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[Purpose] The purpose of this study is to investigate gender perception of eSports gamers. [Methods] 8 male 
gamers in the professional team were selected purposeful and snowball sampling. Data were collected through 
face-to-face and online interviews, and analyzed by content analysis and classification analysis. [Results] Esport 
gamers explained their indirect experiences with female gamers. The results are as follows. First, it was 
confirmed that the number of female gamers was small and they had a negative stigma image, and this 
consistently reproduced the gender role stereotype of female gamers in digital games. Second, in the game 
world, men are swearing, verbal abuse, and sexual harassment against female gamers, which suggests that 
female gamers are viewed as targets of sexual play from the perspective of the strongest. Third, eSports male 
gamers are characterized by being conservative or open to gender perceptions by age. We discussed what to 
need in eSports which is male dominated area should give to opportunity for equality education. [Conclusions] 
In-depth understanding of gender perception in e-sports players should be prioritized in order to change 
gender perception. Therefore, it would be an important research topic bring to discuss. This paper is expected 
to be a beneficial material for eSports gender studies and stimulate to discuss gender imbalance. 
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1)

서 론

글로벌 게임 산업 분석 회사인 뉴주(Newzoo)는 2021년

에 주목할 e스포츠 동향으로 e스포츠가 기존의 스포츠 구조

에서 라이프스타일 브랜드로 콘텐츠를 확장하여 대중문화

로 진입하기 위해 다양화를 꾀할 것이라 했다. 소비자의 욕

구가 컴퓨터 게임에서 모바일 게임으로 이동하면서 전통 스

포츠 구단이 e스포츠 투자를 확장할 것으로 기대하고 있다

(Newzoo, 2021). 이미 뉴욕 양키스, 파리생제르맹 구단들

이 e스포츠팀을 창단했고, 중앙대, 버클리대학 등 국내 및 
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해외 대학들도 e스포츠과를 만들거나 e스포츠선수들을 특

기생으로 활용하고 있다. 또한 e스포츠 남녀 선수의 학습에 

대한 태도와 e스포츠 참여 동기 수준 간에 긍정적인 인과관

계가 있다는 연구 결과는 고무적이다(Bayrak, 2020). 

세계적으로 바이러스를 무기로 전쟁을 치르고 있는 팬데

믹 상황이 1년 이상 지속되면서 가장 두드러진 사회 현상 중 

하나는 재택근무, 실시간 화상 회의, 게임 및 영화관람 등 온

라인 활용이라 할 수 있다. 특히, 온라인 게임인 e스포츠의 

성장이 눈에 띈다. 산업측면에서 일컫는 게임시장은 2020년 

기준으로 전년대비 9.3% 증가한 매출을 기록하였다

(Newzoo, 2020). 학문적으로는 전통적인 스포츠의 제도

화, 경쟁성, 기술 등을 갖고 있으므로 e스포츠를 정식 스포츠

로 인정하고 있는 점을 꼽을 수 있다(Park, 2020; Lee & 

Kim, 2020; Cunningham et al., 2018). 스포츠 종목으로

서의 대중성은 e스포츠가 가장 빠른 속도로 발전하고 있으
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며, 큰 인기를 누리고 있다(Park et al., 2020), 이를 증명하

듯 e스포츠는 2022년 항저우 아시안게임에 정식 종목으로 

채택되었다. 

이처럼 빠른 속도와 더불어 눈부신 성장을 보이는 e스포

츠계지만 젠더불평등 문제는 사회에서 전통스포츠보다 극심

하게 발생하고 있다(Maeng, et al, 2018; Song, et al. 

2017). e스포츠 특성상 직접 대면하지 않고, 스크린 안에서 

이루어지므로 무차별적인 언어폭력과 혐오, 차별이 즉각적

으로 빠르게, 여럿이 가담하여 집단적으로 일어나고 있는 점

이다(Kim, 2019). 이로 인해 여성 게이머들이 성희롱에 시

달리고 있으며, 정상급 여성 선수임에도 불구하고 수입은 남

성 선수의 10%도 채 미치지 못하는 수입 등 성차별이 극명하

다. 격투 스포츠 종목과 달리 남성 선수가 가진 신체적 이점

이 두드러지지 않는 e스포츠계에서 여전히 여성 선수들이 극

소수인 점을 지적하기도 했다(Kim, 2016.11.21). 퓨리서치

센터 조사에 따르면 자신이 "게임을 한다"고 표현하는 비율은 

남성과 여성이 거의 차이가 없었지만, 자신을 '게이머'라고 

표현하는 비율은 남성이 여성의 2배에 달했다는 점에서 e스

포츠에 대한 남녀 간 인식차이는 크다고 볼 수 있다(Kim, 

2016.11.21). ‘온라인 게임 내 성차별, 성희롱 실태조사’에 

따르면 여성게이머의 91.2%가 성차별 또는 성희롱의 피해를 

당하였다(Korea creative content agency, 2017). 

국내만의 문제는 아니다. 해외에서 실시한 온라인 게임 

내 성차별 조사에서는 여성 게이머의 64%가 성차별을 받았

다고 응답하였다(Kim et al., 2019; Vitis L & Gilmour F, 

2016; Brehm A, 2013). 여성 게임단 ‘UBINITED’를 설립

한 정상급 여성 게이머이자 2014년 영향력 있는 30인에 이

름을 올렸던 스테파니 하비는 e스포츠계에 여성 선수의 비

율은  5% 밖에 되지 않고 성 고정관념이 따라다닌다고 했다

(Kim, 2014.01.08). 그녀는 여성이기 때문에 e스포츠에 

몸담으면 안 된다는 이유로 성폭력 위협을 많이 받는다고 말

했다. 'Counter Strike: Global Offensive' 대회 여성부에

서 우승한 '시크릿 팀'은 "남성 선수들은 여성 선수들과의 경

쟁을 번외경기 정도로 본다"며 성차별 경험을 토로했다

(Kim, 2016.11.21). 여성 전용 대회가 있지만 이러한 분류

가 e스포츠에서 성별을 가르는 풍토를 굳힐 수 있어 논란의 

대상이 되기도 하며, 여성 대회는 남녀 수입 격차를 크게 늘

리는 직접적인 요인이 되고 있다. 프로스포츠에서도 발생하

는 문제 중 하나는 여성부 경기의 중계방송 수가 크게 차이

나고, 여성 선수나 팀의 후원사 등이 훨씬 적기 때문에 수입

의 격차가 나는데, e스포츠에서는 더욱 두드러지게 나타난

다. 정상급 남성 선수들의 수입은 250만 달러(약 29억6천 

만 원)지만 여성 정상급 선수들은 20만 달러(약 2억4천 만 

원) 수준이다(Kim, 2016.11.21.).

