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요약

국제보건기구(WHO)는 게임중독을 질병으로 분류하는 제11차 국제 질병분류체계(ICD-11)를 2018년에 발
표하였다. 죄악주 기업은 부정적인 중독성을 갖고 있으며, 사회적 비용에 따른 세금이 부과되는 기업으로 정의
된다. 우리나라에서도 질병분류체계에 게임중독을 질병으로서 등재한다면, 국내 게임 기업은 게임중독이라는 
질병과 게임중독세라는 사회적 비용을 유발하는 죄악주 기업으로 인식될 가능성이 높다. 이는 게임 산업이 
죄악주 범위에 새롭게 포함되어, 산업적 확장 및 발전에 제동이 걸릴 수 있다는 가능성을 내포한다. 이에 본 
연구에서는 죄악주 기업의 국민적 인식을 확인해보고자, 국내 게임 기업이 죄악주에 포함되는 것이 게임 기업
의 취업선호도에 미치는 영향을 조사하였다. 연구결과, 게임 기업의 죄악주화에 대해서는 반대하는 의견이 높
게 나타났으며, 게임 기업이 죄악주로서 분류되는 것에 대한 원인으로서 높은 중독성과 사행성이 제시되었다. 
또한, 게임 기업이 죄악주로 분류될 경우 기업 가치와 취업선호도는 낮아지는 것으로 관찰되었다. 본 연구는 
최근 사회적 이슈로 떠오른 게임장애의 질병코드 규정에 따른 게임 기업의 죄악주화에 대한 가능성을 제시하
였다는 데 의의가 있다. 또한, 본 연구에서는 게임 기업의 죄악주화가 게임 기업에 대한 취업선호도에 미치는 
효과를 통계적으로 보고함으로서 학계와 시장참여자에게 공헌할 것이다.    

■ 중심어 :∣죄악주∣국제보건기구∣게임중독∣게임기업∣질병코드 규정∣ 
Abstract

The World Health Organization (WHO) announced the 11th International Classification System 
(ICD-11), which classifies game addiction as a disease in 2018. Sin stocks are defined as the 
companies that have negative addictive properties and are taxed on social costs. If a game disorder 
is listed in the disease classification system in Korea, it is highly likely that Korean game companies 
may be considered as sin stocks that causes negative addictive properties and social costs such as the 
game addiction and the game addiction tax. This suggests that game companies could be newly 
included in the scope of sin stocks in Korea. In this study, we examine the effect of the inclusion of 
game companies in the scope of sin stocks on the job preferences of game companies. We found that 
there is a high level of opposition to the opinion of the listing sin stocks of game companies, and a 
high degree of addiction and gambling was suggested as the cause of the game companies being 
classified as sin stocks. We also found that firm value and job preference would be decrease if a game 
company was classified as sin stocks. The study is meaningful in that it suggests that game companies 
can be perceived negatively as sin stocks due to the disease code of game disorder, which has recently 
emerged as a social issue. Also, this study will contribute to the academia and market participants by 
reporting statistically the effect of the classification of sin stocks in game companies on job preferences 
for game companies.
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I. 서 론

죄악주(sin stock)는 반사회적이나 적대감을 가지게 
하는 상품이나 서비스를 제공하는 기업의 주식을 의미
한다[1][2]. 일반적으로 술(alcohol), 담배(tobacco), 
도박(gambling), 성(sex) 산업에 관련된 기업들이 죄
악주 기업으로 분류되는데, 최근에는 무기 판매업
(weapons), 원자력발전 관련 기업(nuclear power), 
생명유전공학 관련 기업(biotech alterations), 공해유
발 기업(pollution), 인권침해 기업(human right 
violation), 패스트푸드 기업(fast food) 등과 같이 다
양한 산업으로 그 개념의 범위가 확장되고 있다. 변종
국(2014)의 연구에서는 죄악주에 대한 정의를 부정적
인 중독성을 갖고 있으며, 사회적 비용에 따른 세금이 
부과되는 상품과 서비스를 제공하는 기업으로 정의하
였다[2]. 

