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요  약

본 연구에서는 게임이용자들의 확률형 아이템 구매 확률과 지출액의 관계를 살펴보고 확률형 

아이템이 성인과 청소년에게 미치는 차별적인 영향의 존재여부 대해 검증해보았다. 2017년과 

2018년의 게임이용자 실태조사자료를 이용한 분석결과, 성인에 비해 청소년의 확률형 아이템 

구매확률이 유의하게 낮았으며 확률형 아이템에 대한 지출액도 차이가 없거나 낮은 것으로 나

타났다. 또한 확률형 아이템 구입은 게임에 대한 총지출액과 정의 상관관계를 갖는 것으로 나

타났지만 확률형 아이템을 구매한 청소년은 게임에 대한 전체 지출액이 낮은 것으로 나타났다. 

이는 확률형 아이템이 청소년들에게 비용 절약형 상품으로 소비되고 있을 가능성을 시사한다.

ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the probabilities and expenditures of game 

users' loot box purchases and to verify if there are differential effects on adults and 

teenagers. Results show that the purchasing probability of teenagers was significantly 

lower than that of adults, and the amount was also low or not significant. In addition, 

loot box purchasing has a positive correlation with the total expenditure on games, but 

teenage buyers have a lower game spending than adults do. This suggests the 

possibility that loot boxes are considered as cost-saving products for teenage gamers.

Keywords : Loot Boxes(확률형 아이템), Purchasing Probability(구매확률), Game Spending

(게임지출), Teenagers(청소년)   
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1. 서  론 

확률형 아이템은 게임 내에서 소비자가 구매한 

아이템의 종류가 일정한 확률에 따라 결정되는 방

식이다. 다시 말해, 확률형 아이템을 구매하는 이

용자는 구매를 결정하는 상황에서 단지 특정한 아

이템이 출현할 확률이 존재한다는 정보만을 알고 

있으며, 구매 후 개봉하는 과정을 거친 뒤에야 내

용물을 확인 할 수 있다.1) 미국 프로야구와 프로풋

볼 선수들을 담은 트레이딩 카드팩 시리즈에서 처

음 시작된 것으로 알려진 이러한 유형의 상품은 

현재 부분 유료화로 운영 중인 많은 온라인 게임

에서 아이템이나 캐릭터를 판매하는 방식으로 적용

되고 있다. 확률형 아이템에는 위에서 기술한 상자

형 아이템 이외에도 일정한 확률로 기존 아이템의 

성능을 향상시키는 강화아이템도 포함된다. 일반적

으로 확률을 포함하는 상품은 많은 종류의 시장에

서 다양한 형태로 존재하며 확률형 아이템 역시 

그 중 하나라고 할 수 있다[1].

확률형 아이템에 관한 핵심적인 쟁점은 이 상품

의 사행성에 대한 것이다. 일부 학자들은 어떤 게

임이든 우연성을 포함하고 있으며 확률형 아이템 

역시 이런 게임의 본질적 요소인 우연성, 즉 알레

아(Alea)의 연장선에서 이해해야 한다는 입장을 제

시한다. 반면에 소비자가 자신이 무엇을 구매했는

지 모르고 구매하고, 그 결과가 무작위적인 확률에 

의해서 결정된다는 특성은 도박에 더 가깝다는 지

적도 많다[2,3]. 확률형 아이템의 사행성은 법적으

로도 논쟁거리다. 법률상 어떤 상품이 사행성을 가

진 것으로 판단할 때는 결과의 우연성과 그 결과

물을 다시 현금으로 환전할 수 있는지, 즉 환금성

을 기준으로 평가한다. 게임 업계에서는 환금성 기

준에서 벗어나기 위해 현재 모든 확률형 아이템은 

게임 이용자들이 현금 구매를 할 수 없으며, 그렇

게 구매한 결과물을 다시 현금으로 환전할 수 없

도록 설계했다. 하지만 이 유형 상품의 사행성에 

대한 논쟁은 앞으로도 계속 될 것으로 보인다.

확률형 아이템의 사행성에 대한 우려는 특히 아

동이나 청소년 소비자에 관해서 더욱 심각한 문제

로 부각된다. 심리학자들은 확률형 아이템 시스템

이 청소년 게임유저들로 하여금 단기적으로는 아이

템 과소비를 유도하고, 장기적으로는 도박 매커니

즘에 길들여지도록(teaches or encourages) 조건

형성(conditioning) 하는 효과가 있다고 우려한다

[2,3]. 특히 확률형 아이템의 과소비는 독립확률과 

종속확률을 혼동함으로써 발생하는 ‘도박사의 오

류’. 자신이 원하는 것과 현실적으로 기대 가능한 

것을 혼동하는 선호역전(preferece reveral), 기대

한 아이템을 얻지 못했을 때 느끼는 좌절감의 통

제력을 포함한 충동조절능력의 부족 등이 원인으로 

제시되는데, 많은 학자들은 특히 청소년들이 이런 

면에서 확률형 아이템의 과소비에 더 취약할 것이

라고 추정한다. 이러한 우려는 청소년들이 성인에 

비해서 합리적인 판단능력과 자기 조절능력이 부족

한, 미숙한 존재라는 전제를 가지고 있다[4,5]. 

본 연구에서는 이러한 문제의식을 바탕으로 확

률형 아이템의 구매자들이 갖는 특성에 대해 살펴

보고자 한다. 특히 확률형 아이템이 청소년들의 게

임에 대한 과소비를 유발한다는 일반적인 인식에 

대해 이것이 사실인지 실제 데이터를 통해 검증해

보고자 한다. 분석자료로는 2017년과 2018년 한국

콘텐츠진흥원의 게임이용자 실태조사를 활용하였

다. 응답자 수는 2017년 3,013명, 2018년 3,020명이

며 이 중 게임 이용자는 각각 2,277명, 2,028명이

다.2) 이 조사에서는 확률형 아이템 구매자와 비구

매자에 대한 개인 수준의 정보를 활용할 수 있다

는 장점이 있다. 해당 조사에 포함된 확률형 아이

템에 대한 지출액과 게임 전체에 대한 지출액 등

에 대한 정보와 인구특성 정보 등을 활용하여 분

석을 진행하였다. 예컨대 P(구입|청소년)과 P(구입|

성인)의 비교를 통해 청소년들이 성인에 비해 확률

형 아이템의 구매확률이 더 높은지 객관적인 비교

가 가능하다. 구체적으로 본 연구에서 확인하고자 

1) 이를 루트 박스(loot box)나 루트 크레이트(loot crate), 혹은 ‘가챠’

라고 부르기도 한다.

2) 다만 패널조사가 아니기 때문에 양 년도 간 동일응답자를 식별

할 수는 없었다.
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하는 문제는 다음과 같다. 

(연구문제1) 확률형 아이템을 구매하는 이용자의 

특성은 무엇인가?

