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요  약

여성가족부는 2011년 10월부터 온라인게임에 대한 셧다운제를 실시하였다. 셧다운제는 게임 
과몰입을 방지하고 청소년의 수면권을 보호하는 것을 정책 목표로 내세웠지만, 셧다운제가 과
연 청소년들의 게임 과몰입을 해결할 수 있는지, 정책의 실효성 있는 집행이 가능한지에 대해 
많은 반론이 존재하였다. 본 연구는 게이머와 비게이머간에 셧다운제 정책 효과에 대한 인식 
차이가 존재하는지, 그리고 셧다운제의 실시가 게이머와 비게이머의 정부 신뢰에 대한 인식에 
어떠한 영향을 미치었는지를 살펴보도록 하였다. 

설문 조사 결과, 게이머는 셧다운제에 대해 부정적으로 보고 정부신뢰가 감소되었으며, 비게
이머들은 셧다운제를 긍정적으로 보고 정부신뢰가 증가되는 효과가 존재하였다. 즉 셧다운제는 
비게이머들이 정책효과를 믿으면서 실시한 정책으로, 막상 정책대상자들인 게이머들은 정책 효
과를 인정하지 않는 성격을 지니는 정책으로서의 특성을 지닌다.  

ABSTRACT

The government enacted shutdown system in the fall of 2011. It was to secure a right 
to sleep for the youth and prevent them from being addicted to game. The opinion on 
the system was dichotomized: gamers were against it for the reason that shutdown 
system was not effective while non-gamers like parents thought that it was a measure 
to prevent game addiction. The trust of the public on the government is influenced by 
the factors of moral and competence. That is, if the policy chosen by the government is 
effective, the public come to trust their government more. Focusing on the factors of the 
government competence, this study examined to know how the effectiveness and 
efficiency of governmental policies have impact on the public trust on the government. 
Particularly this study looked carefully into what factors of political effectiveness have 
impact on the trust by group (group with and against the shutdown system). Through 
this study some implication could be obtained for the difference in trust between two 
groups.
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1. 서  론

한국에서는 2011년 11월부터 온라인게임에 대한 

셧다운제가 실시되고 있다. 셧다운제는 16세 미만 

청소년이 밤 12시부터 아침 6시까지는 온라인게임

에 접속하지 못하도록 하는 규제이다. 이 셧다운제

는 시행 이전부터 과연 이 규제가 합당한가에 대

해 많은 논의를 불러일으켰다. 청소년들의 게임 과

몰입 방지를 위해 셧다운제 도입이 필요하다는 찬

성 논리, 그리고 셧다운제가 게임 과몰입 방지에 

특별한 효과가 없다는 반대 논리 등이 존재하였다. 

그리고 현재 셧다운제가 실시되고서도 셧다운제의 

효과성 측면에서 주로 논의가 이어지고 있다. 

그러나 정부의 정책은 단지 그 정책에 대한 실

효성에만 영향을 주는 것이 아니라, 그러한 정책을 

실시하는 정부에 대한 신뢰 등 여러 복합적인 결

과를 발생시킨다. 하지만 현재까지 셧다운제에 대

한 논의는 셧다운제의 실효성 여부에만 초점을 맞

추고 있을 뿐, 셧다운제가 유발시키는 기타 사회적 

요소, 정책적 요소에 대해서는 논의가 이루어지고 

있지 못하다. 따라서 본 연구에서는 셧다운제의 실

효성 외에 기타 사회정책적 요소라 할 수 있는 정

부 신뢰에 대한 영향의 정도를 살펴보고자 한다. 

본 연구는 먼저 게임을 수행하는 게이머와 게임

을 수행하지 않는 비게이머가 셧다운제에 대해 어

떻게 생각하는지에 대한 인식을 살펴보고, 궁극적

으로 각 집단에서 셧다운제가 정부신뢰에 어떠한 

영향을 미치는지를 분석하고자 하였다. 본 연구는 

셧다운제가 게이머와 비게이머간에 어떻게 다르게 

인식하고 있는지 여부, 그리고 셧다운제가 정부 신

뢰라는 사회적 자본에 어떤 영향을 미치는가에 대

한 시사점을 줄 수 있을 것이다.  

