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요약

본 연구는 온라인 설문조사를 통해 수집된 국내 게이머를 대상으로 게임 장르, 이념의 차이가 존재하는 뉴스 
미디어, 미디어 매체에 따른 게임 관련 정보 출처가 게이머 이슈 참여에 미치는 영향에 대해 위계적 회귀 분석
으로 검증했다 (N= 1,362). 연구 결과 특정 장르의 게임 플레이가 게이머 이슈 참여에 긍정적인 역할을 수행
했다. 진보·중도 언론에 보도된 게임 규제 찬반에 대한 집단행동은 독자들의 동원 신호(mobilization cue)로 
작용하고 게이머의 사회적 행동을 독려했다. 반면, 상위 조직 및 이익 집단을 정보 출처로 활용한 보수 언론은 
현실 참여 사회에 부정적인 영향을 주었다. 게임 이슈에 관한 매스 미디어의 편향된 보도 행태는 게이머가 
시정 행동(corrective action)을 통해 사회적, 정치적으로 행동하는데 영향을 주었다. 본 연구는 정치 이념, 
게임 장르, 미디어 이용과 사회적 참여의 관계를 실증적으로 분석한 데에 의의가 있다. 게임 규제 정책 제고와 
게임 연구의 이론적, 개념적 확장의 필요성이 요구된다는 시사점을 제공한다. 
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Abstract

This study examined the effects of game genre, news media with differing political ideologies, and 
game-related information sources on gamer issue participation by performing a hierarchical regression 
model, using an online survey on Korean gamers (N=1,362). As a result of the study, playing specific 
genres of games played a positive role in gamer issue participation. The group behavior or collective 
action for or against game regulation reported in the liberal/moderate media acted as a mobilization cue 
for readers and potentially encouraged gamers to take social action. But the conservative media, which 
used governmental organizations and interest groups as sources of information, had a negative impact 
on real-life participatory behavior. The biased journalism practice of the mass media on game-related 
social issues influenced gamers’ social and political behavior through corrective action. This study is 
significant in empirically analyzing the relationship between political ideology, game genre, media use, 
and gamers’ social participation. The current research suggests the improvement of game regulation 
policy and the need for theoretical and conceptual expansion of game research.
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I. 서론: 연구배경 및 연구문제

2020년 5월 5일 랜선 초대장이 도착했다. 제98회 어
린이날을 맞이하여 문재인 대통령과 김정숙 여사가 마
인크래프트 캐릭터로 변신하여 어린이들을 청와대로 
‘랜선’ 초청했다. 코로나 19로 인해 대면 수업에 어려움
을 겪고 있는 어린이들을 위로하며, 함께 극복하고자 
하는 메세지를 전달했다. 유튜브를 통해 공개된 영상은 
가상공간에서 마스크를 벗고 어린이들이 청와대에서
(청와빌리지 맵) 대통령과 만남을 갖고, 집무실에서 담
소를 나누며, 어린이날을 함께 축하했다. 청와빌리지는 
오픈소스로 공개되었고, ‘초통령’이라고 불리는 크리에
이터 도티와 청와대 맵을 함께 탐험하는 이벤트를 추가
하기도 했다. 

하지만, 2021년 10월 게임 셧다운제(청소년 보호법 
일부개정법률안) 폐지를 둘러싼 논의가 진행되고 있는 
가운데, (마인크래프트 게임 자체는 국내에서 12세 이
용 등급 판정을 받았지만) 셧다운제의 영향으로 2021
년 7월 마인크래프트는 성인물로 판정이 되어(마이크로
소프트 Xbox Live는 만 19세 이상 이용 가능) 미성년
자 게이머의 이용이 불가하게 되었다. 청와대 행사에도 
활용했고, 교육용(온라인 교육 교재로도 활용) 혹은 가
상세계-메타버스의 주요한 의의가 있는 이 게임이 규제
로 인해 주 이용자인 미성년자 이용이 불가능한 사건은 
전 세계 게이머들을 충격과 공포로 몰아넣었다.

국내 게임 규제 이슈는 2004년부터 활발하게 담론화
되어 논쟁이 전개되어 왔다. 여성가족부와 문화체육관
광부의 견해 차이를(강제적 셧다운과 선택적 셧다운의 
규제 범위와 대상 차이 혹은 규제와 진흥) 중심으로 규
제와 관련한 논쟁이 본격적으로 시작되었다. 이후, 게임
회사, 이익단체 및 정부 부처(2013년 게임 중독 법안 
발의 당시 교육부와 보건복지부에서 적극적인 견해 표
명) 등 개인이 아닌 사회 조직적 규모의 결정에 따라 
2005년 게임 셧다운 법안은 통과되었다. 법안 마련 및 
의결 과정에서 게이머의 참여가 부재했으며, 소수의 공
청회를 통한 법률 의결 및 시행이 이루어졌다는 점을 
고려하면, 게임 셧다운제가 정부의 결정을 게이머가 다
소 일방적으로 따를 수밖에 없는 상황이었다. 이와 더
불어 게임과 관련된 미디어 보도는 여론형성에 영향을 

주었다[1]. 주요 언론은 게임과 게이머를 폭력적이며 중
독자로 묘사하는 경향이 존재했으며[1], 폭력과 관련된 
몇몇 사회문제를 게임과 연결 지어, 게임 플레이에 책
임을 돌리기도 했다. 이러한 보도 행태는 게임 규제 찬
반에 대한 의견에 영향을 미친다는 연구 결과와 정부 
신뢰도에 영향을 미친다는 연구 결과도 존재한다[2][3]. 
게임 이슈에 관한 미디어 보도가 ‘태도’ 형성뿐만 아니
라 게이머의 ‘행동’에도 영향을 미칠 수 있는지 본 연구
를 통해 살펴볼 것이다.

