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요  약

본 연구는 논란 속에 도입된 인터넷 셧다운제에 한 태도에 미치는 요인들을 살펴보고자했

다. 이에 게임 이용 빈도, 뉴스 이용정도, 게임의 효과에 한 평가, 게임의 부정  효과에 한 

원인 등이 셧다운제에 한 동의에 미치는 향을 살펴보았다. 

셧다운제가 도입된 직후에 서울시민 496명에 한 1 1 면 조사를 실시하여 온라인게임 규

제제도인  셧다운제에 한 태도를 살펴본 결과, 뉴스미디어를 더 많이 이용할수록, 게임의 부

정  향을 더 많이 인식할수록, 그리고 게임의 부정 인 향에 한 책임이 정부에 있다고 

인식할수록 셧다운제를 더 찬성하는 것으로 나타났다. 귀인이론을 심으로 결과에 한 논의

와 연구의 함의를 제시했다.

ABSTRACT

This study explored the relationships between media use and attributions of negative 

ffects of video games on attitudes toward Shut-down system. To prevent the youth 

from game addiction and secure a right to sleep for the youth, Shut-down system ahs 

been enacted since the fall of 2011.

Interview survey revealed that females, the aged, those who use more news products, 

those who perceive more negative effects of games, and those who attribute the negative 

effects of game on government would have more positive attitudes toward the 

shut-down system. 
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1. 서  론

이제 한국사회에서 컴퓨터게임은 아동과 청소년, 

성인 그리고 노인에 이르기까지 범 한 연령층에

서 즐기는 주요 매체의 하나로 자리 잡았다. 이 

에서도 특히 청소년들의 여가활동에서 게임이 차지

하는 비 이  더 늘고 있다. 한국 청소년의 인

터넷 이용률은 99%에 이르 으며[1], 청소년들의 

인터넷 이용 목  가운데 가장 높은 순 (41%)를 

차지하는 것이 게임인 것으로 나타났다[2]. 

하지만 신체 , 사회 , 정서 으로 미성숙한 청

소년들이 게임에 지나치게 몰입할 경우 인 계 

장애, 학습과 여가활동 등의 다른 활동에 한 기

피, 게임에서 학습한 폭력행 를 모방 등과 같은 

부작용에 한 우려도 제기되고 있다[3]. 학생을 

상으로 게임의 동기와 효과를 연구한 백지숙[4]

은 ‘환상’, ‘시간보내기’, ‘경쟁’, ‘사회  계’, ‘실리’

와 같은 요소가 온라인 게임의 이용 동기라고 밝

혔으며, 아울러, 과도한 게임이용이 독과 학

응에 부작용을 일으킬 수 있다고 진단하 다. 김양

은과 박상호[5]도 온라인 게임이 청소년들에게 게

임 독을 일으킬 수 있으며 그 측변인으로 ‘게

임 커뮤니티추구’, ‘캐릭터 보상 추구’, ‘오락추구’, 

‘회피추구’, ‘시간보내기’ 등과 같은 이용 동기를 제

시하 다. 이상 ·김은미[6]도 다 속역할 수행게

임에서 이용자의 좌 이 공격 행동을 측하는데 

유의미한 요소로 드러났다고 주장하 고, 김옥태[7]

는 게임 독과 공격  행  간에 직 인 계

를 증명할 필요가 있음을 역설하 다.

이 듯, 온라인 게임의 부작용과 련한 연구들

은 가정 는 피시방에서 개인용 컴퓨터를 기반으

로 이용되는 온라인 게임이 근의 용이성, 내용의 

몰입성, 계의 지속성 등으로 인해 청소년의 과도

한 이용 는 독을 야기하고 이로 인한 사회  

고립, 폭력성, 학교부 응과 같은 부작용을 야기할 

수 있다는 사회  우려를 반 하고 있다[8]. 이러

한 사회  우려는 다른 한편으로 온라인게임에 

한 규제 논의를 활발하게 하 다. 그 결과 정부는 

2011년 11월부터 어린이와 청소년의 과도한 온라

인게임 이용을 이기 해 온라인 게임에 한 

‘셧다운제(shutdown system)’를 도입했다. 