이상과 같은 현상과 문제의식을 갖고 본 연구는 e스포츠 

현장에 잠재되어 있는 젠더인식을 탐색해보고자 한다. 이를 

통해 온라인 게임 강국이면서 대중 인기도가 높은 한국 e스

포츠에서 젠더의 구조와 현상에 대한 학문적 관심과 연구 활

동의 필요성을 환기시키는 기초자료를 제공하고자 한다. 나

아가 점차 확산될 e스포츠를 위해 젠더 및 성 평등에 필요한 

교육적 시사점을 살펴본다. 이를 위해 본 연구는 첫째, 한국 e

스포츠의 젠더 현상을 미디어 사례를 통해 살펴본다. 둘째, e

스포츠선수들이 지각하는 젠더인식은 무엇인지 파악한다. 

사회현상으로서 미디어에 드러난 e스포츠의 젠더와 관련한 

사례를 살펴보는 것은 e스포츠에 잠재되어 있는 문화적 인식

을 살펴보는데 기초자료가 될 것이며, 현재 활동 중인 e스포

츠선수의 인식을 파악하는 것은 개인적 인식을 살펴보는데 

도움이 될 것이다. 이를 통해 e스포츠에서 발생하는 젠더 문

제를 해결하는데 촉매제 역할을 할 수 있을 것으로 기대한다.

연구방법

참여자 

이 연구의 참여자는 현재 e스포츠 프로선수로 활동하고 

있는 8명을 목적표집과 눈덩이 표집으로 섭외하였다. 연구 

참여에 동의하였으며, 참여자의 개인적 특성은 <Table 1>

과 같다. 본 연구는 남성 e스포츠선수가 현장에서 젠더 관련 

여성 e스포츠 선수와의 직, 간접적 경험이 있는 사례를 살펴

보기 위해 다중사례방법(multi case research)으로 수행하

였다. e스포츠선수의 젠더 감수성은 어떠한지, 여성 선수와

의 직, 간접적 경험을 통해 자신의 젠더 인식을 탐구하는 데 

적절한 연구방법이다(Yin, 2009).

참여자는 남성으로 대부분 20대이며 10년 정도 선수경

력을 갖고 있다. 연령과 경력을 감안하더라도 고액의 연봉

을 받고 있다. 게임종목별로 연봉 차이가 크다. 국내 e스포

츠선수들의 평균 연봉은 1억7000만원으로 엄청난 돈을 벌

지만, 평균 은퇴 나이는 26.1세로 매우 이른 편이다(Noh, 
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Na
me eSport Gen

der
Length 

of career Age education 
background

annual 
income

(million)

A Starcraft2 M 14year 29 middle school 
graduate 300

B Kartrider M 9year 21 high school 
graduate 10

C Kartrider M 7year 
6month 22 high school 

graduate 12

D Starcraft2 M 8year 
6month 21 high school 

graduate 90

E Kartrider M 11year 
6month 22 high school 

graduate 8

F Tekken M 16year 31 college graduate 600

G Battlegrou
nds M 10year 

8month 24 high school 
graduate 60

H League of 
Legends M 6year 21 high school 

graduate 150

Table 1. Participants 

2019.12.05). 한국콘텐츠진흥원에 따르면 2019년 기준 국

내 e스포츠 프로선수는 약 420명이고, 평균 연령은 20.2세, 

연습생은 17.4세다. 재능 있는 선수들은 대개 중학교 때 발

탁되어 육성 군에 들어가고, 고등학생부터 프로 생활을 시

작한다. 전체 프로 선수 중 33%가 17-19세이다(e-Sports 

academy Korea, 2019). 본 연구의 참여자는 e스포츠 프

로선수로 활동하고 있으므로 젠더 인식에 대한 선수의 전형

성(typical)을 살펴보는 데 있다.

자료 수집 및 분석

본 연구의 자료수집 기간은 2020년 1월초부터 3월말, 

9-10월, 2회에 걸쳐 선수와의 직접 인터뷰를 통해 수집하

였다. 코로나바이러스로 인해 대면을 계획하였으나 방역 상

황으로 변경되거나, 선수들의 대회참가 등의 일정에 맞추어 

자료수집 기간과 방법이 조정되기도 하였다. 인터뷰 조사도

구는 질문지를 활용하였다. 참여자의 요청으로 질문지를 메

일로 보냈으며, 직접면담은 개인별로 진행하였다. 면담횟수

는 참여자 각 1~2회씩이며 대화를 나눈 시간은 1시간~3시

간 정도 소요되었다. 질문지는 연구진의 협의를 통해 e스포

츠선수들의 젠더 인식을 파악할 수 있는지에 필요한 구조화

(structured) 질문과 개방형(open-ended) 질문을 혼합하

여 구성하였다. 질문지의 내용 구성은 첫째, 여성 e스포츠선

수에 대한 생각과 경험, 둘째, 여성 e스포츠선수에 대한 태

도와 e스포츠계에 미치는 영향을 포함하였다. 참여자들의 

동의로 모든 면담은 녹음하였고, 컴퓨터를 이용하여 전사한 

분량은 19매였다.

자료 분석은 반복적으로 사용한 단어나 문구들을 분류하는 

체계적 분류분석과 항시비교법으로 분석하였다. 체계적 분

류분석과정은 첫째, 사실, 현상, 경험, 개념 등의 설명을 위해 

사용한 단어들을 활용해 젠더인식에 대한 인과관계를 파악하

였다. 둘째, 진술한 내용에서 의미 있는 문장이나 문구로부터 

유사한 의미들을 상호관계성에 따라 일관성 있는 진술로 통

합하여 주제(theme)를 도출하였다. 셋째, 도출된 주제의 속

성들을 문헌자료 및 면담자료와의 비교분석을 통해 젠더에 

대한 e스포츠선수의 인식을 주요 쟁점별로 범주화하였다.

e스포츠에서의 젠더 구조와 현상

e스포츠선수의 젠더 인식에 대한 이론적 토대를 살펴보

기 위해 최근에 일어난 각종 사례와 뉴스 등 미디어 자료를 

검토하였다. e스포츠를 주제로 한 선행연구들은 문헌을 통

한 e스포츠의 개념과 역사(Lee & Hwang, 2020; Lee, 

2020), 스포츠로서의 정당성(Park, 2020: Lee & Kim, 

2020), e스포츠선수의 약물복용 문제(Park et al., 2020), 

실증조사를 통한 e스포츠 참여현황과 만족도 분석 등이다

(Kim & Hwang, 2020; Joo & Yoo, 2019). 따라서 본 연

구는 기존에 수행된 연구내용이 e스포츠에서의 젠더 인식

을 파악하는 데 부족하다고 판단하여 최근 미디어 자료를 통

해 e스포츠에서의 젠더 ‘현실 문제’를 살펴보았다.