(연구문제2) 확률형 아이템 지출에 영향을 미치는 

요인은 무엇인가?

(연구문제3) 청소년과 성인의 확률형 아이템에 대

한 지출액의 차이는 얼마인가?

(연구문제4) 확률형 아이템의 구매가 게임에 대한 

지출액을 얼마나 증가시키는가?

우선 확률형 아이템 구매자의 특성을 확인하기 

위해 전체 응답자 중에서 게임이용자만을 대상으로 

구매자와 비구매자를 비교하였으며, 이 때 연령변

수를 활용하여 성인과 청소년을 구분하고 온라인

(PC)게임과 모바일게임 이용자로 나누어 확률형 

아이템 구매확률이 어떻게 달라지는지 살펴보았다. 

분석방법으로는 횡단면로짓분석 및 일반최소자승법

(OLS)을 적용한 회귀분석을 적용하였다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 확률

형 아이템 이용과 청소년 문제에 대한 선행연구를 

살펴보고 3장에서는 분석에 사용된 자료에 대해 

논의한다. 4장에서 각 연구문제에 대한 분석결과를 

살펴보고 5장에서 결론을 제시한다.

2. 선행연구 

본 연구는 대체로 확률형 아이템의 사행성 문제 

및 관련한 청소년 문제에 대한 연구들과 밀접한 

관련을 갖는다. 사행성과 관련해서는 심리학과 법

학분야의 연구가 많은 비중을 차지한다. 심리학에

서는 확률형 아이템이 사행성을 일으키는 심리적 

기제에 대해 주로 관심을 가지고 있으며 확률형 

아이템 이용을 도박과 유사한 기제로 해석한다

[2,3]. 어떤 보상이 일정한 비율이나 횟수에 의해서 

예측 가능하지 않고 무작위적이고 확률에 의해서 

결정되는 경우, 이를 ‘변화비율 강화계획’(Variable 

Ratio Reinforcement Schedule)이라고 분류한다. 

고정된 시간 간격이나 횟수에 따른 강화에서 나타

나는 반응의 휴지기(refractory period)가 변화비율 

계획에는 나타나지 않으며, 그 결과 행동 빈도가 

급속도로 증가한다. 심리학자들은 도박을 이 유형

의 강화방식의 대표적인 예로 제시하고 있으며 확

률형 아이템도 심리적으로 도박과 유사한 작동 기

제를 가지고 있다거나 혹은 도박과 유사한 게임

(gambling-like game)으로 간주하기도 한다[2,3]. 

이러한 논의는 확률형 아이템이 이용자들의 과도한 

지출을 유발할 가능성을 보여주고 있다. 본 연구에

서는 실제 지출액 자료를 통해 이를 검증해보고자 

한다.

사행성의 문제는 법제도 및 규제의 문제이기도 

하다. 김정환은 확률형 아이템에 대한 초기의 논의

로서 관련 수익모델에 대한 규제의 필요성이 존재

함을 강조하고 이에 대한 현실적인 방안으로 게임

물 등급분류 심의규정을 활용하는 방안을 제시하였

다[4]. 정해상은 법적 측면에서 확률형 아이템의 

문제는 게임에 얼마나 과도하게 지출하였는가의 문

제라고 주장했다[5]. 이에 따라 적절한 결제 한도

를 설정하는 방식의 규제를 제안했다. 마찬가지로 

이다은 역시 확률형 아이템을 사행성 프레임의 관

점으로 보기보다는 합리적 소비생활 보호의 관점에

서 판단할 필요가 있다고 강조하였다[6]. 최성락은 

현재 이루어지고 있는 게임업계의 자율규제가 게이

머의 과도한 지출을 해결하는데 효과가 없었다는 

평가를 제시하고 있다[7]. 상기 연구들은 사행성에 

대한 법률적 개념과 확률형 아이템과 관련한 제도

적 설계에 대한 중요한 논의를 제시하고 있지만 

확률형 아이템으로 인한 과다지출에 대해 직접적인 

근거를 제시하지는 못한다는 문제점을 지적할 수 

있다.

확률형 아이템의 영향을 실증 분석을 통해 보여

주는 연구로는 이재환⋅유병준, 권선중⋅김예나 및 

이승제⋅이대영⋅정의준을 들 수 있다[8,9,10]. 이

재환⋅유병준은 확률형 아이템의 도입이 소비자의 

구매력에 따라 소비자 지출을 증가시킬 가능성과 
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감소시킬 가능성이 모두 존재한다고 주장했다[8]. 

이러한 결과는 아이템 구매액과 소득수준이 유의한 

정의 상관관계를 갖는다는 본 연구의 결과와도 상

통한다고 볼 수 있다. 이에 반해 권선중⋅김예나는 

대학 신입생 266명에 대한 설문조사를 통해 확률

형 아이템 구입빈도와 사설 온라인 도박 빈도가 

높은 상관관계를 가짐을 보였다[9]. 이는 확률형 

아이템의 사행성을 뒷받침하는 결과라고 할 수 있

겠지만 여전히 도박 행위에 대해 확률형 아이템 

이용이 가질 수 있는 내생성 문제가 내포되어 있

다는 문제가 있다.3) 

이승제⋅이대영⋅정의준은 본 연구와 가장 유사

한 문제의식을 가지고 있다. 저자들은 게임 이용에 

대한 설문 패널을 구성하여 1년 간격으로 추적조

사를 하였으며 이를 통해 확률형 아이템의 이용이 

가져오는 효과를 실증적으로 확인하고자 했다. 이

와 같은 분석을 통해 확률형 아이템을 이용하는 

청소년들이 그렇지 않은 청소년들보다 자존감은 낮

고, 물질주의적 가치관은 더 뚜렷하며, 게임 과몰

입에도 취약하다는 결과를 보고하였다[10]. 그러나 

이 연구는 청소년들만을 대상으로 실시했다는 점에

서 한계가 있다. 즉, 이 결과는 청소년과 성인의 

차이가 아니라 특정한 심리적 변인이 확률형 아이

템 소비에 미치는 효과를 보여준 것이라고 할 수 

있다. 본 연구는 청소년 뿐만아니라 성인 이용자들

도 포함하여 비교함으로써 확률형 아이템의 도입이 

실제 청소년에게 미치는 차별적인 영향의 존재여부

를 확인했다는 점에서 차별성을 갖는다. 또한 확률

형 아이템 및 게임에 대한 지출액을 중심으로 살

펴봄으로써 사행성 문제, 즉 성인에 비해 청소년이 

더 과도한 소비행태를 보이는가를 확인해보고자 하

였다.