2005년부터 시작된 셧다운제의 도입 논의 과정

은 찬반 논란의 연속이었다[9]. 셧다운제를 반 하

는 입장에서는 이 제도가 성장하고 있는 게임문화

와 게임산업 발 에 장애를 가져올 뿐만 아니라 

청소년들의 자율성과 행복추구권을 침해하며, 설령 

이 제도가 실시된다고 해도 그 실효성이 의심된다

고 주장하 다.  언론이 게임의 부작용을 과장되

게 보도하여 일반인으로 하여  게임에 한 부정

인 인식을 지나치게 가지도록 하 고, 이 게 부

풀려진 부정  인식을 기반으로 국민 여론이 셧다

운제를 찬성하도록 유도되었다고 주장하 다[10]. 

물론 모든 언론 보도가 온라인 게임의 부정 인 

측면만을 드러내는 것은 아니다. 온라인 게임과 게

임 업계의 고용창출 효과, 수출효과, 산업유발 효

과 등 경제  가치를 강조하는 기사들과 게임의 

정  이용과 련한 기사들이 셧다운제의 문제

과 함께 산업·경제지를 심으로 상당 부분 보도되

었다[8]. 하지만 종합일간지들을 심으로 게임에 

한 부정 인 뉴스와 함께 셧다운제의 정  의

미를 강조하는 기사들이 상 으로 많은 것으로 

나타났다[8]. 

따라서 본 연구는 먼  셧다운제의 도입과 련

한 논란에서 언론의 보도가 일반인들로 하여  이 

제도를 찬성하거나 반 하는 데 근거가 되었는가 

하는 것에 주목하고자 했다. 아울러 게임의 부작용

에 한 일반인들의 인식이 게임 셧다운제에 한 

태도에 미치는 향을 살펴보고자 했다. 사람들은 

자기 자신 는 사회에 심을 끌만한 사건이 발

생하면 그것이 왜 생겨났는지 궁 해 하며, 나름

로 분석하고 설명하려한다. 이러한 분석이 사회  

사건에 한 개와 처에 큰 향을 미치는데, 

이 게 행동이나 사건의 원인을 귀속시키는 과정인 

귀인은 지각자에게 세계를 악하고 통제하는 느낌

을 가져다 다[11]. 귀인이 사회심리학에서 요하

게 다루어지는 이유는 귀인이 추후 행동에 미치는 
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향력 때문이다. 특히 사람들은 부정 인 사건을 

하거나 그 항을 받게 되었을 때 귀인을 탐색

하는 경향이 더욱 강해지는데, 이는 추후에 유사한 

일의 발생을 측하거나 방하려는 동기 때문이라

고 한다[12]. 셧다운제는 게임이용의 부정 인 측

면을 방하려는 시도이므로 이 제도에 한 일반

인의 태도는 게임 부작용에 한 인식에 기반하는 

것으로 상된다. 이에 본 연구는 사람들이 게임의 

부정  향의 책임을 어느 곳에 귀속시키며, 이러

한 귀인과 셧다운제에 한 태도와의 계를 살펴

보고자 했다.

결국 본 연구는 첫째, 일반인들의 뉴스 이용이 

셧다운제와 련한 태도에 향을 미치는지 알아보

고자 하 다. 둘째, 셧다운제에 한 태도가 어떠

한 단  요소( , 책임귀인)에 의해 향을 받는

지 탐구하 다. 이를 통해 어떤 측변인들이 게임 

규제정책에 한 일반인들의 태도에 향을 미치는 

지 살펴보았다. 