2. 이론적 배경

2.1 정부신뢰

2.1.1 정부신뢰의 의의 

정부 신뢰는 ‘국민들이 정부에 대하여 가지고 있

는 도덕적인 규범과 기능적 역할 성과에 대한 기

대에 부응하여 정부가 운영되고 있는지에 대한 국

민들의 감정적, 평가적 정향’으로 정의해 볼 수 있

다[1,2].

정부 신뢰에는 주로 도덕적인 측면과 능력적인 

측면으로 나누어 볼 수 있다. 도덕적 측면에 해당

하는 청렴도에 의해 정부 신뢰는 증진될 수 있으

나, 정부의 도덕적 측면에 문제가 생기는 경우 정

부 신뢰는 감소된다. 그리고 정부의 능력도 정부 

신뢰에 영향을 미친다고 보는데, 정부의 정책 등 

업무의 효과와 효율성에 따라 정부 신뢰도가 달라

질 수 있다. 

이러한 정부 신뢰는 정부가 시행하는 정책에 대

한 수용도에 영향을 미치고, 나아가 정권 유지 여

부에도 영향을 미친다는 점에 의의가 있다. 정부 

신뢰가 낮은 경우, 타당한 정책이 있다 하더라도 

정책 집행이 원활히 이루어지지 않을 수 있다. 정

부 신뢰 여부는 최종적으로 해당 정권의 존속 여

부에 영향을 미칠 수 있기 때문에 정부 신뢰도는 

그 정부의 능력, 도덕성 등을 판단하는 지표로 활

용될 수 있다.

2.1.2 정부신뢰에 대한 주요 선행 연구

정부 신뢰에 대한 이론적 연구는 크게 세 가지

로 구분될 수 있다. 첫째, 정부 신뢰의 의미와, 왜 

중요한가에 대한 이론적 논의에 대한 연구이다. 두 

번째, 정부 신뢰의 개념 구성과 측정에 관한 연구

이다. 정부 신뢰는 어떠한 요소로 구성되어 있으며, 

이 정부 신뢰를 어떻게 측정할 수 있는가에 대한 

논의이다. 세 번째, 정부 신뢰에 영향을 주는 요인

에 관한 연구이다. 무엇이 정부 신뢰를 증진시키고 

감소시키는지, 정부신뢰의 원인을 탐색하는 연구이

다[3]. 

한국에서는 정부 신뢰에 대한 연구가 최근 들어 

점차 증가하고 있다. 권위주의적인 시대에서는 정

부 신뢰가 특별한 의미를 지니지 못하였으나, 사회
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가 민주화되고 정부의 압도적인 권위가 낮아지면서 

정부 신뢰에 대한 연구가 증가되고 있다. 국내에서 

이루어진 정부 신뢰에 대한 주요 연구들을 살펴보

면 다음과 같다.

이시원은 정부 신뢰에 영향을 미치는 요소를 탐

구하여, 정부 신뢰에 영향을 미치는 주요 요소로서 

경제적 상태를 논의하였다. 정부에 대한 신임 여부

는 경제적 상태를 토대로 이루어진다고 보았고, 궁

극적으로 정부 신뢰도는 개인의 경제적 상태와 국

가의 경제적 상태, 그리고 이들 간의 상호 영향에 

의해서 영향을 받는다는 것을 제시하였다[2]. 그리

고 이종수도 정부의 신뢰에 영향을 미치는 요소를 

탐색하였는데, 정부 신뢰 영향 요인으로 부패, 효

율적인 업무처리 능력, 추구하는 이념의 동질성, 

일관성, 투명성, 공정성 등을 논의하였다[4]. 서문

기는 정부의 신뢰에 영향을 미치는 요소로 정치, 

경제, 사회의 3가지 차원을 거론하였는데, 경제적 

측면의 신뢰는 경제성장과의 상관관계에 의해 규정

되며, 사회 문화적으로는 규범체계에 의해서 신뢰

가 영향을 받는다고 보았다. 그리고 정치적 측면에

서는 정당간의 합종연횡이 정부의 신뢰도에 영향을 

미치는 것으로 분석하였다[5]. 