3. 자  료 

본 연구에서는 확률형 아이템 이용자의 구매특

성을 분석하기 위해 2017년과 2018년 한국콘텐츠

진흥원의 게임이용자 실태조사 자료를 활용하였다

[11,12]. 이 자료는 게임 이용자 개인 수준에서 이

용자의 인구통계적 특성과 더불어 게임 이용과 관

련한 정보, 특히 확률형 아이템 이용과 관련된 정

보를 제공하고 있다는 장점이 있다.4) 조사 응답자 

중에서 조사기간 중 게임을 플레이해본 사용자만을 

분석 대상으로 설정하였고 PC기반의 온라인 게임 

이용자와 모바일 게임 이용자를 구분해서 분석하였

다. 사용한 변수로는 연령, 성별, 지역, 소득수준 

등의 인구통계적 특성과 더불어 확률형아이템 구매

여부를 활용하였다. 소득변수는 가구소득과 개인소

득 및 용돈이 있으며 개인소득 변수는 성인응답자

에게만 존재하고 용돈변수는 청소년응답자에게만 

존재한다. 2017년과 2018년 자료의 주요 인구통계 

변수에 대한 기술통계를 확률형 아이템 구매자와 

비구매자로 구분하여 [Table 1]에 제시하였다.

PC 온라인 게임 이용자 중 확률형 아이템의 평

균적 구매자는 수도권에 사는 32세의 대졸 미혼 

남성으로 가구소득은 월 450만원이고 개인소득은 

월 288만원으로 나타났다. 구매자와 비구매자의 차

이가 많이 나타나는 특성은 성별, 나이, 소득이었

다. 구매자는 비구매자에 비해 남성의 비율이 높고, 

나이가 더 젊으며(평균 2.7세 차이), 가구소득이 월

평균 40만원, 개인소득이 월평균 60만원 더 높은 

것으로 나타났다. 청소년(10대)의 경우 구매자의 

평균 용돈 액수는 5만~10만원의 범위에 해당되나 

비구매자는 3만~5만원의 범위에 속하는 것으로 나

타나 구매자의 용돈이 훨씬 높은 수준임을 확인할 

수 있었다. 다음으로 모바일게임 이용자 중에서 확

률형 구매자와 비구매자의 기본적인 특성에 있어서 

차이가 존재하는지 확인해 본 결과를 [Table 2]에 

제시하였다.

모바일 게임 이용자 중 확률형 아이템의 평균적 

구매자는 수도권에 사는 33세의 대졸 남성으로 가

구소득은 월 439만원이고 개인소득은 월 282만원

3) 확률형 아이템 이용자들이 이미 도박을 선호하는 사람들일 경

우 높은 상관관계가 나올 수 밖에 없기 때문에 적절한 샘플링 

없이는 확률형 아이템이 이용자의 사행성을 부추긴다는 인과

관계를 보여주기 어렵다.

4) 다만, 실제 구매여부가 아니라 설문에 대한 응답이기 때문에 

일정정도 편의가 발생할 가능성은 존재한다.
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으로 나타났다. 모바일 게임 역시 구매자와 비구매

자의 차이가 많이 나타나는 특성은 성별, 나이, 소

득이었다. 구매자는 비구매자에 비해 남성의 비율

이 높고, 나이가 더 젊으며(평균 2.2세 차이), 가구

소득이 월평균 30만원, 개인소득이 월평균 52만원 

더 높은 것으로 나타났다. 온라인게임의 경우와 마

찬가지로 청소년(10대)의 경우 구매자의 용돈 액수

가 월등히 높은 것으로 나타났다. 청소년 구매자의 

평균 용돈 액수는 5만~10만원의 범위에 해당되나 

비구매자는 3만~5만원의 범위에 속했다.

PC온라인 게임에서 구매경험 변수를 기준으로 

삼았을 때, 2017년과 2018년의 총 성인 구매자는 

396명으로 비구매자 3,241명의 1/8 수준이었으며 

청소년 구매자는 67명으로 비구매자 601명의 1/9 

[Table 1] Socio-demographic variables by loot box purchases(PC games)*

*income variables are in 10,000won.
**1: Male, 0: Female
***1: Elementary school grad., 2: Middle school grad., 3: High school grad., 4: Undergrad., 5: Univ. grad., 6: Grad. 

school, 7: Grad. school finished
Source: Korea Creative Content Agency[11,12]

　 Buyers Non-Buyers

Variables Obs. Mean Std.Err. Obs. Mean Std.Err

Gender** 463 0.749 0.434 3,842 0.502 0.500 

Age 463 32.013 10.826 3,842 35.720 13.440 

Married 463 0.410 0.492 3,842 0.475 0.499 

Children 463 0.365 0.482 3,842 0.395 0.489 

Education*** 407 4.774 1.006 3,316 4.650 1.064 

Family Income 451 450.665 190.262 3,700 408.865 186.485 

Individual Income 407 288.329 177.017 3,316 229.132 169.638 

Allowances 56 5.714 2.395 526 4.205 2.180 

Region Seoul 463 0.354 0.479 3,842 0.336 0.472 

Region Pusan 463 0.186 0.389 3,842 0.176 0.381 

Region Daegu 463 0.097 0.297 3,842 0.113 0.317 

Region Daejeon 463 0.201 0.401 3,842 0.198 0.399 

Region Gwangju 463 0.162 0.369 3,842 0.176 0.381 

[Table 2] Socio-demographic variables by loot box purchases(mobile games)*

*income variables are in 10,000won.
**1: Male, 0: Female
***1: Elementary school grad., 2: Middle school grad., 3: High school grad., 4: Undergrad., 5: Univ. grad., 6: Grad. 

school, 7: Grad. school finished
Source: Korea Creative Content Agency[11,12]

　 Buyers Non-Buyers

Variables Obs. Mean Std.Err. Obs. Mean Std.Err

Gender** 424 0.691 0.463 3,881 0.510 0.500 

Age 424 33.300 9.751 3,881 35.543 13.541 

Married 424 0.476 0.500 3,881 0.467 0.499 

Children 424 0.403 0.491 3,881 0.390 0.488 

Education*** 392 4.804 0.941 3,331 4.648 1.070 

Family Income 420 439.286 184.881 3,731 410.493 187.403 

Individual Income 392 282.143 172.651 3,331 230.126 170.483 

Allowances 32 5.594 2.601 550 4.278 2.203 

Region Seoul 424 0.368 0.483 3,881 0.335 0.472 

Region Pusan 424 0.184 0.388 3,881 0.177 0.382 

Region Daegu 424 0.085 0.279 3,881 0.114 0.318 

Region Daejeon 424 0.210 0.408 3,881 0.197 0.398 

Region Gwangju 424 0.153 0.361 3,881 0.177 0.382 
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수준이었다. 단순하게 비교했을 때 P(구입|청소년) 

< P(구입|성인)으로 나타나 게임을 이용하는 청소

년(10대) 중 확률형 아이템 구매자의 비중이 성인

에 비해 많다고 보기는 어려웠다. 또한 확률형 아

이템 구매자의 소득수준과 용돈이 비구매자보다 높

다는 점을 확인할 수 있었다.