2005년 게임 셧다운제가 통과되었을 당시, 규제에 
반대하기 위한 게이머들의 집단적 행동을 구성, 조직할 
만한 온 오프라인 자원(mobilization resource, 
[4][5])이 부족했다. 오늘날과 같이 SNS를 통한 네트워
크 연결 혹은 조직화가 용이한 상황이었다면[6][7], 다
소 일방향적으로 게임 규제 법안이 통과되지 않았을 것
이다. 즉, 게이머의 연결된 행동으로(connected action, 
[6]) 아래에서 위로의 사회적 동원(mobilization)과 이
로 인한 언론과 대중의 관심을 이끌어 낼 가능성이[8] 
존재할 수 있었다. 이러한 가능성을 열어두고, 본 연구
는 게임 규제를 둘러싼 사회적 이슈에 게이머들이 어떤 
요인 혹은 영향으로 참여하게 되는지 살펴볼 것이다. 
구체적으로, 본 연구는 ‘게임 내 사회적 행동’, ‘규제 관
련 청원 참여’, ‘규제에 관한 게임회사에 대한 대응’, ‘게
임 규제와 관련된 오프라인 투표 행동’으로 개념화한 
“게임 이슈 참여”를 예측하는 데 있어, 정치적 이념, 게
임 플레이, 이념 차이가 존재하는 뉴스 미디어 이용, 미
디어 매체의 차이에 따른 게임 관련 정보출처의 영향력
에 관해 분석할 것이다.

2. 선행연구 및 연구문제 
커뮤니케이션 분야에서 게임을 주제로 연구한 연구

는 대부분 게임 플레이 효과의 긍 부정성에 초점을 맞
추고 있다. 게임 내 활동(공론장으로서의 게임 커뮤니
티와 커뮤니티 참여, 효능감을[9-13], 통한 게임 외적 
효용에 관련된 연구는 상대적으로 부족한 실정이다. 나
아가 게임 규제를 다룬 연구는 주로 법률적인 접근이 
주를 이루고 있으며, 미디어 분야에서는 언론의 보도 
프레임과 관련된 연구를[14-16] 수행했다. 본 연구는 
게임 규제에 대한 미디어 보도가 게임 규제 태도 형성
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에[1] 관한 연구에서 논의했던 미디어 변수를- 이념적
으로 상이한 언론 노출 및 게임 규제의 정보 출처로서
의 미디어 채널- 기반으로 게이머가 게임 규제에 대응
하는 사회 참여 메커니즘을 미디어 보도에 대응하는 기
제로 분석하고자 한다. 나아가, 게임 장르가 게임 규제 
‘태도’에 미치는 영향 연구를[3] 확장하여, 규제 대상이 
되는 게임을 플레이하는 집단이 게임 규제에 대응하기 
위한 참여 ‘행동’의 가능성에 대해 논의할 것이다. 본 연
구는 아래의 세 가지 연구 문제를 분석할 것이다.

 
연구문제 1 - 게임 장르와 게임 내 참여는 어떤 관계

가 있는가?

선행연구에 따르면 특정 게임 장르(특히 롤플레잉, 
MMORPGs) 게임의 부정적 측면을(게임 중독/과몰입) 
지적했다 (e.g. [17-19]). 최근, 이스포츠의 활성화로 
인해, 게임 플레이와 게임 중계 시청이 동시에 이루어
지는 경향도 뚜렷하다[20-22]. 즉, 리그 오브 레전드와 
같은 AOS(Aeon of Strife) 혹은 MOBA(Multiplayer 
Online Battle Arena) 게임의 인기로 인해 게임 중독/
과몰입 등 게임의 부정적 효과에 관한 연구가 상당수 
존재한다 (e.g. [17-19]). 하지만, 이와 반대로, 위 게임 
장르들의 커뮤니티 공론장 참여와[12] 정치 참여의 가
능성을[13] 도출하기도 했다. 롤플레잉, 모바, 전략 장
르 게임들을 주로 플레이하는 게이머들은 길드 및 커뮤
니티의 가치와 게임 목표를 위한 (게임 내) 집단 참여의 
가치를 중시하며, 이러한 장르별 특성과 경험이 게임 
외 참여에 긍정적으로 영향을 미칠 가능성도 존재한다. 
또한, AR 게임 장르 플레이의 자발적 속성으로 (증강현
실 속 시공간의 적극적 참여) 인해, 게임 이슈에 대한 
참여도 기대할 수 있을 것이다. 이를 바탕으로 본 연구
는 아래의 가설을 설정했다.

가설 1-1: 롤플레잉, AOS/Moba, 전략 게임 장르 플
레이는 게임 이슈 참여에 긍정적으로 영향을 미칠 것이
다.

가설 1-2: AR 게임 장르 플레이는 게임 이슈 참여에 
긍정적으로 영향을 미칠 것이다.

연구문제 2 - 이념적으로 상이한 뉴스 미디어 이용과 
게임 내 참여는 어떤 관계가 있는가? 