2000년대 한국 e스포츠의 대표 게임이 블리자드의 ‘스

타크래프트’였다면, 2010년 이후 한국 e스포츠의 대표적인 

게임은 라이엇게임즈의 ‘리그 오브 레전드’(이하 LoL)이다

(Seong, 2019.07.07). 스타크래프트 후속작으로 출시된 

‘스타크래프트 2’의 e스포츠 리그가 승부조작, 계약위반 등 

비윤리적인 사건사고에 휘말려 위기에 처했다. 이 때 리그

오브레전드(LoL)가 출시되며 큰 인기를 끌었고, e스포츠의 

성장에 큰 몫을 하게 되었다. LoL은 특히 한국에서 큰 인기

를 얻었고, 현재까지 페이커 등 세계적인 선수들을 배출해

내고 있다. 한국에서 더욱 인기를 끌 수 있었던 요소 중 하나

는 팀을 이뤄 플레이를 해야 하는 룰을 가지고 있기 때문에 
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친구와 함께 PC방에 가서 여럿이 게임을 하는 것이 청소년 

문화로 있는 우리나라에 적합한 듯 보인다(Lee, 2019; Joo 

& Yoo, 2019). 

LoL의 위세에 블리자드의 ‘오버워치’, 카카오게임의 ‘배

틀그라운드’ 등이 계속 도전하고 있지만 여전히 한국 PC방 

게임 순위 1위는 LoL이다(Seong, 2019.07.07). 그러나 e

스포츠의 인기 속에 급격한 성장과 더불어 불미스러운 사

건·사고는 지속적으로 발생 하였다. <Table 2>는 2010년

부터 2020년까지 약 10년간 e스포츠에서 발생한 주요 사

건·사고 내용이다.

Category Incident Year

Gender 
Issues

Gender 
discrimination

Overwatch Female professional gamer “게구리” Demonstration of public ability 2017

Starcraft Female professional gamer “Seo Jisoo” 
The image of a player is a female player who is "right to lose." 2007

Sexual 
harassment
(Language)

DC Inside at the League of Legend Gallery, The term "hyeji" 
appears as a slang for "unskilled female gamer." 2018

YouTube Ranking show Program Progress Announcer “This is all Hyeji” Remarks 2019

In Overwatch, the female character "Mersi" and the slang term "Borsi" were combined 
to refer to a female gamer who only follows her around doing nothing. 2016

Sexual 
harassment

(Body)
Overwatch Gamer "Free" sexual harassment against minors 2021

sexual assault League of Legend “Pimir Incident” 
A match-fixing fighter's attempt to commit sexual assault. 2014

Social 
Issues

match fixing

E-Sports 09-10 Shinhan Bank's professional league 
has been involved in a match-fixing scandal. 2010

Unfair judgment due to power outage 2010

StarCraft Warcraft 3 <Map Manipulation Incident> 2012

StarCraft 2 match fixing incident 2015

Overwatch's APEX Challengers accused of match fixing 2017

League of Legend “Pimir Incident” 
A match-fixing fighter's Suicide attempt 2014

G-Star Starcraft match fixing 2018

breach of 
contract

League of Legend <Kanabi Incident> 2019

E-sports coach assault 2020

E-Sports Association's public goods statement controversy 2010

Table 2. eSport Incident category
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국내 e스포츠의 비윤리적인 사건·사고는 크게 젠더 이

슈와 사회적 이슈로 나눌 수 있다. e스포츠에서 발생한 젠

더이슈는 성차별, 혐오표현, 성희롱, 성폭행으로 나눌 수 

있다. 다른 분야 보다 독특한 점은, e스포츠에서만 다뤄지

고 있는 혐오표현이다. “혜지”, “보르시”, “여왕벌” 등 여성

게이머를 비하하는 혐오표현들이다. 2016년 오버워치 내

에 여성캐릭터로 실제 여성유저들이 많이 선택하는 캐릭

터 ‘메르시’와 여성의 생식기를 일컫는 비속어가 합쳐져 

‘보르시’라는 표현이 등장하여 게임 도중 채팅창을 뜨겁게 

달구기도 하였다. 이후 오버워치 내에서 금지어로 선정되

기도 하였으나 여전히 인터넷 사이트 등에서는 계속해서 

회자되고 있는 혐오표현 중 하나이다. 또한 디시인사이드 

리그오브레전드 갤러리에서 ‘실력이 없는 여성게이머’를 

지칭하는 속어로 “혜지”라는 표현이 등장하였는데, 2019

년 LOL유튜브 랭킹쇼들이 실제 경기 시 성능이 미묘하다

는 이유로 “이거 다 혜지”라는 발언을 해 해당영상이 삭제

되는 등의 논란이 또 한 차례 불거졌다(Seong, 

2019.07.07). 

e스포츠에서는 성차별의 사례도 볼 수 있다. 스타크래

프트에서 임요한 다음으로 인기를 얻었던 서지수 선수는 

뛰어난 실력으로 연승을 거두었으나, ‘지는 것이 당연한 

여자 선수’로 인식되며, 서지수 선수에게 지는 남성 프로

게이머는 이변으로 여겨졌고, 한동안 조롱을 피하지 못하

는 상황까지 이어졌다. 오버워치 리그의 유일한 여성 선수

이자 차세대 리더 10인에 올랐던 게구리 선수는 여성 프로

게이머 임에도 불구하고 실력이 좋다는 이유로 경기에서 

핵사용을 의심받기도 하였으며, 이러한 부정행위 의심을 

해명하기 위해 공개적으로 실력을 입증하는 절차를 거쳤

다. 그럼에도 불구하고 공개적으로 실력을 입증하기 전 게

구리 선수에게 혐오발언과 협박을 남긴 가해자들은 행동

을 반성하거나 사과하지 않았다(Seong, 2019.07.07). 이

는 ‘프로게이머’라는 한정된 영역에서 그치지 않는다. 앞

서 문제가 되었던 ‘혜지’가 여성 게이머를 부르는 별칭인 

것처럼, 이미 오래 전부터 게임 커뮤니티 내부에서 여성 게

이머에 대한 취급은 고정관념을 넘어 언어 폭력으로 혐오

를 보편화하고 있다(Seong, 2019.07.07). 

