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ABSTRACT

This study aimed to compare the structural relationships among gambling 

motivation, gambling passion, emotion, and behavioral intentions to gamble 

between recreation gamblers(RG) and pathological gamblers(PG). Data were 

collected from 200 recreational gamblers and 200 pathological gamblers who 

were selected purposively by a survey research agency on March 2010. The 

results from the structural equation modeling analysis indicated that there 

were significant effect of extrinsic motivations on obsessive passion for PG, 

and significant effect of intrinsic motivation on harmonious passion for RG. 

Further, PG showed strong effect of obsessive passion on negative emotion, 

whereas RG had significant effect of harmonious passion on positive emotion. 

It is interesting to note that behavioral intention was only determined by 

positive affective attitude(harmonious passion and positive emotion) for RG, 

while PG's behavioral intention was not determined by volitional process.
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I. 서  론

우리나라 갬블링산업은 경마, 경정․경륜, 복권, 카지노, 체육진흥투표권사업

(토토/프로토)을 포함하며, 시장규모는 16조원에 이른다(사행산업통합감독위원

회, 2009). 이러한 갬블링산업을 합법화하는 이유는 조세 및 기금확충(경마, 경

정․경륜, 복권, 스포츠토토), 지역경제 활성화(강원랜드카지노), 외래관광객 유

치 및 외화획득(외국인전용 카지노)을 포함한다. 갬블링산업은 양면성을 수반하기 

때문에 여전히 논쟁의 여지가 있지만, 여가활동의 일환으로 보려는 시각이 증가하

고 있다(Lee, Lee, Bernhard, & Yoon, 2006). 이러한 사례들은 카지노 리조

트화를 통하여 대량관광객을 유치하려는 라스베이거스, 마카오, 싱가포르 등에서 

나타나고 있다. 

한편, 갬블링 활동에 참여하는 사람들의 특성에 따라 유희적 갬블러

(recreation gambler)와 병적 갬블러(pathological gambler)로 분류된다

(Hardoon, Derevensky, & Gupta, 2003; Platz & Millar, 2001). 전자는 

갬블링을 여가활동의 일환으로 즐기려는 집단이고, 후자는 도박중독증 등 사회적 

부작용을 일으키는 집단이라고 볼 수 있으며, 갬블링산업이 비판을 받는 이유는 

바로 후자의 경우 때문이다. 현재 우리나라 국민의 연간 갬블활동 참여자는 대략 

3,600만 명으로 추정되며(한국레저산업연구소, 2008), 우리나라 성인인구 중 

4.1%(신영철, 2009)를 도박중독자로 보고 있다. 이는 우리나라 성인 중 4.1%

는 문제성 또는 병적 갬블러 집단이며, 나머지 95% 이상은 유희적 갬블러라고 판

단할 수 있다. 따라서 갬블링 활동이 건전한 여가활동의 일환으로 정착되기 위해

서는 유희적 갬블러와 병적 갬블러 간 어떠한 특성(예: 동기, 열정, 행동의도)이 

있는지를 규명하는 연구가 필요하다고 생각한다.

갬블링 활동과 관련된 선행연구를 살펴보면 크게 두 관점으로 나누어지는데, 하

나는 갬블링 활동을 하나의 병적인 현상으로 보고 있으며, 다른 하나는 동기나 열

정 측면에서 보고 있다(이충기․이봉구, 2009; 장호찬, 2000). 첫 번째 관점의 

연구자들은 갬블링을 추구하는 사람들의 도박중독 유병율을 조사하거나 병적 도박

에 빠진 원인을 규명하는 데 관심을 가져왔다(Hansen & Rossow, 2008; 

Ladouceur & Walker, 1998; Volberg, 2001). 두 번째 관점의 연구자들은 

갬블링 활동을 사회학적 측면(사회교류)(Fisher, 1993), 심리학적 측면(즐거움, 
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성취감)(Chantal, Vallerand, & Vallières, 1995; Jang, Lee, Park, & 

Stokowski, 2000), 또는, 갬블링 열정(Rousseau, Vallerand, Ratelle, & 

Provencher, 2002; Wang & Chu, 2007) 측면에서 조명해왔다. 특히 갬블링 

열정 중 조화로운 열정(HP: harmonious passion)은 갬블링 활동이 자신의 생

활과 조화를 이룰 수 있기 때문에 긍정적인 결과를 가져오지만, 강박적 열정(OP: 

obsessive passion)은 자신의 생활과 의무감 사이에 갈등을 일으키기 때문에 부

정적 결과를 초래한다(Mageau, Vallerand, Rousseau, Ratelle, & Provencher, 

2005).

앞서 설명했듯이 갬블링 활동에 참여하는 사람들은 크게 유희적 갬블러와 병적 

갬블러로 구분될 수 있으며, 전자는  갬블링 활동을 여가활동의 일환으로 즐기지

만, 후자는 도박중독증 등 사회적 부작용을 일으킬 수 있다. 따라서 건전한 게임문

화를 정착시키기 위해서는 무엇보다도 두 갬블링집단 간 동기, 열정, 감정, 행동의

도에 있어서 어떠한 차이가 있는지를 규명하고 이를 토대로 건전화방안을 제시하

는 것이 바람직할 것으로 사료된다. 이러한 측면에서 본 연구는 갬블링1) 동기-열

정-감정-행동의도 간의 인과관계를 구조방정식모형을 이용하여 규명하고, 유희적 

갬블러와 병적 갬블러 간 어떠한 차이가 있는지를 살펴보고자 한다.