2. 이론  논의 

2.1 뉴스 이용량과 온라인 게임규제에 

한 태도

뉴스가 이용자의 태도에 직  향을 미친다는 

설명은 주로, 뉴스 보도 임의 효과 연구들에서 

주장되었다. 연구자들은 뉴스 임을 뉴스에 의

해 재구성된 실로 정의하고, 뉴스가 특정한 맥락

과 을 제시하면 이러한 뉴스 임에 따라 

뉴스 이용자는 실을 구성한다고 주장한다

[8,13,14]. 즉, 미디어는 수용자에게 ‘무엇’ 뿐만 아

니라 ‘어떻게’ 생각해야 하는지 결정하기 때문에 뉴

스 이용자들의 인식과 태도에 향을 다는 것이

다[15,16]. 이러한 입장의 학자들은 게임의 부정

인 효과와 같은  논쟁  이슈에 해서도 뉴스 

임에 따라 이용자의 이슈에 한 태도가 달라진

다고 주장한다. 련하여 유홍식과 그 동료들[8]은 

종합일간지와 산업·경제지의 셧다운제와 련한 뉴

스보도를 비교 분석하 는데, 종합일간지에서는 주

로 청소년의 게임 독 문제를 부각시키면서, ‘도

입의 정  효과’를 강조한 기사가 많았으며, 산

업·경제지에서는 주로 게임 산업의 축과 정책의 

비실효성을 근거로 ‘도입의 부정  효과’를 강조하

는 기사가 많았다고 보고하 다. 즉, 온라인 게임 

규제에 한 언론의 보도 임은 정 , 부정  

임이 혼재되어 있었다고 할 수 있다. 

결국 온라인 게임의 효과 그리고 셧다운제와 

련한 뉴스 임은 다양하게 개 되었는데, 뉴스 

이용자들은 실제로 어떠한 향을 받았는지 살펴 

볼 필요가 있겠다. 이에 본 연구는 다음과 같은 연

구문제를 설정하 다. 

연구문제 1. 뉴스 이용량은 셧다운제와 련한 

태도에 어떤 향을 미치는가?  

2.2 게임 이용의 부정  효과에 한 태도 

데이비슨[17]은 미디어 메시지가 다른 사람들에

게 미치는 향에 한 지각이 사람들의 행 를 

유도할 것이라고 주장하 다. 를 들어 타인에 

한 미디어의 부정  향을 과도하제 지각하는 사

람들은 그 지 않은 사람들에 비해 나쁜 미디어의 

향으로부터 타인을 보호하는 행동( ,규제 제도)

에 더 극일 것으로 보았다. 양승찬[18]도 사람들

은 미디어 메시지가 다른 사람에게 미칠 지도 모

를 향력을 고려하여 특정한 행동을 취하게 된다

고 주장하 다. 연구결과 부정  효과에 한 지각

이 음란물[19], TV 폭력물[20], 폭력  비디오게임

[21]의 검열이나 규제에 한 태도나 행 의도에 

향을 미친다는 것이 검증되었다.

많은 학자나 시민단체에서 지 한 바와 같이 온

라인 게임은 폭력성과 독성을 유발할 수 있는 

매체이다[4,5,6]. 하지만, 게임은 부정 인 효과만 

가진 것이 아니라 삶의 활기를 제공하고 여가를 

선용하게 하는 등의 정 인 측면도 함께 가지고 

있다. 이에 본 연구는 타인에 한 매체의 향력 

지각과 규제 태도와 련성을 알아보기 해 다음
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과 같은 연구가설과 연구문제를 설정하 다.  

연구가설 1. 타인에게 미치는 매체의 부정  

향에 한 지각은 셧다운제에 한 

정 인 태도와 정 인 계를 맺

을 것이다. 

연구문제 2. 타인에게 미치는 매체의 정  

향에 한 지각은 셧다운제도에 

한 태도와 어떤 계를 맺는가? 

2.3 온라인게임의 부정  향에 한 

책임귀인과 규제태도

귀인과 련한 개인들의 성향 연구는 하이더[22]

에 의해 처음 제기된 역이다. 하이더는 개인들이 

어떠한 사건이나 이슈를 귀인하는 과정에서 ‘내부

(인간)－외부(환경)’이라는 이분(二分)  방식을 사

용한다고 주장한다. 이러한 주장은 와이 [23]에 

의해 발 하 는데, 이후 귀인 유형과 이를 통한 

행 와의 연 성을 검증해 왔다[24,25]. 결국, 내·

외 귀인의 단은 행 자 개인의 책임에 한 규

명과정이다. 사람들은 모든 행 나 사건의 궁극  

책임이 개인에게 있는 지, 환경에 있는 지 단하

는 데, 만약 그 원인이 개인에게 있다고 단한다

면 그 해결책도 개인에게, 원인이 환경에 있다면 

그 해결책도 환경을 개선함으로써 가능하다는 추론

을 하게 된다는 것이다. 

