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성인들을 대상으로 한 선행연구들은 현실에서 높은 사회적 지위를 가진 사람일수록 도덕성이 

낮음을 확인하였다. 그러나 청소년들을 대상으로 온라인 게임에서 형성된 지위가 도덕성에 미

치는 영향에 대한 연구는 드물었다. 또한 청소년들의 도덕성이 지위의 성장에 영향을 받는지 

지위 그 자체에 영향을 받는지에 대한 연구도 찾기 힘들며, 게임을 많이 하는 청소년과 그렇지 

않은 청소년의 도덕성에 차이가 생기는지도 알려지지 않았다. 본 연구는 가상세계의 지위를 온

라인 게임 캐릭터의 레벨로 정의한 후, 선행연구의 한계를 보완할 뿐 아니라 한 걸음 나아가기 

위해 두 가지 실험을 진행하였다. 실험 1은 청소년들로 하여금 자신이 조종하는 온라인 게임 

캐릭터의 레벨이 최근 한 달 간 ‘30’ 성장했지만, 여전히 게임세계 평균보다 지위가 낮은지, 성장

함으로써 게임세계 평균과 같아졌는지, 성장을 통해 게임세계 평균보다 높아졌는지라는 상황을 

상상하게 한 후, 하루 평균 게임 시간이 긴지 짧은지에 따라 도덕적 문제 상황(예: 정답수 조작; 

인센티브 가로채기; 폭리 취하기; 아이디어 가로채기)에 대한 수용도가 달라지는지 판단하였다. 

청소년들의 상황 수용도가 낮을수록 도덕성이 높다고 볼 수 있고, 높을수록 도덕성이 낮다고 

해석할 수 있다. 실험 2는 청소년들로 하여금 자신이 조종하는 온라인 게임 캐릭터가 최근 한 

달간 타인의 캐릭터보다 많이 성장했지만, 여전히 지위는 낮은 상황 혹은 최근 한 달간 타인의 

캐릭터보다 적게 성장했지만, 여전히 지위는 높은 상황을 상상하게 한 후, 도덕적 문제 상황 

수용도를 측정하였다. 결과적으로 실험 1과 실험 2 모두에서 지위가 낮을 때는 도덕적 문제 상

황 수용도가 높아지고, 지위가 높을 때는 이것이 낮아지는 현상을 관찰하였다. 또한 게임 시간

이 길수록(하루 평균 3시간 이상) 이러한 경향성이 더 강해지는 상호작용을 확인하였다. 이는 

청소년들의 도덕적 판단이 게임 캐릭터의 성장에 영향을 받기보다 최종적 지위에 영향을 받는

다는 것을 보여준다. 본 연구는 현대 청소년들의 도덕적 판단 혹은 행동에 가상세계에서 형성된 

사회적 지위가 영향을 미칠 수 있음을 보여주었다는 점에서 중요하다.

주요어: 온라인 게임, 청소년, 도덕적 판단, 사회적 지위, 가상세계

†단독저자 : 이국희, 경기대학교 진성애교양대학 교양학부 조교수, 경기도 수원시 영통구 광교산로 154-42 

(이의동) 경기대학교 성신관 2205호, E-mail : leegh1983@gmail.com

 ￭최초투고일: 2021년 2월 13일   ￭심사마감일: 2021년 10월 5일   ￭게재확정일: 2021년 10월 21일

사회과학연구 제32권 4호(2021) 충남대학교 사회과학연구소 pp.23-43

http://dx.doi.org/10.16881/jss.2021.10.32.4.23

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.16881/jss.2021.10.32.4.23&domain=http://jsscnu.re.kr/&uri_scheme=http:&cm_version=v1.5


24 ▪ 사회과학연구 제32권 4호(2021)

1. 서 론

한국어의 일상적 표현 중에 ‘있는 사람들이 더

해’라는 말이 있다. 부자들 혹은 권력을 가진 사람

들이 더 이기적이고, 베풀 줄 모르며, 때로는 부도

덕하다는 의미로 쓰인다. 비슷한 맥락에서 ‘부자가 

되기 전까지는 그렇게 착하던 사람이 부자가 된 

후에 변했다’라고 말하는 사람이 있는가 하면, ‘높

은 지위에 오르시기 전까지는 그렇게 상냥하고 친

절하던 직장 상사가 높은 지위에 오른 후에 나쁜 

사람으로 변했다’라는 말을 하는 직장인도 있다.

물론 모든 사람이 이러한 말에 동의 않을 수 있

다. 하지만 사회적 지위와 도덕성의 관계에 대해 

과학적으로 연구한 결과들은 위에서 언급한 표현

들을 지지하는 것으로 보인다. 한 연구는 사회적 

지위가 높은 사람일수록 공동체 구성원을 신뢰하

지 않으며, 그에 따라 타인을 믿고 베푸는 것이 최

종적으로 자신에게 이득인 상황에서 조차 베풀지 않

는 현상을 관찰하였다(Piff, Kraus, Côté, Cheng, 

& Keltner, 2010). 같은 연구에서 사회적 지위가 

높은 사람들과 사회적 지위가 낮은 사람들의 1년 

지출 내역을 비교한 결과, 전자가 후자보다 이타

적 목적으로 지출하는 비율이 낮은 것을 확인하

기도 했다(기부, 타인을 위한 선물 등).

다른 연구에서는 사회적 지위가 높은 사람과 낮

은 사람에게 최상의 결과를 얻기 위해 비윤리적 

수단을 동원하는 것을 수용할 수 있는지 물었다

(Côté, Piff, & Willer, 2013). 결과적으로 전자

가 후자보다 비윤리적 수단에 대한 수용도가 강

한 것으로 나타났다. 또 다른 연구는 사회적 지위

가 높은 사람들과 낮은 사람들에게 구직자를 채용

하는 사장의 역할을 하게 한 후, 구직자가 채용을 

거부할 만한 정보(채용하는 직위가 6개월 후에 사

라짐)가 있는데 그것을 면접 과정에서 이야기해주

겠는지 안하겠는지 물었다(Piff, Stancato, Côté, 

Mendoza-Denton, & Keltner, 2012). 이 연구

에서도 전자는 이야기하지 않겠다고 응답하면서 

비윤리적으로 행동한 반면, 후자는 이야기하겠다

고 응답하면서 윤리적인 모습을 보였다.

이처럼 사회적 지위와 도덕성의 관련성을 확인

한 선행연구들은 사회적 지위가 높을수록 도덕성

이 낮고, 사회적 지위가 낮을수록 도덕성이 높다는 

것을 일관성 있게 확인하였다. 그러나 이러한 선행

연구를 통해 사회적 지위와 도덕성의 관계에 대한 

모든 의문을 해소할 수 있는 것은 아니다. 먼저 선

행연구는 20세 이상의 성인을 대상으로 연구를 진

행하였고, 청소년을 대상으로 한 연구는 찾아보기 

어렵다. 그러나 연구 결과의 일반화 가능성을 높이

기 이해서는 10대 청소년을 대상으로도 유사한 경

향성을 확인할 수 있어야 할 것이다. 또한 10대 청

소년들은 20세 이상 성인들과 다른 경향성을 보일 

수 있기에 추가적인 연구가 필요하다.

둘째, 선행연구는 현실 세계에서의 소득이나 직

업적 지위를 통해 사회적 지위를 정의하였으며, 

온라인 게임 세계의 레벨과 같이 청소년들이 관

심을 가질 법한 가상 세계에서의 지위와 도덕성

의 관계에 대해서는 보여주지 못했다. 그러나 청

소년들은 게임 세계에서 의사소통하면서 관계를 

맺고, 게임 세계 안의 미션을 해결하기 위해 서로 

협력하거나 배신하는 일들이 경험하기 때문에 가

상 세계에서의 지위가 도덕성에 미치는 영향을 확

인해볼 필요가 있다(Verheijen, Stoltz, van den 

Berg, & Cillessen, 2019).