사회적 이슈로는 승부조작과 불공정계약으로 나눌 수 

있는데, 불공정계약의 경우 2019년 리그오브레전드 “카

나비사건”과 2020년에 발생한 e스포츠구단의 감독이 선

수를 폭행했던 사건이 발생하였다. “카나비사건”은 희대

의 e스포츠 노예계약 실태가 밝혀진 사건으로, 미성년자였

던 조규남(유저명 카나비)선수에게 불공정 노예계약을 일

삼으며 여러 차례 협박이 이루어진 것이 밝혀져 e스포츠팬

들의 분노를 불러일으켰던 사건이었다. 또한 2020년에는 

씨맥에 김대호 그리핀 감독이 최성원(유저명 소드)선수에

게 수차례 폭행과 폭언을 한 것이 밝혀져 논란이 되었다. 

e스포츠의 근간을 흔들어놓았던 승부조작 사건을 빼놓

을 수 없다. e스포츠에서 첫 승부조작 사건으로 많은 팬들

에게 충격을 안겼던 09-10신한은행 프로리그 승부조작사

건은 스타크래프트 리그에서 스타크래프트 서버 클랜 운

영자와 그 친구인 조직폭력배 김모씨, 현역 축구선수 정명

호 등 브로커들의 주도로 마재윤과 원종서 등 전·현직 프

로게이머 11명이 매수돼 대규모의 승부조작을 일삼아온 

사실이 적발된 것이다. 같은 해, 네이트 MSL결승전에서 

발생한 정전으로 인해 결승전 진행 중 선수들의 컴퓨터가 

다운되었고 재경기가 아닌 우세승을 처리하며 논란이 커

졌다. 

2012년에는 스타크래프트 워크래프트3 맵 조작 사건

으로, 많은 e스포츠선수들의 분노를 일으켰는데 그 주인공

은 그 당시 MBC게임의 해설위원 장재영이었다. 장재영은 

상대적으로 약체 종족이 강한 종족을 이겨 승리하는 극적

인 상황을 일으켜 리그를 흥행시키려는 목적으로 은밀하

게 경기에서 사용하는 맵을 조작하였다(Kim, 

2005.03.02). 실제 경기를 하던 선수들이 이상하게 여겨 

맵이 조작되었음이 밝혀졌다. 2014년에는 천민기(유저명 

피미르)선수가 자신의 팀에 노대철 감독의 승부조작을 도

왔다는 글을 작성한 직후 자살을 시도한 사건이 발생하였

다(Online issue team, 2014.03.31). 다행히 피미르 선

수는 회복을 해 많은 팬들의 응원을 받게 되었다. 큰 사건

이 연이어 발생했지만 e스포츠의 승부조작은 그칠 줄 몰랐

다. 2015년 또 한 차례 스타크래프트2에서 감독과 선수 등 

총 11명이 승부조작 사건 혐의가 밝혀졌고, 2017년에는 

오버워치 APEX 챌린저스 에서 승부조작을 시도한 감독과 

선수가 불구속 입건되었다. 그리고 지스타 스타크래프트 

대회에서 승부조작 혐의가 2018년에 드러나기도 하였다. 

뜨거운 인기에 힘입어 타 종목보다 급성장을 일궈낸 e스포

츠에서 비윤리적인 사건·사고가 꾸준히 발생하고 있어 이

에 대한 대비책이 요구되는 실정이다. 무엇보다 e스포츠에

서의 여성 혐오 관련 문제는 심각하다. 앞서 언급했던 승부

조작 사건의 피미르 선수가 자살시도를 하기 전, ‘어차피 
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죽을 것’이라고 생각하며 투신시도 전 한 여성을 성폭행 한 

사례가 뒤늦게 밝혀져 사회에 충격을 주었다. 또한 2021

년 미성년자 성추행 혐의로 구속된 오버워치 윤태인 선수

가 실형을 선고받으며 선수계약이 해지되는 사건이 발생

한 바 있다.

이 같은 사건들은 기존 스포츠와는 다른 형태의 젠더관

련 사건으로, e스포츠의 젠더 구조와 현상을 살펴볼 수 있

었다. e스포츠의 젠더 이슈는 첫째, e스포츠종목에서만 사

용되는 여성혐오 표현이 내재되어 있다. 이는 보이지 않는 

공간인 온라인에서 대결하는 종목 특성에 따라 쉽게 여성

을 비하하거나 혐오하는 것으로 나타났다. 둘째, 성차별이 

빈번하게 나타나고 있다. 기존 스포츠에서의 성차별과 e스

포츠에서의 성차별은 친밀하고 은밀한 언어폭력과 성추행

의 특성을 갖고 있다. 기존 스포츠의 경우 대표적인 성차별

은 남녀 선수 연봉 차이, 경기력 차이, 프로스포츠 경우 관

중의 수 차이다(Kang, 2000). 그러나 e스포츠에서의 성

차별은 여성 게이머에 대한 낮은 게임실력의 부정적 이미

지 인식으로부터 낙인찍기 시작하여 게임수행에 관한 일

방적 비난과 언어폭력을 보이고 있다.

e스포츠선수의 젠더 인식 결과

참여자들의 인터뷰 자료를 분석한 결과 남성 e스포츠 선

수들은 여성 게이머와의 직접적인 경험은 없고, 간접적인 경

험을 갖고 있다. 즉, 여성 게이머와 실제로 게임을 하지 않고 

여성 게이머에 대해 듣거나 TV를 통해 대회에 참가한 여성 

선수를 본 정도이다. 연구 참여자들의 근거 자료는 남성 e스

포츠선수들이 갖고 있는 여성 게이머에 대한 인식 사례에 해

당한다. e스포츠선수의 젠더 인식을 분석한 개념은 <Table 

3>과 같다. 참여자들은 자신이 간접적으로 경험한 여성 게이

머에 대한 부정적인 인식이 만연해 있었다. 여성 게이머의 수

가 적고, 유저명이 여성스러움으로 인해 이미 여성의 실력이 

없어, 게임을 망하게 한다는 편견을 갖고 있는 것으로 확인되

었다. 상위범주로 도출한 여성 게이머에 대한 성역할 고정관

념은 이러한 여성에 대한 차별적 근거들이 남성 게이머들의 

보편적 인식을 공고하게 만들고 있으며, 여성 게이머로 인지

한 다음부터는 게임에서의 성희롱과 성적 괴롭힘 정도는 문

제될 것 없다는 것으로 여성 게이머를 강자의 성적 유희대상

으로 보고 있다.

Content Lower Category Upper Category

Ignored due to low number of female gamers

Strengthen awareness of 
female gamers through 
gender discrimination.