이러한 논의를 바탕으로 본 연구는 셧다운제에 

한 태도는 게임이 주는 부작용의 귀인에 따라 

달라 질수 있을 것이라는 가정을 하 다. 왜냐하면, 

귀인은 사건이나 이슈에 한 설명방식이고 이러한 

설명방식이 이후의 행동에 향을 주기 때문이다. 

사람들이 온라인 게임의 부정  효과에 한 책임

을 개인에게 귀인한다면 부정 인 향의 해결책도 

개인에게 주어질 것이며, 만약 온라인 게임의 효과

의 책임을 가족, 학교, 게임회사, 그리고 국가와 같

은 외부  환경에 귀인한다면 이러한 외부 조직에

게 해결책에 한 책임도 물을 것이라는 추론이 

가능하다. 따라서 다음과 같은 연구문제를 설정하

다.

연구문제 3. 게임의 부정  향에 한 책임귀

인은 게임규제태도에 어떠한 향

을 주는가?

3. 연구 방법 

3.1 면 조사  

서울에 거주하는 일반시민 상으로 1 1 면

조사를 실시하 다. 응답자는 지역별로 인구비율에 

맞춰 비례할당 층화표집방식에 따라 표집하 다. 

조사는 2011년 11월 넷째 주에서부터 2주간 실시

되었다. 면 조사를 시행할 시 은 셧다운제를 도

입한 기에 해당 한다1). 조사에 참여한 응답자는 

총 503명이었다. 그  답변에 일 성이 없거나 무

응답이 많은 경우를 제외한 결과 최종 조사 상

자는 496명으로 나타났다. 

3.2 주요 변인의 조작  정의와 측정 

3.2.1 인구사회학  특성

응답자의 인구통계학  변수로 성별과 연령을 

측정했다. 응답자들은 여성(279명, 56.2%)이 남성

(217명, 43.8%)보다 조  많았다. 연령은 평균 만 

29.78세(SD=12.52) 으며 상 으로 20 와 30

가 많았다. 최연소자는 16세, 최고령자는 64세 다. 

10 (16-19세)가 18.6%, 20 (20-29세)가 40.2%, 

30 (30-39세)가 11.2%, 40 (40-49세)가 13.4%, 

50  이상이 10.6% 다.

1) 셧다운제는 청소년보호법 개정안 제23조 3항에 따른 것으로, 

밤 12시 이후 16세 미만 청소년의 게임 속을 차단하는 기술  

조치다. 2011년 11월20일 밤 12시부터 본격 으로 시행되었다. 

따라서 본 연구의 조사 시기는 셧다운제 도입 기에 해당한다.
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3.2.2 뉴스미디어 이용량

뉴스미디어 이용은 뉴스를 얻기 한 신문뉴스, 

TV뉴스, 인터넷뉴스의 이용정도를 5  척도(1: 

 이용 않음, 5: 매우자주이용)로 측정하 다. 신문

(M=2.43, SD=1.33) 보다 TV(M=3.41, SD=1.14), 

인터넷(M=3.74, SD=1.22)을 더 자주 이용하는 것

으로 나타났다. 개인의 뉴스미디어 이용총량을 얻기 

해 각각의 뉴스미디어 이용정도를 합산 평균하여 

뉴스이용을 산출하 다(M=3.03,　SD=.75).

3.2.3 게임이용 유무

컴퓨터게임의 이용 빈도를 측정한 결과 체 

496명의 응답자  242명(48.8%)이 재  이

용하지 않고, 254명(51.2%)이 주 1회 이상 게임을 

이용하 다. 이에 본 연구는 게임을 이용하는 집단

과 그 지 않은 집단으로 구분하고 이후의 분석을 

진행하 다. 

3.2.4 게임효과 인식

게임의 효과에 한 인식은 컴퓨터게임의 이용

이 타인에게 미치는 정  효과와 부정  효과로 

나 어 측정하 다. 먼  게임의 부정  효과에 

한 인식은 세 문항의 리커트형 5  척도(1: 동

의하지 않는다, 5: 매우동의한다)로 측정되었다. 구

체 인 문항은 “게임으로 인해 폭력 이 된다”, 

“게임으로 인해 학업성 /일의 능률이 떨어지는 등 

다른 활동에 지장이 생긴다”, “게임으로 인해 인간

계가 소홀해 진다” 다. 게임의 정 인 효과에 

한 인식은 두 문항의 리커트형 5  척도(1: 

동의하지 않는다, 5: 매우동의한다)로 측정되었다. 