셋째, 선행연구는 지위의 높고 낮음만 조건으로 

사용하였고, 같은 기간 동안 다른 사람에 비해 지

위가 얼마나 성장했는지에 대한 정보를 제공하지 

않았다. 즉 사람들의 도덕성이 단순히 타인보다 더 

높은 지위에 있는지 낮은 지위에 있는지에 따라 달

라지는지, 아니면 동일 기간 동안 타인보다 더 많

은 성취를 했는지 더 적은 성취를 했는지에 반응하
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는지 확인한 연구는 찾기 힘들다. 특히 청소년들이 

과연 지위 자체의 높고 낮음에 따라 도덕성이 달라

질지, 아니면 동일한 기간 동안 지위가 더 많이 성

장했는지 더 적게 성장했는지에 따라 도덕성이 달

라질지 확인하는 것은 중요하다. 왜냐하면, 지위에 

따라 도덕성이 달라진다는 것은 청소년들이 과정

보다는 최종적인 결과만 중요하게 여긴다는 의미

이지만, 반대로 성장 수준에 따라 도덕성이 달라진

다는 것은 청소년들이 결과보다 과정을 중요하게 

여긴다는 의미이기 때문이다.

넷째, 선행연구들은 온라인 게임을 수행하는 시

간이 길수록 게임 공간에서 형성된 지위가 도덕성

에 미치는 효과가 강해지는지에 대해 확인하지 못

했다. 그러나 게임 시간이 길다는 것은 관여도가 높

다는 의미로 해석할 수 있고, 게임 시간이 길수록 

자신이 조종하는 게임 캐릭터에 대한 애착이 강하

다고 볼 수 있기에 게임 시간의 효과를 확인할 필

요가 있다. 또한 게임 시간이 길어 게임 캐릭터에 

대한 애착이 강하다는 것은 게임 캐릭터에게 자기 

자신의 정체성을 확장했다는 의미일 수 있기에 게

임 시간을 변수로 포함하는 것이 필요하다.

이러한 배경에서 이루어진 본 연구는 사회적 지

위와 도덕성의 관계를 살펴본 선행연구들의 한계

를 보완할 뿐 아니라, 한 걸음 더 나아갈 것이다. 

구체적으로 본 연구는 온라인 게임에서 형성된 청

소년들의 사회적 지위(게임 캐릭터의 레벨)가 도

덕적 문제 수용도에 미치는 효과에 대해 살펴볼 

것이다. 이는 가상세계에서의 사회적

2. 이론적 배경

1) 현실에서의 사회적 지위와 도덕적 판단

사회적 지위란 ‘한 개인이 공동체 안에서 얼마

나 가치 있는 사람인지에 대한 평가’를 의미한다

(Smith, 1984). 한 개인의 사회지 지위는 소득이나 

교육 수준과 같은 객관적 기준에 의해 측정되기

도 하지만(김선숙, 고대영, 김혜원, 조요셉, 최성은, 

민기채, 2020; Kraus, Piff, Mendoza-Denton, 

Rheinschmidt, & Keltner, 2012), 자기 스스로 

어느 정도 사회적 지위를 가진다고 생각하는지 

주관적으로 평가하는 경우도 있다(박선숙, 2018; 

Adler, Epel, Castellazzo, & Ickovics, 2000; 

Singh-Manoux, Adler, & Marmot, 2003).

사회적 지위와 관련된 사회심리적 연구들은 도

덕적 판단이나 행동에 있어 사회적 지위가 어떤 

영향을 미치는지에 주목해왔다(Piff et al., 2010). 

구체적으로 객관적 사회적 지위가 높거나(소득이 

많음) 주관적 사회적 지위를 높게 지각한 사람은 

그렇지 않은 사람에 비해 이기적으로 행동한다

(Piff et al., 2012). 또한 사회적 지위가 높은 사

람은 그렇지 않은 사람에 비해 어떤 성취를 이루

는 과정의 정당성보다 성취 자체에 관심을 가진

다(Côté et al., 2013). 선행연구들은 사회적 지위

가 높은 사람은 낮은 사람보다 도덕성이 낮다는 

일관성 있는 결과를 보여주고 있다.

2) 가상세계에서의 사회적 지위와 청소년의 

도덕성

현대의 청소년들은 가상세계에서도 인간관계를 형

성하고, 공동체 구성원들과 상호작용한다(Shapka, 

2019). 가상세계에서 이루어지는 청소년들의 상

호작용은 필연적으로 가상세계에서의 사회적 지

위라는 개념을 형성하고 있다(Zingora, Stark, & 

Flache, 2020). 실제로 현대의 청소년들은 가상세

계에서 누가 더 유명하고, 누가 더 뛰어나고, 누가 

더 가치 있는 존재인지에 관심을 가진다(Zingora 

et al., 2020).
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현실에서의 사회적 지위와 도덕성의 관계에 대

한 연구결과에 비춰볼 때, 이렇게 형성된 가상세

계에서의 사회적 지위는 청소년들의 도덕적 판단

에 영향을 미칠 가능성이 있다(이국희, 2021). 실

제로 청소년들이 지각한 사회적 지위와 도덕적 

행동에 대한 몇몇 연구들은 사회적 지위를 높게 

인식한 청소년들일수록 이기적으로 행동하고, 도덕

성이 저하되는 경향을 관찰한 바 있다(Hui, Ngai, 

Qiu, & Koo, 2020; Longobardi, Iotti, Jungert, 

& Settanni, 2018).

3) 현 연구

현 연구는 사회적 지위와 청소년의 도덕성과 

관련된 선행연구들로부터 한 걸음 더 나아가려

고 한다. 구체적으로 본 연구는 현실이 아닌 가

상세계에서의 사회적 지위도 도덕적 판단에 영

향을 미치는지 확인할 것이다. 또한 가상세계에

서 최근 사회적 지위가 얼마나 성장했는지도 도

덕적 판단에 영향을 미치는지 아니면 오직 결과

적인 사회적 지위만 도덕적 판단에 영향을 미치

는지에 대해서도 경험적으로 검증해볼 것이다. 

또한 본 연구는 가상세계에서의 사회적 지위를 

온라인 게임세계에서 자신이 조종하는 캐릭터의 

레벨이라고 조작적 정의한 후, 연구를 수행하고

자 한다.

본 연구의 문제는 두 가지로 요약할 수 있다.

∙연구문제 1: 온라인 게임세계에서 형성된 사

회적 지위 그 자체가 청소년의 도덕적 판단

에 영향을 미치는가? 아니면 온라인 게임세

계에서의 사회적 지위 성장이 청소년의 도덕

적 판단에 영향을 미치는가?

연구문제 1은 실험 1을 통해 검증할 것이다.

∙연구문제 2: 온라인 게임세계에서 형성된 사

회적 지위는 높지만, 최근 사회적 지위의 성

장 수준은 낮다면, 둘 중 어떤 요인에 의해 청

소년의 도덕적 판단이 달라질 것인가? 반대

로 온라인 게임세계에서 형성된 사회적 지위

는 낮지만, 최근 사회적 지위의 성장 수준은 

높다라면, 둘 중 둘 중 어떤 요인에 의해 청소

년의 도덕적 판단이 달라질 것인가?

연구문제 2는 실험 2를 통해 검증할 것이다.

3. 실험 1

실험 1은 최근 1달 동안 온라인 게임 캐릭터의 레

벨이 30 성장한 상황에서 청소년들이 성장 자체에 

영향을 받아 도덕적 판단을 하는지, 아니면 온라인 

캐릭터의 최종적인 지위가 타인보다 높고 낮은지에 

영향을 받아 도덕적 판단을 하는지 확인하기 위해 

이루어졌다(연구문제 1). 만약 참가자들이 온라인 게

임 캐릭터의 성장에 영향을 받아 도덕적 판단을 한

다면, 온라인 게임 캐릭터의 사회적 지위가 도덕적 

문제 수용에 미치는 효과는 나타나지 않을 것이다. 

그러나 참가자들이 온라인 게임 캐릭터의 지위에 영

향을 받아 도덕적 판단을 한다면, 온라인 게임 캐릭

터의 사회적 지위가 도덕적 문제 수용에 미치는 효

과가 나타날 가능성이 있다. 더하여 하루에 게임을 

몇 시간이나 하는지(하루 평균 게임 시간)가 게임 캐

릭터의 사회적 지위 비교와 상호작용하여 도덕적 문

제 수용에 영향을 미칠 가능성도 탐색해볼 것이다.

1) 방법

(1) 설계 및 참가자

실험 1은 온라인 게임 캐릭터의 성장과 지위 3
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(성장했지만 타인보다 레벨 낮음 vs. 성장 후 타

인과 레벨 동일 vs. 성장 후 타인보다 레벨 높음) 

× 게임 시간 2(짧음 vs. 김)가 청소년의 도덕적 

문제 수용에 미치는 효과를 확인하기 위한 것이며, 

참가자간 요인설계(between-subjects design)

를 채택하여 수행하였다. 실험 1을 위해 대규모 

다중 접속자 온라인 역할 수행 게임(massively 

multiplayer online role-playing game, 이하 

MMORPG)를 해본 적 있는 15세부터 16세까지

(Mean age = 15.35, SD = .48)의 한국 소재 청

소년 320명(남 145, 여 175)이 참여하였다. 참가

자들의 국적은 모두 한국이었고, 모국어는 한국어

였다. 참가자들은 진로진학 담당교사의 안내를 통

해 자발적으로 참여하였다.