[Table 3]에서 게임 이용자를 대상으로 게임 이

용과 관련한 총 지출액과 확률형 아이템에 대한 

지출액을 보여주고 있다. PC 게임에 대한 일인당 

지출액은 연간 약 22만원~24만원 정도로 나타났으

며 모바일 게임에 대한 지출액은 10만원~12만원 

정도로 나타났다. 평균적으로 2017년보다 2018년에 

일인당 지출액이 소폭 상승한 것을 확인할 수 있

다. 확률형 아이템에 대한 연간 지출액은 PC 게임

의 경우 2017년 약 3만 6천원에서 2018년 7만 7천

원으로 약 두 배가량 상승했다. 모바일 게임의 경

우에는 3만 4천원에서 3만 7천원으로 소폭 상승을 

보였다. 전반적으로 2017년에 비해 2018년에 일인

당 지출액이 상승했음을 확인할 수 있었다.

덧붙이자면, 확률형 아이템 관련한 문제가 사회

적 이슈가 됨에 따라 2017년 7월에 자율규제 제도

가 도입되었다. 이 제도의 내용은 확률형 아이템을 

판매하는 게임의 운영사를 대상으로 게임 내에서 

판매되는 확률형 아이템의 실제 아이템 획득 확률

을 자율적으로 공개하도록 하는 내용으로, 게임사

의 자발적 참여에 의해 운영되는 방식이다. 2017년

에는 청소년 이용가 게임만을 대상으로 적용하던 

이 제도는 2018년 7월부터 전 연령 게임으로 그 

적용 범위를 넓혔다. 자율규제 제도의 특성상 특정 

아이템의 판매를 금지하거나 이 제도에 참여하지 

않는 게임사에 대한 제재나 처벌은 없었다. 그러나 

제도 도입 초기부터 국내 대형 게임사들이 본 제

도에 적극적으로 참여하였기에 이러한 환경의 변화

가 확률형 아이템 구매행동에 영향을 미쳤을 가능

성을 배제할 수는 없다. 따라서 이를 고려하여 분

석결과를 해석할 필요가 있다.

4. 분석결과

4.1 확률형 아이템 구매확률

확률형 아이템 구매여부에 대한 로짓분석을 통

해 구매확률을 증가시키는 요인이 무엇인지 파악해

보고자 한다. 이를 위해 확률형 아이템 구매 경험 

변수를 종속변수로 설정하고 구매확률에 영향을 미

치는 요인을 분석해 보았다. 독립변수로는 기본적

인 인구특성(성별, 나이, 결혼여부, 자녀유무, 대졸

여부)과 청소년(10대) 여부, 소득수준(가구소득, 개

인소득, 십만원 이상의 용돈) 등을 적용하였다

[13,14]. 청소년의 용돈변수는 십만원 이상인지 여

부에 대한 더미변수로 적용하였다. 모형(1), (4)는 

각각 2018년과 2017년의 전체 샘플에 대한 분석이

며 모형(2), (5)는 10대를 제외한 성인만을 대상으

[Table 3] Annual spending per year by gamers for the whole gaming and loot box purchases(unit: 

10,000won)

1) Annual game spending is calculated by monthly spending * 12(months).
2) Loot box purchase is total spending for 1 year. 
Source: Korea Creative Content Agency[11,12]

　 Obs. Mean Std.Err. Min Max

2017 　 　 　 　 　

PC Game Spending 976 22.584 48.277 0 600

Loot Box Purchase on PC 214 3.638 9.638 0.02 100

Mobile Game Spending 1,407 10.386 42.937 0 720

Loot Box Purchase on Mobile 187 3.403 7.337 0.05 50

2018 　 　 　 　 　

PC Game Spending 1,197 23.887 47.883 0 600

Loot Box Purchase on PC 249 7.764 9.248 0.1 30

Mobile Game Spending 1,800 12.266 66.091 0 1800

Loot Box Purchase on Mobile 237 3.728 11.961 0.001 150
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로 개인소득 변수를 포함한 분석이고, 모형(3), (6)

은 10대 청소년만을 대상으로 용돈 변수를 포함한 

분석이다. PC온라인 게임을 대상으로 한 분석결과

를 [Table 4]에, 모바일게임을 대상으로 한 분석결

과를 [Table 5]에 제시하였다.

PC 온라인 게임에 대한 2017, 2018 전체 샘플 

분석 결과, 모두 청소년인 경우 확률형 아이템 구

매 확률이 성인에 비해 낮은 것으로 나타났다. 또

한 남성의 구매 확률이 높으며, 가구소득이 높을수

록 구매확률이 높은 것으로 나타났다. 성인의 경우 

나이가 많거나 기혼일 때의 구매확률은 더 낮았고 

자녀가 있거나 개인소득이 높을수록 구매확률이 높

았다. 청소년의 경우 2018년의 자료에서는 나이가 

많을수록 구매확률이 높다는 결과가 나왔고, 2017

년 자료에서는 용돈을 십만원 이상 받는 경우 구

매확률이 더 높았다.  

모바일 게임의 경우에도 청소년의 확률형 아이

템 구매 확률이 낮은 것으로 나타났다. 그 밖의 결

과도 대체로 PC게임의 경우와 유사하게 나타났다. 

다만 2018년 샘플에서 결혼한 경우 구매확률이 높

게 나타난 점은 PC게임의 경우와 달랐다, 종합해

보면 성인에 비해 청소년의 확률형 아이템의 구매

확률이 유의하게 낮다는 것을 확인할 수 있었다. 

청소년의 구매확률이 더 낮다는 결과는 확률형 아

이템에 청소년이 더 취약하다는 일반적인 인식과는 

다른 결과이다. 또한 소득의 차이가 확률형 아이템

의 구매확률을 결정하는 것으로 보이며, 특히 가구

소득보다는 개인소득이 유의한 영향을 주는 것으로 

보인다. 청소년의 낮은 확률도 결국 낮은 소득의 

영향인 것으로 생각할 수 있다. 이러한 결과는 소

득이 낮다면 확률형 아이템의 구매 의사가 낮아진

다는 의미로 해석할 수 있으며 사행성과 관련된 

[Table 4] Logit results for loot box purchases on PC

1) Individual weights are applied to the samples in 2018 but not to the samples in 2017 due to the absence of weights.
2) For model (1), (2), (4), (5), error terms are assumed to be clustered by age groups under the assumption that 

gamers in the same age group would show similar gaming preferences. White heteroskedasticity robust standard 
error is applied to the other models.