II. 이론적 배경 및 선행연구 검토

1. 갬블링 동기(gambling motivation)

동기란 한 개인의 행동과 활동을 자극하고 지시하는 통합된 힘으로 심리적, 생

리적 욕구로 언급된다(Yoon & Uysal, 2005). Crompton(1979)은 동기를 균

형(equilibrium)이론으로 설명하고자 하였으며, 어떤 욕구가 일어날 때 불균형 

상태가 일어나고, 이러한 불균형은 개인으로 하여금 그 욕구를 충족시켜 균형을 

되찾으려는 행동을 유발한다고 한다. 그리고 이러한 행동은 그 욕구가 충족되어 

균형을 되찾았을 때 끝난다고 한다. 동기란 목표지향적 행동의 활성화로 신체적 

고통을 최소화 하거나 쾌락을 극대화하기 위한 욕구에서 비롯되며, 여기에는 크게 

1) 학술적 측면에서 갬블링(gambling)은 내기게임에 사용되는 용어로, 본 연구의 모집단이 내기

게임 유경험자이므로 본 연구에서는 갬블링, 갬블링 활동, 또는 갬블러라는 용어를 사용하고

자 한다. 또한, 우리나라 이용객 측면에서는 사행성게임이라는 용어가 사용되므로 설문조사 

시 이해를 돕기 위해 이 용어를 병행하여 사용하였다. 
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내적(intrinsic) 동기와 외적(extrinsic) 동기로 구분된다(Wikipedia, 2010). 

전자는 성취감이나 즐거움과 같은 과업이나 활동에 내재된 보상으로부터 나오는 

반면, 후자는 금전과 같은 외적 보상으로부터 나온다.

이러한 내적․외적 동기를 토대로 Deci와 Ryan(1985)은 자아결정이론(self- 

determination theory)을 제시하였으며, 이는 개인이 외적 영향 없이 선택하고, 

얼마나 자발적으로 동기화 하고 결정할 수 있는지에 관련이 있다. Chantal 등

(1995)에 따르면 내적 동기는 갬블링 활동을 통한 만족이나 즐거움과 관련이 있

으며, 외적 동기는 갬블링 활동을 하나의 수단으로 간주하여 돈을 따거나 대박을 

기대하는 것으로부터 나온다고 한다. 따라서 Chantal 등(1995)은 자아결정력이 

높은 사람일수록 내적 동기가 강한 반면, 자아결정력이 낮은 사람일수록 외적 동

기 강하며, 전자는 갬블링 활동을 통하여 긍정적 결과를 가져오지만 후자는 부정

적 결과를 가져온다고 한다.

최근 갬블링이 과거의 도박이란 개념에서 여가활동의 일환으로 인식됨에 따라 

갬블링 동기에 관한 연구들이 꾸준히 수행되어 왔는데, 여기에는 크게 사회학적, 

심리학적, 소비학적 관점을 포함한다(이용기․이충기, 2005). 사회학적 관점의 

연구는 Fisher(1993)가 대표적으로 청소년 그룹을 하위유형인 Arcade Kings, 

Machine Beaters, Action Seekers 등으로 분류하고 각 집단별 갬블링 동기를 

비교ㆍ분석하였다. 심리학적 관점의 연구는 사람들이 갬블링 활동에 관여하는 동

기를 즐거움이나 성취감과 같은 심리학적 요인들로 설명하려고 하였다(Chantal 

et al., 1995; Lee et al., 2006; Platz & Millar, 2001). Chantal 등

(1995)은 자아결정이론을 토대로 자아결정력의 강약에 따라 내적 갬블러와 외적 

갬블러로 구분하였고, Lee 등(2006)은 카지노동기를 사교성ㆍ학습, 도전, 일상

탈출, 돈 따기(winning)로 분류하였다. Platz와 Millar(2001)는 20개 레크레

이션 경험선호도를 이용하여 유희적 갬블러와 병적 갬블러 간 비교결과, 갬블링 

동기 항목에 있어서 두 집단 간 유의한 차이가 있는 것으로 나타났으며, 특히  돈 

따기 동기와 같이 부정적 측면의 동기는 병적 갬블러가 유희적 갬블러에 비하여 

높은 것으로 나타났다. 이러한 결과는 Lee, Lee, Bernhard와 Lee(2009)의 연

구에서도 유사하게 나타났는데, 돈을 따기 위한 동기요인은 중독자일수록 높게 나

타난 반면, 관광 동기요인은 유희적 갬블러일수록 높게 나타났다. Cotte(1997)

는 갬블링 활동을 일반적 상품과 같이 경험적 소비로 볼 수 있다고 주장하였으며, 

Loroz(2004)는 외롭고 삶에 대한 통제력을 상실한 실버계층에게 갬블링은 정신

적 즐거움을 제공해주고 물리적, 감정적 한계를 극복하는데 기여한다는 측면에서 
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경험적 소비형태로 보았다.

2. 갬블링 열정척도(gambling passion scale)

사람들의 삶을 가치 있게 만드는 데에는 남다른 열정(passion)이 있기 때문이

며, 갬블링 활동에도 이러한 열정이 존재한다(이충기ㆍ이봉구, 2009). Rousseau 

등(2002)은 이러한 열정을 가리켜 사람들이 좋아하고 기꺼이 시간과 돈을 투자할 

수 있는 강한 의지라고 한다. 이러한 열정은 갬블링 활동으로 인한 부정적 결과와 

긍정적 결과를 가져올 수 있는데, 전자를 가리켜 강박적 열정, 후자를 가리켜 조화

로운 열정이라고 한다(Rousseau et al., 2002). 따라서 갬블링 활동을 통하여 

강박적 열정은 부정적 결과를 초래하지만, 조화로운 열정은 긍정적 결과를 가져온

다(Mageau et al., 2005).

