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[Purpose] Highly popular these days, eSport is inviting increasing scholarly attention and research. 

Scholarly work on eSport, however, remains focused on whether eSport is a “real” sport, that is, its 

sporting qualities and status, excluding ethical issues. This paper analyzes ethical issues about cognitive 

enhancement drugs often associated with eSport in order to suggest guidelines for resolving these 

issues. [Methods] First, environmental features of eSport are examined to find out types of cheating in 

eSport, as well as the ways eSport athletes are exposed to drugs. Next, ethical issues of cognitive 

enhancement drug use and why they are important are discussed, drawing upon multiple scholars. Last, 

this paper argues that the ban on drug use conventionally implemented in sport is not appropriate to 

eSport due to the characteristics of eSport. The paper concludes with possible future approaches to this 

issue. [Results] The ban lists administered by ESIC and WADA would not work for the need of 

eSport athletes and even run a risk of stunting the growth of eSport industries. It is thus important to 

think up an appropriate drug-related policy for eSport. Preemptive education for eSport athletes is also 

required to promote the ethical consciousness and judgment regarding drug use. [Conclusion] Insofar 

as eSport’s huge popularity leads to the increased status of eSport athletes, thereby exerting much 

influence on young people, ethical questions about eSport, drug use in particular, need to be urgently 

discussed for the sake of eSport’s wholesome development. 
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1)서 론

우리나라 초등학생의 장래희망으로 10년 넘게 상위 

10위 안에 자리 잡고 있는 직업이 있다. 바로 프로게이머

다. 교육부와 한국직업능력개발원이 조사하여 발표하는 

‘초중등 진로교육 현황’에서 프로게이머는 초등학생 희망 

직업에서 2007년 10위, 2017년 8위, 2018년 9위, 2019

년 6위를 기록했다(Kim, 2019.08.17). 미국 시장조사 

전문 기관인 <Newzoo>는 ‘2020 세계 e스포츠 시장 보고
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서’를 통해 e스포츠 시장 규모가 2020년 11억 달러(한화 

약 1조4천억 원) 수준에 달할 것으로 전망했다

(Rietkert, 2020.01.07). 세계 최고 인기 e스포츠 구단

인 ‘T1’을 보유하고 있는 SK텔레콤은 2022년까지 e스포

츠 시장 규모가 3조5000억 원에 달할 것으로 내다봤다

(Jang, 2020.03.09). 미국의 유명 증권회사인 골드만삭

스 또한 글로벌 e스포츠 산업은 미국, 아시아, 유럽을 중

심으로 2018년 8억6천900만 달러(한화 약 1조700억 

원)에서 2022년 29억6천300만 달러(한화 약 3조6천

700억 원) 규모로 매해 35% 이상의 고성장이 예상된다

고 밝혔다(Kim, 2019.10.11). 지난 2018년 자카르타·

팔렘방 아시안 게임에선 리그 오브 레전드(LoL)와 히스

스톤 등 6개의 게임이 시범종목으로 채택될 정도로 e스포
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츠의 위상은 높아졌다(Jang, 2020.03.09). 국내에서는 

2007년 처음으로 e스포츠학과를 개설한 전남과학대학교

를 비롯해 청강문화산업대, 가천대 등 여러 대학들이 e스

포츠 관련 학과도 운영하고 있다(No, 2019.12.05).

도시화와 IT기반 시설, 특히 비디오 스트리밍 기술과 

인터넷 연결 속도가 발달함에 따라 모바일 게임을 중심으

로 증가하는 e스포츠 시청자 수는 e스포츠에 대한 높은 

관심을 방증한다. 가장 인기가 높은 e스포츠 종목은 리그 

오브 레전드(LoL)라는 판타지 전투 전략 게임으로, 

2009년 데뷔 이래 LoL은 소수의 데스크탑 컴퓨터 속 전

사들에서 대규모의 사회문화 현상으로 발전했다. 지난해 

‘2019 리그 오브 레전드 월드챔피언십(롤드컵)’은 분당 

평균 시청자 2,180만 명을 기록했었다. 이는 인기 프로스

포츠인 MLB 월드시리즈나 NBA 챔피언 결정전의 시청

자 수를 넘어서는 수치이다(Holden, Kaburakis, & 

Tweedie, 2019). <Newzoo>는 2020년 전 세계 e스포츠 

시청자 수를 4억9,500만 명으로 추산했고, 이는 2019년 

4억4,300만 명보다 11.7% 증가한 수치이다(Kim, 

2020.03.06). 