3) 5 regional dummies are applied but not shown in the table.
4) Standard errors are shown in the parentheses.
5) * p < 0.1, ** p < 0.05, *** p < 0.001.
Source: Korea Creative Content Agency[11,12]

(1) (2) (3) (4) (5) (6)

2018 Pooled 2018 Adults 2018 Teens 2017 Pooled 2017 Adults 2017 Teens

Teens
-0.995***

(0.155)
-1.021***

(0.109)

Gender
1.232***

(0.185)
1.027***

(0.228)
1.248**

(0.460)
1.164***

(0.278)
0.933**

(0.297)
0.847*

(0.505)

Age
-0.057***

(0.012)
-0.071***

(0.010)
0.333***

(0.099)
-0.055***

(0.007)
-0.071***

(0.008)
-0.140
(0.242)

Married
-0.030
(0.189)

-0.027
(0.160)

0.143
(0.171)

-0.092**

(0.046)

Children
0.736***

(0.222)
0.702**

(0.224)
0.233*

(0.132)
0.293***

(0.083)

Higher>Univ. Grad.
0.194**

(0.085)
0.025
(0.071)

-0.255
(0.238)

-0.329*

(0.177)

Family Income
0.001*

(0.001)
0.0001
(0.001)

0.0001
(0.001)

0.002***

(0.000)
0.001**

(0.000)
-0.0001
(0.001)

Ind. Income
0.002***

(0.000)
0.002**

(0.001)

Higher Allow.>100,000
0.668
(0.431)

1.944**

(0.834)

Constant
-1.512**

(0.469)
-0.974**

(0.473)
-8.160***

(1.696)
-1.603***

(0.240)
-0.943***

(0.234)
-3.533
(4.556)

Observations 1928 1652 276 2223 1985 238

pseudo r2 0.085 0.105 0.146 0.072 0.093 0.172
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기존의 논의들과 다른 결과라는 점에서 주목할만하

다.5)

4.2 확률형 아이템 지출액

앞 절의 분석은 전체 게임이용자를 대상으로 확

률형 아이템에 대한 구매결정을 내리는 확률에 대

한 문제라고 한다면 두 번째 연구문제는 확률형 

아이템 구매자들을 대상으로 지출액의 크기에 영향

을 미치는 요인을 찾고자 하는 것이다. 확률형 아

이템 구매자의 (확률형 아이템에 대한) 지출액을 

종속변수로 설정하고 인구특성 및 소득, 그리고 청

소년 여부 등의 변수를 독립변수로 설정하였다. 모

형(1), (4)는 각각 2018년과 2017년의 전체 샘플에 

대한 분석이며 모형(2), (5)는 10대를 제외한 성인

만을 대상으로 개인소득 변수를 포함한 분석이고, 

모형(3), (6)은 10대 청소년만을 대상으로 용돈 변

수를 포함한 분석이다. PC온라인게임을 대상으로 

한 분석결과를 [Table 6]에, 모바일게임을 대상으

로 한 분석결과를 [Table 7]에 제시하였다.

PC온라인게임의 경우 모형(1)에서는 청소년의 

확률형 아이템에 대한 지출이 성인과 유의한 차이

를 보이지 않았다. 다만 동 샘플에서 가구소득이 

만원 증가할 때 지출액이 유의하게 70원정도 증가

한다는 점을 확인할 수 있었다. 특기할만한 점은 

모형(3)에서 용돈이 십만원 이상일 때 확률형 아이

템에 대한 지출이 8만원가량 증가했다는 점이다. 

2017년 전체 샘플인 모형(4)에서는 청소년의 지출

5) 만약 확률형 아이템 자체에 사행성이 존재한다면 수요량이 소

득수준과 역의 상관관계를 갖거나 최소한 무관할 가능성이 높

기 때문이다[15]. 복권이 빈자(貧者)의 세금이라 불리는 것과 상

통한다.

[Table 5] Logit results for loot box purchases on mobile

1) Individual weights are applied to the samples in 2018 but not to the samples in 2017 due to the absence of weights.
2) For model (1), (2), (4), (5), error terms are assumed to be clustered by age groups under the assumption that 

gamers in the same age group would show similar gaming preferences. White heteroskedasticity robust standard 
error is applied to the other models.

3) 5 regional dummies are applied but not shown in the table.
4) Standard errors are shown in the parentheses.
5) * p < 0.1, ** p < 0.05, *** p < 0.001.
Source: Korea Creative Content Agency[11,12]

(1) (2) (3) (4) (5) (6)

2018 Pooled 2018 Adults 2018 Teens 2017 Pooled 2017 Adults 2017 Teens

Teens
-1.140***

(0.264)
-1.641***

(0.157)

Gender
0.795***

(0.188)
0.713***

(0.098)
-0.017
(0.445)

0.843***

(0.163)
0.670***

(0.108)
0.105
(0.660)

Age -0.056***

(0.014)
-0.068***

(0.012)
0.381**

(0.134)
-0.056***

(0.015)
-0.069***

(0.014)
0.411
(0.281)

Married
0.570***

(0.121)
0.612***

(0.069)
0.325
(0.451)

0.254
(0.469)

Children
0.368**

(0.133)
0.326**

(0.131)
0.144
(0.366)

0.122
(0.384)

Higher>Univ. Grad. 0.501**

(0.195)
0.366*

(0.199)
-0.071
(0.229)

-0.145
(0.218)

Family Income
0.001
(0.000)

-0.000
(0.000)

0.001
(0.001)

0.001**

(0.000)
0.000
(0.000)

-0.001
(0.002)

Ind. Income
0.002***

(0.000)
0.002***

(0.000)

0.234
(0.512)

1.355
(0.872)Higher Allow.>100,000

Constant
-1.402**

(0.512)
-0.921**

(0.413)
-8.966***

(2.521)
-1.272**

(0.410)
-0.841*

(0.445)
-11.227**

(5.138)

Observations 1928 1652 276 2223 1985 152

pseudo r2 0.062 0.084 0.116 0.054 0.062 0.075
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액이 유의하게 2만8천원 정도 낮은 것으로 나타났

고, 다른 변수들에 대해서는 유의한 관계를 확인할 

수 없었다. 

모바일 게임의 경우 모형(2)에서 가구소득이 만

원 증가할 때 PC게임의 경우와 달리 20원 정도 

지출액이 감소하는 것을 확인할 수 있었고 모형(3)

에서는 용돈이 10만원 이상일 때 만3천원 정도 지

출액이 증가하는 것으로 나타났다. 모형(4)에서는 

PC게임과 마찬가지로 청소년의 확률형 아이템에 

대한 지출액이 유의하게 2만2천원 정도 낮은 것을 

확인할 수 있었다. 종합해보면, 성인과 비교할 때 

청소년의 지출액은 차이가 없거나 지출액이 감소하

는 것으로 나타났다. 남성일 경우 지출액이 증가했

으며 청소년의 경우 용돈이 많을수록 유의하게 지

출액이 증가했다. 대체적으로 청소년들만을 대상으

로 한 경우 용돈이 많을수록 확률형 아이템에 대

한 지출이 유의하게 증가하는 것은 앞의 경우와 

마찬가지로 지출에 있어서 사용가능한 소득이 중요

하다는 점을 보여준다. 성인의 경우 소득수준과 확

률형 아이템에 대한 지출액이 유의한 관계를 보이

지 않는 결과는 아이템에 대한 지출액 자체가 월 

1만원 미만으로 크지 않아 덜 민감하기 때문인 것

으로 해석할 수 있다.