국제보건기구(WHO)는 게임중독을 질병으로 분류하
는 내용을 포함한 제 11차 국제 질병분류체계
(ICD-11)를 2018년에 발표하였다[3]. ICD는 질병과 
건강에 대한 국제적 지표를 나타내며, 대부분의 국가들
은 ICD를 고려하여 공공보건 전략이나 정책을 수립하
고 있다. 이에, 우리나라에서도 게임중독을 질병으로 규
정해야하는 가에 대한 찬반 의견이 첨예하게 대립하고 
있는 상황이다[4][5]. 

특히, 우리나라 중앙행정기관인 보건복지부와 문화체
육관광부의 입장이 서로 상반된 입장을 갖고 있다. 보
건복지부는 게임중독이 질병코드로 규정된다면 앞으로 
게임중독 실태를 보다 쉽게 파악할 수 있기 때문에 게
임중독을 예방하고 게임중독자를 위한 치료가 가능하
다고 주장하고 있는 반면, 문화체육관광부는 게임중독
이 질병이라는 과학적 검증이 미비한 상황에서 게임중
독의 KCD 등재는 게임이용자의 문화적․예술적 생활참
여에 대한 권리가 박탈될 수 있다고 주장하고 있다. 
WHO의 게임중독에 대한 입장에 따라 국내 질병분류
체계에 게임장애가 등재된다면 국내 게임 기업은 게임
중독이라는 부정적인 중독성과 게임중독세(game 
addiction tax)라는 사회적 비용을 야기하는 기업으로
서 죄악주 기업의 요건을 갖추게 된다. 즉, 게임장애의 
질병코드의 국내 질병분류체계 등재는 결과적으로 게

임 기업이 죄악주화를 이끌 것으로 예측된다. 
이에 본 연구에서는 게임 기업의 죄악주 분류에 따른 

찬반 의견과 영향력을 설문조사를 통해 살펴보았다. 나
아가, 게임 기업의 죄악주화가 게임 기업에 대한 취업
선호도에 유의미한 영향을 미칠 수 있는 지 통계적으로 
검증하였다. 본 연구에서는 죄악주 기업의 범위가 확장
되고 있음을 설명하고, 최근 사회적 이슈로 떠오른 게
임장애의 질병코드 규정에 따른 게임 기업의 죄악주화
에 대한 가능성을 제시하였다는 데 공헌점이 있다. 아
울러, 게임 기업의 죄악주 분류가 게임 기업에 대한 취
업선호도에 미치는 효과를 통계적으로 검증함으로서 
자본시장과 학계에 공헌할 수 있을 것으로 기대된다. 
특히, 본 연구는 국내 게임 산업 및 기업이 게임중독의 
질병코드와 같은 국제 보건정책의 변화로 인해 죄악주
로서 고려되어질 수 있음을 제시하였다는 기존 죄악주 
관련 선행연구와의 차별성을 갖는다. 

본 연구는 총 5장으로 구성되어 있다. 제2장에서는 
죄악주와 게임중독의 질병분류에 대한 이론적 배경과 
선행연구를 살펴본다. 제3장에서는 연구방법론을 설명
하고, 제4장에서는 연구결과를 제시한다. 마지막으로 
제5장에서는 본 논문의 결과요약 및 결론을 제시한다. 

Ⅱ. 이론적 배경 및 관련 선행연구

1. 죄악주
죄악주는 사람들에게 순간적인 즐거움을 주지만 정

신적 · 육체적으로 부정적인 영향을 주는 상품을 생산
하는 기업의 주식을 의미한다[1][6]. 대표적인 죄악주로
서 술, 담배, 도박, 성 관련 산업관련 기업을 꼽을 수 있
으며, 사회 전반에 죄악주 기업의 상품이 확산될수록 
이에 대한 부작용을 제한하기 위한 사회적 비용이 요구
되기도 한다[7]. 