2000년대 초반 이후 빠른 성장과 큰 성공을 거둔 사회 

대중적 현상으로서 e스포츠는 비록 축구, 농구, 야구, 배

구처럼 전통적인 스포츠로서 주류 사회의 수용에 이르지

는 못했음에도 불구하고, e스포츠 또한 스포츠에서 발생

하는 유사한 윤리적 해악에 물들어 있다. 인기 프로스포

츠뿐 아니라 다른 대부분의 스포츠처럼 e스포츠 역시 거

대한 도박 산업에 관련되어 있다(Holden & Ehrlich, 

2017). 도박 산업은 불법도박이나 승부조작 사건으로 이

어져 e스포츠선수가 법적으로 구속되고 리그 자체가 폐

지되는 등 여러 심각한 문제를 야기해왔다(Holden, 

Kaburakis, & Rodenberg, 2017). 주로 e스포츠계의 승

부조작 사건이 언론이나 대중의 큰 주목을 받아온데 비해, 

e스포츠선수의 약물복용 문제는 사람들의 관심에서 벗어

나 있는 듯하다. e스포츠선수의 약물복용은 아주 흔하고 

널리 퍼져 있는 일인데, 어떤 선수는 거의 모든 e스포츠 선

수들이 약물을 복용하고 있다고 말하기도 한다(Holden, 

Kaburakis, & Tweedie, 2019). 사실 올림픽 스포츠에서 

발생하고 있는 경기력 향상약물(performance-enhancing 

drugs, PED) 복용의 문제, 특히 아나볼릭 스테로이드

(anabolic steroid)와 같은 근육강화제 사용의 문제와 e

스포츠선수들이 집중력이나 인지능력 향상을 위해 복용

하는 리탈린(Ritalin)이나 애더럴(Adderall) 같은 향정

신성 약물사용 문제는 경기력 향상, 즉 도핑이라는 측면

에서는 크게 다르지 않다. 하지만 e스포츠 선수들이 사용

하는 각성, 집중력, 주의력, 기억력 등과 관련 있는 약물

사용은 문제의식과 심각성 측면에서 가볍게 여기는 분위

기가 조성되어 있다(Holden, Kaburakis, & Tweedie, 

2019). 이는 리탈린(Ritalin), 모다피닐(Modafinil), 애

더럴(Adderall)과 같은 약물이 처방전만 있으면 쉽게 얻

을 수 있다는 점을 고려할 때 더욱 우려스러운 것이다. 

기면증(대낮에 참을 수 없이 졸리고 수면에 빠지는 병

증) 치료제로 개발된 모다피닐(modafinil)이나 주의력 

결핍 장애(Attention deficit Disorder, ADD)와 주의력 

결핍 과잉행동 장애(Attention Deficit Hyperactivity 

Disorder, ADHD) 치료제인 흔히 리탈린이라는 제품명

으로 불리는 메틸페니데이트(Methylphenidate)와 애더

럴은 질병 치료를 목적으로 개발된 의약품이다. 그러나 

정상적인 뇌 기능을 향상시키는 효과가 알려짐으로써 원

래 목적과는 다르게 이미 서구 사회 학생들 사이에서 각

성제로 널리 유통되고 있는 실정이다. 실제로 미국 학생

들 사이에서 애더럴은 ‘공부 잘하는 약’으로 통하며, 이 약

을 얻을 목적으로 ADD/ADHD 판정을 받는 경우도 있다

(Holden, Kaburakis, & Tweedie, 2019). 국내에서도 

효능 탓에 한때 일부 학부모 사이에 큰 인기를 끌었고, 국

내에서는 처방이 금지된 애더럴을 유명 걸그룹 멤버 중 

한 명이 국제우편으로 들여와 사회적 이슈가 되기도 했다

(Park, 2019.10.01). 한때 학생들 사이에 시험공부를 

위해 자양강장제나 캔커피에 카페인이 함유된 ‘레드불’이

나 ‘핫식스’ 같은 에너지음료를 섞은 일명 ‘붕붕드링크’도 

유행하였다(Lee & Choi, 2013). 2016년 건강보험심사

평가원의 자료에 따르면, 고등학생 대상의 메틸페니데이

트 처방건수가 점점 증가하고 있고, 특히 고등학교 3학년

인 18세에 대한 처방이 대학수학능력시험을 앞둔 10월에 

급증한다고 보고하였다(Kim, 2018). 