구체 인 문항은 “게임을 하면 즐겁게 사는 에 지

가 생긴다”, “게임을 통해 여가시간을 유용하게 보

낸다”이었다. 

부정  효과의 신뢰도(Cronbach’s α= .737)와 

정  효과의 내 일치도(Pearson’s r=.382, p=.000, 

N=496)가 높게 나타났으므로 이를 합산평균하여 

게임이 타인에게 미치는 부정 인 향 (M=3.30, 

SD=.93), 게임이 타인에게 미치는 정 인 향

(M=2.70, SD=.86)을 도출하 다. 

3.2.5 게임의 부정  향에 한 책임귀인

부분의 귀인연구에서 사용한 귀인 유형은 기 

하이더[19]의 ‘인간－환경’이라는 이분(二分)방식을 

발 시킨 와이 [20]의 귀인 유형이며 이를 통해 

행 와의 연 성을 검증해 왔다. 본 연구에서는 

독, 폭력 수면 부족과 같은 게임의 부작용에 하여 

구에게 책임이 있는지(본인－타인 는 외부)와 

련된 내재성(internality)을 측정하 다. 구체 으

로 게임이용과 련된 주체이라고 단되는 개인

(본인), 부모나 가족, 학교, 게임회사, 정부 규제기

, 놀이문화를 제시하고 부정 인 향의 책임을 5

척도(1:  그 지 않다, 5: 매우그 다)에 각각 

응답하게 하 다. 기술 분석 결과 본인의 책임

(M=4.29, SD=.85)이 가족(M=2.81, SD=1.14), 학

교(M=2.25, SD=1.02),게임회사(M=2.67, SD=1.17), 

정부규제기 (M=2.48, SD=1.10)보다 높게 나타났다.

[Fig. 1] Attributions of the responsibility of 

negative game effects

 

3.2.6 셧다운제에 한 태도

셧다운제에 한 태도는 동의의 정도로 측정하

다. 먼  셧다운제는 “만 16세 미만 청소년이 자정
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부터 오  6시까지 온라인 게임을 하지 못하게 하

여 게임 독을 막기 한 조치입니다”라는 지시문

을 제시하고 이에 5 척도(1: 동의하지 않는다, 

5: 매우동의한다)로 측정하 다(M=3.49, SD=1.41, 

N=496).

4. 연구 결과

4.1 주요 변인들 간의 상 계

연구문제에 한 답을 얻기 해 컴퓨터게임이

용유무, 뉴스이용 빈도, 타인에게 미치는 게임의 

정  향에 한 인식, 타인에게 미치는 게임의 

부정  향에 한 인식, 부정  향의 책임을 

본인, 가족, 학교, 회사, 정부에게 있다고 인식하는 

정도, 그리고 셧다운제 동의와의 상 계를 분석

해 보았다. 

먼  게임의 이용유무는 타인에게 미치는 게임

의 정  향 인식과는 정(+) 인 상 계를 나

타났으며, 게임의 부정  향 인식, 가족책임, 학

교책임 회사책임 정부책임, 셧다운제 동의와는 부

인 상 계가 나타났다.  

연구문제 1과 련하여 살펴본 결과, 뉴스 미디

어의 이용량이 많은 응답자가 게임의 부정 인 효

과의 책임이 게임 이용자 본인에게 있다고 인식하

으며 셧다운제에 해 동의의 정도가 높은 것으

로 나타났다. 

연구가설 1과 연구문제 2는 게임 효과에 한 

부정  그리고 정  인식과 셧다운제에 한 동

의와의 계를 살펴보는 것이었다. 먼  게임의 부

정 인 효과에 한 인식은 게임을 이용하지 않는 

것과, 게임의 부정 인 효과에 한 원인이 본인, 

가족, 학교, 회사 그리고 정부에 있다고 인식하는 

것, 그리고 셧다운제에 한 동의와 높은 상 계

를 가지고 있었다. 아울러, 상 계 분석 결과, 게

임의 정  효과에 한 인식은 게임을 이용하지 

않는 응답자 보다 게임을 이용하고 있는 응답자가 

더 높은 것으로 나타났으며 게임의 정  효과에 

한 인식과 셧다운제에 한 태도와는 상 계가 

없는 것으로 나타났다. 