이러한 열정을 갬블링에 적용해온 선행연구를 살펴볼 때, Ratelle, Vallerand, 

Mageau, Rousseau와 Provencher(2004)는 몬트리올 카지노방문객을 대상으

로 갬블링 열정척도를 분석한 결과 강박적 열정은 근심이나 죄책감과 같은 부정적 

결과와 관련이 있는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 Wang과 Chu(2007) 및 김

영훈ᐧ이영호(2004)의 연구에서도 유사하게 나타났는데, 강박적 열정은 도박중독

과 관련이 있는 것으로 나타났다. 또한, Mageau 등(2005)의 연구에서는 조화로

운 열정은 유흥이나 즐거움과는 긍정적인 관계가 존재하지만, 죄의식이나 근심과

는 부정적 관계가 존재하는 것으로 나타났다. 이충기ㆍ이봉구(2009)는 온라인 스

포츠토토 이용객을 대상으로 한 연구에서 조화로운 갬블링 열정집단일수록 스포츠

토토가 여가활동이라는 인식과 체육발전에 기여한다는 사실에 대해 긍정적으로 평

가한 반면, 강압적 갬블링 열정집단일수록 이에 대해 낮게 인식하는 것으로 나타

났다. 또한, 조화로운 갬블링 열정집단일수록 그렇지 않은 집단에 비하여 게임 후 

감정상태가 긍정적인 것으로 나타났다. 

3. 연구가설 설정

1) 동기와 열정과의 관계

앞서 설명했듯이 동기는 크게 내적 동기와 외적 동기로 구분할 수 있으며, 이러

한 두 가지 형태의 동기는 자아결정 정도에 따라 달리 나타나게 된다(Deci & 

Ryan, 1985). 따라서 자아결정력이 높은 사람은 내적 동기가 강한 반면, 자아결
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정력이 낮은 사람은 외적 동기 강하며, 전자의 경우는 긍정적 결과를 가져오지만 

후자는 부정적 결과를 가져온다(Chantal et al., 1995). 내적 동기는 갬블링 활

동을 통한 유흥이나 즐거움과 같은 긍정적 결과를 가져오기 때문에 조화로운 열정

과 관련이 있으며, 외적 동기는 돈을 따거나 대박과 같은 부정적 결과를 유발하므

로 강박적 열정과 관련이 있다(Mageau et al., 2005; Wang & Chu, 2007). 

본 연구에서는 이러한 선행연구를 토대로 다음과 같은 가설을 설정하였다.

[가설 1] 외적 동기는 강박적 열정에 긍정적인 영향을 미칠 것이다. 

[가설 2] 내적 동기가 조화로운 열정에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

2) 열정과 감정과의 관계

한 개인의 갬블링 활동은 만족이나 즐거움과 같은 긍정적 감정을 가져올 수도 

있고, 죄의식이나 절망과 같은 부정적 감정을 가져올 수도 있다. Ratelle 등

(2004)의 연구에서는 강박적 열정은 근심, 죄책감, 회상과 같은 부정적 감정과 

관련이 있는 것으로 나타났다. Mageau 등(2005)의 연구에서도 조화로운 열정은 

긍정적 감정을 유발하고, 강박적 열정은 근심과 같은 부정적 감정을 유발하는 것

으로 나타났다. 이충기ㆍ이봉구(2009)의 연구에서는 조화로운 갬블링 열정집단

일수록 강박적 열정 집단에 비하여 게임 후 감정상태가 더욱 긍정적인 것으로 나

타났다. 본 연구에서는 위와 같은 선행연구를 토대로 다음과 같은 가설을 설정하

였다.

[가설 3] 강박적 열정은 부정적 감정에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

[가설 4] 조화로운 열정은 긍정적 감정에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

3) 열정과 행동의도와의 관계

인간의 행동을 이해하는 개념으로 열정이나 열망이 연구되고 있는데, 열정은 객

체에 대한 강렬한 감정이나 열중하게 하는 감정적 상황을 의미하며(Roach, 

1993), 이러한 열정은 목적달성을 위한 특별한 행동을 취하게 만든다. 또한, 

Fishbein과 Ajzen(1975)이 제안한 합리적 행동이론에 따르면 행동의도는 열정

과 같은 인지적 태도로부터 예측될 수 있다고 한다. 따라서 본 연구에서는 다음과 

같은 가설을 설정하고자 한다.
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[가설 5] 강박적 열정은 행동의도에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

[가설 6] 조화로운 열정은 행동의도에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

4) 감정과 행동의도와의 관계

감정은 소비자의 만족도뿐만 아니라 충성도(재방문의사 포함)에 중요한 영향을 

미칠 수 있다(Lee, Lee, Lee, & Babin, 2008). 일반적으로 감정요인은 긍정적 

감정(예: 즐거운, 흥분된)과 부정적 감정(불쾌한, 화난)으로 측정되는 경우가 많

으며(Yoo, Park, & MacInnis, 1998), 긍정적 감정은 만족도와 재방문의사를 

증가시키고, 부정적 감정은 이들을 감소시키는 경향이 있다(Lee et al., 2008). 

이러한 측면에서 선행연구에서는 감정요인이 만족도와 재방문의사에 유의한 영향

을 미칠 것이라고 가정하였으므로(Lee et al, 2008; Lee, Lee, & Lee, 2005), 

본 연구에서도 다음과 같은 가설을 설정하였다.

[가설 7] 부정적 감정은 방문의도에 부정적인 영향을 미칠 것이다.

[가설 8] 긍정적 감정은 방문의도에 긍정적인 영향을 미칠 것이다.

앞서 설명했듯이 자아결정력이 높은 사람일수록 내적 동기가 강한 반면, 자아결

정력이 낮은 사람일수록 외적 동기가 강한 것으로 나타났다(Chantal et al., 

1995). 내적 동기는 갬블링 활동을 통한 만족이나 즐거움을 가져오지만, 외적 동

기는 갬블링 활동을 하나의 수단으로 간주하여 돈을 따거나 대박을 기대하는 것과 

같은 부정적인 결과를 가져온다. 또한, 조화로운 열정(HP)은 긍정적 감정, 삶의 

균형, 그리고 집중력과 관련이 있는 반면, 강박적 열정(OP)은 부정적 감정, 저항

감, 삶의 불균형, 그리고 자아 파괴적 행동 등과 관련이 있다(Mageau et al., 

2005). 따라서 유희적 갬블러와 병적 갬블러는 자아결정력의 정도가 다르며, 그 

결과 동기, 열정, 감정, 그리고 행동에 있어서 다를 것으로 가정되므로 다음과 같

은 가설을 설정하였다.