본 연구는 게임 규제와 관련하여 이념적으로 상이한 
언론사-보수, 진보/중도, 게임 관련 웹진(규제 반대를 
위한 게임사의 표현의 자유와 게이머의 개인 자유의 가
치 중시) 이용이 게임 내 참여에 미치는 영향력에 관해 
연구했다. 게임 규제 태도와 이념과의 관계를 고려해 
보면, 사회 질서 유지 보다 개인의 자유에 중점을 두는 
진보 가치의 경우 게임 규제에 반대할 경향이 높을 것
이다. 역으로 사회 질서의 가치를 강조하는 보수 이념
은[23] 게임 규제에 찬성하는 경향을 보일 수 있다. 하
지만, 국내 정치의 산업 성장과 분배의 가치를 고려해 
보면, 보수 이념은 게임 규제에 반대 입장을, 진보는 찬
성의 입장을 표명할 가능성도 존재한다. 나아가 이념에 
따른 언론의 입장도 상이할 것이다[24-26]. 즉, 이념에 
따른 게임 이슈가 매우 복잡하고, 게이머의 사회/정치 
참여에도 영향을 미칠 수 있는 가능성이 존재하기 때문
에 본 연구에서는 미디어의 이념적 관점과 이를 지지하
기 위한 출처(정보원)와 이에 따른 이슈 참여도의 차이
를 고려할 것이다. 거시적 관점에서 기업, 정부 중심의 
출처/정보원을 활용한 보수 언론의 경우, 게이머 참여
의 필요성을 감소시킬 수 있다. 하지만, 게임 규제 찬반
에 관한 시민단체의 캠페인 등 개인적이며 미시적인 출
처로서 정보원을 활용한 진보/중도 언론의 경우, 게이
머 개인들의 이슈 관여도를 높일 수 있으며, 나아가 참
여를 독려할 수 있을 것이다. 언론사의 출처와 참여 행
동과의 관계에 관한 연구를 바탕으로[13] 본 연구는 아
래의 가설을 설정했다. 웹진과(게임 이슈를 중점으로 
다루는 매체) 이슈 참여와의 관계를 분석한 연구의 부
재로 이 둘의 관계는 연구 문제로 설정했다. 

가설 2-1: 보수 언론사의 이용은 게임 이슈 참여에 
부정적으로 영향을 미칠 것이다.

가설 2-2: 진보/중도 언론사의 이용은 게임 이슈 참
여에 긍정적으로 영향을 미칠 것이다. 

연구문제 3 - 미디어 채널의 차이에 따른 게임 관련 
뉴스 이용과 게임 내 참여는 어떤 관계가 있는가?
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본 연구에서는 게임 규제 이슈와 정치 이념 간의 밀
접한 관련성을 예측했다. 이념적 차이에 따른 언론사의 
보도 행태를 통제한 이후, 게임 (규제) 정보출처로서의 
미디어 채널/매체 간 차이와 게임 이슈 참여와의 관계
를 고찰할 것이다. 즉, 이념적 차이와 매체의 특성에 따
른 미디어 이용과 나아가 특정 매체의 보도 행태의 대
응 기제로서의 게이머의 이슈 참여에 대한 논의가 중요
할 것이다. 본 연구는 게임 규제와 관련된 정보의 출처
를 크게 세 가지(매스 미디어, 온라인 미디어, 게임 내 
커뮤니케이션; 실시간 게임 채팅 창) 매체로 구분했다. 
선행연구에 따르면, 매스 미디어 이용은 게임 규제 태
도를 강화하는 역할을 했다[1]. 매스 미디어는 게임 규
제를 반대하는 태도 보다 찬성하는 태도를 더욱 강화시
켰다. 이는 매스 미디어가(신문, 라디오, 티비 뉴스) 청
소년 범죄, 테러 및 폭력과 관련된 사회문제의 원인으
로서 게임을 지적하는 편향된 보도 경향이 존재하기 때
문이라고 분석했다[1].  

미디어의 편향된 보도로 인해 생성된 적대감은 이용
자가 이를 바로 잡기 위한 시정 행동을 야기하기도 한
다[27-29]. Rojas의 시정 행동 이론(corrective 
action)에 따르면, 국내 게이머는 게임과 게이머에 대
한 미디어의 부정적인 표현과 그에 따른 부정적인 인식
/태도와 여론형성을 시정하기 위해 공개적으로 의견을 
표명할 수 있다고 설명한다. 또한, 미디어의 편향된 표
현(news slant)이 게임 규제를 지지 혹은 반대하는 사
람들의 집단의식을 강화하거나 사회적 행동을 위해 동
원(mobilize)한다고 생각할 수 있다. 본인의 태도 혹은 
생각과 유사하거나 일치하는 정보(pro-attitudinal 
information)는 사회 정치적 동원에 긍정적인 영향력
을 행사할 수 있지만, 태도에 반대되는 뉴스와 정보 이
용은 정치적 행동을 약화(demobilize)하는 경향이 있
었다[30-33]. 게이머 이슈 참여는 게임 규제를 찬성하
거나 반대하는 활동 모두를 포함하는 문항으로 개념화
했기 때문에, 미디어 매체에 따른 참여의 영향력은 구
체적인 가설 설정이 아닌 연구 문제로 설정하였다(본 
연구 모형은 게임 규제 태도와 미디어 보도와의 구체적
인 일치성을 고려하지 않았기 때문에, 연구 결과를 해
석하는 데 초점을 맞추었다). 매스 미디어와 참여의 관
계는 로하스 연구를 바탕으로 가설을 설정했다. 나아가, 

실시간 게임 채팅을 통한 게임 플레이어 간 정보교류는 
게임 규제에 관심 여부를 떠나 게이머들을 사회적 참여
로 독려할 수 있을 것이다. 게임 플레이는 게이머 간 신
뢰성을 기반으로 하며[34][35], 게이머 들간 네트워크
의 유사성으로 인해[36][37], 실시간 정보 커뮤니케이
션의 자발적이며 적극적인 정보교류로 인해 동료 게이
머들에게 이슈 참여를 독려할 수 있을 것이다. 이를 바
탕으로 아래의 가설을 검증할 것이다.