[Table 1] Correlation between main variables

A B C D E F G E F

B 0.017 1

C
.197

**
0.053 1

D
-.269 

**
0.045 -0.005 1

E 0.054
.132

**
-0.011

.182

**
1

F
-.174 

**
0.077 -0.041

.277

**

.091

*
1

G
-.101 

*
0.017 0.007

.208

**

-.121 

**

.461

**
1

H
-.121 

**
0.021 0.029

.305

**
-0.004

.195

**

.421

**
1

I
-.143 

**
0.068 -0.035

.271

**
-0.01

.350

**

.507

**

.539

**
1

J
-.171 

**

.093

*
-0.075

.205

**
-0.011 0.047 0.067

.148

**

.258

**

 

A: Game Use, B: News Use, C: Perception of 

Positive Game Use, D: Perception of Negative 

Game Use, E: Self Responsibility, F: Family 

Responsibility, G: School Responsibility, H: Game 

Company’s Responsibility, I: Governmental 

Responsibility, J: Level of Agreement on 

Shut-dowm system

*p<.05; **p<.01; ***p<.001,  N=496.

4.2 연구문제 3. 검증 

셧다운제 동의에 향을 주는 요인과 련된 연

구문제 3을 검증하기 해 인구통계학  변인, 미

디어 이용변인, 게임효과 인식변인 그리고 책임귀

인 변인을 측변인으로 그리고 셧다운제 동의를 

결과변인으로 하는 계  회귀분석을 실시하 다

([Table 2] 참조). 

계  회귀분석을 실시한 결과 여성이, 연령이 

높을수록, 뉴스이용 빈도가 많을수록, 게임이 타인

에게 미치는 부정 인 향이 크다고 인식할수록 

그리고 게임의 부정  향에 한 책임이 정부에 
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있다고 인식할수록 셧다운제를 동의하는 것으로 나

타났다. 한편 게임의 부정  향에 한 책임이 

학교에 있다고 인식할수록 셧다운제도에 반 하는 

것으로 나타났다. 다만 이 계는 통계 으로 유의

미한 방향으로 근하고 있었다(P=.056). 

[Table 2] Hierarchical regression results on level 

of agreement on Shut-down system (N=496)

Factor 
Model

B SE B β

Step1:Demog

raphic

Female 0.370 0.124 0.130**

Age 0.027 0.005 0.242***

△R2 .108***

Step2:Media 

use

Game use -0.123 0.129 -0.044

News use  0.155 0.073  0.09*

△R2 .016*

Step3:Game 

effect 

perception

Negative 

effect
 0.191 0.071 0.126**

Positve 

Effect
-0.039 0.070 -0.024

△R2 .016*

Step4:Respon

sibility 

attribution

Self -0.012 0.074 -0.007

Family -0.082 0.061 -0.066

School -0.140 0.074 -0.101+

Game 

company
-0.035 0.062 -0.029

Government  0.287 0.069 0.225***

△R2 .034**

Adjusted R2  .156**

Notes: N=496, +p <.10*p<.05, **p<.01, ***p<.001

5. 연구 논의

셧다운제도에 해 다양한 연구가 있어왔지만

[26,27], 본 연구는 게임이용, 뉴스이용 빈도, 게임

효과 인식, 그리고 책임귀인이 셧다운제의 동의에 

미치는 향을 알아보았다. 연구결과  논의는 다

음과 같다. 