그리고 오경민․박흥식은 정부 신뢰수준을 측정

하는 문제에 대하여 탐구 하였는데, 정부 신뢰를 

보다 적절하게 측정하기 위한 정부 신뢰 개념의 

측정 성분을 구성하고 조사를 수행하였다[3]. 또한 

박희봉 외는 입법부, 사법부, 행정부 등에 대한 정

부 신뢰도를 측정하고, 그 영향 요인을 살펴보았으

며[6], 손호중․채원호는 정부 신뢰에 영향을 주는 

요인으로 능력, 정직성, 일관성, 참여, 친밀성을 논

의하였다[7]. 여기서 능력은 정부의 전문성, 효율성, 

일처리의 적절성, 성과 등을 대표하고, 정직성은 

공정성, 청렴성, 진실성, 투명성을 의미하며, 일관성

은 약속 이행, 친밀성은 이념적 동질성과 PR, 홍보 

및 교육의 정도로 구성하였다. 박희봉․이희창은 

개인의 가치가 정부 신뢰와 정치 효능감에 미치는 

영향을 한국, 중국, 일본 3개국의 시민 의식을 비

교하여 분석하였고[8], 양건모․박통희는 시민이 

정책 과정에 참여하는 정도가 정부 신뢰에 영향을 

미치고 있다는 것을 의사, 약사의 사례를 분석하여 

제시하였다[9]. 또한 박종민․배정현은 정부가 국

민이 기대하는 정책 결과를 가져오지 못할 때 불

만이 발생하고, 정부가 국민이 동의하지 않는 정책

을 추구하면 정부에 대한 불만이 발생한다는 점을 

제시하였다[10]. 즉 정부 불신은 정부가 경제나 사

회 문제를 제대로 다루지 못하고 국민이 원하는 

혜택을 주지 못하는데서 나온다고 본다. 양건모는 

정부 신뢰 개념을 이론적으로 살펴보고, 정부 신뢰

의 주요 개념인 정의, 형평성, 효율성, 합법성 등에 

대한 측정 변수를 구성하였다[11,12]. 그리고 박정

훈은 정부 신뢰의 정도가 정책 수용도에 영향을 

미친다는 것을 전자주민카드 정책 사례를 대상으로 

살펴보았으며[13], 이양수는 정부 역할 신뢰에 영

향을 미치는 요소로 신뢰의 유형, 관료의 형태, 국

정 운영 평가 등을 제시하였다[14]. 배귀희․임승

후는 행정부, 입법부, 사법부에 대한 신뢰도를 측

정하여 정부 신뢰의 결정 요인을 살펴보았으며

[15,16], 김병규․이곤수는 정치경제적 관점에서 정

부 신뢰에 영향을 미치는 요인이 무엇인가에 대한 

분석을 수행하였다[17]. 또한 금현섭․백승주는 정

부 신뢰가 정책 지지에 대한 주요 결정 요인 중 

하나이며, 정부 신뢰는 윤리적 측면과 국민의 기대

에 대한 부응 정도에 의해서 영향을 받는다는 점

을 논의하였다[18]. 그리고 박정훈․신정희는 정부

에 대한 신뢰가 정책의 지지를 이끌어 내며, 정책

에 대한 지지가 궁극적으로 국민의 정책 수용도에 

영향을 미치게 된다는 것을 제시하였다[19]. 

2.2 셧다운제

2.2.1 셧다운제의 의의 

셧다운(Shut down) 제도는 인터넷 상에서 특정 

시간대나 일정한 시간이 지났을 경우 온라인 게임

을 더 이상 할 수 없도록 강제적으로 차단하는 것

을 말한다. 처음에는 일반적인 위법적 인터넷 서비

스를 대상으로 셧다운제가 논의되었으나, 최근에는 
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온라인게임 서비스를 정지하는 셧다운제가 일반적

으로 거론되면서, 셧다운제는 온라인 게임을 대상

으로 하는 것으로 인식되고 있다.

한국에서 셧다운제는 만 16세 미만의 청소년들

에게 밤 12시부터 다음날 아침 6시까지 인터넷 상

에서 온라인게임을 제공할 수 없도록 하는 것으로, 

청소년보호법에 규정되었다. 2011년 4월 말에 국회

를 통과하여 법규화 되었으며, 2011년 11월 20일부

터 시행되었다.

셧다운제 시행과 관련하여 주로 논의되었던 셧

다운제 찬성 논리와 반대 논리를 살펴보면 다음과 

같다. 