(2) 재료

실험 1을 위해 온라인 게임 캐릭터의 성장과 지

위 시나리오와 도덕적 문제 시나리오를 준비하였

다. 먼저 게임세계에서 청소년의 사회적 지위는 

온라인 게임이라는 가상현실 상황에서 내가 조종

하는 캐릭터의 레벨을 통해 조작하였다. 모든 상

황에서 내 게임 캐릭터는 레벨이 ‘30’ 성장하지만, 

성장한 후 다른 게임 플레이어들의 캐릭터보다 

레벨이 동일한지, 높은지, 낮은지가 다르다. 구체

적으로 성장했지만 타인보다 지위 낮음 조건은 

[나는 MMORPG를 다른 사람들보다 조금 늦게 

시작했다. 한 달 전 내 게임 캐릭터의 레벨은 ‘10’

이었다. 나보다 먼저 게임을 시작한 사람들의 캐릭

터는 레벨은 대부분 ‘50’이었다. 나는 한 달 동안 

내 캐릭터의 레벨을 꾸준히 성장시켜서 ‘40’이 되

었다. 살펴보니, 한 달 동안 다른 캐릭터들의 레벨

은 달라진 게 없어 보인다. 즉 내 캐릭터의 레벨은 

여전히 다른 사람들에 미치지 못한다.]라고 제시되

었다.

성장 후 타인과 지위 동일 조건은 [나는 MMORPG

를 다른 사람들보다 조금 늦게 시작했다. 한 달 

전 내 게임 캐릭터의 레벨은 ‘20’이었다. 나보다 

먼저 게임을 시작한 사람들의 캐릭터는 레벨은 

대부분 ‘50’이다. 나는 한 달 동안 내 캐릭터의 레

벨을 꾸준히 성장시켜서 ‘50’이 되었다. 살펴보니, 

한 달 동안 다른 캐릭터들의 레벨은 달라진 게 없

어 보인다. 즉 내 캐릭터와 다른 사람들 캐릭터의 

레벨이 동일해졌다.]라고 제시되었다.

성장 후 타인보다 지위 높음 조건은 [나는 

MMORPG를 다른 사람들보다 조금 늦게 시작했

다. 한 달 전 내 게임 캐릭터의 레벨은 ‘30’이었다. 

나보다 먼저 게임을 시작한 사람들의 캐릭터는 

레벨은 대부분 ‘50’이었다. 나는 한 달 동안 내 캐

릭터의 레벨을 꾸준히 성장시켜서 ‘60’이 되었다. 

살펴보니, 한 달 동안 다른 캐릭터들의 레벨은 달

라진 게 없어 보인다. 즉 내 캐릭터의 레벨이 다

른 사람들보다 높아졌다.]라고 제시되었다.

도덕적 문제 수용도 과제는 Piff와 동료들(2012)

을 참고하여 구성된 네 가지 시나리오가 사용되

었다. 첫 번째는 스크래블 상황으로 [실험실에서 

생긴 일입니다. 실험 참가자들에게 스크래블(sbea

를 base로 바꾸는 철자 맞추기 퍼즐)을 주고 풀도

록 하였습니다. 10분 동안 최대한 많이 푸는 것이 

목표였고, 한 문제 당 1달러를 받기로 약속되어 있

었지요. 제한 시간 10분이 흘렀고, 참가자들은 각

자 몇 문제를 풀었는지 보고하도록 되어 있었습니

다. 그런데 참가자들이 볼 때 여기에 약간의 허점

이 있었습니다. 이 실험 담당자가 몇 문제를 풀었

는지 제대로 확인하지 않고, 참가자의 말만 듣고 

그에 해당하는 돈을 준다는 것이었습니다. 심지어 

참가자들이 제출한 스크래블 시험지를 받자마자 

세단기(종이를 잘게 갈아 버리는 기계)에 넣어버

리는 것이었습니다. 이것을 본 실험 참가자들은 

자신이 실제로 푼 스크래블 갯수를 부풀리기 시작

했습니다. 7개를 풀었는데, 11개 풀었다고 하는가 
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하면, 6개를 풀었는데 10개를 맞췄다고 하는 사람

도 있었습니다. 당신은 이러한 행동을 얼마나 수

용할 수 있나요?]라고 제시되었다.

두 번째는 프로젝트 상황으로 [이 대리와 정 대

리가 있습니다. 둘은 협동해서 프로젝트를 진행하

고 있으며, 동일한 양의 일을 했습니다. 이것을 좋

게 본 김 부장님이 이 대리에게 10만원을 주면서 

정 대리와 나눠 가지라고 했습니다. 그런데 이 대

리는 정 대리에게 거짓말을 해서 김 부장님이 5만

원 주었는데, 반 씩 나눠 가지라고 했다면서 정 대

리에게 2만 5천원 주고, 자신이 7만 5천원을 챙겼

습니다. 당신은 이 대리의 이러한 행동을 얼마나 

용납할 수 있나요?]라고 제시되었다.

세 번째는 허리케인 상황으로 [역대급 허리케인 

카트리나로 인해 캘리포니아의 한 지역이 초토화

되었습니다. 지하에 물이 찬 집들도 많아서 집집

마다 물을 퍼올려 밖으로 배출하는 전동 펌프가 

필요해졌습니다. 이 사실을 안 전동 펌프 판매자

는 평소 20만원에 판매하던 전동 펌프의 가격을 

40만원으로 올려서 판매하였습니다. 침수 피해에

서 빨리 벗어나야 하는 지역 주민들은 이 가격에 

전동 펌프를 살 수 밖에 없었습니다. 당신은 전동 

펌프 판매자의 행동은 얼마나 수용할 수 있나요?]

라고 제시되었다.

네 번째는 신제품 개발 상황으로 [박 차장과 허 

차장은 회사 동료 입니다. 어느 날 허 차장이 박 

차장과 커피를 마시면서 신제품 개발에 대한 아이

디어를 이야기 하였습니다. 그리고 다음에 있는 

회의에서 이 아이디어를 이야기해보면 어떻겠냐

고 물어보았습니다. 박 차장은 그 아이디어를 듣

고, 참신하고 좋은 아이디어이기는 하나 조금 더 

다듬는 과정이 필요할 것 같다고 말했습니다. 더

하여 박 차장은 돌아오는 회의에서 이 아이디어를 

바로 이야기 하는 것은 좋지 않을 것 같으니, 다음 

회의에서 발표하라고 말해주었습니다. 허 차장은 

박 차장에게 고맙다고 말했습니다. 그리고 회의 

시간이 돌아왔습니다. 회의를 주관하는 조 부장님

이 차장님들 중에 새로운 아이디어가 있으면 말해

보라고 하였습니다. 허 차장은 다음에 이야기를 

하겠다고 했습니다. 그런데 이게 무슨 일인지, 박 

차장이 갑자기 자신에게 새로운 아이디어가 있다

고 하면서 발표를 하는 것 아니겠어요. 그리고 발

표를 듣던 허 차장은 큰 분노를 느낄 수밖에 없었

습니다. 박 차장의 그 발표가 일전에 커피를 마시

면서 자신이 했던 그 아이디어였던 것입니다. 박 

차장은 마치 그 아이디어가 자신의 원래 아이디어

인 것처럼 발표를 한 것이죠. 발표를 마친 박 차장

은 동료들로부터 칭찬을 받았고, 이를 들은 조 부

장님도 역시 박 차장을 칭찬 하였습니다. 당신은 

박 차장의 행동을 얼마나 수용할 수 있나요?]라고 

제시되었다.

(3) 절차

실험 1은 구글 설문지를 통해 진행되었다. 참가

자들은 조건에 따라 게임 레벨 성장 후 사회비교 

상황 시나리오를 읽었다. 곧 이어 참가자들은 네 

가지 도덕적 문제 시나리오를 하나 씩 읽으면서 

각 상황을 얼마나 수용할 수 있는지 7점 척도로 

응답하였다(-3: 결코 수용할 수 없다, 0: 잘 모르

겠다, +3: 전적으로 수용할 수 있다). 끝으로 하루

에 게임을 몇 시간 정도 하는지 측정하였다. 참가

자들이 모든 과제를 수행하는데 걸린 시간은 약 

10분이었다.