가설 3-1: 매스 미디어 이용을 통한 게임 규제 정보 
이용은 게임 이슈 참여에 긍정적으로 영향을 미칠 것이
다.

가설 3-2: 게임 내 커뮤니케이션을 통한 게임 규제 
정보 이용은 게임 이슈 참여에 긍정적으로 영향을 미칠 
것이다.

Ⅱ. 데이터

1. 표본
본 연구를 위해 온라인 설문 패널 회사에 국내 게이

머의 게임 규제 인식과 참여 행동 설문을 의뢰했다. 행
정안전부의 인구조사를 기준으로 연령, 성별, 지역별 비
율로 할당된 게임 플레이 유경험자를 선별했다. 설문을 
위해 URL 초대에 응한 만 19세 이상의 성인을 대상으
로 설문조사를 했다. 5000여 명이 설문조사에 응답했
지만, 불성실 응답 등으로 총 1,759명을 최종 응답자로 
선정했고, 이들 중, 최근 12개월 동안 게임 플레이 경험
이 있는 총 1,362명의 게이머(남성 56.4%; 여성 43.6%, 
평균 38.7세(SD = 11.07))를 본 연구의 대상으로 선정
했다.

2. 연구분석 방법
게임 장르, 이념의 차이가 존재하는 뉴스 미디어 이

용(보수, 진보/중도, 웹진), 미디어 매체의 차이에 따른 
게임 이슈 정보 출처(매스 미디어, 온라인 미디어, 게임 
내 커뮤니케이션)가 게이머 이슈 참여에 미치는 영향을 
살펴보기 위해 위계적 회귀 분석을 수행했다. 첫 번째 
블록에 인구통계학적 변수(성별, 연령, 학력, 소득, 자녀
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의 지위/유무), 게임 이슈 관심도, 이념, 게임 플레이 시
간을 대입했다. 자녀의 유무와 정치적 이념이 게임 규
제의 찬반 여부에 영향을 미칠 수 있기 때문에 첫 번째 
블록에서 통제했다(게임 규제 대상의 학부모의 경우 규
제 이슈에 민감하게 반응할 수 있을 것이다). 정치 이념
의 경우 다소 복잡한 논리적 설명이 필요하기 때문에 
첫번째 블록에 삽입했다. 두 번째 블록에는 RAS, AR, 
SPW 의 게임 장르 변수를 대입했다. 세 번째 블록에서
는 보수 신문, 진보 및 중도 신문, 웹진 등 일반 언론/미
디어의 이념적 차이에 관한 게임 이슈 노출 변수를 대
입했다. 마지막 블록에서는 주류 매스 미디어
(mainstream mass media), 온라인 미디어 및 게임 
내 커뮤니케이션이 가능한 미디어를(게임 내 채팅 창을 
활용한 커뮤니케이션) 포함한 게임 이슈에 대한 미디어 
노출을 대입했다. 

3. 측정
교육 수준은 최종학력(초/중/고/2년제 대학/대학원 

졸업)을 기준으로 측정했다. 소득은 연 1천만 원 이하
에서 1억 원 이상으로 7개의 수준으로 측정했다. 최근
(12개월 동안) 일 평균 게임 플레이 시간으로 “1시간 
미만(1),”에서 “3시간 이상(4)”으로 4단계로 측정했다
(M = 2.96, S.D. = .97). 정치적 이념은 10점 척도로, 
5점을 중앙값, 0을 진보(좌파), 10을 보수(우파)를 기준
으로 응답자의 정치적 이념이 얼마나 진보적 혹은 보수
적이라고 생각하는지 질문했다 (M = 2.96, S.D. = 
.97). 게임 이슈 관심도는 게임과 관련된 이슈(게임 규
제/정책, 게임과 관련된 사회문제)의 관심도를 질문한 
단일 문항으로(0- 전혀 관심 없다, 10- 매우 관심 있다) 
측정했다 (M = 2.96, S.D. = .97). 

게임 장르. 본 연구는 3개의 게임 장르를 중심으로 
분석했다. 기존 연구를 따라 RPG(Role Playing 
Games), AOS(Aeon of Strife), 전략 게임의 유사성으
로(온라인-멀티 플레이, 높은 몰입감) 하나의 게임 장르
(RAS)로 변수화 했다(M = 1.08, SD = 1.24, 
Cronbach’s α = .75). 나아가 AR(Augmented 
Reality, 증강현실) 장르(M = 2.09, SD = 1.80)와 소셜
/퍼즐/웹 보드(Social Puzzle Web-board, 이하 
SPW) 게임 장르(M = .59, SD = 1.14)는 단일 문항의 