죄악주 관련 기업은 자본시장에서 부정적인 인식을 
지니고 있으므로 일반적으로 죄악주 기업 가치는 자본
시장에서 낮게 평가 되어 있는 경우가 많다[8]. 기업가
치가 저평가된 경우 해당 기업은 초과수익률을 낼 수 
있기 때문에, 죄악주 기업은 비죄악주 기업에 비해 높
은 초과수익률을 가진다고 알려진다[9]. 이에 대한 실증
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근거로서, Fabozzi, Ma, and Oliphant(2008)과 
Hong and Kacperczyk(2009)의 연구에서는 죄악주 
기업의 수익률을 이용하여 죄악주 기업이 비죄악주 기
업에 비해 높은 초과수익률이 창출되고 있음을 실증적
으로 검증하였다[10][11]. 

최근에는 기업의 사회적 책임활동과 기업 내 노동자 
권리에 대한 관심이 높아짐에 따라 심각한 공해를 유발
하는 기업이나 노동자 보호제도가 소홀한 기업들도 죄
악주에 포함되고 있다[12]. 이처럼 죄악주에 해당되는 
기업의 범위는 사람에게 부정적인 영향을 미칠 수 있는 
산업이 다양해짐에 따라 점차 확장되는 추세이다. 

Fabozzi et al.(2008)은 무기 및 생명공학 관련 기업
이 사회적 기준에서 윤리적인 문제가 있다고 판단하여 
기존 죄악주 기업에 대한 범위(술, 담배, 도박, 성 관련 
기업)에 이들 기업을 포함시켰으며, Shank, Manullang, 
Hill(2005)과 Ahrens (2004)는 죄악주 기업 목록에 패
스트푸드 기업을 추가적으로 포함하였다[10][13][14]. 
Lobe and Walkshausl(2016)의 연구에서는 무기생산 
기업과 원자력 발전 관련 기업도 죄악주 기업으로서 정
의함으로서 죄악주 기업에 대한 범위는 산업의 발달에 
따라 점차 늘어나고 있다[15][16]. 

2. 게임중독의 질병분류
2018년 국제보건기구(WHO)는 게임장애를 질병으

로 분류한다는 내용을 포함한 제 11차 개정 국제 질병
분류체계(ICD-11, International Classification of 
Diseases 11th Revision)를 발표하였다[17]. ICD는 
질병과 건강에 대한 국제적 지표를 나타내며, 대부분의 
국가들은 ICD를 고려하여 공공보건 전략이나 정책을 
수립하고 있다. 

최근 우리나라에서는 ICD-11를 토대로 국내질병분
류체계인 한국표준 질병․사인분류(KCD) 개정안에 게임
중독을 질병으로 등재하는 것이 사회적 이슈로 떠올랐
다[18]. 특히, 우리나라 중앙행정기관인 보건복지부와 
문화체육관광부의 입장이 서로 상반되어 게임중독의 
질병코드 부여에 대한 찬반 의견이 첨예하게 대립하고 
있는 상황이다[19].

[표 1]에서 보건복지부는 게임중독이 질병코드로 규
정된다면 앞으로 게임중독 실태를 보다 쉽게 파악할 수 

있기 때문에 게임중독을 예방하고 게임중독자를 위한 
치료가 가능하다고 주장하였다. 이를 통해 궁극적으로 
게임 산업을 발전시킬 수 있으므로 보건복지부는 게임
중독의 KCD에 등재를 찬성하는 입장이다. 

반면, 문화체육관광부는 게임중독이 질병이라는 과학
적 검증이 미비한 상황에서 게임중독의 KCD 등재는 
게임이용자의 문화적․예술적 생활참여에 대한 권리가 
박탈될 수 있음을 제시하였다. 나아가 게임중독의 KCD 
등재는 게임 산업을 저해시킬 것이라고 주장하며, 반대
의 입장을 보이고 있다. 