4.3 청소년과 성인의 지출액 비교

성인에 대비한 청소년에 대한 차별적 영향을 확

인하기 위해서는 다음과 같이 이중차분법을 활용하

여 분석해 보았다.6) 

6) 다만 패널 조사가 아니기 때문에 2017년의 그룹과 2018년의 

[Table 6] Effects on expenditure for loot boxes on PC

1) Individual weights are applied to the samples in 2018 but not to the samples in 2017 due to the absence of weights.
2) For model (1), (2), (4), (5), error terms are assumed to be clustered by age groups under the assumption that 

gamers in the same age group would show similar gaming preferences. White heteroskedasticity robust standard 
error is applied to the other models.

3) 5 regional dummies are applied but not shown in the table.
4) Standard errors are shown in the parentheses.
5) * p < 0.1, ** p < 0.05, *** p < 0.001.
Source: Korea Creative Content Agency[11,12]

(1) (2) (3) (4) (5) (6)

2018 Pooled 2018 Adults 2018 Teens 2017 Pooled 2017 Adults 2017 Teens

Teens
-1.404
(2.428)

    -2.860*
(1.262)

    

Gender  3.851**
(0.947)

2.300
(1.057)

 12.517**
(4.871)

2.077
(1.272)

0.630
(1.511)

0.933
(0.608)

Age
-0.013
(0.158)

-0.031
(0.156)

-0.715
(0.717)

0.010
(0.080)

-0.087
(0.109)

0.167
(0.133)

Married
-4.101**
(1.424)

-4.011*
(1.599)

-0.529
(0.559)

-1.055
(0.949)

Children 4.985*
(2.281)

4.487
(2.223)

0.196
(1.632)

-0.163
(1.377)

Higher>Univ. Grad.
0.011
(1.676)

-0.555
(1.669)

-1.965
(1.469)

-3.850
(1.944)

Family Income
0.007**
(0.002)

0.002
(0.002)

0.006
(0.006)

0.003
(0.002)

-0.003
(0.005)

0.001
(0.001)

Ind. Income   0.007
(0.004)

    0.018
(0.011)

Higher Allow.>100,000
    

7.960*
(4.135)

    
0.399
(0.566)

Constant
-1.303
(5.041)

1.575
(4.699)

-4.222
(13.673)

0.833
(1.859)

4.851
(3.283)

-1.706
(2.217)

Observations 240 205 35 211 191 20

r2 0.108 0.098 0.523 0.056 0.094 0.618
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[E(지출액|청소년, 2017) - E(지출액|성인, 

2017)] 

- [E(지출액|청소년, 2018) - E(지출액|성인, 

2018)]

이러한 분석의 가정은 2017년과 2018년 사이에 

확률형 아이템에 대한 지출액이 모든 구매자들에게 

동일하게 증가해야 한다는 것이다. 이 때, 청소년

과 성인의 지출액 증가분의 차이가 얼마나 되는지 

확인해보고자 한다. 분석 결과는 [Table 8]에 제시

되어 있다.

2017년과 2018년 사이 청소년과 성인의 확률형 

아이템 지출액은 모두 크게 증가했다. 두 그룹의 

변화를 비교해보면 PC온라인게임의 경우, 성인의 

증가분에 비해 청소년의 증가분이 1인당 4천2백원 

정도 더 큰 것으로 나타났다. 즉, 청소년과 성인 

모두 지출액이 증가했지만, 청소년의 증가폭이 더 

컸다는 의미다. 다만 평균 지출액을 감안했을 때 

PC온라인게임에서 성인과 청소년의 차이가 크다고 

보기는 어렵다. 모바일게임의 경우 성인의 증가분

에 비해 청소년의 증가분이 1인당 1만2천원 가량 

적은 것으로 나타났다. 성인은 모바일게임에서의 

확률형 아이템 지출액이 증가했으나 청소년은 오히

려 크게 감소했다. 종합하면, 2017년에서 2018년 

사이 청소년의 확률형 아이템에 대한 지출액의 증

그룹이 동일하지 않다. 이러한 자료의 제약으로 인해 두 시점 

사이의 그룹 간 동일성을 가정하고 분석을 진행하였다.

[Table 7] Effects on expenditure for loot boxes on mobile

1) Individual weights are applied to the samples in 2018 but not to the samples in 2017 due to the absence of weights.
2) For model (1), (2), (4), (5), error terms are assumed to be clustered by age groups under the assumption that 

gamers in the same age group would show similar gaming preferences. White heteroskedasticity robust standard 
error is applied to the other models.

3) 5 regional dummies are applied but not shown in the table.
4) Standard errors are shown in the parentheses.
5) * p < 0.1, ** p < 0.05, *** p < 0.001.
Source: Korea Creative Content Agency[11,12]

(1) (2) (3) (4) (5) (6)

2018 Pooled 2018 Adults 2018 Teens 2017 Pooled 2017 Adults 2017 Teens

Teens
-2.399
(1.177)

    -2.163**
(0.567)

    

Gender 2.179*
(0.938)

0.603
(1.012)

1.655**
(0.506)

2.019**
(0.462)

1.404
(1.972)

4.730
(8.163)

Age
-0.057
(0.062)

-0.100
(0.069)

-0.186
(0.143)

-0.123**
(0.030)

-0.157
(0.107)

-0.157
(2.955)

Married
0.296
(1.246)

0.352
(1.463)

3.412
(2.248)

3.489
(2.459)

Children -0.316
(1.382)

-0.969
(1.245)

-3.438
(2.104)

-3.662
(2.498)

Higher>Univ. Grad.
-1.140
(2.050)

-2.013
(2.093)

-0.395
(1.263)

-0.987**
(0.278)

Family Income
0.003
(0.003)

-0.002*
(0.001)

-0.001
(0.001)

0.006
(0.003)

0.004
(0.007)

-0.006
(0.017)

Ind. Income
  0.012

(0.007)

    0.005
(0.012)

  

Higher Allow.>100,000
    1.271**

(0.488)

      
-

Constant
2.127
(1.443)

4.220**
(1.036)

2.597
(2.606)

2.414
(2.007)

4.024
(5.751)

2.956
(65.732)

Observations 234 210 24 186 176 10

r2 0.042 0.054 0.666 0.076 0.080 0.624
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가가 PC온라인게임에서 매우 크게 나타났지만 성

인에 비해 과도하게 크다고 볼 수는 없으며 모바

일의 경우에는 오히려 감소한 것을 확인할 수 있

었다. 이러한 결과는 청소년이 성인에 비해 확률형 

아이템에 취약하다는 주장의 근거가 부족하다는 점

을 보여준다.7) 

4.4 게임에 대한 1인당 지출액

확률형 아이템을 구매하는 행위가 게임 이용자

의 전체 게임에 대한 지출, 혹은 게임 내 결제에 

대한 지출을 증가시키는지 확인해보고자 한다. 게

임에 대한 총지출(모형(1), (2), (3))과 게임 내 결

제액(모형(4), (5), (6))을 종속변수로 설정하였다. 