게임 빈도로 측정했다. 
(일반) 뉴스 노출(이념별). 보수 신문 이용(예: 조선, 

중앙, 동아일보)은 보수 신문 이용빈도를 묻는 문항으
로 0점부터 5점까지 6점(매우 자주) 척도로 측정했다
(M = 1.72, SD = 1.43). 진보/보수 신문 이용은 진보적 
이념을 지향하는 신문(예: 한겨레, 경향)과 중도 신문
(예: 한국, 국민, 서울, 세계)의 이용빈도를 묻는 두 문
항의 평균값으로 척도를 구성했다 (M = 1.93, SD = 
1.31, r = .70). 게임 규제 이슈를 보도한 진보와 중도 
신문의 기사 수가 보수 언론과 웹진에 비해 적고 기사
의 논조와 게임 규제 찬반에 대한 프레임의 유사성에 
근거하여 진보 언론과 중도 언론의 두 집단을 하나의 
변수로 측정했다. 웹진(예: 블로터, ZDNet, 게임메카, 
Thisisagame.com)은 웹진 이용빈도를 “전혀 없다”의 
0점에서 “매우 자주”의 5점까지 6개의 척도로 측정했
다(M = 1.19, SD = 1.28). 

게임뉴스 노출. 게임뉴스 정보원으로서의 전통 매스 
미디어는 라디오, 신문, 텔레비전의 이용빈도를 묻는 3
개 문항으로 0점(전혀 없다)에서 5점(매우 자주) 척도의 
평균값으로 구성했다(M = 1.95, SD = 1.09, 
Cronbach's α =. 67). 온라인 미디어는 인터넷과 소셜
미디어의 이용빈도를 묻는 두 개의 문항으로 구성했으
며, 두 개의 척도의 점수를 평균하여 지수를 만들었다
(M = 2.92, SD = 1.32, r = .60). 게임 내 미디어는 게
임 퀘스트와 게임 관련 온라인 포럼의 이용빈도를 묻는 
두 개의 항목으로 구성했으며, 두 개의 척도의 점수를 평
균하여 변수를 구성했다(M = 1.36, SD = 1.29, r = .77).

게임 이슈 참여. (온라인) 게임과 관련된 사회 정치적 
활동에 관한 질문 했다. 게이머의 사회/정치 행동의 네 
가지 측면을 기반으로 개념화한 게임 이슈 참여는 ‘게
임 내 사회적 행동’, ‘규제 관련 청원’, ‘규제에 대한 게
임회사에 관한 대응’, ‘게임 규제와 관련된 오프라인 투
표 행동’의 네 문항으로 개념화했다. 구체적 문항은 다
음과 같다. “게임 규제에 찬성 혹은 반대하기 위해 서
명,” “정치 사회적 목적으로 혈맹/길드/조직 활동 (타 
동맹과 혈투) 경험,” “게임 규제에 적극적인 게임회사의 
게임에 탈퇴하거나, 게임 이용을 중단한 경험,” “게임 
규제에 찬성하거나 반대하는 후보자에게 투표하거나 
투표하지 않음”을 이항 지표(예: 1, 아니요: 0)로 측정
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하여, 단일 변수로 평균화했다 (M = .12, SD = .23, 
Cronbach’s α = .70) [표 1].

표 1. 주요 변인 설문 문항
게임 장르

RAS 롤플레잉, AOS, 전략게임
AR 증강현실 게임 (예, 포켓몬 고)

SPW 소셜/퍼즐/웹 보드 게임
일반 뉴스 노출 (이념별)

보수 신문 조선, 중앙, 동아일보
진보/중도 신문 한겨레, 경향/한국, 국민, 서울, 세계일보

웹진  블로터, ZDNet, 게임메카, Thisisagame.com
게임뉴스 노출

   대중 매체 라디오, 신문, 텔레비전
 온라인 매체 인터넷, 소셜미디어

 게임 내 
커뮤니케이션 게임 퀘스트, 게임 관련 온라인 포럼

게임 이슈 참여  
게임 규제에 찬성 혹은 반대하기 위해 서명
정치 사회적 목적으로 혈맹/길드/조직 활동 

게임 규제에 적극적인 게임회사의 게임에 탈퇴하거나, 게임 이용을 중단
게임 규제에 찬성하거나 반대하는 후보자에게 투표하거나, 투표하지 않음

 

Ⅲ. 분석

회귀 분석의 독립성 검정을 위해 독립변수와 통제 변
수 사이의 상관관계를 분석했다. 대부분의 독립변수 간 
유의미한 상관관계가 존재했으나, 상관계수 값이 .50를 
초과하지 않았기에 독립성 가정을 충족시켰다. 또한, 다
중공선성을 판단하기 위해 본 연구는 VIF(Variance 
Inflation Factor)를 분석했다. 각 변수의 VIF가 2.3이
하로 판별되어 다중공선성을 위배하지 않았다. 

게이머의 이슈 참여에 대한 회귀분석 결과는 [표 2]
과 같다. 예측 변인으로 인구 사회학적 요인과 이슈 관
심도, 정치 이념, 게임 플레이 시간이 투입된 1단계 모
형은 게이머 이슈 참여의 총 변량 중 9.4%(p < .001)를 
설명할 수 있었다. 소득(β = .067, p <.05)을 제외한 인
구통계학적 변수는 게이머 이슈 참여와 유의한 관련이 
없었으며, 소득은 게임 장르 변수를 회귀 분석에 대입
한 두 번째 블록부터 통계적 유의미성을 상실했다. 게
임 이슈 관심도(β = .219, p <. 001), 이념(β = .068, 
p <. 05), 게임 플레이 시간(β = .159, p <. 001)이 게
이머 이슈 참여 예측의 중요한 역할을 했다. 정치적으
로 보수적이고 게임 문제에 관심이 많으며, 게임을 오

래 하는 사람들은 게이머 이슈에 더 많이 참여하는 경
향을 보였다. 