표 1. 게임중독 질병 분류에 대한 기관별 입장 및 의견

변종국(2014)에서 죄악주로 구분되는 기업은 소비자
에게 부정적인 중독성을 일으키며 사회적 비용을 발생
시킨다고 설명하였는데, 게임중독이 우리나라에서 공식
적인 질병으로 규정된다면, 국내 게임 기업은 죄악주에 
포함될 가능성이 높다[2]. 특히, 2019년 5월 21일에 방
영된 ‘MBC 100분토론’에서는 게임중독의 질병분류가 
게임중독세라는 사회적 비용을 야기할 수 있음을 언급
하였다[20]. 

본 연구에서는 게임중독의 질병 규정에 대한 논란이 
커지고 있는 상황에서, 국내 게임 기업이 죄악주 범위
에 포함되는 것에 대한 찬반 의견을 조사하고 게임 기
업의 죄악주 분류가 취업선호도에 유의미한 영향을 줄 
수 있는지 검증하고자 한다. 

Ⅲ. 연구방법론

1. 연구방법
본 연구에서는 게임 기업이 죄악주로 분류되는 경우 

기 관 입 장 의  견

보건복지부 찬 성

게임중독 실태를 쉽게 파악하여, 게임중독을 예
방하고 치료할 수 있다.
게임중독에 대한 진단기준을 명확하게 규정함으
로서 게임 산업 발전에 도움을 줄 수 있다. 

문화체육관광부 반 대

게임중독이 질병이라는 과학적 검증이 미비하
다. 
문화적․예술적 생활참여에 대한 권리가 박탈될 
수 있다.
부정적 인식으로 인해 게임 산업 발전을 저해시
킨다. 
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취업자의 게임기업에 대한 취업선호도 변화를 검증하
고자 한다. 이를 위하여, 졸업 후 취업을 계획하는 대학
생을 92명을 대상으로 설문조사를 수행하였다. 

우선 국내 게임기업이 죄악주로 분류되는 것에 대한 
대학생들의 의견과 인식을 살펴보고 위해 크게 다음 세 
가지 질문에 대하여 응답을 요청하였다. 

① 게임 기업이 죄악주에 해당된다고 생각하는가?
② 게임 기업이 죄악주로 분류된다면, 가장 큰 원인은 

무엇이라고 생각하는가?
③ 게임 기업이 죄악주로 분류된다면, 기업가치에 어

떻게 영향을 미칠 것으로 생각하는가?

다음으로 게임 기업이 죄악주로 분류되었을 경우 게
임기업에 대한 취업선호도 변화를 검증하기 위해, 게임 
기업의 죄악주 분류 이전과 이후의 취업선호도에 관하
여 다음과 같이 질문하였다. 

④ 게임 기업에 취업하는 것을 어느 수준으로 선호하
는가?

⑤ 게임 기업이 죄악주로 분류되었다면, 게임 기업에 
취업하는 것을 어느 수준으로 선호하는가?

취업선호도는 5점 척도로 구분하여, 다음과 같이 설
정하였다. 1점: 매우 비선호, 2점: 다소 비선호, 3점: 중
립, 4점: 다소 선호, 5점: 매우 선호. 

취업선호도에 대하여 중립적인 의견이 3점이므로 전
체 설문참여자의 평균을 산출하여 3점 미만이면 취업
선호가 부정적이라고 해석하는 반면 3점 초과이면 취
업선호가 긍정적이라고 해석하였다. 또한, 게임 기업의 
죄악주 분류 이전과 이후의 취업선호도 설문결과를 
SPSS 25를 사용하여 대응표본 분석을 수행하였다. 이
로부터 게임 기업에 대한 취업선호도가 죄악주 분류 이
전과 이후에 따라 통계적으로 유의하게 변화되는 지를 
검증한다. 