2) 결과 및 논의

본격적인 분석에 앞에 네 가지 도덕적 문제 상

황에 대한 참가자들의 수용도에 일관성이 있는지 

확인하기 위해 Cronbach’s α 분석을 수행하였다. 

결과적으로 네 가지 도덕적 문제 상황 수용도에 
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대한 참가자 응답의 α 값은 .82이었다. 이는 네 

가지 시나리오에 대한 참가자들의 응답이 높은 

수준의 내적 일관성을 가질 뿐 아니라, 신뢰할 수 

있음을 보여준다. 이후의 분석은 네 가지 시나리

오 각각에 대한 참가자들의 응답 평균을 도덕적 

문제 상황 수용도 지표값(index score)으로 변환

하여 이루어졌다.

또한 게임 시간이 짧은 집단과 긴 집단을 구분

하기 위해 참가자들의 하루 평균 게임 시간을 산

출한 후, 이 평균보다 게임을 짧게 하는 집단을 게

임 시간이 짧은 집단으로, 평균보다 게임을 길게 

하는 집단을 게임 시간이 긴 집단으로 분류하였다

(Mean split). 참가자들의 하루 평균 게임 시간 

평균은 2.44시간(SD = 2.86)인 것으로 나타났다. 

이에 따라 게임을 매일 3시간 이상 하는 집단은 

게임을 길게 하는 집단으로 분류하였고(N = 115), 

매일 게임을 3시간 미만 하는 집단은 게임을 짧게 

하는 집단으로 분류하였다(N = 205).

(1) 성별과 연령

청소년의 성별과 연령이 게임 캐릭터의 성장과 

지위에 따른 도덕적 문제 상황 수용도, 게임시간

에 미치는 효과를 확인하기 위해 각각에 대한 일

원변량분석(one-way ANOVA)을 수행하였다. 

<표 1>은 성별과 연령이 각 변인에 미치는 효과

를 요약한 것이다. 결과적으로 성별이 도덕적 문

제 상황 수용도에 미치는 효과가 관찰되었다(F(1, 

318) = 16.402, p < .001). 즉 여성 청소년(M = 

-1.50, SD = 1.20)이 남성 청소년(M = -.92, SD 

= 1.36)보다 도덕적 문제에 대한 수용도가 낮았다. 

이런 경향은 네 가지 도덕적 문제 시나리오에서 

동일하였다(ps < .05).

N

도덕적 문제 수용도(α = .82)

상황전체
수용도
(SD)

하루 평균
게임시간
(SD)

상황1:
정답수 
조작
(SD)

상황2:
인센티브
가로채기
(SD)

상황3:
폭리
취하기
(SD)

상황4:
아이디어
가로채기
(SD)

성별

남 145
-.57
(1.51)

-1.18
(1.74)

-.64
(1.61)

-1.30
(1.75)

-.92
(1.36)

3.37
(2.85)

여 175
-.98b

(1.59)
-1.79

c

(1.50)
-1.10

d

(1.61)
-2.13

e

(1.41)
-1.50

f

(1.20)
1.67

g

(2.64)

연령

15 209
-.86
(1.55)

-1.48
(1.66)

-.88
(1.61)

-1.79
(1.61)

-1.25
(1.29)

2.32
(3.00)

16 111
-.67
(1.59)

-1.58
(1.60)

-.91
(1.65)

-1.68
(1.65)

-1.21
(1.33)

2.68
(2.57)

계 320
-.79
(1.57)

-1.52
(1.64)

-.89
(1.62)

-1.75
(1.62)

-1.24
(1.30)

2.44
(2.86)

a 도덕적 판단은 -3점(결코 수용할 수 없다)부터 +3점(전적으로 수용할 수 있다)까지의 7점 척도로 평정되었다
(0점은 잘 모르겠다).

b 여성이 남성보다 스크래블 맞춘 개수 조작 상황에 대한 수용도가 낮았다(p = .019).
c 여성이 남성보다 직장 동료의 인센티브를 가로챈 상황에 대한 수용도가 낮았다(p = .001).
d 여성이 남성보다 허리케인 피해 주민에게 폭리를 취한 상황에 대한 수용도가 낮았다(p = .012).
e 여성이 남성보다 직장 동료의 아이디어를 가로챈 상황에 대한 수용도가 낮았다(p < .001).
f 여성이 남성보다 도덕적 문제 상황 전체에 대한 수용도가 낮았다(p < .001).
g 여성이 남성보다 하루 평균 게임 시간이 짧았다(p < .001).

<표 1> 청소년의 성별, 연령, 도덕적 문제 수용도a, 그리고 하루 평균 게임 시간 요약(실험 1)
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이러한 현상은 남성이 여성보다 도덕적 문제의 

심각성을 강하게 지각한다는 것을 관찰한 선행연

구와 일맥상통한다(고혜인, 김성봉, 2019). 또한 

여성이 남성보다 도덕적 문제로 인해 피해를 입은 

사람에게 강하게 공감한다는 것을 관찰한 선행연구

와 관련성이 있어 보인다(Endresen & Olweus, 

2001). 비교적 최근의 연구는 여성이 남성보다 도

덕적 문제에 대한 공감을 강하게 표현한다는 것을 

발견하기도 하였다(Baez et al., 2017).

추가적으로 성별이 게임 시간에 미치는 효과가 

있었다(F(1, 318) = 30.253, p < .001). 남성 청

소년(M = 3.37, SD = 2.85)의 하루 평균 게임 시

간이 여성 청소년(M = 1.67, SD = 2.64)의 하루 

평균 게임 시간보다 길었다. 이는 관련 선행연구

에서 관찰한 현상에 부합하는 결과이다(김경미, 

염유식, 2016; 은기수, 2019; 장문경, 백현미, 김성

철, 2019). 이어서 연령의 효과가 있는지 확인해보

았다. 결과적으로 연령이 도덕적 문제 상황 수용에 

미치는 효과는 없었고(F(1, 318) = .091, p = .763), 

연령이 하루 평균 게임 시간에 미치는 효과도 없

었다(F(1, 318) = 1.148, p = .285).

(2) 게임 캐릭터의 성장, 그 지위, 그리고 하루 

평균 게임 시간

실험 1의 핵심인 온라인 게임 캐릭터의 성장과 

지위 3(성장했지만 타인보다 지위 낮음 vs. 성장 

후 타인과 지위 동일 vs. 성장 후 타인보다 지위 

높음) × 게임 시간 2(짧음 vs. 김)가 청소년의 도

덕적 문제 수용에 미치는 효과를 확인하기 위해 

성별과 연령을 공변량으로 통제한 후, 이원공변량

분석(two-way ANCOVA)을 수행하였다. <표 

2>는 청소년의 게임 레벨 성장과 지위 및 하루 

평균 게임 시간이 도덕적 문제 수용에 미치는 효

과를 요약한 것이다.

온라인 게임 캐릭터의 성장과 지위가 청소년의 

도덕적 문제 수용에 미치는 주효과가 관찰되었다

(F(2, 312) = 36.579, p < .001, 
  = .19). 구체적

으로 온라인 게임세계에서 사회적 지위가 성장했지

만 여전히 타인보다 지위가 낮은 집단(M = -.84, 

SD = 1.39)의 도덕적 문제 수용도가 가장 높았고, 

게임세계에서 사회적 지위가 성장한 후 타인과 지

위가 동일해진 집단(M = -1.10, SD = 1.50)의 

도덕적 문제 수용도는 두 번째로 높았다. 게임세

계에서 사회적 지위가 성장한 후, 타인보다 지위

가 높아진 집단(M = -1.75, SD = .73)의 도덕적 

문제 수용도는 가장 낮았다. 이러한 경향성은 네 

가지 도덕적 문제 시나리오 모두에서 동일하였다

(ps < .01). 이 결과는 게임 캐릭터의 성장보다 

게임 캐릭터의 상대적 지위가 청소년들의 도덕적 

판단에 미치는 효과가 더 강함을 시사한다.