두 번째 블록에 대입했던 게임 장르는 9.1%(p < 
.001)의 설명력을 나타냈다. RAS(β = .119, p <. 001) 
및 AR(β = .259, p <. 001) 장르를 주로 플레이할수록 
게이머 이슈에 참여하는 경향이 있었다(가설 1-1 & 
1-2 지지). RAS, AR 장르는 회귀 모형에 새로운 변수
가 추가되어도, 통계적으로 유의미하게 종속변수를 예
측했다. 이 결과는 두 장르가 게이머 참여 예측에 직간
접적인 영향을 미치는 것으로 해석할 수 있다. 구체적
으로, AR 장르를 플레이하는 사람들이 RAS 게임을 하
는 사람들보다 이슈에 대해 더 많이 참여할 가능성이 
있다. RAS와 AR 장르에 비해 좀 더 캐주얼 하고, 규제
에 영향을 받지 않는 장르인 SPW를 플레이한 경우, 게
이머 이슈 참여와 통계적으로 유 의미하지 않았다. 즉, 
규제와 관련이 있는 게임 장르의 플레이가 사회 참여적
인 역할을 수행할 수 있다는 점을 시사한다.

이념적으로 상이한 (일반) 미디어 사용은 게이머 이
슈 참여를 예측하는데 2.7%(p < .001)의 설명력을 보
였다. 중도/진보의 신문(β = .080, p <. 01)과(가설 
2-2 지지) 웹진(β = .158, p <. 001)은 게이머 이슈 참
여에 긍정적인 영향을 미쳤다. 흥미롭게도 게임뉴스 출
처 변수를(네 번째 블록) 대입하면서 보수 신문의 효과
가 통계적으로 유의미해졌다. 보수 신문에 대한 노출이 
증가할수록, 게임 이슈 참여는 감소하는 경향이 나타났
다(가설 2-1 지지). 위 결과에 대해 결론에서 자세히 논
의하겠다.

표 2. 위계적 회귀분석 결과(종속변인: 게임 이슈 참여)
　 1단계 2단계 3단계 4단계

인구통계학 & 게임
성별 .025 .021 .033 .029
연령 .026 .019 .026 .005

최종학력 .021 .013 .004 .009
소득 .067* .021 .019 .017

자녀(만 19세 미만) -.027 -.019 -.024 -.032
게임 이슈 관심도 .219*** .130*** .083** .065*

이념 .068* .043* .069** .060*
게임 플레이 시간 .159*** .092** .096** .101***

Incremental R² (%) 9.4***
게임 장르

RAS .119*** .077* .068*
AR .259*** .234*** .216***

SPW -.025 -.034 -.035
Incremental R² (%) 9.1***
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*p<.05, **p<.01, *p<.001 (게이머 N = 1,362)

네 번째 블록에 게임뉴스 노출 변수를 대입하면서 
1.0%(p < .001) 설명력이 상승했다. 본 연구의 변수들
은 종속변수인 게임 이슈 참여를 총 22.2% 설명할 수 
있었다. 매스 미디어(β = .109, p <.01)와 게임 내 커뮤
니케이션(β = .071, p <.05)은 게이머 이슈 참여에 양
의 상관관계를 보였다(가설 3-1 & 가설 3-2 지지). 즉, 
매스 미디어와 게임 내 커뮤니케이션을 통해 게임 규제
와 게임과 둘러싼 사회 이슈에 노출될 수록, 게임 이슈 
참여에 적극적인 경향을 나타냈다.

Ⅳ. 결과 논의

본 연구는 게임이 폭력적이고 중독적인 행동으로 이
어진다는 몇몇 커뮤니케이션 연구 결과와 상이한 결과
를 도출했다. 특정 장르의 게임 플레이 자체가 게이머 
이슈 참여에 긍정적인 역할을 수행할 수 있었다. 게이
머 이슈 참여에 대한 게임 장르의 역할과 관련하여 본 
연구는 각 장르의 고유한 특성에 기반을 둬 RAS 및 AR 
게임의 사회 정치적 의의를 논의할 것이다. 게임 규제
와 관련하여 정치 이념과 이와 관련된 (특정) 온라인 커
뮤니티 활동의 역할과 영향에 대해 논의를 확장할 수 
있을 것이다. 또한, 게임 규제에 대한 정보출처로서의 
채널과 (특정 채널로 형성된 미디어 담론) 게이머 참여 
행동 간의 관계를 깊이 있게 논의할 것이다. 나아가 미
디어 이용 행동의 결과로서 이념적으로 다른 뉴스의 노
출이 게이머 참여에 미치는 의의를 설명할 것이다. 구
체적으로 특정 미디어 이용이 게이머 참여를 동원
(mobilize)하거나 동원 해제하는(demobilize) 이유에 
관해 본 연구는 시정 조치(corrective action)의 개념

과 참여적 영향에 대한 태도 정보의(attitudinal 
information) 영향의 개념을 적용하여 설명할 것이다.