2. 연구대상과 표본분포
[표 2]와 [표 3]은 설문참여자의 성별 · 나이별 표본

분포도이다. [표 2]에서 전체표본 중 남녀비율은 약 55
대 44로서, 남녀구성 비율의 차이가 크지 않으므로, 연
구 분석 시 성비차이로 인한 영향력은 크지 않을 것으

로 판단된다. [표 3]의 나이별 표본분포도에서는 20세
부터 25세까지의 비율이 12.0%에서 18.5%로서 표본
이 고르게 퍼져있는 편이므로 연구결과에 나이차이로 
인한 효과는 크지 않을 것으로 판단된다. 

표 2. 설문참여자의 성별 표본분포도

표 3. 설문참여자의 나이별 표본분포도

Ⅳ. 연구 결과

1. 게임 기업의 죄악주 분류에 대한 찬반 의견
[표 4]는 게임 기업의 죄악주 분류에 대한 설문참여

자의 의견을 살펴보기 위한 질문인 “① 게임 기업이 죄
악주에 해당된다고 생각하는가?”의 결과이다. 게임 기
업이 죄악주로 분류되는 것에 대하여 전체 표본의 
32.07%(매우 아니다: 21.74% + 다소 아니다: 42.39%)
가 반대의견을 나타냈다. 반면, 게임 기업이 죄악주로 
분류되는 것에 찬성하는 입장은 전체 표본의 16.30%
(매우 그렇다: 1.09% + 다소 그렇다: 15.22%)로 상대
적으로 낮게 나타났다. 결과적으로 게임 기업의 죄악주 
분류에 대해서는 반대 의견이 찬성 의견보다 높았으며, 
이는 게임 기업이 죄악주로 분류될 만큼 게임 기업에 
대한 사회적 인식이 부정적이지 않다는 것을 의미한다. 

표 4. 게임 기업의 죄악주 분류에 대한 찬반 의견 결과

구 분 빈도수 비율(%)
20세 이하 11 12.0

21세 17 18.5
22세 13 14.1
23세 17 18.5
24세 17 18.5

25세 이상 17 18.5
전 체 92 100.0

구 분 빈도수 비율(%)
남 51 55.4
여 41 44.6

전 체 92 100.0

응 답 빈도수 비율(%) 의견 구분(%)
1: 매우 아니다 20 21.74 반대(32.07)2: 다소 아니다 39 42.39
3: 중 립 18 19.57 중립(19.57)
4: 다소 그렇다 14 15.22 찬성(16.30)5: 매우 그렇다 1 1.09

전 체 92 100.00 반대 > 찬성
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2. 게임 기업의 죄악주 분류에 대한 원인
[표 5]는 게임 기업이 죄악주로 분류된다면 그 원인 

무엇인 가를 살펴보기 위한 질문인 “② 게임 기업이 죄
악주로 분류된다면, 가장 큰 원인은 무엇이라고 생각하
는가?”의 결과이다. 전체 설문참여자의 51.09%이 게임
이용자의 게임중독이라고 대답하였다. 이는 앞선 연구
결과에서 게임 기업의 죄악주 분류를 대부분 반대하지
만, 이후 죄악주로 분류된다면 그 주요 원인은 게임콘
텐츠의 높은 중독성이라고 응답하였다. 

다음 응답으로서 전체 설문참여자의 32.61%가 게임
콘텐츠의 높은 사행성이 게임 기업을 죄악주로 분류시
킬 수 있는 원인이라고 응답하였다. 특히, PC 및 휴대
폰 게임의 과도한 과금 형태는 게임이용자에게 큰 부담
을 주고 있으며, 청소년 게임이용자의 무분별한 결제가 
사회적 문제로 인식되어 과금 상한제(PC게임 결제 시 
개별 주민등록번호 당 상한선을 두는 제도)가 2003년
에 도입되기도 하였다[21]. 