2.2.2 셧다운제 찬성론

가. 게임과몰입 해결

셧다운제의 주요한 논거는 게임과몰입으로부터 

청소년을 보호하고자 하는 것이다[20]. 1990년대 

말부터 온라인 게임이 한국에서 크게 활성화되면서 

게임과몰입 청소년도 크게 증가하였다. 특히 최근 

들어 게임과몰입과 관련하여 상담을 받는 청소년이 

급증하고 있는데, 청소년 상담원에서 게임과몰입과 

관련해서 상담을 받은 청소년은 2007년 3,440명, 

2008년 4만 706명, 2009년 4만 5,476명으로 증가하

였다. 2010년에는 상반기에만 4만 명이 넘어서 청

소년의 게임과몰입이 심각한 상황으로 인식되었다

[21]. 

부모들의 게임 제제가 쉽지 않으므로, 게임과몰

입을 방지할 수 있는 가장 좋은 방법은 인터넷 상

에서 아예 청소년이 게임을 하는 것을 불가능하게 

하는 것이고, 이러한 제도가 바로 셧다운제도이다. 

셧다운제를 실시하면 청소년이 야간에 게임을 하는 

것이 원천적으로 불가능하기 때문에 게임과몰입의 

문제를 완화할 수 있을 것으로 본다. 

나. 수면권

셧다운제가 처음 제시될 때 가장 주요한 논거로

서 제시된 것은 청소년의 수면권이다[22]. 청소년

은 인간으로서 기본권을 가지는데, 인간에게 보장

되어야 하는 기본적 권리 중 하나가 수면권이다. 

부모들이 밤 12시 이후에 게임을 제지하지만, 쉽지 

않다. 그러므로 게임 회사가 게임 서비스를 아예 

제공하지 않도록 하는 것이 청소년들이 12시 넘어

서 게임을 하지 않게 할 수 있는 가장 좋은 방법

이다. 밤 12시가 넘어서 게임을 하는 것을 불가능

하게 하여 청소년들이 충분히 숙면을 취할 수 있

는 권리를 부여하도록 한다는 논리이다. 

2.2.3 셧다운제 반대론

가. 정책의 실제 효과에 대한 의문

셧다운제는 게임과몰입을 치유하고, 수면권을 보

장하는 것을 주장하지만, 실제 셧다운제를 실시한

다고 하여 과연 게임과몰입이 치유되고 청소년 수

면권이 보장될 것인가의 문제가 있다[23]. 우선 게

임과몰입은 게임을 오래하는 데서 나타나는 문제이

지, 밤 12시 넘어 게임을 하는데서 나타나는 문제

가 아니다. 따라서 밤 12시에 셧다운제를 실시하는 

것은 게임 시간을 줄이는 것과는 특별한 연관관계

가 없다. 

또한 최근 청소년들이 충분한 수면을 취하지 못

하는 것이 게임 때문은 아니다. 야간자율학습과 학

원 수강 등으로 취침 시간이 부족한 것이지 게임

을 하기 때문에 잠을 충분히 자지 못하는 것은 아

니다. 이런 상태에서 셧다운제를 실시한다고 하여 

청소년의 수면이 증가된다고 볼 수 없다. 

나. 셧다운제의 실효성 

셧다운제의 가장 큰 문제점으로 지적되는 것은 

과연 셧다운제가 제도로서 실효성을 가질 수 있는

가이다[22]. 과연 이 정책으로 인하여 청소년들이 

12시가 넘으면 게임을 하지 못할까의 문제가 있다. 

온라인 게임 회사는 청소년 계정에 대하여 밤 12

시 이후 접속을 금지한다. 하지만 현재에도 많은 

청소년들은 15세 이상가, 18세 이상가 게임을 할 

때 자기 자신 명의의 계정을 사용하지 않고 자기 
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부모 명의의 계정을 사용하고 있다. 이와 같이 부

모의 계정을 사용하는 경우 청소년에 대한 셧다운

제는 효과가 없다. 부모의 계정 외에도 인터넷에 

익숙한 청소년들은 인터넷 상에서 접속 금지를 우

회하는 다양한 수단들을 알고 또 사용하고 있다. 

이러한 현실에서 청소년들의 인터넷 접속을 금

지하는 셧다운제는 실효성이 없다.

3. 연구방법

3.1 분석방법

앞에서 본 바와 같이 셧다운제는 과연 게임과몰

입을 해결할 수 있는가 여부, 정책의 실효성이 있

는가 여부, 그리고 과연 수면권이 보장될 수 있는

가 여부, 그리고 이러한 문제에 대하여 정부가 개

입하는 것이 정당한가 여부 등의 문제가 계속 제

기되고 논의되었다. 여기서는 이 4가지 요소들을 

각각 게임 중독1), 정책실효, 수면권 보장, 정당성이

라는 독립변수로 선정하고, 또한 셧다운제에 대한 

찬성 여부를 독립변수로 추가하였다. 이러한 요소

들이 정부에 대한 신뢰에 어떠한 영향을 미치는가

를 살펴보았다. 본 연구에서 사용한 각 변수는 다

음과 같다. 

