한 치료적 접근의 필요성은 충분히 인정
되나 이에 앞서 문제로의 발생과 진행에 대한 예방이 
필요성이 강조된다. 청소년의 도박문제는 접근성이 높
은 도박이라는 매체의 속성과 이러한 도박을 규제하고 
통제하지 못하는 환경에 일차적 원인이 있고, 청소년의 
도박문제를 해결함에 있어 어떠한 방식으로 도박을 주
로 접촉하였는지에 대한 이해가 필요하다. 나아가 이러
한 접촉방식이 어떠한 문제와 폐해를 유발하는지 검토
함으로써 예방 및 치료적 접근을 시도할 수 있어야 할 
것이다.

본 연구는 돈내기 게임은 접촉방식, 접촉빈도와 양 
등을 고려하여하지만, 접촉방식에 초점을 두어 가장 자
주한 돈내기 게임의 경험여부로만 문제도박과의 관계
를 측정한 제한점이 있다. 이는 분석에 활용한 원자료
가 접촉빈도와 양을 측정하지 않았기 때문인데, 향후 
연구에는 접촉방식, 접촉빈도와 양을 측정할 수 있는 
실태조사와 이를 활용한 후속연구를 제안한다. 그럼에
도 불구하고, 청소년이 경험하는 돈내기 게임의 접촉방
식에 따라 문제도박의 양상이 어떻게 나타나는지 제시
함으로써 예방을 위한 기초자료를 제공하였다는 점에
서 의의가 있다.
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