인구통계학적 변인과 더불어 통제를 위해 회귀 모형
에 대입했던 정치 이념이 게이머 이슈 참여의 중요한 
예측 변수라는 결과는 흥미롭다. 보수적인 사람들은 게
임 규제를 지지하는 경향이 있는 동시에 게이머 이슈에 
참여할 경향이 더 높았다. 정치 이념과 게이머 이슈 참
여의 관계를 살펴보기 위해서는 추가 연구가 필요하겠
지만, 이념과 관련하여 정치적으로 다소 편향된 온라인 
커뮤니티와 게임 이슈와의 연관성으로 설명할 수 있을 
것이다. 예를 들어, 광범위한 우파 뉴스 정보 담론 교류
로 설립된 몇몇 커뮤니티는 게임 규제 이슈에 대해서 
진보 커뮤니티보다 조직력이 강할 수 있다. 특정 보수 
커뮤니티와 게임 커뮤니티는 남성 회원들을 위주로 구
성되어 있으며, 이들은 게임 규제를 옹호하는 여성가족
부의 정책에 강력히 반대하는 경향이 있다. 커뮤니티 
회원과 이용자들은 여가부에 강한 적개심을 보이며(성
별과 관련된 다양한 이슈들과 더불어) 회원들 간 게임 
규제에 반대하는 집단행동을 독려할 수 있을 것이다. 
따라서 정치적으로 보수적인 사람들은 보수 정치(규제 
지지) 정책을 지지하는 경향이 있는 반면, 보수적인 게
이머들은 개인의 자유를 지지하고 정부의 규제에 반대
하며 게임 이슈에 참여하는 경향을 보인다고 해석할 수 
있다. 나아가, 이러한 결과를 바탕으로 보수적인 게이머
가 특정 보수 커뮤니티의 정보와 담론에 노출되면서, 
유사한 이념과 생각을 지닌 다른 게이머들과 신뢰를 형
성하며 게이머 이슈에 참여할 가능성이 크다고 해석할 
수도 있다. 

게임 장르와 이슈 참여와의 관계에서 흥미로운 결과
가 도출됐다. 본 연구 결과 특정 장르를 플레이하는 행
위가 참여에 긍정적으로 작용했다. RAS와 AR 게임 장
르의 특성상 참여와 경험의 가치를 중시하는 게이머에
게 게임 플레이의 흥미를 유발하며, 이러한 특성이 사
회 참여에도 긍정적으로 작용했다고 해석할 수 있다. 
특히 AR 게임 플레이의 고유한 행동 특성, 즉 자발적인 
체험과 경험은 직접적인 체험의 ‘행위’를 중시하는 사람
들에게 매력적일 수 있으며, 이러한 특성이 AR 게이머
들의 사회 참여에 이바지했다고 분석할 수 있다. 따라
서 RAS와 AR 게임 장르 플레이어의 독특한 경험적 특

일반 뉴스 노출 
(이념별)
보수 신문 -.055 -.078*

진보/중도 신문 .080** .065*
웹진 .158*** .122***

Incremental R² (%) 2.7***
게임뉴스 노출
   대중 매체 .109**
 온라인 매체 -.056

 게임 내 커뮤니케이션 .071*
Incremental R² (%) 1.0***

Total R2 (%) 22.2***
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성은 사회 참여로 이어질 수 있다. SPW 장르와 같이 
상대적으로 캐주얼하게 플레이할 수 있는 게임 장르의 
경우 사회 참여까지는 이어지지 못했다. 

연구 결과, 보수 언론사와 진보 언론사의 게임 이슈 
참여 예측의 방향이 서로 상이했다. 본 연구는 기존 연
구의 뉴스 콘텐츠 분석 결과를 바탕으로 미디어 노출과 
참여의 관계를 유추했다[1]. 보수와 중도 신문의 프레임
이 ‘문화콘텐츠로서의 게임’으로 수렴하며 게임 규제에 
반대하는 경향을 보였다. 본 연구는 상이한 이념의 언
론사 프레임에 대한 정보출처가 참여에 대한 상이한 예
측 방향과 관련이 있다고 유추한다. 구체적으로 보수 
신문의 출처는 상위 조직 및 이익집단(주로 게임회사, 
이익집단, 정부 부처)과 관련이 있는 반면 진보·중도신
문은 시민단체나 인권단체의 의견을 많이 인용했다. 전
자는 문화콘텐츠의 경제적 측면을 강조하며 정부의 게
임산업 개입에 대한 비판에 초점을 맞춘 반면, 후자 언
론사에 인용된 집단은 게임의 문화적 측면을 홍보·강조
하기 위한 집단적 행동이나 캠페인을 보도하는 경향이 
있었다. 즉, 보수 언론사의 독자(게이머)는 본인들과 게
임 규제 이슈의 관여도가 멀어지게 되며(게임산업 영향
과 관련한 거시적인 논조로 인해) 소극적인 미디어 소
비자가 될 수 있다. 진보·중도 신문에 보도된 집단행동
은 독자들의 동원 신호(mobilization cue)로 작용하고 
사회적 행동을 독려할 가능성이 있다. 보수 신문 노출
이 게이머 이슈 참여에 부정적인 영향을 미치는 이유를 
설명하기 위해서는 더 많은 연구가 필요하겠지만, 진
보·중도의 경우와 마찬가지로, 출처/정보원의 역할을 
살펴봄으로써 추론할 수 있다. 보수 언론이 게이머 참
여에 미치는 부정적인 영향은 보수 신문 독자가 뉴스 
보도 대응에 대한 소극적인 경향성으로 설명할 수 있
다. 게임 규제와 관련된 보수 언론은 진보 언론과는 상
이하게 추가적 행동(집단적 행동 혹은 규제 반대 캠페
인)을 권장하는 경향이 약하기 때문에 독자의 사회 참
여 동기가 감소할 수 있다.