[Table 1] Major variables of the study 

Distinction
Names of 

variables

Explanations on 

variables

Control 

variables

Gender Male or Female

Age Age  

Independent 

variables 

Resolving 

game 

addiction 

Shutdown can 

solve the game 

addiction.

Actual 

effects of 

policy

Shutdown can be 

effectively 

implemented.

Guarantee 

of rights to 

sleep

Shutdown may 

increase the 

sleeping hours of 

youths. 

Justification

It is morally 

justifiable for the 

government to 

enforce a 

shutdown in order 

to protect the 

youths.

Shutdown 

system

Approval

Pros and cons as 

to shutdown 

policy

Dependent 

variables

Confidence 

in the 

government

Level of 

confidence in the 

Korean 

government

그리고 본 연구는 위와 같은 사항들을 게이머와 

비게이머를 별도로 구분하여 살펴보기로 한다. 여

기에서는 게이머와 비게이머의 셧다운제에 대한 인

식 차이를 보다 확실히 파악하기 위하여, 게이머에 

대한 분석과 비게이머에 대한 분석을 구분하여 실

시하기로 한다. 비게이머와 게이머를 동시에 살펴

보는 것은 게이머의 셧다운제에 대한 인식과 비게

이머의 셧다운제에 대한 인식을 비교하고, 이 양자

의 정책 견해 차이 및 정부 신뢰 영향 요인의 차

이에 대한 시사점을 제공할 수 있을 것이다. 

3.2 자료

본 연구는 게이머와 비게이머의 셧다운제에 대

한 정책 실효성 및 그에 따른 정부 신뢰도에 대한 

인식 차이를 살펴보고자 하는바, 비게이머와 게이

머를 구분하여 설문 조사 방법을 활용하였다.

게이머는 2011년 부산 BEXCO에서 열린 

G-Star의 참석자를 대상으로 하였다. G-Star에 

참석하는 게이머는 상대적으로 게임을 보다 더 많

이 즐기는 사람들로 인식될 수 있고, 따라서 게이

머들의 인식을 대표할 수 있다. 

1) 현재 게임학계 및 게임 산업계에서는 게임과몰입이라는 용어를 

사용하고 있지만, 일반인들은 주로 게임 중독이라는 용어를 사

용하고 있다. 따라서 본 설문조사에서는 게임중독이라는 용어

를 사용하여 조사를 수행하도록 하였다. 
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비게이머의 경우는 서울, 부산의 대도시 주민을 

대상으로, 게임을 한 경험이 없는 사람을 대상으로 

하였다. 그리고 본 설문조사는 설문지를 배포하여 

응답하게 하고 수거하는 형식이 아니라 조사자와 

응답자 간 1:1 면담 형식으로 진행되었다. 비게미

어의 경우에는 셧다운제에 대해 잘 모르는 경우가 

존재하는데, 이 경우 조사자가 셧다운제의 정의, 

그리고 본 논문에서 사용된 찬반 논리를 직접 설

명하는 방식으로 정보가 제공되었다.

설문 응답자의 주요 인적 사항은 다음의 표와 

같다.

[Table 2] Major personal information of the survey 

subjects

Distinction

non-gamers gamers

Frequ

-ency
Percent

Frequ

-ency
Percent

Gen

-der

Male 54 46.2% 89 71.8%

Fe-

male
63 53.8% 35 28.2%

Total 117 100% 124 100%

Age

10 4 3.4% 95 76.6%

20 63 53.8% 23 18.5%

30 32 27.4% 6 4.8%

40 9 7.7% 0 0%

over 

50 
9 7.7% 0 0%

Total 117 100% 124 100%

4. 분석결과

4.1 기술통계

먼저 비게이머와 게이머들의 셧다운제에 대한 

주요 내용 및 정부신뢰 등에 대한 기술 통계값은 

다음과 같다.