다음으로 하루 평균 게임 시간이 도덕적 문제 

수용에 미치는 주효과를 관찰하였다(F(1, 312) = 

99.609, p < .001, 
  = .24). 살펴보면, 하루 평균 

게임 시간이 짧은 집단(M = -1.68, SD = .86)의 

도덕적 문제 수용도가 하루 평균 게임 시간이 긴 

집단(M = -.44, SD = 1.57)의 도덕적 문제 수용

도보다 낮았다. 이러한 경향성은 네 가지 도덕적 문

제 시나리오 모두에서 동일하였다(ps < .01). 이 

결과는 게임을 오래하는 청소년일수록 현실에서의 

도덕성이 낮아질 가능성이 있음을 보여준다.

더하여 게임 캐릭터의 성장과 지위 및 하루 평균 

게임 시간의 이원상호작용이 도덕적 문제 수용에 

미치는 효과를 관찰하였다(F(2, 312) = 24.738, p 

< .001, 
  = .14). <그림 1>은 이 상호작용을 보

여준다. 구체적으로 성장한 게임 캐릭터의 지위가 

타인보다 낮은 상황에서는 하루 평균 게임 시간이 

짧은 청소년(M = -1.44, SD = .99)은 도덕적 문

제를 수용할 수 없다고 응답했지만, 하루 평균 게

임 시간이 긴 청소년(M = .58, SD = 1.15)은 도

덕적 문제를 수용할 수 있다고 응답하였다(t(99) 
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<그림 1> 온라인 게임 캐릭터의 성장과 지위 그리고 게임 시간이 청소년의 도덕적 문제 수용에 미

치는 효과(실험 1). (A)는 스크래블 맞춘 개수 조작 상황이다. (B)는 직장 동료 인센티브를 가로챈 

상황이다. (C)는 허리케인 피해 복구 주민들에게 폭리를 취하는 상황이다. (D)는 직장 동료의 아이디

어를 가로챈 상황이다. (E)는 전체 상황에 대한 평균이다. 오차막대는 평균의 표준오차를 의미한다.

= 8.950, p < .001). 성장한 게임 캐릭터의 사회

적 지위가 평균과 같은 상황에서는 하루 평균 게

임 시간이 짧은 청소년(M = -1.84, SD = .79)은 

도덕적 문제를 수용할 수 없다고 응답했고 그 강

도가 강했지만, 하루 평균 게임 시간이 긴 청소년

(M = -.07, SD = 1.65)이 도덕적 문제를 수용할 

수 없다는 응답의 강도가 매우 약하였다(t(108) = 

7.505, p < .001).

게임 캐릭터의 지위가 평균보다 높은 상황에서는 

하루 평균 게임 시간이 짧은 청소년(M = -1.79, 
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SD = .72)과 긴 청소년(M = -1.68, SD = .75) 모

두 도덕적 문제를 수용할 수 없다고 응답하였고, 그 

강도도 강한 편이었다(t(107) = .730, p = .467). 

이러한 경향성은 네 가지 도덕적 문제 시나리오 모

두에서 동일하였다(ps < .01). 게임 캐릭터의 지

위와 하루 평균 게임 시간의 이러한 상호작용은 

결과는 게임 시간이 길수록 게임세계에서의 사회

적 지위가 청소년의 도덕적 판단에 미치는 효과

가 더 커짐을 시사한다.

4. 실험 2

실험 1은 청소년들의 도덕적 문제 수용에 게임 

캐릭터의 성장의 영향은 존재하지 않으며, 게임 

캐릭터의 사회적 지위의 영향을 존재함을 확인하

였다. 또한 게임 시간이 짧을 때는 사회적 지위 

비교의 영향이 약해지고, 게임 시간이 길수록 사

회적 지위 비교의 영향이 강해지는 현상도 관찰

할 수 있었다. 그러나 실험 1이 청소년들이 일상

에서 경험하는 사회적 지위 상황을 모두 반영하

는 것은 아니다. 청소년들은 온라인 게임 캐릭터

의 사회적 지위뿐 아니라, 해당 캐릭터가 같은 기

간 동안 얼마나 성장했는지 비교할 수 있는데, 실

험 1만으로는 이러한 성장에 대한 비교가 효과가 

있는지 없는지 알기 어렵다. 또한 실험 1은 온라

인 캐릭터의 성장에 대한 정보와 사회적 지위에 

대한 정보 중 청소년의 도덕적 문제 수용에 더 강

하게 영향을 미치는 요인이 무엇인지에 대해서도 

알려주지 못한다.

실험 2는 이러한 실험 1의 잠재적 한계를 보완

하고 본 연구의 일반화 가능성을 증진하기 위해 

이루어졌다. 구체적으로 실험 2는 게임 캐릭터의 

성장 정보를 확인하는 것이 청소년의 도덕적 문

제 수용도에 미치는 영향이 더 큰지, 아니면 게임 

캐릭터의 최종적 지위 정보 그 자체가 청소년의 

도덕적 문제 수용도에 미치는 영향이 더 큰지 확

인하려는 목적을 가진다.

이를 위해 실험 2는 한 달이라는 기간 동안 내

가 조종하는 게임 캐릭터가 타인보다 적게 성장

했지만, 해당 캐릭터의 지위는 타인이 조종하는 

캐릭터보다 높은 조건을 구성하였고, 반대로 내가 

조종하는 게임 캐릭터가 타인보다 많이 성장했지

만, 해당 캐릭터의 지위는 타인이 조종하는 캐릭

터보다 낮은 조건을 구성한 후, 이 두 조건에서 

청소년들의 도덕적 문제 수용이 어떻게 달라지는

지 관찰해 보았다(연구문제 2). 또한 하루 평균 

게임 시간이 청소년들의 응답 경향성에 미치는 

효과가 있는지, 게임 캐릭터의 성장과 지위 및 게

임 시간의 상호작용 효과가 있는지 확인하였다.

만약 게임 캐릭터의 성장이 청소년의 도덕적 문

제 수용에 더 큰 영향을 미친다면, 타인보다 적게 

성장한 조건에서는 도덕적 문제 수용도가 강해지

고, 타인보다 많이 성장한 조건에서는 도덕적 문

제 수용도가 약해질 것이다. 그러나 게임 캐릭터

의 사회적 지위 자체가 청소년의 도덕적 문제 수

용에 더 큰 영향을 미친다면, 내가 조종하는 캐릭

터의 현재 지위(레벨)가 낮을 때는 도덕적 문제 

수용도가 강해지고, 높을 때는 도덕적 문제 수용

도가 약해질 것이다.

1) 방법

(1) 설계 및 참가자

실험 2는 게임 캐릭터의 성장과 지위 2(타인보

다 적은 성장-높은 지위 vs. 타인보다 많은 성장-

낮은 지위) × 게임 시간 2(짧음 vs. 김)가 청소년

의 도덕적 문제 수용에 미치는 효과를 확인하기 위

한 것이며, 참가자간 요인설계(between-subjects 

design)를 채택하여 수행하였다. 실험 2를 위해 (실
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험 1에 참여하지 않았고) MMORPG를 해본 적 있

는 16세의 한국 소재 청소년 242명(남 104, 여 

138)이 참여하였다. 참가자들의 국적은 모두 한국

이었고, 모국어는 한국어였다. 참가자들은 진로지도 

교사의 안내에 따라 자발적으로 참여하였다.

(2) 재료 및 절차

실험 2를 위해 게임 캐릭터의 성장 비교 대 지위 

비교 시나리오와 도덕적 문제 시나리오를 준비하

였다. 먼저 가상세계의 사회적 지위는 온라인 게임

이라는 가상현실 상황에서 내가 조종하는 캐릭터

의 레벨을 통해 조작하였다. 구체적으로 타인보다 

적은 성장-높은 지위 조건은 [한 달 전까지 내가 

하는 게임 공간(게임세계) 안에서 내가 다루는 캐

릭터의 레벨은 ‘50’이었다. 그리고 내 캐릭터는 한 

달 동안 레벨을 ‘10’ 올려서 레벨 ‘60’이 되었다. 같

은 게임을 하는 어떤 사람의 캐릭터는 한 달 전에 

레벨이 ‘20’이었다. 그런데 한 달 동안 레벨을 ‘35’ 

올려서 ‘55’가 되었다.]라고 제시되었다.

타인보다 많은 성장-낮은 지위 조건은 [한 달 

전까지 내가 하는 게임 공간(게임세계) 안에서 내

가 다루는 캐릭터의 레벨은 ‘20’이었다. 그리고 내 

캐릭터는 한 달 동안 레벨을 ‘35’ 올려서 레벨 ‘55’

가 되었다. 같은 게임을 하는 어떤 사람의 캐릭터

는 한 달 전에 레벨이 ‘50’이었다. 그런데 한 달 

동안 레벨을 ‘10’ 올려서 ‘60’이 되었다.]라고 제시

되었다. 도덕적 문제 수용도 과제는 실험 1과 동

일하였다. 실험 2는 구글 설문지를 통해 진행되었

고, 전반적인 실험 절차는 실험 1과 동일하였다. 