반면, 게임 기업의 죄악주 분류 원인으로서 게임콘텐
츠의 과도한 성적표현, 게임이용자의 사회적 단절, 게임 
기업내부의 열악한 근무환경에 대한 응답률은 높게 나
타나지 않았다. 이와 같이, 대부분의 설문참여자들은 게
임 콘텐츠의 중독성과 사행성에 대해 부정적인 인식을 
갖고 있기 때문에, 게임 업계는 게임콘텐츠 개발 시 이
러한 문제점을 고려해야할 필요가 있다.

표 5. 게임 기업의 죄악주 분류에 대한 원인 결과

3. 죄악주 분류에 따른 게임 기업가치 영향
[표 6]은 게임 기업이 죄악주로 분류될 경우, 게임기

업의 가치에 어떠한 영향을 미칠 수 있는 지를 살펴보
기 위한 질문인 “③ 게임 기업이 죄악주로 분류된다면, 
기업 가치에 어떻게 영향을 미칠 것으로 생각하는가?”
의 결과이다. 전체 설문참여자의 81.52%(매우 부정적: 
29.35% + 다소 부정적: 52.17%)가 게임 기업이 죄악

주로 분류되는 것은 기업 가치에 부정적인 영향을 줄 
것이라고 응답하였다. 

반면, 게임 기업의 죄악주 분류가 기업 가치에 긍정
적인 영향을 줄 것이라고 대답한 비율은 전체 설문참여
자의 1.09%였다. 전체 설문참여자의 17.39%는 게임 
기업의 죄악주 분류는 기업 가치에 유의한 영향을 주지 
못할 것으로 판단하였다. 요약하면, 게임 기업이 죄악주
로서 분류된다면 기업가치가 떨어질 것이라는 의견이 
압도적으로 높았으며, 이에 따라 죄악주 분류가 게임 
기업의 취업선호도에 영향을 미칠 수 있을 것으로 판단
된다. 

표 6. 죄악주 분류에 따른 게임 기업가치 영향 결과

1
4. 죄악주 분류에 따른 취업선호도 변화

게임 기업의 죄악주 분류에 따른 취업선호도 변화를 
검증하기 위해 죄악주 분류 이전과 이후의 취업선호도
를 조사하였다. [표 7]은 게임 기업의 죄악주 분류 이전
의 취업선호도를 묻는 “④ 게임 기업에 취업하는 것을 
어느 수준으로 선호하는가?”의 결과이다. 게임 기업 취
업을 선호하는 비율과 그렇지 않은 비율이 약 59 대 41
로서 설문참여자의 과반수가 게임 기업에 취업하는 것
에 긍정적이라고 응답하였다. 게임 기업에 취업하기를 
선호하지 않는 비율은 전체의 11.96%로 조사되었다. 

표 7. 죄악주 분류 이전 게임기업 취업선호도 결과
응 답 빈도수 비율(%) 의견 구분(%)

1: 매우 비선호 2 2.17 비선호(11.96)2: 다소 비선호 9 9.78
3: 중립 27 29.35 중립(29.35)
4: 다소 선호 35 38.04 선호(58.70)5: 매우 선호 19 20.65

합  계 92 100.00 선호 > 비선호

[그림 1]은 [표 7]의 죄악주 분류 이전 게임기업 취업
선호도 빈도를 그래프로 나타낸 것이다. 정규분포의 형
태를 보이며, ‘3: 중립’의 답변을 기준으로 우편향되어 

응 답 빈도수 비율(%)
 1: 높은 중독성 47 51.09
 2: 높은 사행성 30 32.61
 3: 열약한 근무환경 1 1.09
 4: 과도한 성적표현 7 7.61
 5: 사회적 단절 7 7.61

전 체 92 100.00

응 답 빈도수 비율(%) 의견 구분(%)
1: 매우 부정적 27 29.35 부정적(81.52)2: 다소 부정적 48 52.17
3: 영향 없음 16 17.39 영향 없음(17.39)
4: 다소 긍정적 1 1.09 긍정적(1.09)5: 매우 긍정적 0 0.00

전 체 92 100.00 부정적 > 긍정적
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있음을 확인할 수 있다. 즉, 죄악주 분류 이전 게임기업
의 취업선호가 높다는 것을 의미한다. 