[Table 3] Descriptive statistics

 

non-gamers gamers

Aver

-age

Standard 

deviation

Aver

-age

Standard 

deviation

Resolving 

game 

addiction 

2.63 1.126 2.12 1.180

Actual 

effects of 

policy

2.24 1.072 2.16 1.278

Guarantee 

of rights 

to sleep

2.43 1.124 2.27 1.176

Justifi-

cation
3.03 0.960 2.53 1.055

Shutdown 

system 

Approval

3.46 1.171 2.43 1.295

Confidence 

in the 

Korean 

government

2.41 0.892 2.40 0.883

모든 측면에서 비게이머는 게이머보다 셧다운제

에 대해 긍정적으로 보고 있었으며, 게이머들은 셧

다운제의 실효성에 대해 비게이머들보다 더 부정적

으로 보고 있다. 

그리고 비게이머가 셧다운제에 대해 게이머들보

다 긍정적으로 보고 있다고 해도, 전체적인 점수는 

5점 척도에서 2점 대였다. 정당성 부분, 셧다운제 

찬성 부분에서 3점대를 보여주었고, 게임중독 해결, 

정책 실효성 등에 대해서는 2점대 중반 또는 그 

이하의 점수를 보여주었다. 5점 척도에서 2점대는 

부정적으로 보고 있다는 것으로, 비게이머라 하더

라도 셧다운제 정책의 실제 효과에 대해서는 문제

가 있는 것으로 보고 있었다. 

셧다운제에 대한 사항은 비게이머와 게이머 간

에 유의미한 차이가 존재하였지만, 한국정부의 신

뢰도에 대해서는 비게이머와 게이머가 유사한 수준

을 보여주고 있었다. 하지만 정부 신뢰도는 2.4로 

5점 척도에서 부정적인 수치이며, 정부 신뢰도는 

상당히 낮은 것으로 판단된다.  
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A B C D E F G

B 0.077 1.000

C 0.134
-0.1

69 *
1.000

D
-0.0

51

-0.1

68 *

0.456

***
1.000

E
-0.0

20

-0.1

17

0.639

***

0.539

***
1.000

4.2 상관관계

비게이머와 게이머들 각각 변수들에 대해 상관

관계를 살펴본 결과는 아래의 표와 같다.

각 변수간 상관관계는 어느 정도 존재하는 것으

로 도출되었지만, 0.7 이상의 상관관계를 보여주는 

변수는 존재하지 않았고, 따라서 공분산 문제가 어

느 정도 보완되는 것으로 판단하여 모든 변수를 

회귀분석에서 사용하도록 하였다.

[Table 4] Correlation between variables 

(non-gamers)

A B C D  E F G

B 0.127 1.000 　 　 　 　 　

C
0.155

  *

0.254

***
1.000 　 　 　 　

D 0.143
0.386

***

0.666

***
1.000 　 　 　

E 0.016
0.250

***

0.670

***

0.594

***
1.000 　 　

F
0.204

 **

0.218

 **

0.662

***

0.513

***

0.605

***
1.000 　

G
0.175

  *

0.220

 **

0.695

***

0.481

***

0.530

***

0.603

***
1.000

H
-0.0

36
0.099

0.211

 **

0.248

***

0.271

***

0.320

***

0.172

  *

 A : Gender

 B : Age

 C : Resolving addiction

 D : Actual effects of policy

 E : Guarantee of rights to sleep

 F : Justification

 G : Shutdown system Approval

 H : Confidence in the Korean government

[Table 5] Correlation between variables (gamers)

F 0.040
-0.1

75 *

0.568

***

0.237

***

0.461

***
1.000

G 0.098
-0.1

10

0.610

***

0.292

***

0.389

***

0.606

***
1.000

H
-0.0

43

-0.1

72 *

0.390

***

0.180

**

0.256

***

0.405

***

0.303

***

4.2.1 정부신뢰 영향요소

가. 비게이머의 경우

정부 신뢰에 영향을 미치는 셧다운제의 주요 내

용 요소들에 대한 회귀분석 결과를 살펴보면 다음

과 같다. 

비게이머의 경우 정부신뢰에 영향을 미치는 셧

다운제의 주요 요소들을 살펴보면, 셧다운제의 정

당성 여부였다. 셧다운제가 정당하다고 판단하는 

경우 정부를 신뢰한다는 응답이 더 높게 나타났다. 

정당성이 정부신뢰에 영향을 미치는 계수값은 

0.280으로 0.05 이하 수준에서 통계적으로 유의미

하였다. 