참가자들이 모든 과제를 수행하는데 걸린 시간은 

약 10분이었다.

2) 결과 및 논의

본격적인 분석에 앞에 네 가지 도덕적 문제 상

황에 대한 참가자들의 수용도에 일관성이 있는지 

확인하기 위해 Cronbach’s α 분석을 수행하였다. 

결과적으로 네 가지 도덕적 문제 상황 수용도에 

대한 참가자 응답의 α 값은 .92이었다. 이는 네 

가지 시나리오에 대한 참가자들의 응답이 높은 

수준의 내적 일관성을 가질 뿐 아니라, 신뢰할 수 

있음을 보여준다. 이후의 분석은 네 가지 시나리

오 각각에 대한 참가자들의 응답 평균을 도덕적 

문제 상황 수용도 지표값(index score)으로 변환

하여 이루어졌다.

또한 게임 시간이 짧은 집단과 긴 집단을 구분

하기 위해 참가자들의 하루 평균 게임 시간을 산

출한 후, 이 평균보다 게임을 짧게 하는 집단을 

게임 시간이 짧은 집단으로, 평균보다 게임을 길

게 하는 집단을 게임 시간이 긴 집단으로 분류하

였다(Mean split). 참가자들의 하루 평균 게임 

시간 평균은 1.36시간(SD = 1.49)인 것으로 나타

났다. 이에 따라 게임을 매일 2시간 이상 하는 집

단은 게임을 길게 하는 집단으로 분류하였고(N = 

90), 매일 게임을 2시간 미만 하는 집단은 게임을 

짧게 하는 집단으로 분류하였다(N = 152).

(1) 성별

청소년의 성별이 성장한 게임 캐릭터의 사회적 

지위 비교에 따른 도덕적 문제 상황 수용도, 게임

시간에 미치는 효과를 확인하기 위해 일원변량분

석(one-way ANOVA)을 수행하였다. <표 3>은 

성별이 각 변인에 미치는 효과를 요약한 것이다. 

결과적으로 성별이 도덕적 문제 상황 수용도에 미

치는 효과가 관찰되었다(F(1, 240) = 3.900, p = 

.049). 즉 여성 청소년(M = -1.26, SD = 1.46)이 

남성 청소년(M = -.86, SD = 1.67)보다 도덕적 

문제에 대한 수용도가 낮았다. 이러한 경향성은 

실험 1의 분석결과와도 일맥상통한다(<표 1> 참

조). 추가적으로 성별이 게임 시간에 미치는 효과
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N

도덕적 문제 수용도(α = .85)

상황전체

수용도

(SD)

하루 평균

게임시간

(SD)

상황1:

정답수 

조작

(SD)

상황2:

인센티브

가로채기

(SD)

상황3:

폭리

취하기

(SD)

상황4:

아이디어

가로채기

(SD)

성별

남 104
-.69

(1.76)

-1.07

(1.79)

-.55

(1.74)

-1.13

(1.91)

-.86

(1.67)

1.79

(1.51)

여 138
-.71

(1.52)

-1.42

(1.70)

-1.09
b

(1.61)

-1.82c

(1.83)

-1.26d

(1.46)

1.04e

(1.39)

계 242
-.70

(1.63)

-1.27

(1.74)

-.86

(1.69)

-1.52

(1.89)

-1.09

(1.56)

1.36

(1.49)
a 도덕적 판단은 -3점(결코 수용할 수 없다)부터 +3점(전적으로 수용할 수 있다)까지의 7점 척도로 평정되었다
(0점은 잘 모르겠다).

b 여성이 남성보다 허리케인 피해 주민에게 폭리를 취한 상황에 대한 수용도가 낮았다(p = .014).
c 여성이 남성보다 직장 동료의 아이디어를 가로챈 상황에 대한 수용도가 낮았다(p = .005).
d 여성이 남성보다 도덕적 문제 상황 전체에 대한 수용도가 낮았다(p = .049).
e 여성이 남성보다 하루 평균 게임 시간이 짧았다(p < .001).

<표 3> 청소년의 성별, 도덕적 문제 수용도a, 그리고 하루 평균 게임 시간 요약(실험 2)

가 있었다(F(1, 240) = 15.828, p < .001). 남성 

청소년(M = 1.79, SD = 1.51)의 하루 평균 게임 

시간이 여성 청소년(M = 1.04, SD = 1.39)의 하

루 평균 게임 시간보다 길었다. 실험 1에서도 동

일한 결과를 확인한 바 있다(<표 1> 참조).

(2) 게임 캐릭터의 성장, 그 지위, 그리고 하루 

평균 게임 시간

실험 2의 핵심인 온라인 게임 캐릭터의 성장과 

비교 2(타인보다 적은 성장-높은 지위 vs. 타인

보다 많은 성장-낮은 지위) × 게임 시간 2(짧음 

vs. 김)가 청소년의 도덕적 문제 수용에 미치는 

효과를 확인하기 위해 성별을 공변량으로 통제한 

후, 이원공변량분석(two-way ANCOVA)을 수

행하였다. <표 4>는 청소년의 온라인 게임 캐릭

터의 성장과 지위 및 하루 평균 게임 시간이 도덕

적 문제 수용에 미치는 효과를 요약한 것이다.

온라인 게임 캐릭터의 성장과 지위가 청소년의 

도덕적 문제 수용에 미치는 주효과가 관찰되었다

(F(1, 237) = 53.340, p < .001,   = .18). 구체

적으로 타인보다 적게 성장했지만 높은 지위를 

가지는 상황을 상상한 집단(M = -1.73, SD = 

.85)이 타인보다 많이 성장했지만 낮은 지위를 가

지는 상황을 상상한 집단(M = -.56, SD = 1.81)

보다 도덕적 문제 수용도가 낮았다. 이러한 경향

성은 네 가지 도덕적 문제 시나리오 모두에서 동

일하였다(ps < .001). 이러한 현상은 실험 1에서 

관찰한 게임 캐릭터의 지위 비교 효과와 유사하

다. 또한 게임 캐릭터의 성장 비교보다 게임 캐릭

터의 지위 비교가 청소년들의 도덕적 판단에 미

치는 효과가 더 강함을 시사한다.

다음으로 하루 평균 게임 시간이 도덕적 문제 

수용에 미치는 주효과를 관찰하였다(F(1, 237) = 

22.223, p < .001, 
  = .09). 살펴보면, 하루 평균 

게임 시간이 짧은 집단(M = -1.42, SD = 1.39)

의 도덕적 문제 수용도가 하루 평균 게임 시간이 

긴 집단(M = -.53, SD = 1.68)의 도덕적 문제 수

용도보다 낮았다. 이러한 경향성은 네 가지 도덕적 

문제 시나리오 모두에서 동일하였다(ps < .01). 

이 결과는 게임 시간이 긴 청소년일수록 도덕성이 
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게임 캐릭터의 성장과 지위

하루 평균

게임시간 전체

(N=242)

타인보다 적은 성장-

높은 지위

(N=110)

타인보다 많은 성장-

낮은 지위

(N=132)

하루 평균 게임시간 하루 평균 게임시간

짧음

(N=66)

김

(N=44)
계

짧음

(N=86)

김

(N=46)
계

짧음

(N=152)

김

(N=90)

도덕적

문제 

수용도

정답수

조작하기

(SD)

-1.27

(1.43)

-1.02

(1.05)

-1.17

(1.29)

-.70

(1.66)

.41

(1.76)

-.31

(1.77)

-.95

(1.59)

-.29

(1.62)

-.70

(1.63)

인센티브

가로채기

(SD)

-2.15

(.90)

-1.66

(.91)

-1.95

(.93)

-1.26

(1.88)

.35

(1.91)

-.70

(2.03)

-1.64

(1.59)

-.63

(1.81)

-1.27

(1.74)

폭리

취하기

(SD)

-1.74

(1.33)

-1.23

(1.14)

-1.47

(1.27)

-.76

(1.71)

.43

(1.79)

-.34

(1.82)

-1.14

(1.61)

-.38

(1.71)

-.86

(1.69)

아이디어

가로채기

(SD)

-2.58

(.90)

-1.89

(1.08)

-2.30

(1.03)

-1.48

(1.98)

.24

(2.13)

-.88

(2.19)

-1.95

(1.69)

-.80

(2.00)

-1.52

(1.89)

상황전체

(SD)

-1.91

(.79)

-1.45

(.88)

-1.73

(.85)

-1.05

(1.63)

.36

(1.79)

-.56

(1.81)

-1.42

(1.39)

-.53

(1.68)

-1.09

(1.56)

<표 4> 게임 캐릭터의 성장과 지위, 하루 평균 게임 시간, 그리고 도덕적 문제 수용 요약(실험 2)

낮아질 가능성이 있음을 보여주며, 실험 1에서 관

찰한 결과와 일맥상통한다.