그림 1. 죄악주 분류 이전 게임기업의 취업선호도 빈도

[표 8]은 게임 기업의 죄악주 분류 이후의 취업선호
도를 묻는 “⑤ 게임 기업이 죄악주로 분류되었다면, 게
임 기업에 취업하는 것을 어느 수준으로 선호하는가?”
의 결과이다. 죄악주 분류 이후 게임 기업 취업을 선호
하는 비율과 그렇지 않은 비율은 약 17 대 83으로서 설
문참여자의 80%이상이 게임 기업에 취업하는 것을 선
호하지 않는다고 대답하였다. 특히, 게임 기업이 죄악주
에 해당된다면 취업하지 않겠다는 비율은 47.83%(매우 
비선호: 14.13% + 다소 비선호: 33.70%)로 높게 나타
났다. 이러한 게임 기업 취업선호도 조사결과는 죄악주 
분류 이전의 결과와 매우 상반되며, 죄악주 분류 여부
가 취업선호도에 매우 큰 영향을 미칠 수 있음을 의미
한다. 

표 8. 죄악주 분류 이후 게임기업 취업선호도 결과
응 답 빈도수 비율(%) 의견 구분(%)

 1: 매우 비선호 13 14.13 비선호(47.83) 2: 다소 비선호 31 33.70
 3: 중립 32 34.78 중립(34.78)
 4: 다소 선호 14 15.22 선호(17.39) 5: 매우 선호 2 2.17

전 체 92 100.00 비선호 > 선호

[그림 2]은 [표 8]의 죄악주 분류 이후 게임기업 취업
선호도 빈도를 그래프로 나타낸 것이다. 정규분포의 형
태를 보이며, ‘3: 중립’의 답변을 기준으로 좌편향되어 
있음을 확인할 수 있다. [그림 1]과 [그림 2]를 비교함으
로서 게임기업의 취업선호도는 죄악주 분류 이후 감소
되었다는 것을 확인할 수 있다. 

그림 2. 죄악주 분류 이후 게임기업의 취업선호도 빈도

5. 죄악주 분류 전후의 취업선호도 차이 분석
본 연구에서는 게임 기업의 죄악주 분류여부가 설문

참여자의 취업선호도에 유의미한 영향을 미쳤는지를 
검증하기 위해 죄악주 분류 이전과 이후의 설문결과를 
이용하여 대응표본 분석을 수행하였다. [표 9]는 게임기
업의 죄악주 분류 이전과 이후의 대응표본 통계량 결과
이다. 죄악주 분류 이전의 평균값은 3.65로서 중립 응
답 값인 3.00보다 높게 나왔다. 이는 게임 기업이 죄악
주로 분류되지 않는 경우, 게임 기업에 취업하기는 선
호한다는 것을 의미한다. 반면, 죄악주 분류 이후의 평
균값은 2.58로서 중립 응답 값인 3.00보다 낮게 나왔
다. 이는 게임 기업이 죄악주로 분류될 경우, 게임 기업
에 취업하는 것을 선호하지 않는다는 것을 의미한다. 

표 9. 죄악주 분류 이전과 이후 대응표본 통계량 결과

대응표본 검정은 설문참여자의 게임 기업의 죄악주 
분류 이전과 이후 취업선호도 값을 일일이 대응하여 유
의한 차이점이 발생하였는지를 검증하는 것으로, 게임 
기업의 죄악주 분류가 취업선호도의 변화에 통계적으
로 유의한 영향을 미쳤는지 확인할 수 있다. [표 10]는 
게임 기업의 죄악주 분류 이전과 이후 설문참여자의 취
업선호도에 대한 대응표본 검정 결과이다. t값과 양측 
유의확률은 각각 7.586과 0.000으로서, 게임 기업의 
죄악주 분류 이전과 이후에 따라 취업선호도에서 유의
한 차이가 있음이 통계적으로 검증되었다. 