[Table 6] Factors affecting the confidence in the 

government [non-gamers]

Distinction

Government Trust

t
B

Standard 

errors

(Constant) 1.521 0.341 4.458***

Gender -0.171 0.166 -1.026 

Age 0.000 0.009 0.032 

Resolving 

addiction 
-0.081 0.128 -0.635 

Actual effects 

of policy
0.111 0.108 1.031 

 Guarantee of 

rights to sleep
0.078 0.105 0.747 

Justification 0.280 0.121 2.317**

Shutdown 

system Approval
-0.029 0.100 -0.288 

Frequency 116

square of R 0.232

modified 

square of R
0.176

F values 2.362**
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전체적인 모형 적합도를 살펴보면, R제곱 값은 

0.232, 수정된 R제곱은 0.176이었으며, F값은 2.362

으로 통계적으로 0.05이하 수준에서 유의미하였다.  

나. 게이머의 경우

게이머의 경우 정부 신뢰에 영향을 미치는 셧다

운제 요인들에 대한 중회귀분석 결과는 아래와 같

다. 비게이머의 경우에는 정부 신뢰에 영향을 미치

는 요소는 정당성뿐이었다. 하지만 게이머의 경우

에는 정부 신뢰에 영향을 미치는 요소로 정당성과 

더불어 중독 해결성이 추가되었다. 즉 셧다운제가 

게임 중독 해결에 영향을 미치는가에 대한 판단이 

정부 신뢰도에 영향을 미치고 있다. 중독 해결성의 

계수값은 0.202로 0.05 이하 수준에서 통계적으로 

유의미하였으며, 정당성의 계수값은 0.223으로 통

계적으로 0.05 이하 수준에서 유의미하였다. 

[Table 7] Factors affecting the confidence in the 

government [gamers]

Distinction

Government Trust

t
B

Standard 
errors

(Constant) 1.793 0.372 4.823***

Gender -0.164 0.165 -0.996 

Age -0.014 0.014 -0.932 

Resolving 

addiction 
0.202 0.097 2.071**

Actual 

effects of 

policy

0.003 0.070 0.046 

 Guarantee 

of rights to 

sleep

-0.038 0.088 -0.431 

Justification 0.223 0.094 2.381**

Shutdown 

system 

Approval

-0.003 0.077 -0.042 

Frequency 123

square of R 0.217

modified 

square of R
0.169

F values 4.584***

전체적인 모형 적합도는 R제곱 값이 0.217, 수

정된 R제곱 값이 0.169이었으며, F값은 4.584로 통

계적으로 0.01 이하 수준에서 유의미하였다. 

4.2.2 소결

게이머와 비게이머를 구분해서 살펴본 결과, 게

이머의 정부 신뢰도에 영향을 미치는 요소는 셧다

운제가 게임 중독을 해결할 수 있다고 보는가, 그

리고 셧다운제가 도덕적으로 정당성을 지니고 있는

가였다. 그리고 비게이머의 경우 셧다운제가 도덕

적으로 정당성을 지니고 있는가가 정부 신뢰도에 

영향을 미치는 요소로 도출되었다. 

비게이머를 살펴보면, 셧다운제의 실효성 여부는 

정부 신뢰도에 영향을 미치지 않는 것으로 도출되

었다. 셧다운제가 정당성을 지닌다고 생각하는 경

우 정부신뢰도가 높게 나오는데, 비게이머들의 경

우 셧다운제 정당성 여부의 평균값은 3.03으로 본 

연구의 변수 중 상대적으로 상당히 높은 값이었다. 

즉 비게이머들의 경우 셧다운제가 정당하다고 여기

는 경향이 있고, 그에 따라 정부 신뢰도도 존재하

고 있다. 

그리고 게이머의 경우를 살펴보면, 셧다운제가 

게임 중독 해결에 영향을 미치는가, 셧다운제가 정

당성을 지니는가가 정부 신뢰에 영향을 미치고 있

다. 그런데 게이머의 경우, 셧다운제가 게임 중독

을 해결할 수 있는가라는 항목에 대한 평균값은 

2.12로서 본 연구의 변수 값 중 가장 낮은 값을 보

여주고 있다. 즉 게이머들은 셧다운제가 게임 중독

을 해결할 수 있는가 여부에 상당히 부정적인 시

각을 지니고 있다. 이와 같이 게임 중독 해결 여부

에 대해 낮은 값을 지니고 있다는 것은, 그에 따라 

정부 신뢰도도 낮다는 것을 의미한다. 즉, 게이머

들의 경우 중독 해결 여부가 정부 신뢰도에 영향

을 미치고 있으며, 중독 해결 가능성 값이 낮으므

로 따라서 정부 신뢰도도 이에 따라 같이 낮아지

는 경향을 보인다. 