더하여 게임 캐릭터의 성장과 지위 및 하루 평

균 게임 시간의 이원상호작용이 도덕적 문제 수용

에 미치는 효과를 관찰하였다(F(1, 237) = 7.422, 

p = .007, 
  = .03). <그림 2>는 이 상호작용을 

보여준다. 구체적으로 내가 조종하는 온라인 게임 

캐릭터가 타인보다 적은 성장-높은 지위인 상황

에서는 하루 평균 게임 시간이 짧은 청소년(M = 

-1.91, SD = .79)의 도덕적 문제 수용도가 하루 평

균 게임 시간이 긴 청소년(M = -1.44, SD = .88)

보다 낮았다(t(108) = 2.863, p = .005).

내가 조종하는 온라인 게임 캐릭터가 타인보다 

많은 성장-낮은 지위인 상황에서는 하루 평균 게

임 시간이 짧은 청소년(M = -1.04, SD = 1.63)

은 도덕적 문제를 수용할 수 없다고 응답했지만, 

하루 평균 게임 시간이 긴 청소년(M = .36, SD 

= 1.79)이 도덕적 문제를 수용할 수 있다고 응답하

였다(t(130) = 4.568, p < .001). 이러한 경향성은 

네 가지 도덕적 문제 시나리오 모두에서 동일하였

다(ps < .05). 이러한 상호작용은 게임 시간이 길

수록 게임세계에서의 성장을 비교하기보다 지위를 

비교하는 성향이 강해지며, 게임세계에서의 지위 

비교가 청소년의 도덕적 판단에 미치는 효과가 있

음을 시사한다.

5. 종합논의

1) 요약 및 해설

현 연구는 온라인 게임이라는 가상세계에서 형
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<그림 2> 온라인 게임 캐릭터의 성장과 지위 시간이 청소년의 도덕적 문제 수용에 미치는 효과(실험 

2). (A)는 스크래블 맞춘 개수 조작 상황이다. (B)는 직장 동료 인센티브를 가로챈 상황이다. (C)는 허

리케인 피해 복구 주민들에게 폭리를 취하는 상황이다. (D)는 직장 동료의 아이디어를 가로챈 상황이

다. (E)는 전체 상황에 대한 평균이다. 오차막대는 평균의 표준오차를 의미한다.

성된 청소년들의 사회적 지위가 도덕적 문제 수

용에 미치는 효과를 확인하기 위한 것이었다. 또

한 이러한 효과가 가상세계에 얼마나 많이 참여

하고 있는지에 따라 달라지는지 탐색해보고자 했

다. 이를 위해 연구자는 온라인 게임을 가상세계

로, 사회적 지위를 자신이 조종하는 온라인 게임 

캐릭터 레벨의 성장과 최종 지위로, 가상세계 참

여 수준은 하루 당 게임 시간으로 규정한 후 두 

가지 실험을 진행하였다.

실험 1은 자신의 온라인 게임 캐릭터가 한 달 
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동안 성장한 수준은 동일하고, 현재 지위(레벨)만 

다른 세 가지 조건을 구성하였다. 구체적으로 실

험 1은 성장했지만 지위는 낮은 조건, 성장 후 지

위가 동일해진 조건, 성장 후 지위가 높아진 조건

에서 참가자들의 도덕적 문제 수용도를 관찰하였

다. 또한 만약 참가자들이 성장에 주안점을 두고 

도덕적 문제를 수용한다면, 참가자들의 응답에 통

계적인 차이가 없을 것이지만, 지위에 주안점을 

두고 도덕적 문제를 수용한다면, 참가자들의 응답

에 차이가 있을 것이라고 예상하였다. 결과적으로 

실험 1은 참가자들은 온라인 게임 캐릭터가 성장

이 아닌, 온라인 게임 캐릭터의 현 지위에 기초하

여 도덕적 문제를 판단함을 확인할 수 있었다. 이

는 참가자들아 성장했지만 지위는 낮을 때는 도

덕적 문제를 수용할 수 있다고 응답한 반면, 성장 

후 지위가 높아졌을 때는 도덕적 문제를 수용할 

수 없다고 응답한 것에서 나타난다.

실험 2는 자신이 조종하는 온라인 게임 캐릭터

가 최근 한 달 간 적게 성장했지만, 지위가 높은 

조건 및 많이 성장했지만 지위가 낮은 조건을 구

성한 후, 각 조건 참가자들의 도덕적 문제 수용도

를 측정하였다. 만약 참가자들이 성장에 주의를 

기울여 비교한다면, 온라인 게임 캐릭터의 성장이 

적은지 많은지에 따라 실험 1과 유사한 현상이 관

찰될 것이지만, 참가자들이 지위에 주의를 기울여 

비교한다면, 온라인 게임 캐릭터의 지위 수준이 

낮은 것과 높은 것에 따라 실험 1과 유사한 현상

이 관찰될 것이라고 추론하였다. 실험 2의 결과는 

후자의 추론을 지지하였다. 즉 참가자들은 온라인 

게임 캐릭터의 성장보다는 지위에 주의를 기울여 

비교하였고, 결과적으로 온라인 게임 캐릭터가 적

게 성장했지만 지위가 높을 때 도덕적 문제를 수

용할 수 없다고 응답하였다. 반면 온라인 게임 캐

릭터가 많이 성장했지만 지위가 낮을 때는 도덕

적 문제를 수용할 수 있다고 응답하였다.

아울러 실험 1과 실험 2 모두에서 온라인 게임 

캐릭터의 사회적 지위와 평소 게임 시간이 상호

작용하여 도덕적 문제 수용에 미치는 효과가 있

음을 확인하였다. 먼저 게임 시간이 짧은 청소년

은 온라인 게임 캐릭터의 사회적 지위가 도덕적 

문제 수용에 미치는 효과가 적었지만, 게임 시간

이 긴 청소년은 온라인 게임 캐릭터의 사회적 지

위가 도덕적 문제 수용에 미치는 효과가 컸다.

본 연구의 결과는 사회적 지위가 높을수록 도덕

성이 낮아지고(도덕적 문제 수용도가 높아지고), 

사회적 지위가 낮을수록 도덕성이 높아진다는(도

덕적 문제 수용도가 낮아진다는) 것을 보여준 선

행연구의 결과들에 부합하지 않는다(Côté et al., 

2013; Piff et al., 2010; 2012). 본 연구가 선행연

구와 상반된 결과를 보인 것에 대해서는 몇 가지 

가능성이 존재한다. 첫째, 청소년과 성인이 도덕

적 판단을 수행하는 인지적 기제 자체가 다를 가

능성이 있다. 부연하면 도덕적 판단을 수행하는 

전두엽은 청소년기에 완성되지 않고, 20세가 될 

때까지 지속적으로 발달하며, 이에 따라 도덕적 

판단이 연령에 따라 조금씩 달라지는데, 이러한 

이유로 본 연구와 선행연구에서 전혀 다른 결과

가 도출되었을 수 있다(Chiasson, Vera-Estay, 

Lalonde, Dooley, & Beauchamp, 2017).

둘째, 현 연구와 선행연구가 이루어진 배경에 

존재하는 문화적 차이로 인해 본 연구와 선행연

구에서 전혀 다른 결과가 도출되었을 가능성이 

존재한다(Gibbs, Basinger, Grime, & Snarey, 

2007). 쉽게 말해 본 연구의 연구문제를 도출하는

데 기여한 선행연구들은 서양문화권에서 이루어

졌지만, 본 연구는 동양문화권에서 이루어졌는데, 

이러한 차이가 선행연구와 현 연구의 결과 차이

에 기여했을 수 있다. 특히 동양의 경우 사회적 

지위가 상승할수록 겸손할 것이 요구되는 경우가 

많은데, 청소년의 도덕적 문제 수용에 이러한 문
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화적 특성이 반영되었을 가능성이 있다(Miller & 

Bersoff, 1992; Moon, 1986).