첫째, 뉴스 미디어의 이용량이 많은 응답자가 게

임의 부정 인 효과의 책임이 게임 이용자 본인에

게 있다고 인식하 으며 셧다운제에 해 동의의 

정도가 높은 것으로 나타났다. 기존의 연구결과와 

언론의 노출이 많은 사람들이 게임규제에 정 이

라는 본 연구의 연구결과를 결합한다면 다음과 같

은 두 가지 설명이 가능할 것으로 보인다. 먼 , 

게임과 련한 기사들 에서 게임 규제에 찬성하

는 임으로 작성된 뉴스기사가 반 하는 임

으로 작성된 기사보다 더 효과 이라는 것이다. 즉 

임에 따른 효과의 차이가 뉴스 노출이 게임규

제에 정 인 효과를 가져다주었다는 것으로 해석

이 가능하다.  다른 해석은 종합일간지와 산업·

경제지 간의 간행부수에 다른 노출량을 들 수 있

겠다. 유홍식 등[8]은 5개 종합일간지와 5개의 산

업경제지에 나타난 셧다운제에 한 뉴스를 분석하

다. 구체 으로 종합일간지로 조선일보, 앙일

보, 동아일보, 경향신문, 한겨  총 5개의 신문기사

를, 그리고 자신문, 매일경제, 한국경제, 서울경

제, 머니투데이 총 5개의 산업·경제지의 뉴스기사

를 선정하 다. 연구결과 종합일간지는 주로 셧다

운 제도에 찬성하는 기사를 그리고 산업·경제지에

서는 반 하는 기사가 많음이 밝 졌다. 따라서 부

수와 매체 향력을 종합한다면 우리 국민들은 셧다

운제도에 찬성하는 기사에 더 많이 노출됨을 알 

수 있다. 따라서 뉴스에 많이 노출되는 량이 많을

수록 셧다운제도에 정 인 태도를 보이는 것으로 

해석이 가능하다.

뿐만 아니라 뉴스 미디어를 많이 이용할수록 게

임의 부정 인 효과의 책임이 본인에게 있다고 인

식한다는 결과로 미루어 보면 언론의 게임에 한 
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보도가 부정 이며 그 책임을 개인화하는 경향이 

있음을 알 수 있다. 이러한 뉴스 이용량과 책임귀

인 그리고 셧다운제에 한 태도와의 계는 계

 회귀분석결과를 통해서도 좀 더 심층 인 논의

가 가능하다. 회귀분석 결과 뉴스 이용량이 많은 

사람들과 게임의 부정  효과의 원인이 이용자 본

인보다는 정부에 있다고 지각하는 사람들이 셧다운

제도에 더 찬성한다는 결과를 얻었다. 이는 뉴스미

디어 이용이 많은 사람들은 기본 으로 이용자 개

인이 책임이 있다고 지각하지만 셧다운제도 동의에

는 책임이 정부에 있다고 지각하는 사람이 더 강

력한 향력을 발휘한다는 것이다. 결국 뉴스이용

이 개인 책임귀인에 향을 끼친다고 하더라도 이

것이 매개되어 셧다운제도에 한 동의로 연결되는 

것은 아니라는 결과를 얻었다. 뉴스이용은 개인 책

임귀인의 경로로 셧다운제도로 가는 것이 아니라 

직  셧다운제도 동의로 이어지고 다른 요인 즉 

정부책임귀인은 뉴스 이용과 별도로 셧다운제도의 

동의로 연결된다고 하겠다. 하지만 이러한 추론은 

상 계에 기 한 것이므로 인과 계를 검증하는 

후속연구가 필요해 보인다. 

둘째, 게임이 가져올 수 있는 부정 인 향에 

한 인식은 재 게임을 이용하고 있는 사람들 

보다 그 지 않은 사람들 사이에서 더 높게 나타

났다. 그리고 셧다운제에 한 동의와도 높은 상

계를 가지고 있었다. 이와 같은 결과를 통해 게

임에 한 일반인들의 인식이 자신의 경험에 바탕

을 두기 보다는 타인에게 해 듣거나 뉴스 보도

를 이용하는 것과 같은 간 인 경험에 기인하고 

있으며, 셧다운제에 한 동의 역시 이러한 지각에 

바탕을 두고 있다는 추론이 가능하다. 련하여 데

이비슨[17]등은 사람들이 매체에 의한 메시지 

효과를 자기 자신보다는 다른 사람의 태도나 행동

에 더 큰 향을  것이라고 편향되게 지각하며, 

이러한 편향  지각(perceptual bias)이 자신의 태

도나 행동 변화를 래할 수도 있다는 ‘제3자효과

가설’을 주장하 다. 결국, 제3자효과가설은 편향된 

미디어 지각이 과도한 미디어에 한 규제나 검열

의 원인이라고 지 하는데, 본 연구의 결과도 이러

한 가설을 일정부분 지지하고 있다고 하겠다. 