Reproducing gender 
stereotypes about female 

gamers

Being discriminated against in the game for being a woman

The role of women is to be viewed as spectators and visitors.

When a man says he's playing games, he's branded, but even worse by a woman.

sexiness about user names and characters (Scarlett, Madonna)

Do not distort or acknowledge the skills of female users (using proxy games, 
buses and nuclear weapons).

Female users lose no matter what. 

sexual harassment, verbal abuse, and lewdness.
sexual harassment and 

sexual harassment in the 
game.

Strong man's sexual 
entertainment

Sexual harassment with female users

Making fun of yourself in the chatroom when playing games

Male gamers are collectively and repeatedly loathsome.

It would be different if there were schools and businesses that raised women 
who liked to play games. Attitudes toward e-sports 

women Role of e-sports
It'll be different if you make a lot of games that couples play.

Table 3. Results of classification analysis of gender perception in eSports gamers
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제가 다른 종목에는 크게 관심이 없어서 잘 모르겠는데, 예전에 스

타크래프트에 여자 선수가 2-3분이 있었던 것 같고, 현재 제 종목

인 롤에서는 제가 알기로는 없는 걸로 알고 있어요. (H)

철권은 국내에서 활동하시는 분이 10명 미만이에요. 아무래도 여

자가 e스포츠를 하면 ‘여자가 무슨 게임이냐’ 이런 인식도 있는 것 

같고, 여자들은 보통 어릴 때 별로 관심이 없지 않나요. (F)

제가 초기 스타크래프트부터 대회에 나오면서 활동한 여성이 있었

어요. 몇 년 전에 한국 프로 여자선수 1명 있었는데, 지금은 중국에

서 활동하고 있어요. 여기는 여자 프로팀이 없으니까요. (A)

여성 게이머에 대한 고정관념 재현: 너희는 약자와 

들러리야

e스포츠선수들이 인식하고 있는 여성 게이머의 젠더관

련 경험은 수적으로 소수인 여성 게이머들의 활동이라 게임

실력에 대해 정당하게 평가나 인정받기 보다는 이미 사회에

서 형성된 여성에 대한 편견과 표면적으로 부정적인 인식이 

내재화 되어 있는 경험들이 포함되어 있었다. 더불어 자신

은 여성 게이머를 디지털 세계에서 대할 때 고정관념을 드러

내지는 않았으며 다른 이들의 행위를 목격한 것에 그친다는 

점을 강조하고 있다. 이를 통해 e스포츠 남성 선수들은 여성 

게이머의 경험이 타인을 통해 형성된 것이며, ‘없다’라고 확

증하는 언어사용과 ‘ 잘 모르겠다’는 중립적인 입장과 ‘~같

아요’, ‘~편이다’ 등으로 표현하여 자신은 그러한 정보를 기

억해내는 재현자라는 것이다.

  

세계적으로 게임을 즐기거나 선수로 활동하는 사람이 남자가 더 많잖아

요 물론 여성 중에도 뛰어난 분들이 있지만 비율도 상당히 적은편이고, 

최근 게임들이 여럿이 하는 팀 게임이기 때문에 다 같이 합숙을 해야 하

는 것도 여성에게 현실적으로 큰 장애물이 되지 않을까 생각해요. (G)

카트라이더에서는 여자가 게임을 잘하는 것을 본적이 없습니다. (B) 실

제로 카트라이더에 여성 프로게이머도 과거에 존재했고, 프로는 아니지

만 현재 잘하는 여성 유저 분들도 존재하기 때문에 잘 모르겠어요. (D)

게임은 주로 ‘남자가 잘한다’, ‘남자가 많이 한다’라는 남자가 일반화가 

되어 여자가 하는 것에는 특별하게 생각하는 경우가 있어서 그렇게 생

각해요. (E) 

 

e스포츠선수들은 여성 게이머를 타자의 입장에서 동일

화하고 있는 젠더 인식을 갖고 있다. 흔히 타자를 대변할 때 

공간과 입장에 일정한 거리를 둔다는 점에서, 자신은 그 안

에 있는 대상(남성이라는 집단)이지만 동시에 타인으로서 

정체화된 타자(identified other)는 아니라는 점이다. e스

포츠선수에게 형성된 여성 게이머에 대한 젠더 인식은 연령

에 따라 차이가 있는 것으로 보인다. 남성은 어렸을 때부터 

PC방 출입이 자유롭고 승부욕이 강하므로 집단으로 하는 

팀 게임에서의 역할을 잘 알고 있다는 사회적으로 형성된 학

습의 경험이 20대 후반 선수의 인식에 해당된다. 20대 초반 

선수들은 중립적인 입장이거나 우호적인 생각을 갖고 있는 

점이 특이하다.

 

남자는 어릴 적부터 친구들이랑 게임하거나 PC방가거나 좋아하는 사

람들이 많아서 접근성이 수월하다고 생각합니다. e스포츠도 10대부

터 즐기다보니까 여성들이 게임에 관심도도 낮지 않을까 싶다. 게임 

자체가 남성들이 더 많이 즐기는 여가생활이고 남성들은 특유의 승부

욕이나 자존심 때문에 하드 유저가 많이 발생하나, 여성 유저들은 대

체로 가벼운 여가 정도로 라이트하게 즐기는 경우가 훨씬 많아요. (A)

윗세대부터 기성세대들이 여자의 사회적 활동을 억압하는 환경이었

다고 생각하는데요. (예를 들면 여자가 운전하면 살림이나 하라는 그

런 시선들) 그러다보니 다음 세대들도 그런 시선을 자연스럽게 답습

해서 여자들에게 그대로 표출하곤 해요. 그리고 외모지상주의가 있

고 사회적으로도 그런 분위기가 전반적으로 깔려있어 게임 실력보다

는 여자의 외모를 먼저 품평을 하는 게 있고요, 여자가 남자보다 게임

을 못한다는 선입견이 있어 여자가 게임할 경우 무시하거나 조롱하

는 경우가 많아요. 여성을 게임 상에서 만날 경우 약자로 생각하는 경

우가 많은 것 같습니다. (F)

‘게임 중독’이란 단어 때문에 인식이 부정적으로 고착화 된 거 같습니

다. 저희 어머니도 좋지 않은 편견으로 저를 보셨는데 막상 하고나니

까 어머니가 저보다 더 열정적으로 봐주시고 응원해주셨습니다. (H)

여성 남성 따지지 않고 누구나 게임을 즐겨할 수 있다고 생각합니다. 