모형(2), (4)는 확률형 아이템 구매경험과 청소년 

여부 교차항을 추가한 결과이며, 모형(3), (6)은 청

소년만을 대상으로 한정한 결과다. [Table 9]는 

2018년 PC온라인게임에 대한 분석이고 [Table 10]

은 2018년 모바일게임에 대한 분석 결과이다.8)

PC온라인게임에서 확률형 아이템을 구매한 이

용자는 약 3만원~3만2천원 정도 게임에 대한 지출

이 높았고, 게임 내 결제도 1만1천원~1만6천원 가

량 높게 나타났다. 청소년의 경우는 성인에 비해 

총지출이 유의하게 1만 2천원 정도 낮았다. 또한 

모형(2)와 모형(5)의 결과를 보면 확률형 아이템을 

구매한 청소년의 경우 지출액의 차이가 유의하지 

않음을 확인할 수 있었다.

모바일게임의 경우에는 확률형 아이템의 구매자

는 총지출액이 2만5천원~4만7천원 정도 높았고, 게

임내 결제액도 2만4천원~3만8천원 가량 높은 것으

로 나타났다. 특기할만한 점은 모형(2)와 모형(5)에

서 확률형 아이템을 구매한 청소년의 지출이 유의

하게 낮다는 점이다. 또한 PC게임과 다른 점은 게

임 내 결제액도 청소년이 성인보다 유의하게 낮게 

나타났다는 점이다. 종합하면 전반적으로 확률형 

아이템 구매는 게임에 대한 지출과 유의한 정의 

상관관계를 갖는 것으로 나타났다. 이는 확률형 아

이템 구매자들의 게임에 대한 전반적인 지출액이 

비구매자들보다 더 높다는 의미다. 다만, 확률형 

아이템을 구매하는 청소년의 지출액은 상대적으로 

더 적은 것으로 나타났다. 확률형 아이템 구매와 

청소년 교차항이 유의한 경우 대체로 음의 값으로 

나타난 것을 확인할 수 있으며, 이는 청소년의 경

우 확률형 아이템이 지출액을 더 낮추는 효과를 

가진다는 의미이다. 

확률형 아이템을 구매한 사람의 경우 게임에 대

한 지출이 더 많다는 것은 확률형 아이템 구매자

의 소득이 더 높은 것과 관련이 있을 수 있다. 또

한 게임 지출액에 대해 확률형 아이템 구입 행위

가 내생성을 가졌을 가능성도 고려할 필요가 있다. 

확률형 아이템 구매자들이 더 적극적으로 게임에 

7) 소득수준에 비추어볼 때 청소년의 지출 비중이 높다는 주장도 

할 수 있지만 자료 상의 제약으로 청소년의 소득과 성인의 소득

을 일대일로 비교할 수 없다는 점과 평균적인 확률형 아이템 

지출액의 크기가 월평균 1만원 미만이라는 점을 고려하여 비중

을 비교하는 것보다는 지출액 자체를 비교하는 것이 바람직하

다고 판단하였다.

8) 2017년 자료를 이용한 결과도 대체로 유사하기 때문에 본문에

서는 생략하였다.

[Table 8] Mean differences of spending on loot box between teens and adults(unit: 10,000won)

Source: Korea Creative Content Agency[11,12]

　
Teens Adults

Difference
Obs. Mean Obs. Mean

PC

2017 23 1.063 191 3.948 -2.885 

2018 44 5.739 205 8.198 -2.460 

　 Difference of increment between teens and adults 0.425 

Mobile

2017 11 2.568 176 3.456 -0.887 

2018 27 1.849 210 3.970 -2.122 

　 Difference of increment between teens and adults -1.234 
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지출할 용의를 가진 사람들일 경우, 확률형 아이템 

구매의 효과가 과다추정될 가능성이 있다는 의미

다.9) 

5. 결론 및 정책적 시사점 

아이템 구매확률에 대한 로짓 분석 결과, 청소년

의 경우 성인에 비해 확률형 아이템 구매확률이 

더 낮은 것으로 나타났다. 또한 청소년이 확률형 

아이템 구배를 위해 지출하는 금액 역시 성인과 

차이가 없거나 더 적었다. 이러한 결과는 청소년들

이 확률형 아이템에 취약할 것이라는 예상과 다르

다는 점에서 주목할 만하다. 청소년들의 게임 내 

구매 양상을 세부적으로 분석한 결과, 가장 중요한 

변인은 용돈의 크기였다. 월평균 용돈이 10만원 이

상인 청소년들이 그보다 적은 청소년들보다 게임에 

뚜렷이 더 많은 금액을 지출했다. 특기할 만한 점

은 청소년들이 확률형 아이템을 구매한 경우에는 

전체 게임 지출액이 더 적은 경향이 나타났다는 

9) 이러한 내생성 문제를 해소하기 위해서는 추가적인 외생변수, 

즉 게임 지출과는 독립적이지만 확률형 아이템 구매에는 영향

을 줄 수 있는 변수가 필요하다.

[Table 9] Effects of loot box purchases on game spending on PC in 2018

1) Dependent variables are montly spending per person. 
2) Individual weights are applied to the samples.
3) For model (1), (2), (4), (5), error terms are assumed to be clustered by age groups under the assumption that 

gamers in the same age group would show similar gaming preferences. White heteroskedasticity robust standard 
error is applied to the other models.