[가설 9] 갬블링 동기, 열정, 감정 그리고 행동의도 간의 인과관계 있어서 유희

적 갬블러와 병적 갬블러 간에는 유의한 차이가 있을 것이다.
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III. 연구방법

1. 연구모형

합리적 행동이론(Fishbein & Ajzen, 1975)에 따르면 행동의도(conation)

는 인지적(cognitive) 및 감정적(affective) 태도로부터 예측될 수 있다고 한다. 

또한, 인지와 감정은 상호 관련이 있으며(Agarwal & Malhotra, 2005), 소비

자의 선택에 영향을 미친다고 한다(da Silva & Alwi, 2006). 본 연구에서는 위

의 합리적 행동이론과 2장에서 설명한 각 개념간의 인과관계를 토대로 <그림 1>과 

같은 연구모형을 설정하였다. 본 연구에서는 갬블링 동기-열정-감정-행동의도 간 

인과관계를 구조방정식모형을 이용하여 규명하고자 한다.

<그림 1> 연구모형

2. 측정항목 도출

첫 번째 외생변수인 갬블링 동기는 내적 동기와 외적 동기로 구분되며(Deci & 

Ryan, 1985; Chantal et al., 1995), 선행연구(Chantal et al., 1995; 

Cotte, 1997; Lee et al., 2006, 2009; Neighbors, Lostutter, Cronce, & 

Larimer, 2002; Platz & Millar, 2001; Tarras, Singh, & Moufakkir, 

2000)를 참조하여 각각 3개와 5개 항목으로 측정되었다. 이러한 항목들이 갬블

링 활동에 대한 내적 및 외적 동기를 적절하게 측정할 수 있는지를 평가하기 위하
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여 관광학계와 실무자들에게 의뢰하여 검토하였으며, 사행성게임을 이용해본 경험

이 있는 대학원생들을 대상으로 예비조사를 실시하여 모호한 항목들을 수정 및 정

제하였다. 이러한 과정을 거쳐 본 연구에서는 8개 항목들을 최종 선정하였으며, 

이중에서 3개는 외적 동기(예: 돈을 따기 위하여), 5개는 내적 동기(예: 사행성게

임은 즐겁기 때문)를 포함하며(<표 3> 참조), 응답자에게 7점 척도(1=전혀 그렇

지 않다, 4=그저 그렇다, 7=매우 그렇다)로 제시하였다.

갬블링 열정, 감정, 행동의도는 본 연구모형에서 내생변수로 포함되었다. 갬블

링 열정은 Rousseau 등(2002)이 개발한 후 갬블링 분야에 적용한 선행연구

(Mageau et al., 2005; Wang & Chu, 2007; 이충기․이봉구, 2009)를 참

조하여 5개 항목은 강박적 열정(예: 충동이 강하여 갬블링을 하지 않을 수 없다), 

5개 항목은 조화로운 열정(예: 내 삶의 다른 활동들과 조화를 이룬다)으로 구성되

었으며, 7점 척도(1=전혀 그렇지 않다, 7=매우 그렇다)로 측정되었다. 갬블링 

감정은 선행연구(Lee et al., 2008; Yoo et al., 1998)를 참조하여 부정적 감

정 5개 항목(예: 화난), 긍정적 감정 5개 항목(예: 행복한)으로 도출되었으며, 7

점 척도(1=전혀 그렇지 않다, 7=매우 그렇다)로 측정되었다(<표 3> 참조). 갬

블링 행동의도는 선행연구(Moon & Kim, 2001; Venkatesh & Davis, 

2000)를 참조하여 본 연구에 맞게 4개 항목으로 선정되었으며, 7점 척도로 측정

되었다(<표 3> 참조).

2. 자료수집과 분석방법

본 연구에서는 전국민을 대상으로 설문조사를 실시할 목적으로 온라인 리서치 

전문기관인 엠브레인에 의뢰하였다. 엠브레인을 선정한 이유는 우리나라에서 가장 

많은 패널(49만 명)을 보유하고 있으며, 온라인 설문조사 시 실명을 확인하고, 문

항들을 동일한 패턴(예: 4, 4, 4 등)으로 체크하거나 지나치게 빨리 응답한 경우 

온라인 창이 자동으로 닫히도록 설정함으로써 불성실한 응답자를 배제하기 때문이

다. 또한, 본 연구는 갬블링을 경험한 사람들이 모집단이므로 온라인 첫 화면에 2

가지 Screening Question(SQ)을 설정하였다. 첫 번째 SQ는 “귀하께서는 지난 

1년간 사행성게임을 해 본 경험이 있으십니까?”로 질문한 후 사행성게임 유경험자

만을 대상으로 하였으며, 무경험자의 경우는 화면이 자동적으로 종료되도록 설정

하였다. 두 번째 SQ는 도박중독 진단방법 중 학계에서 많이 사용하는 DSM- 

IV-TR(American Psychiatric Association, 2000)를 토대로 응답자들을 유희
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적 갬블러와 병적 갬블러로 분류하였다. DSM-IV는 10개 문항(예: 도박을 줄이

거나 끊으려는 노력을 기울였음에도 불구하고 실패했다)으로 구성되어 있으며, 이

중에서 ‘예’라고 체크한 항목이 0개이면 유희적 갬블러, 5개 항목 이상 체크하면 

병적 갬블러로 분류하였다. 따라서 본 연구에서는 유희적 갬블러 200명, 병적 갬

블러 200명을 각각 추출하는 목적적(purposive) 표본추출방법이 사용되었으

며2), 설문조사는 2010년 3월 10일에서 3월 30일까지 20일간 실시되었다. 

본 연구에서는 평균분산추출값(AVE: average variance extracted)과 상관

계수 제곱값을 산출하여 집중타당성과 판별타당성을 확인하고(Fornell & 

Larcker, 1981), 신뢰계수를 도출하여 신뢰도를 확인하였다. 또한, 확인적 요인

분석을 통해 요인을 확인해내고, 측정모형의 적합도를 분석하였으며, 잠재변수 간 

구조적인 인과관계를 확인하는 구조방정식모형을 구축한 후 연구가설을 검증하였

다(Anderson & Gerbing, 1988). 마지막으로 구조모형에서 유희적 갬블러와 

병적 갬블러 간 차이유무를 검증하기 위하여 다중집단(multi-group) 분석을 실

시하였다(Bollen, 1989).