게임 이슈의 정보출처로서의 미디어의 영향력에 대
해 두 가지 흥미로운 결과를 도출했다. 매스 미디어로 
게임 규제 이슈를 접한 게이머일 경우 참여에 적극적이
었다. 이 둘 사이의 긍정적인 관계는 게임 효과에 대한 
매스 미디어의 편향된 보도와 게이머의 시정 행동으로 

설명 할 수 있다. 매스 미디어 보도는 게이머를 폭력적
이며 중독 위험 집단으로 묘사하며, 폭력과 관련된 몇
몇 사회문제를 게임과 연결 지어(귀인, attribution), 
게임에 책임을 몰아가는 경향이 있다. 이러한 보도 행
태는 게이머로 하여금 적대적인 미디어 표현에 적극적
으로 대응하거나 이를 수정하도록 이끌수 있었다고 해
석할 수 있다. 본 연구 결과는 로하스의 시정 행동 이론
(corrective action)의 논의처럼, 게이머는 이슈 참여
의 형태를 통해 미디어의 편향 보도에 대한 대응을 표
명 했다고 추론할 수 있다. 나아가 미디어 편향성이 게
이머들의 사회적 행동을 위한 동원으로서 역할을 했다. 
미디어 정보와 태도의 일치성에 따른 사회적 동원의 결
과에 관한 선행연구와 마찬가지로, 본 연구 결과 매스 
미디어는 게임 이슈 참여의 형태로 게이머의 사회적 동
원 효과를 야기했다. 

이론적 바탕으로 게임 규제 찬반에 따른 참여를 개념
화한 게이머 이슈 참여를 적용하여, 게임 규제와 미디
어 이용이 사회적 참여에 대한 실증적인 영향력을 분석
한 데에 본 연구의 의의가 있을 것이다. 이렇듯 본 연구
는 게임 규제의 입장과 정치 이념 및 미디어 노출의 다
소 복잡한 맥락에서 게이머의 사회 정치적 행동을 다각
적으로 분석했다.

Ⅴ. 결과 논의 및 추후 연구 제안

본 연구는 게임 장르, 이념의 차이가 존재하는 뉴스 
미디어 이용, 미디어 매체의 차이에 따른 게임 관련 정
보출처가 게이머 이슈 참여에 미치는 영향에 대해 분석
했다. 게이머 이슈 참여의 개념을 바탕으로 미디어 노
출/이용을 통한 게임 관련 사회 이슈에 대한 견해 형성
이 게이머가 사회적, 정치적으로 행동할 수 있는지를 
실증적으로 분석한 연구라는 점에서 의의가 있다. 

게임 이슈를 통한 사회 참여 모델로서, 본 연구는 게
임 플레이의 효과론(긍정 부정적 영향)을 넘어, 게임 내 
활동을 통한 게임의 확장적 의의에 대해 분석했다. 게
임과 관련된 사회적 이슈가 게이머의 참여 행동을 야기
할 수 있다는 결과를 토대로, 게임 플레이와 게임의 가
치에 대한 재고의 필요성을 제기한다. 이는 엔터테인먼
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트 혹은 콘텐츠로서의 게임 연구의 학제를 넘어, 커뮤
니케이션의 주류 커뮤니케이션 연구 분야로서 게임 연
구의 확장과 게임의 주제화(subjectification)에 이바
지 했다는 데에 의의가 있다.  

추후 연구에서는 본 연구가 제기했던 몇몇 사안들- 
특정 이슈의 관여도, 정치 이념과 규제와의 관계성 고
찰; 상이한 이념의 뉴스 이용이 특정 이슈와 관련된 집
단행동에 영향을 미칠 수 있는 메커니즘 등- 을 분석할 
필요성이 있다. 본 연구에서 제안했던 이론들의 적용 
가능성을 게임 이슈(특히 규제와 관련한 사회 담론) 이
외의 다양한 미디어 규제와 관련된 사안들로 확장하면
서, 이슈 관여도, 정치 이념, 미디어 노출/이용과 사회 
참여 행동의 메커니즘에 대해 더욱 깊이 있는 이해가 
가능할 것이다.

2013년 스타크래프트 예선 한국대표로 출전한 16세 
프로게이머가 셧다운제로 인해 게임을 강제로 종료한 
사건이 있었다. 마인크래프트는 국내 정부 차원에서 공
식 행사에 적극적으로 활용하면서, 게임의 긍정적인 역
할에 대해 어린이와 학부모의 관심을 이끌었지만, 게임 
규제 대상이 되어 정작 미성년자의 게임 플레이가 불가
능하게 된 사건은 게임산업 및 미래 산업의 전반적인 
발전을 저해할 가능성이 크다. AR, VR은 게임이 아니
라 미래 산업이라는 관점에서 규제에 관한 새로운 접근
이 필요하다[38]. 게임은 5G 네트워크와 AR, VR 기기
를 적극 활용하는 4차산업 혁명의 핵심이자 메타버스
의 미래에 중요한 역할 담당할 것이다. 게임 규제에 관
한 방향성과 게임 연구의 기술적, 개념적 확장에 관한 
연구와 인식 제고가 필요한 시점이다.
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