4) 5 regional dummies are applied but not shown in the table.
5) Standard errors are shown in the parentheses.
6) * p < 0.1, ** p < 0.05, *** p < 0.001.
Source: Korea Creative Content Agency[11,12]

(1) (2) (3) (4) (5) (6)

Total 
Spending
(Pooled)

Total 
Spending
(Pooled)

Total 
Spending
(Teens)

In-Game 
Payment
(Pooled)

In-Game 
Payment
(Pooled)

In-Game 
Payment
(Teens)

Loot Box Purchase 3.220***
(0.150)

3.225***
(0.176)

2.981**
(0.983)

1.575***
(0.212)

1.629***
(0.229)

1.144***
(0.300)

Teens -1.239***
(0.169)

-1.232**
(0.187)

-0.386
(0.292)

-0.267
(0.346)

Gender 0.051
(0.360)

0.051
(0.360)

0.613**
(0.282)

-0.124
(0.245)

-0.125
(0.244)

0.218
(0.166)

Age -0.045**
(0.015)

-0.045**
(0.016)

0.030
(0.043)

-0.007
(0.016)

-0.006
(0.017)

0.006
(0.035)

Married 0.222
(0.193)

0.221
(0.195)

0.454
(0.313)

0.449
(0.315)

Children 0.804**
(0.193)

0.803**
(0.191)

0.317
(0.406)

0.310
(0.406)

Higher>Univ. Grad. 0.162
(0.343)

0.162
(0.343)

-0.328
(0.416)

-0.329
(0.417)

Family Income 0.001
(0.001)

0.001
(0.001)

0.001
(0.001)

0.001
(0.001)

0.001
(0.001)

0.0001
(0.000)

Ind. Income   -0.033
(0.202)

    -0.386
(0.236)

  

Higher Allow.>100,000     0.214
(0.498)

  0.260
(0.219)

Constant 1.754
(0.954)

1.751
(0.966)

-0.901
(0.778)

0.412
(0.737)

0.381
(0.747)

-0.521
(0.622)

Observations 1135 1135 209 756 756 122

r2 0.154 0.154 0.222 0.118 0.119 0.274
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사실이다. 이는 확률형 아이템이 청소년들에게 사

행성 상품이라기 보다는 비용 절약형 상품으로 소

비되고 있을 가능성을 시사한다. 마지막으로 확률

형 아이템 구매자들의 게임에 대한 전반적인 지출

액이 비구매자들보다 더 높은 것으로 나타났는데(1

인당 약 3만원~4만원), 이는 게임업계에서 확률형 

아이템 비즈니스 모델을 선호하는 이유를 설명해줄 

수 있다.

본 연구의 결과는 확률형 아이템과 관련한 몇 

가지 쟁점에 대해 시사점을 준다. 먼저 확률형 아

이템의 구매의사에는 결국 소득수준이 중요한 영향

을 미치는 것을 확인할 수 있으며 이는 확률형 아

이템이 일반적인 아이템과 재화의 특성면에서 큰 

차이가 없음을 보여준다. 또한 청소년의 구매확률

이 성인보다 낮다는 점과 확률형 아이템을 구매한 

청소년의 총지출이 성인에 비해 유의하게 낮다는 

점을 볼 때, 청소년들은 성인들과는 다른 관점에서 

확률형 아이템을 받아들이고 있을 가능성을 시사한

다. 경제적으로 여유가 없는 청소년들이 성인보다 

가격 대비 효과의 비율을 더 많이 고려하는 이유

로 확률형 아이템을 구매하고 있을 가능성도 있다. 

그러나 이 결과만을 가지고 확률형 아이템이 성인

[Table 10] Effects of loot box purchases on game spending on mobile in 2018

1) Dependent variables are montly spending per person. 
2) Individual weights are applied to the samples.
3) For model (1), (2), (4), (5), error terms are assumed to be clustered by age groups under the assumption that 

gamers in the same age group would show similar gaming preferences. White heteroskedasticity robust standard 
error is applied to the other models.

4) 5 regional dummies are applied but not shown in the table.
5) Standard errors are shown in the parentheses.
6) * p < 0.1, ** p < 0.05, *** p < 0.001.
Source: Korea Creative Content Agency[11,12]

(1) (2) (3) (4) (5) (6)

Total 
Spending
(Pooled)

Total 
Spending
(Pooled)

Total 
Spending
(Teens)

In-Game 
Payment
(Pooled)

In-Game 
Payment
(Pooled)

In-Game 
Payment
(Teens)

Loot Box Purchase
4.438***
(0.567)

4.699***
(0.566)

2.571**
(0.786)

3.660***
(0.426)

3.841***
(0.428)

2.379**
(0.773)

Teens
-0.725**
(0.147)

-0.431**
(0.140)

-0.689**
(0.108)

-0.485**
(0.095)

  

Gender
0.450**
(0.116)

0.429**
(0.112)

0.244
(0.193)

0.349**
(0.095)

0.334**
(0.092)

0.181
(0.180)

Age
-0.016*
(0.008)

-0.013
(0.007)

-0.023
(0.055)

-0.020**
(0.004)

-0.018**
(0.004)

-0.049
(0.052)

Married
0.037
(0.152)

0.007
(0.156)

0.178
(0.153)

0.157
(0.159)

Children
0.246
(0.272)

0.233
(0.265)

0.016
(0.247)

0.006
(0.242)

Higher>Univ. Grad.
-0.181
(0.373)

-0.193
(0.367)

-0.185
(0.338)

-0.193
(0.334)

Family Income
0.0005
(0.001)

0.0005
(0.001)

-0.001
(0.001)

-0.0001
(0.001)

-0.0001
(0.001)

-0.001
(0.001)

Ind. Income
 -2.159**

(0.596)
 

-1.497**
(0.442)

Higher Allow.>100,000  
0.426
(0.426)

0.405
(0.412)

Constant
0.536
(0.567)

0.427
(0.533)

1.026
(1.302)

0.912*
(0.394)

0.837*
(0.371)

1.373
(1.264)

Observations 1710 1710 244 1710 1710 244

r2 0.118 0.120 0.233 0.098 0.100 0.229
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과 청소년에게 차별적인 비즈니스 모형으로 작동하

고 있다고 결론내리기에는 부족하다. 하지만 확률

형 아이템이 청소년들의 과소비를 유발한다는 주장

은 본 연구 결과와는 상반된다고 볼 수 있다. 과소

비를 유발하는 변인은 확률형 아이템 구매여부가 

아니라 용돈의 규모였다. 즉, 확률형 아이템이 청

소년의 소비를 증가시켰다는 주장에 대해서는 상관

관계가 아닌 인과관계가 명확하게 증명되어야 할 

필요가 있다.10) 본 연구에서 도출한 이러한 결과들

은 확률형 아이템의 사행성 및 청소년에게 미치는 

영향과 관련하여 정책입안자들에게 시사점을 제공

할 수 있을 것이다.

마지막으로 본 연구의 실증분석과 관련해서는 

몇 가지 해결되어야 할 문제가 존재한다. 실태조사 

자체가 기본적으로 설문조사이기 때문에 응답에 대

한 편의가 존재할 수 있다는 점이 고려되어야 한

다. 또한 다년도 조사지만 패널조사가 아니기 때문

에 응답자의 고정효과를 통제할 수 없다는 단점도 

존재한다. 만약 대표성이 있는 실제 게임 이용자의 

구매기록을 이용할 수 있다면 이러한 문제를 해결

할 수 있을 것이다. 차후의 연구에서는 이러한 문

제가 다루어질 수 있기를 기대한다.
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