마지막으로 회귀분석 결과 여성이, 나이가 많고, 

뉴스 이용 빈도가 많고, 게임이 타인에게 미치는 

부정 인 향이 크며, 게임 부작용의 책임이 정부

에 있다고 인식할수록 셧다운제에 동의하는 것으로 

나타났다. 온라인 게임의 부작용에 한 책임을 정

부에 귀인하는 사람들이 셧다운제에 더 동의한다는 

은 논리 으로 당연한 귀결로 보이나 이러한 귀

인 성향은 문화 인 향을 받을 수 있다는 에

서 우리나라가 서구 선진국 보다 규제 정책에 좀 

더 극 이라는 주장에 힘을 실어 주는 결과라고 

하겠다. 학자들에 따르면, 귀인양상은 생득 인 것

이 아니라 사회화과정에서 습득되는 것이라고 한

다. 따라서 인간 이 다른 문화권에서 귀인양상이 

다를 것이라고 상할 수 있으며 이에 따라 일련

의 연구들은 문화 간 차이를 주목하여 왔다[28]. 

집단주의자들은 자신이 속한 상황  요인이나 환경

 요인에서 원인을 찾는 상황귀인 특성(외 귀인)

을 타나내며, 개인주의자들은 개인의 성향이나 능

력에서 원인(내 귀인)을 찾는다고 한다. 특히 

러[28]는 내외귀인의 문화  차이를 조사하 데, 

개인주의  문화권인 미국은 내귀인 심, 집단주

의  문화권인 인도에서는 외귀인 심으로 설명하

는 것을 보 으며, 특히 인도인 에서도 유럽식 

교육을 받은 사람들 일수록 내귀인 경향이 강함을 

밝혔다. 이는 사회화 과정이 사건에 한 을 

내 인 것에 둘지 외 인 것에 둘지에 향을 

다는 것이다. 이와 같은 논의의 함의는 우리나라에

서 이루어지고 있는 규제가 우리나라의 집단주의  

성격에서 나온 것일 수 있다는 것이다. 온라인 게

임의 부정  향과 련하여서도 국가의 책임을 

지나치게 강조한다면 개인의 개선노력이나 자정 노

력의 과정을 쉽게 포기하게 되는 결과를 가져올 

수 있다. 온라인 게임의 부작용을 이기 한 국

가의 재원을 개인의 처 능력 향상과 같은 교육

 과정에 투입하는 것이 아니라 손쉽게 규제하는 

쪽으로 투입될 수 있다는 것이다. 따라서 규제에 
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한 동의가 자신이 느끼는 직 인 부정  향

의 결과가 아니라 미디어 이용과 책임귀인의 결과

라는 본 연구가 향후 미디어 규제와 련한 논의

에 주는 의미는 여기에 있다고 하겠다. 

이 연구는 다음과 같은 한계 도 존재한다. 본 

연구는 특정 시 (셧다운제 시행 기)에서 행한 설

문조사를 바탕으로 하고 있기 때문에, 시계열  변

화나 인과 계를 규명하는데 다소 한계를 지니고 

있다. 물론 이론  논의를 통해 인과  계를 설

정하고 이에 따른 회귀분석을 시도하 지만, 어디

까지나 상 계에 기 한 통계분석으로는 분명한 

인과 계를 주장하기에 미흡한 면이 있다. 한, 

셧다운제와 같은 규제 정책은 그 실행 과정에서의 

효과에 따라 태도가 달라 질 수 있다. 지속 인 자

료 수집이 가능하다면 보다 용범 가 높고 신뢰

도 놓은 결과를 얻을 수 있을 것이다. 

그럼에도 불구하고 본 연구는 셧다운제에 한 

동의는 온라인게임이 자신에게 는 타인에게 미치

는 부정  향에 한 인식의 정도에 따라 결정

된다기 보다 그러한 부정 인 향의 원인이 어디

에 있는가라는 책임귀인의 결과임을 보임으로써, 

셧다운제와 같은 국가 주도의 정책에 한 찬성과 

반 가 자기 자신 는 타인에게 정 인가 부정

인가에 한 단보다 그러한 정 는 부정

인 향에 한 책임이 개인에게 혹은 국가나 기

에게 있는가에 한 단에 의해 결정되는 경우

가 많다고 하는 것을 보여 주고 있다. 
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