대응변수 평 균 빈 도 표준화
편차

표준오차
평균

분류 이전 3.65 92 0.988 0.103
분류 이후 2.58 92 0.986 0.103
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표 10. 죄악주 분류 이전과 이후 대응표본 검정 결과

Ⅴ. 결론

국내 게임 기업은 WHO가 게임중독을 질병으로 규
정함에 따라 향후 사회적으로 부정적인 영향을 미치는 
상품과 서비스를 제공하는 죄악주 기업의 범위에 포함
될 가능성이 높다. 이에 본 연구에서는 국내 게임 기업
의 죄악주 분류에 대한 찬반 의견과 주요 원인을 살펴
본 후, 죄악주 분류가 게임 기업의 기업가치와 취업선
호도에 미치는 영향을 검증하였다. 

연구결과는 다음과 같다. 첫째, 국내 게임 기업의 죄
악주 분류에 대하여 반대하는 의견이 찬성하는 의견보
다 높게 나왔다. 이는, 게임 기업이 죄악주로 분류되기 
위한 조건인 부정적인 중독성과 사회적 비용을 야기할 
정도로 게임 기업에 대한 부정적인 인식은 높지 않은 
것으로 판단된다. 둘째, 국내 게임 기업이 죄악주로 분
류되는 것에 있어 주요 원인으로서, 게임콘텐츠의 높은 
중독성과 사행성이 제시되었다. 반면, 게임 기업 내부적 
열악한 근무환경에 대해서는 응답률이 높지 않았다. 이
에 따라 게임 기업의 부정적인 인식은 게임 기업의 내
부에서 발생하기 보다는 게임 콘텐츠 측면에서 발생하
기 때문에, 게임 콘텐츠 개발 시 이를 고려할 필요가 있
을 것이다. 셋째, 국내 게임 기업의 죄악주 분류가 기업 
가치에 미치는 영향에 대해서 설문참여자의 약 82%가 
부정적일 것으로 응답한 반면, 나머지 18%는 국내 게
임 기업이 죄악주로 분류되는 것이 기업 가치에 긍정적
이거나 아무런 영향을 미치지 못할 것으로 응답하였다. 
이는 죄악주 기업에 대하여 부정적인 인식이 크게 작용
하여, 기업이미지에도 타격을 줄 수 있음을 의미한다. 
마지막으로 국내 게임기업이 죄악주로 분류되지 않은 
상황에서는 게임 기업에 취업하는 것을 선호한다는 응
답이 전체의 58.7%였으나, 죄악주로 분류된다면 게임 
기업의 취업선호도는 17.39%로 급감하였다. 반면, 국
내 게임 기업에 취업하는 것을 선호하지 않는 응답은 
죄악주 분류 이전에는 11.96%였으나 죄악주 분류 이후

에는 47.83%로 급격하게 증가하였다. 이에 대한 대응
표본 분석을 수행한 결과, 죄악주 분류 여부에 따라 국
내 게임기업의 취업선호도에서 통계적으로 유의한 차
이가 있음이 보고되었다. 

본 연구는 최근 사회적 이슈로 떠오른 게임장애의 질
병코드 규정에 따른 게임 기업의 죄악주 분류에 대한 
가능성과 시사점을 제시하였다는 데 게임관련 학문연
구와 게임시장에 공헌할 것으로 기대된다. 아울러, 게임 
기업의 죄악주화가 게임 기업에 대한 취업선호도에 미
치는 효과를 통계적으로 검증함으로서 죄악주 기업에 
대한 국민적 인식을 일부 확인하였다는 데 추가적인 공
헌점이 있을 것이다. 
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