게임을 즐겨하는 사람과 선수를 꿈꾸고 하는 사람은 게임에 대한 이

해도와 생각도 달라진다고 생각합니다. 그 점에서 목표가 있고 없고 

이런 불편한 시선과 사회적 편견이 있지 않을까 생각합니다. (G)

e스포츠에 관심이 있거나 좋아하는 여성에 대해 불편한 시선이나 편

견 같은 건 없는 것 같아요. 그러나 보통 유명한 e스포츠 대회 종목은 

롤, 배그, 오버워치, 스타 등 이런 게임은 남성이 더 많이 하고, 좋아

하기 때문에 여성이 이런 게임을 플레이하고 대화를 할 때 이런 주제

를 이야기한다면 조금 신기하기도 하고 한편으로는 되게 반가운거 

같습니다. (C)



224 Jinhee Kim & Dayoun Lim

이러한 고정관념과 타자화는 여성 게이머의 활동을 왜곡

하거나 오해하여 비하하거나 언어폭력으로 신조어를 지속적

으로 만들어 내는 기제로 작동되고 있다. 여성 게이머의 수

가 적어 이들의 활동을 업신여기거나 적절히 무시하는 언어

가 게임 커뮤니티를 통해 확산되어도 이모티콘, 침묵 등으로 

동감하고 있다. 나아가 차별적이고 혐오적인 여성 게이머 표

현이 온라인 세계에서 활용되는 것을 흔한 일상의 현상으로 

보고 있다.

여자가 남자보다 게임을 못한다는 선입견이 있다 보니 게임을 잘하는 

사람이 나타나게 되면 의혹부터 먼저 제기하는 사람들이 많지요, 그

리고 여자보다 게임을 못하면 안 된다는 열등감이 커서 이런 경우가 

많다고 봅니다. 그러다보니 남초 커뮤니티에서 대리 의혹을 제기하는 

경우가 많고 사람들의 생각이 그쪽으로 굳어지는 것 같습니다. (F)

일반 유저들 사이에서는 그런 일이 많아요. 실제로 자주 벌어지는 

일들이기에 ‘대리’ 탔다고 여기죠. 커플끼리 게임하는 경우 남자친

구가 여자 친구랑 같이 게임하고 싶어서 여자 친구에게 게임을 알려

주면서... (팀플레이게임 때) 초보자인 여자 친구에 의해서 같은 팀

원들이 손해를 보는 경우가 생기죠 심지어 일부러 이런 것들을 악용

하는 여성유저들도 존재했구요. 최근에는 여성유저 수도 증가하고 

게임을 잘하는 여성분도 엄청나게 많아져서 이 시선은 점점 줄어들

고 있어요. 아무래도 개인방송의 영향도 크다고 생각해요. (A) 

그건 대리 사건이 많기 때문이라고 생각해요. 잘하면 증명 해내면 

되는 거죠. 남자도 똑같아요. (B)

강자의 성적 유희대상: 여성 게이머는 000입니다

디지털 게임에서 남성은 다수, 강자로서의 입장에 있으

면서 소수, 약자인 여성 게이머를 종종 성차별과 성희롱으

로 괴롭히는 대상으로 보는 경험을 확인하였다. e스포츠선

수들은 여성 게이머 모두를 약자나 피해자로 보는 건 문제

가 있다고 보면서도 대부분 남성이 여성을 괴롭히는 현상

에는 동감하고 있다. 특히, 게임 실력에 대해 정당한 평가

나 인정보다는 다수인 남성이 여성을 성적인 대상으로 여

기면서 온라인상에 놀림감으로 보는 점이라는 경험을 갖고 

있다.

스칼렛, 엘리스 등 유저명을 보고 여성 게이머일 것 같으면 이미 느

긋하게 여기고 게임을 같이하는 팀일지라도 우습게 보는 경우가 있

어요. 가령,  ‘살살 해줄테니 아파하지 마’ 라고 하는거죠. 그냥 이런 

말을 하면 될까~ 생각하고 말한다기 보다 게임이 워낙 빨리 진행되

니까 여성은 아예 제쳐두는 거죠. (A)

“나랑 사귈래요?” 라고 말하는 것도 봤어요. (E)

여성의 외모나 음성을 통해 성희롱 발언이나 비하하는 단

어가 포함된 용어를 흔히 쓰고 있다. 특히, 여성의 반응이 없

거나 소극적이면 그 강도는 더 세지면서 게임 시 채팅창에서 

성추행을 일삼거나 사설방을 만들어서 다시 만나자고 하는 

등의 행위로 나타나고 있다.

채팅창에 여성에게 욕하는 걸 봤어요. 그랬더니 여성이 바로 퇴장하

더군요. (H)

e스포츠선수들은 성적 괴롭힘을 목격했을 때, 함께 게임

하고 있던 친구들이나 다른 게이머들에게 공유하면서 여성 

게이머에 대한 추행을 더 많은 남성 주변인들이 즐기고 있는 

경우도 있다. 이렇게 집단적으로 유포하면서 여성 게이머들

이 혹시라도 피해자로서 항의나 대응하지 못하도록 억압하

는 등의 모습을 보이는 강자의 힘이 여성들의 심리를 무력하

게 만드는 요소로서 경험하게끔 만든다. 게임에서 성적 괴

롭힘 피해 경험을 한 여성 유저들이 겪는 심리적 고통은 충

격, 불안, 분노, 우울, 억울함, 소외감 등 복합적이며 오랜 시

간동안 피해 경험에 대한 생각으로 일상생활에 피해를 가져

온다는 점을 조사한(Kim, 2019) 것처럼 유희의 대상으로 

여성 게이머가 받은 성희롱과 혐오는 심각하다. 게임을 좋

아하는 여성 게이머들의 접근을 성희롱이나 혐오를 통해 디

지털 세계의 ‘장애물’로서 남성을 인식하게 하는 잠재적 위

험 또한 갖고 있다.

 

캐릭터 목소리가 여성으로 확인된 게이머는 직접적인 성차별의 피

해자로 볼 수 있다고 생각해요. 욕을 바로 내뱉어요. 게임에 지고 있

거나 경쟁이 치열해질 때 여성 유저에게 심한 욕을 더 많이 하는 것 

같아요. (E)

Maeng et al.(2018)은 온라인 게임 내 성차별 실태 조사

연구에서 여성 유저들이 가해자(남성)와 같은 방식으로 욕

설이나 성희롱 등으로 되갚아주며 대응하는 방식으로 인해 

가해자와 같은 부류의 사람으로 간주되는 우려를 인지하면

서도 당시의 감정적 모욕감을 해결하기 위한 방법이 없음을 

문제 삼아, 폭언과 성희롱 가해자에게 적극적인 제재 시스
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템이 필요하다고 제안하였다. 현재 사이버 폭력과 성추행에 

대한 신고시스템이 정부기관이나 eSport협회에 마련되어 

있지만 이 시스템의 처리과정이 공개되지 않고 처벌수위가 

낮다는 생각에 피해자들의 활용은 미미한 형편이다.