결국 셧다운제는 비게이머들에게는 정부 정책의 
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정당성을 인정받아 그에 따라 정부 신뢰가 증가되

는 경향이 있지만, 게이머들에게는 정부 정책의 실

제 효과에 큰 의심을 품게 하고 그에 따라 정부 

신뢰도가 낮아지고 있다는 결론을 도출할 수 있다.

5. 결  론

이상에서 게임에 대한 셧다운제를 대상으로, 정

책 실효성이 정부 신뢰도에 미치는 영향을 살펴보

았다. 분석 결과 비게이머들은 셧다운제가 중독 해

결에 효과를 보일 것으로 보고 있고, 그에 따라 셧

다운제를 찬성하는 경향을 보이고 있었다. 하지만 

게이머들은 셧다운제가 게임 중독 해결에 영향을 

미치지 못할 것으로 보고 있었다. 

또한 비게이머들은 셧다운제가 정당하다고 여기

며, 그에 따라 정부 신뢰도가 증가되는 경향이 있

다. 그러나 게이머들은 셧다운제가 게임 중독 해결

에 영향을 미치지 못한다고 보고, 그에 따라 정부 

신뢰도가 낮아지는 경향을 보이고 있다. 즉 셧다운

제 시행은 게이머들의 정부에 대한 신뢰도를 낮추

는 경향이 있다.

그동안 셧다운제에 대한 찬반론에서는 셧다운제

가 실제 정책 효과를 발휘할 수 있는가 여부, 청소

년 게임 중독에 대한 정부 개입의 정당성 문제 등

에 대해서만 논의하였다. 하지만 본 연구는 게이머

들에 대해서는 셧다운제 시행이 실효성 없는 정책

을 시행하는 정부에 대한 신뢰성을 낮추는 부작용

도 있다는 것을 제시한다. 셧다운제 시행은 현대사

회에 대다수를 차지하는 게임을 즐기는 수많은 청

소년, 청년층이 정부에 대한 신뢰도를 낮추는 부작

용이 있다고 볼 수 있다. 

또한 본 연구에서는 게임을 하지 않는 비게이머

들은 셧다운제가 중독을 해결 할 수 있다고 여기

고 있으며, 게임을 하는 게이머들은 셧다운제의 효

과가 없다고 생각하고 있다는 것을 보여주고 있다. 

즉 셧다운제는 게임을 하지 않는 사람들이 셧다운

제의 효과가 있을 것으로 예상하여 실시한 정책이

며, 막상 정책의 대상자들은 해당 정책이 효과를 

내지 못할 것으로 여기고 있다. 셧다운제는 게이머

에 대한 정책인 만큼, 게이머에 대한 실질적 효과, 

게이머의 실제 효과를 반영하는 방향으로 보완이 

요구된다.  

본 연구의 한계로는 다음과 같은 것을 논의할 

수 있다. 첫째, 본 연구의 설문 대상은 부산의 

G-star 참석자를 대상으로 진행한 것으로 대상자

의 인적사항이 10대-20대에 치우쳐 이루어졌다는 

것, 그리고 전국의 게이머가 아니라 주로 부산 및 

경남 지역의 게이머들을 대상으로 이루어진 것이라

는 한계가 있다. 보다 정확한 결과를 위해서는 게

이머 전체의 인구 표본에 의한 조사가 요구된다.

둘째, 본 연구는 게임중독이라는 용어로 설문조

사를 시행하였다. 그런데 게임중독은 중독이라는 

용어의 특성상 부정적인 의미를 내포하고 있으므

로, 비게이머의 응답은 부정적인 측면으로 편차가 

존재할 수 있다. 보다 가치중립적인 게임과몰입 용

어를 사용하여 조사가 수행된다면 비게이머의 경우 

응답이 변화될 수 있다. 게임 중독 용어를 사용할 

경우와 게임과몰입 용어를 사용할 경우 비게이머의 

인식 차이에 대해 향후 연구가 요구된다. 
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