IV. 분석결과

1. 응답자의 일반적 특성

<표 1>에서 보는 바와 같이 응답자의 성별 구성비를 살펴보면, 유희적 갬블러의 

경우 남성의 비율(52.0%)이 여성(48.0%)에 비해 다소 높지만, 병적 갬블러의 

경우는 남성의 비율(79.5%)이 여성(20.5%)보다 훨씬 높게 나타났다. 연령별 분

포는 유희적 갬블러의 경우 30대(35.0%), 20대(29.0%), 40대(23.5%)의 순

으로 높으나, 병적 갬블러의 경우는 20대(37.0%), 30대(26.5%), 40대

(19.5%)의 순으로 나타났다. 

교육수준을 살펴볼 때 두 집단 모두 대재/졸업자가 절반 이상을 차지하여 교육

수준은 높은 것으로 나타났으며, 두 집단 모두 기혼자가 다소 많은 것으로 나타났

2) 온라인조사결과 총 응답자 수는 1,760명이었으며, 이중에서 사행성게임 비경험자는 420명이

었다. 따라서 사행성게임 경험자는 1,340명이며, 이중에서 유희적, 문제성, 병적 갬블러로 분

류하였으며, 본 연구에서는 유희적 갬블러와 병적 갬블러만 비교하는 것을 목적으로 하였다. 

이를 위하여 각 집단별 200명씩을 선정하였으며, 병적 갬블러가 상대적으로 적기 때문에 이를 

찾는 과정에서 많은 표본을 추출하였다.
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다. 월평균 소득은 두 집단 모두 200-399만원 사이가 가장 많으며, 다음으로는 

100-199만원의 순으로 나타났다.

참고로 온라인 설문조사결과 사행성게임 종류별 이용경험3)에 대한 두 집단(유

희적 갬블러와 병적 갬블러, n=400)의 복수응답결과, 로또가 전체의 65.5%로 

가장 높았으며, 다음으로는 토토/프로토(8.9%), 온라인토토(7.8%), 카지노

(6.8%), 경마(6.5%), 경륜/경정(2.7%), 기타인터넷베팅(1.7%)의 순으로 나

타났다.

<표 1> 응답자의 인구통계학적 특성(n=400)

인구통계적

특성

유희적 

갬블러

(n=200)

%

병적

갬블러

(n=200)

%

인구통계학적

특성

유희적 

갬블러

(n=200)

%

병적

갬블러

(n=200)

%

성별:

남자

여자

52.0

48.0

79.5

20.5

평균소득(월):

100만원 이하

100-199만원

200-399만원

400-599만원

600만원 이상

11.5

26.0

39.0

15.5

8.0

11.5

20.5

37.5

23.0

7.5

연령:

20-29세

30-39세

40-49세

50세 이상

29.0

35.0

23.5

12.5

37.0

26.5

19.5

17.0

교육수준:

고등학교

전문대

4년제대학교

대학원

23.0

17.5

52.0

7.5

13.0

16.0

59.5

11.5

결혼유무:

미혼

기혼

기타

43.0

55.5

2.0

48.0

50.5

1.5

2. 측정모형의 타당성 및 신뢰도 분석

본 연구에서는 갬블링 관련 문헌연구를 검토하고, 관광학계와 실무자와의 인터

뷰 및 이용객과의 사전조사를 통해 적절하고 대표성 있는 설문항목들을 도출하였

으므로 1차적으로 내용타당성을 확보한 것으로 판단된다. 

추가적으로 <표 2>에서 보는 바와 같이 모든 요인에 대한 평균분산추출값이 기

3) 세 집단(유희적, 문제성, 병적 갬블러: n=600)의 복수응답결과는 로또(43.2%), 스포츠토

토/프로토(15.0%), 온라인토토(11.8%), 경마(9.9%), 카지노(8.6%), 기타인터넷베팅

(7.2%), 경륜/경정(4.3%)의 순으로 나타났다.
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준치인 0.5를 상회하여 측정모형은 만족할만한 집중타당성을 갖고 있는 것으로 분

석되었다(Fornell & Larcker, 1981). 측정모형의 판별타당성은 각 요인의 평

균분산추출값이 모든 잠재변수간의 상관계수의 제곱값을 상회할 때 만족될 수 있

는데(Fornell & Larcker, 1981), 가령 측정모형에서 조화로운 열정의 평균분

산추출값(0.86)이 조화로운 열정과 강박적 열정 간의 상관계수 제곱값(0.59)을 

상회하여 판별타당성이 확보된 것으로 분석되었다. 마지막으로 신뢰계수는 0.8

0～0.91로 각 요인의 신뢰도는 높은 것으로 나타났다(Nunnally & Bernstein, 

1994).

<표 2> 측정모형의 타당성 및 신뢰도 분석결과

　 EM IM OP HP NE PE BI AVE

외적 동기

(EM)
1.00 0.82

내적 동기

(IM)

0.44

(.19)
1.00 0.88

강박적 열정

(OP) 

0.45.

(20)

0.38

(.14)
1.00 0.79

조화로운 열정

(HP)

0.35

(.12)

0.61

(.37)

0.77

(.59)
1.00 0.86

부정적 감정

(NE)

0.52

(.27)

0.51

(.26)

0.65

(.42)

0.52

(.27)
1.00 0.84

긍정적 감정

(PE)

0.55

(.30)

0.70

(.49)

0.50

(.25)

0.62

(.38)

0.58

(.34)
1.00 0.85

행동 의도

(BI)

0.43

(.18)

0.52

(.27)

0.64

(.41)

0.68

(.46)

0.52

(.27)

0.67

(.45)
1.00 0.88

α(신뢰계수) 0.85 0.84 0.80 0.85 0.89 0.90 0.91

평균 

(표준편차)

4.71

(1.40)

4.00

(1.28)

3.31

(1.62)

3.08

(1.45)

3.4

(1.32)

4.01

(1.34)

3.45

(1.50)

주: (  )는 상관계수의 제곱; AVE(average variance extracted)는 평균분산추출값. 