여성 게이머를 대하는 태도가 전환되어야겠지요

여성 게이머는 아기자기하고 쉬운 게임을 선호하며 게임

의 숙련도가 낮을 것이라는 고정관념을 갖고 한국남여 청년 

게이머의 게임 취향을 연구했다는 연구자 고백을 남긴 Song 

et al.(2017)의 연구는 남성들의 여성 게이머에 대한 젠더 

태도를 단적으로 보여주고 있다. 남성 e스포츠선수들도 여

성 게이머의 수가 적다는 이유로 함부로 하는 것을 경험했으

며, 이를 개선하기 위해서는 여성에 대한 태도가 전환될 필

요가 있다고 말한다.

같이 해본적도 없는데 (잘하는 여성 선수에게) 대리 의혹을 하는 건 

잘못됐다고 생각합니다. 같이했는데 잘하면 e스포츠에 재능이 있

고 좋아하는 게임을 하시는 분이라 생각합니다. 그런 분들도 분명 

있을 것입니다. (G)

사람마다 재능 차이가 있지만 어차피 여자나 남자나 같은 사람이기

에 똑같은 시간을 주고 연습을 시키면 서로 실력이 비슷할 거에요. 

남성 여성 구분할 것 없이 그 게임에 얼마나 많은 시간투자와 노력

을 했느냐에 따라 좋은 실력을 갖게 되는 것을 알고 있기에 여성유

저가 잘하는 것이 전혀 이상하지 않은데요. (D)

남성 선수들은 대부분 여성에 대한 편견과 의심이 여성이 

게임을 못할 것이라는 가정을 지배적으로 하기 때문이라 여

긴다. 개인적인 견해로는 무조건적인 부정적 인식을 하지 

않는 것으로 확인되었다. 또한 앞으로 e스포츠의 변화와 발

전을 위해서는 게임을 좋아하는 여성도 남성과 마찬가지로 

교육지원과 기업의 후원이 따르길 기대하고 있다. 이를 통

해 더 많은 여성들이 게임을 즐긴다면 남성 게이머에 대한 

생각도 달라질 수 있다고 낙관한다. 나아가 그러한 전환이 e

스포츠가 강자와 약자로서 남성과 여성을 대비하는 것을 넘

어 함께 즐기는 장이 될 수 있다고 본다. e스포츠선수들은 

현재 자신의 위치에서 최선을 다하는 것이 e스포츠의 사회

적 역할에 보탬이 된다고 하였다.

결론

스포츠는 사회 변화를 비춰주는 거울이자, 사회의 축소판

이다. 오랜 역사 속에서 스포츠는  ‘남성 중심 영역’으로 분류

되어 왔다(Hong & Lim, 2020; Kim & Park, 2009). 그러

나 e스포츠는 성별 구분이 없는 스포츠이고, 경쟁에서 요구

되는 신체적 기술 또한 성별에 따른 차이를 만들지 않는다

(Holden, Kaburakis, & Tweedie, 2019). 그럼에도 불구

하고 프로로 활동하고 있는 여성 e스포츠선수는 매우 드물

다. 2021년 1월 현재, 한국e스포츠협회에 등록된 여자프로

선수는 0명이다. <Newzoo>의 ‘2017년 e스포츠 시장 보고

서’에 의하면, e스포츠를 시청하는 여성 비율이 39%에 이른

다(Beak, 2017.12.26). 즉, e스포츠를 관람하고 시청하는 

여성의 수는 많아지고 있다는 것이다. 팀이 원칙적으로는 남

녀로 구성될 수 있다는 사실에도 불구하고 e스포츠는 심각

한 성별 불균형이 존재한다(Llorens, 2017). 현재 프로 팀과 

아마추어 팀들은 남자로 구성되어 있으며 e스포츠 분야의 

다양한 직업인 해설위원, 캐스터, 팀 소유자, 코치 등도 대부

분 남자로 구성되어 있다(Ji, 2019).  

본 연구는 e스포츠선수들의 젠더인식을 조사하고자 현재 

프로팀에서 활동 중인 남성 e스포츠선수 8명을 인터뷰하였

다. 그 결과 13개의 내용과 3개의 하위범주, 3개의 상위범주

의 내용을 발견하였다. 상위범주는 여성게이머에 대한 성역

할 고정관념 재현, 각자의 성적 유희대상, e스포츠계의 역할

이 도출 되었다. 먼저 e스포츠선수의 간접경험을 통해 본 여

성 게이머에 대한 성역할 고정관념은 사회에서 인식하고 있

는 것과 큰 차이 없이 여성 게이머에 대한 부정적인 이미지를 

갖고 있다. 연령이 낮은 선수는 좀 더 열린 사고방식을 갖고 

있으며, 여성 게이머 수가 많아지면 e스포츠계도 여성에 대

한 긍정적인 인식을 갖게 될 것으로 기대하고 있다. 둘째, 여

성 게이머에 대한 욕설, 언어폭력을 지속적으로 일삼으며 비

속어를 생산하고 있으며, 나아가 여성 게이머에게 성추행을 

행함으로써 게임 세계에서 여성을 점점 멀어지게 하는 괴롭

힘 현상이 나타나고 있다. 마지막으로, e스포츠계에 여성 프

로선수가 없는 현실적인 문제를 해결하기 위해서는 여성 게

이머가 많이 활동할 수 있는 통로가 제도적으로 마련될 수 있

기를 기대하고 있다. 이러한 e스포츠선수들의 젠더 인식을 

근거로 e스포츠계 젠더 인식 변화를 위해 다음과 같이 제언

하고자 한다. 

첫째, e스포츠선수들의 성 역할 고정관념을 탈피하기 위
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한 교육이 학교교육에서 제공되어야 한다. e스포츠선수들은 

중·고등학교 시절 프로활동을 시작하는 경우가 많으므로 청

소년시기 교육경험이 중요하다. 그러므로 학교교육 및 체육

수업에서 기본적인 성인지교육과 양성평등, 인권교육 관련 

내용을 다뤄줄 필요가 있다. 특히, 본 연구에서 살펴본 e스포

츠에서 발생하고 있는 젠더관련 사건, 사고를 주제로 한 연령

대 별 체육이론 수업을 제공해야 할 것이다. 청소년기에 형성

된 디지털 리터러시가 성인이 되어서도 온라인 세계에서 유

저의 태도로 나타난다는 점을 인식한다면 체육수업에서 관련

된 내용을 교육해야 한다(Ahn, et al, 2019; Dilute, 2020). 