셋째, 가상세계에서의 사회적 지위, 그 중에서

도 게임세계에서의 사회적 지위와 현실에서의 사

회적 지위 사이의 질적 차이가 존재할 가능성이 

있다. 세부적으로 본 연구는 게임세계에서 자신이 

조종하는 캐릭터의 레벨을 사회적 지위로 조작적 

정의하였는데, 현실에서의 사회적 지위와 관련된 

연구들은 현실에서의 소득 수준이나 교육 수준을 

통해 사회적 지위를 조작적 정의하였다(Côté et 

al., 2013; Piff et al., 2010; 2012). 그리고 이러

한 조작적 정의의 차이는 실제로 전혀 다른 심리

적 요소와 관련이 있을 가능성이 있으며, 알려지

지 않은 그 요인이 본 연구와 선행연구와의 결과 

차이를 만들었을 수 있다.

2) 시사점

본 연구는 청소년들이 성장형 마인드셋을 가지기

보다 고정형 마인드셋을 가지고 있을 가능성을 시

사한다. 마인드셋 이론(Mind-set theory)에 따르

면, 재능과 능력은 노력에 따라 얼마든지 성장할 수 

있다는 신념을 가진 사람이 있는가 하면, 재능과 능

력은 고정불변하며 노력해도 변경할 수 없다는 신

념을 가진 사람이 존재한다(Dweck & Yeager, 

2019). 전자를 성장형 마인드셋을 가진 사람이라

고 부르고, 후자를 고정형 마인드셋을 가진 사람

이라고 부른다(Bernecker & Job, 2019). 마인드

셋 관련 기존 연구들은 성장형 마인드셋을 가진 

사람은 타인과의 지위를 비교하기보다 자신의 성

장에 관심을 가지고, 고정형 마인드셋을 가진 사

람은 타인과의 지위를 끊임없이 비교한다는 것을 

확인하여왔다(Dweck, 2017; Dweck & Yeager, 

2019; Haimovitz & Dweck, 2017).

성장형 마인드셋을 가진 사람은 포기하지 않고 

도전하기에 목표를 달성할 가능성도 더 높지만, 

고정형 마인드셋을 가진 사람은 중간에 포기하는 

경우가 많아 결국 목표를 달성하지 못하게 될 확

률이 높다(Dweck, 2017; Dweck & Yeager, 

2019; Haimovitz & Dweck, 2017). 심지어 성장형 

마인드셋을 가진 사람은 고정형 마인드셋을 가진 사

람보다 소득이 더 높다(Dweck, 2017; Dweck & 

Yeager, 2019; Haimovitz & Dweck, 2017). 본 

연구에 참여한 청소년들이 지위의 성장보다 지위 

자체에 관심을 가지고 도덕적 판단을 했다는 측면

에서 고정형 마인드셋을 가지고 있다고 볼 수 있

는데, 성인이 되었을 때의 성취나 소득 등으로 미

루어볼 때, 성장형 마인드셋을 가질 수 있도록 안

내할 필요가 있어 보인다(Schroder, 2020).

본 연구는 청소년들이 온라인 게임 캐릭터의 성

장보다는 결과적 우월성에 주의를 기울이는 현상

을 관찰하였다. 이는 청소년들이 게임세계에서 레

벨이 상승한 것과 비슷하거나, 때에 따라 그 이상

의 결과를 가져오는 게임 아이템을 구매하기 위

해 고액을 지불하는 현상을 설명해줄 수 있는 것

으로 보인다(위정현, 김은비, 2019; 이지현, 김한

구, 2019). 또한 청소년들이 가지고 싶을 만한 아

이템을 보유하고 있다가, 원하는 아이템 구매자가 

나타났을 때 높은 가격을 요구하여 차익을 챙기

는 사람들이 등장하는 이유도 일부 설명해주는 

것으로 보인다(이지현, 김한구, 2018; 최동욱, 장

근영, 2020).

본 연구는 하루 당 게임 시간이 길고 게임에서

의 낮은 지위를 상상할 때는 도덕적 문제를 수용 

가능하다고 응답하는 경향을 확인했고, 하루 당 

게임 시간이 길고 게임에서의 높은 지위를 상상했

을 때는 도덕적 문제를 수용하지 않겠다고 응답하

는 경향을 확인했다. 이는 온라인 게임이라는 과

업에 대한 관여도가 높을수록 관여도가 높은 과업 

내에서 타인보다 우월한지 아닌지를 많이 비교하
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게 된다는 것을 시사한다.

3) 한계 및 제언

본 연구는 다양한 시사점에도 불구하고 몇 가지 

한계가 있으며, 이에 대한 후속 연구들이 진행될 

필요가 있다. 먼저 본 연구는 청소년들이 성장 과

정보다 결과적 성취에 더 관심이 있어 보인다는 

것을 확인하였다. 그러나 이런 경향성이 온라인 

게임 세계에서만 나타나는 것인지, 실제 현실에서

도 나타나는 것인지에 대한 연구는 드물다. 향후

에 청소년들이 현실에서도 성장 과정보다 결과적 

성취를 더 비교하는지, 관련하여 노력보다 재능을 

더 비교하는지 등을 살펴볼 수 있다면, 현대의 청

소년이자 미래의 성인들에 대한 이해를 심화할 

수 있을 것이다.

더하여 본 연구의 도덕적 문제 수용 시나리오는 

직장 생활의 문제와 한국에서 경험할 수 없는 허

리케인 피해에 대한 내용을 포함하고 있다. 이에 

대해 누군가는 청소년들이 이해하기 어렵고, 한국 

문화에 부합하지 않는 시나리오라는 지적할 수도 

있겠다. 향후 허리케인을 태풍으로 변경하거나, 

직장 생활의 문제는 학교생활의 문제로 전환한 

후, 본 연구와 동일한 결과가 나오는지 확인할 필

요가 있다.

또한 현 연구는 청소년들이 현실에서의 사회적 

지위와 가상적 사회적 지위 중 어느 것의 영향이 

더 강한지에 대해서는 정보를 제공할 수 없다. 또

한 현실세계에서 청소년의 사회적 지위에 영향을 

미치는 다양한 요소들 중 가장 영향이 큰 것이 무

엇이며, 작은 것이 무엇인지에 대해서도 본 연구

는 답을 제시하지 못한다. 향후 연구에서 청소년

들이 가계 소득에 영향을 받는지, 또래들의 평판

이나 인기에 영향을 받는지, 학업적 성취도에 영

향을 받는지 아니면 이러한 요소들이 상호작용하

여 도덕적 판단에 영향을 미치는지에 대해 확인

할 수 있어야 할 것이다.
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The Status, Growth, and Gaming Time of Online Game Characters
and Adolescent Acceptance of Moral Problems

Guk-Hee Lee

Kyonggi University

Previous studies on adults have confirmed that people with higher social status have a lower 

sense of morality. On the other hand, few studies have examined the influence of status attained 

in online games on adolescent morality. Moreover, it is difficult to find studies on whether adolescent 

morality is affected by their online status growth or the status itself. Further, it is unknown if 

there is a difference in the sense of morality between adolescents who play games frequently 

and those who do not. After defining the individual’s status in the virtual world through their 

game character’s level, this study compensated for the limitations of prior research by conducting 

two experiments. Experiment 1 had adolescents imagine that their game character’s level went 

up by 30 in the past month. Their level was below, equal to, or higher than the game average 

after their level went up. This study then determined whether their acceptance of morally problematic 

situations (e.g., Manipulating the number of correct answers, Intercepting incentives, Taking profit, 

and Intercepting Ideas) varied according to the average gaming time per day. A lower acceptance 

level of the situation appears to indicate a higher level of morality. Conversely, a higher acceptance 

level appears to indicate a lower level of morality. Experiment 2 had adolescents imagine that 

their game character grew more than others in the past month but still had a low status, or 

that their character grew less than others in the past month but still had a high status. They 

were measured for their acceptance of morally problematic situations. In Experiments 1 and 2, 

the acceptance level of morally problematic situations increased when the status was low and 

decreased when it was high. Furthermore, this tendency increased with a longer gaming time 

(average of three hours per day or more). This shows that adolescents’ moral judgments are 

influenced by their final status rather than their game characters’ growth. This study is important 

because it showed that social status formed in the virtual world could affect modern adolescents’ 

moral judgment or behavior.

Keywords: Online game, Adolescent, Moral judgment, Social class, Cyberspace
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