3. 측정모형에 대한 확인적 요인분석

구조모형을 분석하기에 앞서 Anderson과 Gerbing(1988)의 2단계 분석방법

에 따라서 확인적 요인분석을 이용하여 측정모형을 분석하였다. <표 3>에서 보는 

바와 같이 유희적 갬블러와 병적 갬블러 집단의 측정모형의 결과는 양호한 것으로 

나타났다(유희적 갬블러: (513)=1332.72, p=.00, RMSEA=.08, CFI= 

.95, NNFI=.95; 병적 갬블러: (513)=1276.92, p=.00, RMSEA= .07, 
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CFI=.95, NNFI=.95). 또한, 잠재변수에 대한 요인적재값은 p<.01에서 유의

한 것으로 나타났다. 확인적 요인분석결과 7개 요인이 도출되었는데, 여기에는 내

적 동기, 외적 동기, 강박적 열정, 조화로운 열정, 부정적 감정, 긍정적 감정, 그리

고 행동의도를 포함한다.

<표 3> 측정모형에 대한 확인적 요인분석 결과

요인 및 측정항목
요인적재치

요인 및 측정항목
요인적재치

RG
a

PG
b

RG PG

외적 동기요인

돈을 따기 위해

잃은 돈을 만회하기 위해

대박을 경험하고 싶어서

 

0.85

0.67

0.76

 

0.87

0.76

0.87

내적 동기요인

스릴을 느끼기 위하여

사행성게임은 즐겁기 때문 

사행성게임은 흥미진진하기 때문 

사행성게임에 흥미 있기 때문

호기심이 많기 때문

 

0.77

0.85

0.92

0.76

0.90

 

0.80

0.77

0.84

0.86

0.85

부정적 감정요인

성취되지 못한

불만스런

좌절스러운

짜증나는

화난

슬픈

 

0.80

0.86

0.91

0.86

0.90

0.90

 

0.80

0.87

0.76

0.80

0.84

0.79

긍정적 감정요인

행복한

낙관적인

짜릿한

열광적인

스릴이 있는

즐거운

 

0.79

0.71

0.77

0.78

0.80

0.84

 

0.80

0.70

0.74

0.85

0.79

0.88

강박적 열정요인

사행성게임 없이는 살 수 없다

정서적으로 사행성게임에 매달려 있다

사행성게임을 하고 싶은 욕구를 통제하기 어렵다 

사행성게임을 하지 않으면 안 될 것 같은 강박 관념을 갖고 있다

충동이 강하여 사행성게임을 하지 않을 수 없다

 

0.92

0.95

0.96

0.89

0.92

 

0.89

0.87

0.84

0.83

0.80

조화로운 열정요인

사행성게임은 나에게 잊을 수 없는 경험을 제공한다

사행성게임은 내 삶의 다른 활동들과 조화를 이룬다

사행성게임으로부터 발견되는 새로운 것 때문에 이 게임을 더 좋아한다

사행성게임은 내가 좋아하는 내 모습을 반영한다 

사행성게임은 나로 하여금 다양한 경험 속에 살게 해 준다

 

0.86

0.87

0.90

0.90

0.85

 

0.81

0.70

0.81

0.73

0.82

행동의도요인

정기적으로 사행성게임을 할 것이다. 

사행성게임을 계속 이용할 것이다.

다른 게임이 어떤 추가적 혜택을 주어도 계속 사행성게임을 할 것이다

사행성게임을 다른 사람들에게 적극 추천할 것이다

 

0.80

0.81

0.93

0.86

 

0.93

0.90

0.88

0.76

  

a: RG(유희적 갬블러): (513)=1332.72, p=.00, RMSEA=.08, CFI=.95, NNFI= 

.95.

b: PG(병적 갬블러): (513)=1276.92, p=.00, RMSEA=.07, CFI=.95, NNFI=.95.
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4. 모형적합도 검증 및 갬블러와 병적 갬블러 집단간 차이검증

<그림 2>에서 보는 바와 같이, LISREL 8.75(Jöreskog & Sörbom, 2003)를 

이용하여 두 집단의 구조모형을 분석한 결과, 전반적인 적합도는 양호한 것으로 나

타났다. 즉, 는 유의하며(p<.001), CFI와 NNFI는 .92∼.94, RMSEA는 .07

∼.08로 나타나 이 모형은 가설을 검증하기에 적합한 것으로 나타났다. 경쟁모형은 

기존모형에서 외생변수(갬블링 동기)가 내생변수(행동의도)에 직접적인 영향을 주

는 것을 고려하였는데, 통계분석결과 기존모형을 향상시키지는 못한 것으로 나타났

다(∆=3.24, df=2, p>.05). 따라서 기존의 개념모형이 향후 가설검증을 위한 

적합한 모형으로 확인되었다. 추가적으로 위의 경쟁모델에 외생변수와 내생변수가 

강박적 열정과 조화로운 열정에 동시에 영향을 주는 모델을 고려해보았으나, 이 또

한 기존모형을 향상시키지 못하는 것으로 나타났다(∆=6.39, df=4, p>.05). 

이러한 결과는 본 연구가 주장하는 자아결정이론과 일치하는 것으로, 기존의 개념

모형이 향후 가설검증을 위한 적합한 모형임을 확인해준다.