둘째, e스포츠선수들의 젠더 인식변화를 위해서는 선수들

의 노력만으로는 불가능하기 때문에 e스포츠 협회 내에서 연

수교육 등 지속적인 교육서비스 제공과 관리가 필요하다. 한

국을 대표하고 있는 단체기관으로서 책무를 다해야 할 것이

다. e스포츠가 우리사회에서 인기가 있고 사용자 및 일반인

에게 관심 있는 건전한 여가문화로 자리 잡기 위해서는 개인

의 도덕성만으로 실현 불가능하다(Niebuhr, 2013). 스포츠

선수, 지도자, 심판, 프론트를 대상으로 스포츠윤리, 스포츠

인권, 도핑 교육 등의 소양교육이 이루어지고 있는 것처럼 e

스포츠 역시 각 직업군을 대상으로 그 특성을 파악하여 맞춤

형  교육 및 연수 프로그램을 지속적으로 제공해주어야 한다. 

셋째, 인터뷰를 통해 드러났듯이 e스포츠선수들의 학력

은 대부분 중졸, 또는 고졸이다. 상대적으로 은퇴시기가 빠

르며, 하루 평균 훈련은  15시간 이상인 것을 감안하였을 때

(Korea creative content agency, 2018), 선수들이 학업

의 소홀함을 느낄 수밖에 없는 환경이다. 최근에는 e스포츠 

관련 특성화고등학교(서울 디지텍 고등학교, 한국 게임 과학 

고등학교, 아현 산업정보고등학교 등)들이 개교하고 있다. 

따라서 e스포츠선수들의 학업과 인식변화를 위해 e스포츠 

관련 특성화고등학교에서 체계적인 학교교육과정을 수립하

여 운영할 필요가 있다. 본 연구는 온라인 게임에서의 언어

성희롱을 근본적으로 해결하기 위해서는 사회적 인식전환을 

위한 노력이 우선적으로 요구될 뿐 아니라 무엇보다도 학교

교육을 통해 풀어가야 한다고 주장한 Kim et al.(2020)의 

연구에 동의하며 관련 학교 교육주체들의 노력이 절실히 필

요한 시점이다. 

본 연구는 e스포츠 젠더인식에 대해 남성 e스포츠선수들

의 사례를 분석하였기 때문에 여성 e스포츠선수들의 젠더인

식에 대한 충분한 자료를 반영하지 못했다는 제한점을 갖고 

있다. 또한 e스포츠가 혼자서 모니터를 보고 게임을 장시간 

하므로 의사소통이 원활하지 않은 현실적 문제도 있었다. 선

수들은 직접 인터뷰 시 가벼운 대화나 자신의 의견을 말하는 

데 부끄러워하거나 예/아니오를 묻는 질문이 아님에도 불구

하고 짧게 답하여 어려움이 많았다. 온라인상에서의 소통도 

마찬가지였다. 이와 같은 어려움에도  불구하고 e스포츠 프

로선수들의 목소리를 통해 e스포츠에서 지속적으로 발생하

고 있는 젠더문제에 대해 프로선수들의 인식이 어떠한지 주

목했다는 점에서 의미 있는 연구라고 볼 수 있다. e스포츠는 

양성평등의 잠재력이 매우 큰 스포츠이지만, 동시에 남성 지

배라는 전통적 역학이 불가피한 것처럼 보인다. 따라서 ‘왜 

그런 것인가’를 살펴보는 것이 중요한 연구 과제가 될 것이

다. 프로 e스포츠 산업이 여성에게 적대적인가? 여성들은 e

스포츠의 기술 훈련과 향상에 시간들이기를 꺼려해서인가? 

이와 같은 질문들은 e스포츠 젠더 장벽의 본질을 이해하기 

위해 심층적으로 연구되어야 할 주제다. 또한 e스포츠계가 

여성에게 보다 개방적인 환경으로 만들기 위해 제도적인 조

치를 취할지 여부 역시 고려할 가치가 있다. 본 논문은 e스포

츠 젠더 연구의 유익한 소재가 되고 젠더 불균형 토론이 활발

해지는 데 도움이 될 것으로 기대한다.
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e스포츠선수의 젠더 인식 탐색

김진희1, 임다연2

1안동대학교 교수
2극동대학교 교수

〔목적〕 이 연구의 목적은 e스포츠선수들의 젠더 인식을 조사하는데 있다. 〔방법〕 참여자는 현재 e스포츠 

프로선수로 활동하고 있는 남성 프로게이머 8명을 목적표집과 눈덩이 표집을 활용하였다. 대면 및 비대면 인

터뷰로 자료를 수집하였으며 내용분석과 분류분석으로 분석하였다. 〔결과〕 e스포츠선수들은 여성 게이머에 

대한 간접적 경험을 설명해 주었으며 연구결과는 첫째, 여성 게이머에게 보편적으로 형성된 부정적인 약자로

서의 낙인 이미지를 갖고 있으며 이것이 디지털 게임에서 여성 게이머에 대한 성역할 고정관념을 지속적으로 

재현하고 있는 기제다. 둘째, 남성들은 게임 세계에서 여성 게이머에게 욕설과 언어폭력, 성추행을 일삼고 있

으며 이는 강자의 입장에서 여성 게이머를 성적 유희대상으로 보고 있다. 셋째, 남성 e스포츠선수들은 연령에 

따라 젠더 관련 인식이 보수적이거나 긍정적인 특징을 갖고 있다. 현재까지는 남성들의 주류 세계인 e스포츠

이지만 젠더와 성인지 교육을 통해 여성에 대한 태도 전환을 기대하고 있다. 〔결론〕 e스포츠계의 젠더 인식 

변화를 위해서는 e스포츠선수의 젠더인식에 대한 심층적인 이해가 필요하다. e스포츠는 양성평등의 잠재력이 

큰 스포츠이지만, 남성 지배라는 전통적 역학이 현재까지 이어지고 있는 현실에 놓여 있다. 따라서 ‘왜 그런 

것인가’를 살펴보는 것이 후속연구로 수행되어야 한다. 본 논문은 e스포츠 젠더 연구 활성화에 학문적 관심을 

불러일으키는 데 도움이 될 것으로 기대한다.

주요어: e스포츠, 젠더 인식, 고정관념, 성희롱, 젠더 평등 