<그림 2> 유희적 갬블러와 병적 갬블러 집단 간 구조모형 분석결과
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한편, 구조모형에서 유희적 갬블러와 병적 갬블러 간 차이가 있는지를 규명하기 

위하여 다중집단분석을 실시하였다. Bollen(1989)이 제안했듯이, 첫 번째 과정

은 두 집단 간 동일한 요인구조를 갖고 있는지를 확인하기 위하여 모든 람다를 고

정시키고 두 모형의 차이유무를 비교하였다. 차이검증 결과, 두 집단 간 요인구

조에 있어서는 통계적으로 차이가 없는 것으로 나타났으며(∆/∆df=1.37, 

p>.05), 따라서 확인적 요인분석 결과 두 집단 간 차이가 없다는 점이 확인 되었

다. 두 번째 과정은 모든 경로에 있어서 차이가 없다고 가정하고 분석을 실시하

였다. <표 4>에서 보는 바와 같이, 분석결과 두 모형 간 경로에 있어서는 차이가 

있다는 사실이 확인되었으며(∆/∆df = 4.09, p<.01), <그림 2>에서 경로계

수별 차이를 자세히 보여주고 있다. 결론적으로 두 집단간 요인관계에 있어서는 

차이가 없으나, 경로에 있어서는 차이가 있는 것으로 나타났다.

<표 4> 다중집단 분석결과

Model  df RMSEA CFI NNFI

Model 1 (Free) 2796.14 1036 0.07 0.93 0.93

Model 2 (L(X)Y=IN) 2833.13 1045 0.07 0.93 0.93

Model 2-1 (∆/∆df) 36.99 27

Model 3 (L(X)Y=IN, BE=IN, GA=IN) 2865.88 1053 0.07 0.93 0.93

Model 3-2 (∆/∆df) 32.75 8

5. 가설검증

<그림 2>에서 보는 바와 같이, 갬블링 동기는 두 집단(유희적 갬블러: RG, 병

적 갬블러: PG) 모두 갬블링 열정에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 즉 

외적 동기는 강박적 열정에 긍정적인 영향을 미치고, 내적 동기는 조화로운 열정

에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타나, [가설 1]과 [가설 2]는 지지되었다. 

특히 외적 동기가 강박적 열정에 미치는 영향은 병적 갬블러가 유희적 갬블러보다 

더 강하며(r11PG=0.53, t=7.43; r11RG=0.29, t=3.76), 내적 동기가 조화

로운 열정에 미치는 영향은 유희적 갬블러가 병적 갬블러보다 더 강한

(r22RG=0.61, t=9.94; r22PG=0.41, t=4.98) 것으로 나타났다. 이는 내적 

동기는 건전한 갬블러에게 높게 나타나는 반면, 외적 동기는 도박중독자에게 높게 

나타난다는 것을 시사해준다.
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또한, 두 집단 모두 강박적 열정은 부정적 감정에, 조화로운 열정은 긍정적 감

정에 각각 유의한 영향을 미치는 것으로 나타나 [가설 3]과 [가설 4]는 지지되었

다. 특히 강박적 열정이 부정적 감정에 영향을 미치는 정도는 병적 갬블러가 유희

적 갬블러보다 강한 것으로 나타났으며(β31PG=0.45, t=5.94; β31RG=0.40, 

t=5.22), 조화로운 열정이 긍정적 감정에 영향을 미치는 정도는 유희적 갬블러가 

강박적 갬블러보다 강한 것으로(β42RG=0.53, t=7.21; β42PG=0.44, 

t=5.78) 나타났다. 이는 건전게임자가 도박중독자에 비하여 갬블링 활동을 통하

여 더욱 긍정적인 결과를 가져온다는 것을 시사해준다. 

조화로운 열정은 두 집단 모두에 있어서 행동의도에 유의한 영향을 미치는 것으

로 나타나 [가설 6]은 지지되었다. 특히 조화로운 열정이 행동의도에 미치는 영향

은 유희적 갬블러가 병적 갬블러보다 강한 것으로 나타났다(β52RG=.47, 

t=5.96; β52PG=.30, t=2.35). 그러나 강박적 열정이 행동의도 미치는 영향은 

오로지 병적 갬블러에게만 나타났으며(β51PG=.22, t=3.30), 유희적 갬블러에

게는 유의하지 않아 [가설 5]는 부분적으로 채택되었다. 또한, 긍정적 감정은 두 

집단 모두 행동의도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타나(β54RG=0.34, 

t=4.53; β54PG=0.38, t=3.05) [가설 8]은 지지되었으나, 부정적 감정은 그

렇지 않아 [가설 7]은 기각되었다. 마지막으로 다중집단 분석결과 두 모형간 경로

에 있어서 차이가 있고(∆/∆df = 4.09, p<.01), 경로계수별 차이가 존재하므

로(<그림 2>), 유희적 갬블러와 병적 갬블러 간 갬블링 동기-열정-감정-행동의도 

간의 인과관계에 있어서 유의한 차이가 있는 것으로 나타났으며, 따라서 [가설 9]

는 지지되었다.

V. 결론 및 시사점

복권, 토토/프로토, 경마, 카지노, 인터넷게임 등 게임산업이 사회적으로 점점 

확산됨에 따라 이용객들의 태도(동기, 열정, 감정, 행동의도)와 건전 게임자와 중

독성 게임자간의 특성을 살펴보는 것은 의미가 있다고 판단된다. 이러한 측면에서 

본 연구에서는 유희적 갬블러와 병적 갬블러를 분류하고, 이들 두 집단 간 갬블링 

동기와 열정 및 감정이 행동의도에 미치는 구조적인 관계를 규명하고자 하였다.

구조모형 분석결과 갬블링 동기는 열정에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 특히 내적 동기가 조화로운 열정에 미치는 영향은 유희적 갬블러에게 더욱 강
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하게 나타난 반면, 외적 동기가 강박적 열정에 미치는 영향은 병적 갬블러에게 강

하게 나타났다. 이는 자아결정력이 높은 사람일수록 내적 동기가 강하여 즐거움과 

같은 긍정적 결과를 가져오기 때문에 조화로운 열정이 높으며, 자아결정력이 낮은 

사람일수록 외적 동기가 강하고 돈 따기와 같은 부정적 결과를 초래하여 강박적 

열정이 높아진다는 선행연구(Chantal et al., 1995; Deci & Ryan, 1985 

Mageau et al,, 2005; Wang & Chu, 2007)를 지지하는 것으로 나타났다. 

또한, 갬블링 열정은 감정에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 특히 조

화로운 열정이 긍정적 감정에 미치는 영향은 유희적 갬블러에게 높게 나타난 반

면, 강박적 열정이 부정적 감정에 미치는 영향은 병적 갬블러에게 높게 나타났다. 

이는 조화로운 열정이 높은 유희적 갬블러에게는 긍정적 감정이 높고, 강박적 열

정이 높은 병적 갬블러에게는 갬블링 활동 결과 중독이나 죄의식과 같은 부정적 

감정이 높다는 선행연구(Ratelle et al., 2004; Wang & Chu, 2007; 김영훈ᐧ
이영호, 2004; 이충기ㆍ이봉구, 2009)를 지지하는 것으로 나타났다. 흥미로운 

결과는 유희적 갬블러에게는 조화로운 열정만이 행동의도에 영향을 미치지만, 병

적 갬블러에게는 강박적 열정도 행동의도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타나 

선행연구(Deci & Ryan, 1985; Fishbein & Ajzen, 1975; Roach, 1993)를 

지지하는 것으로 나타났다. 이는 유희적 갬블러에게는 게임 참여가 자신의 의지나 

자아결정(Deci & Ryan, 1985)에 따라 이루어지지만, 병적 갬블러와 같은 중독

자에게는 자신의 의지와는 관계없이 게임에 참여하게 된다는 사실을 지적해준다. 

또한, 긍정적 감정은 행동의도에 유의한 영향을 미치지만, 부정적 감정은 그렇지 

않은 것으로 나타났다. 이는 긍정적 감정은 재방문의도를 유발하지만, 부정적 감

정은 영향을 주지 않는다는 선형연구(Lee et al., 2008)를 지지하는 것으로 나타

났다. 

Chantal 등(1995)은 자아결정력이 높을수록 내적 동기가 강하고,  낮을수록 

외적 동기 강하며, 그 결과 전자는 긍정적 결과를, 후자는 부정적 결과를 초래한다

고 한다. 또한, 본 연구의 분석결과 갬블링 동기-열정-감정-행동의도에 있어서 유

희적 갬블러 집단이 병적 갬블러 집단에 비하여 긍정적인 결과를 가져오는 것으로 

확인되었다. 따라서 여기서는 자아결정력을 강화시켜주고 유희적 갬블러 집단을 

확대시켜주는 전략적 시사점을 제시해보고자 한다. 

첫째, 갬블링 활동에 대한 외적 동기는 돈을 따거나 만회하는 것과 관련이 있으

므로 베팅액수와 관련이 있을 것으로 판단된다. 즉, 베팅액수가 높으면 돈을 따기 

위한 외적 동기를 강화시키고, 도박중독과 같은 결과를 초래하여 강박적 열정과 
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부정적 감정을 유발시키며, 자신이 통제할 수 없는 상황에서 게임에 참여하게 되

어 결국 도박중독자로 전락된다. 따라서 돈을 따기 위한 목적보다는 게임을 즐길 

수 있도록 중독성이 낮은 게임종류와 베팅액수의 한도를 높게 설정하지 않는 것이 

바람직하다. 참고로 콜로라도 카지노의 경우 1회 베팅액을 5달러 제한하고 있다. 

또한, 소액으로 즐길 수 있는 게임은 가족이나 친구/친지간에 사교적 차원에서 즐

길 수 있으므로 즐거움을 창출하여 내적 동기를 유발하고, 긍정적 결과를 통하여 

조화로운 열정 및 긍정적 감정을 유발하여 자신이 통제할 수 있는 상황에서 게임

에 참여하게 되며, 결국 건전한 게임자(유희적 갬블러)가 되도록 유도한다. 따라

서 사행성 게임은 즐거움이나 유흥 차원에서 소액으로 즐길 수 있도록 관리되어야 

한다.

둘째, 복권이나 스포츠토토와 같은 게임의 경우 베팅금액과 베팅횟수에 대한 한

도 및 Self-limit을 설정하고, 판매점시설을 개선하여 여가공간으로 활용될 수 있

도록 하는 것이 건전게임문화를 조성하는데 기여할 것이다. 셋째, 카지노와 같은 

갬블링산업에서는 게임에 몰입하는 시간을 줄이기 위해 가족과 함께 이용할 수 있

는 테마시설이나 엔터테인먼트 기능들을 제공하는 것이 바람직하다. 또한, 현재 

내국인전용 카지노의 경우 수요에 비하여 게임시설(테이블게임)이 부족하고 공간

이 협소하여 복잡한 카지노장에서 겹겹으로 사이드베팅이 이루어지고 있다. 이러

한 상황에서는 자리를 잡기도 어렵고 한번 잡은 자리를 놓치지 않기 위하여 게임

에 몰입할 수밖에 없다. 따라서 게임테이블과 공간을 좀 더 확대하여 쾌적한 공간 

속에서 게임을 즐기고, 중간 중간 휴식이나 레크레이션 활동을 즐기도록 하는 것

이 유희성을 높이는 방법일 것이다. 마지막으로 갬블링산업에서는 건전게임

(responsible gambling)전략들을 수립 및 실행하여 중독성을 최소화하고 유희

성을 높일 수 있도록 노력해야 할 것이다. 가령, 승률에 대한 정확한 정보를 제공

하여 대박의 환상(illusion of control)을 일깨워주고, 도박중독에 빠지지 않도록 

예방에 관한 정보를 제공하는 것이 바람직하다. 도박중독을 예방하고 올바른 게임

문화를 정착시키기 위한 가장 좋은 방법은 교육이라는 사실을 고려할 때, 캐나다

와  같이 국가적 차원에서 청소년 시기부터 도박중독 예방 및 치유에 관한 교육을 

실시하는 것이 바람직하다고 본다.
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