모다피닐은 군인, 연구원, 학생, 기업가들이 잠을 자지 

않고 깨어 있는 시간을 증가시키기 위해 사용하는 대표적

인 약물 중의 하나이다(Yang, 2015.09.04; Chu, 

2014). 일부 스포츠선수들이 자신의 운동 능력 혹은 경

기력을 향상시키기 위해 아나볼릭 스테로이드를 복용하
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는 것처럼 학생, 연구원, 직장인들이 인지능력 증진을 목

적으로 신경 향상 약물을 찾고 있다. 그렇다면 중요한 시

험을 성공적으로 치르기 위해 커피를 수십 잔씩 마시면서 

밤늦도록 공부하는 학생과 기면증 치료제인 모다피닐을 

복용하면서 공부하는 학생 간에는 어떤 윤리적 차이가 있

는 것일까? 국가공무원 공채 시험 경쟁에서 성공하기 위

해 모다피닐을 복용하는 수험생과 e스포츠선수로서 치열

한 경쟁에서 살아남기 위해 모다피닐을 복용하는 것에는 

윤리적으로 어떤 차이가 있는 것일까? 전자는 허용되고, 

후자는 금지되어야 하는 것일까? 그렇다면 그 근거는 무

엇이고 기준은 어떻게 정해야 하는 것일까?

현재 e스포츠는 엄청난 인기를 구가하고 있고 e스포츠

에 관한 학계의 관심과 연구도 활발해지고 있다. 하지만 

현재 e스포츠에 대한 학계의 연구는 e스포츠가 정말 스포

츠인지, 즉 스포츠로서 갖는 자질과 지위에 관한 논의에 

집중되어 있고 e스포츠에서 발생하는 여러 윤리적 문제

에 관한 학술적 조사나 연구는 거의 없는 실정이다. 이러

한 학문적 공백을 메꾸기 위해 본 연구는 e스포츠가 직면

한 인지 향상 약물(cognitive enhancement drugs) 복용

문제의 윤리적 쟁점을 분석함으로써 e스포츠계의 약물복용 

문제 해결을 위한 바람직한 방향성을 제시하고자 한다. 

이러한 연구목적을 달성하기 위해, 먼저 e스포츠의 환

경적 특징을 살펴봄으로써 e스포츠계 부정행위의 양상과 

선수들이 약물복용 문제에 노출되는 배경을 파악하고자 

한다. 다음으로 e스포츠선수의 인지 향상 약물 복용문제

에 관해 어떤 윤리적 쟁점이 존재하고, 왜 그것이 쟁점이 

되는지를 여러 학자들의 입장을 통해 고찰하고자 한다. 

끝으로 e스포츠의 환경적 특성을 고려할 때 전통적 스포

츠로부터 차용한 약물복용 금지 정책이 왜 e스포츠에 부

적합한지를 지적하며, 약물복용 문제에 대처하기 위한 e

스포츠계의 바람직한 접근방안을 제시하고자 한다. e스

포츠가 주로 젊은 층을 대상으로 세계적으로 인기를 끌고 

있고, 그로 인해 프로 e스포츠 선수의 위상과 지위도 높

아지면서 청소년에게 미치는 파급력과 영향력을 감안할 

때, e스포츠의 윤리적 문제, 특히 약물복용에 관한 문제

는 시급하고 시의적인 논의이며 e스포츠의 확산과 건강

한 발전에도 함의하는 바가 클 것이다.  

e스포츠 환경과 부정행위

현재 e스포츠가 경쟁스포츠의 형태로 전 세계적으로 

큰 인기를 끌고 있지만, e스포츠 역시 다양한 부정행위들

을 일으키고 있다. 규칙은 스포츠를 구성하는 핵심 요소

이다. 즉 규칙들이 스포츠를 특정한 형태의 경쟁 활동으

로 구성한다. 어떤 행위가 스포츠행위로 인정받으려면 그 

스포츠가 가진 규칙, 즉 구성적 규칙(constitutive rule)

과 규제적 규칙(regulative rule)을 준수해야 한다. 그렇

지 않을 경우, 공정성의 문제가 제기되고 부정행위로 간

주될 수 있다(Feezell, 2013; Loland, 2002; Parry, 

2019; Suits, 2018). 다른 스포츠의 경우와 마찬가지로 

e스포츠에서도 페어플레이 원칙을 중요시한다. 물론 e스

포츠의 환경적 특성 때문에 참가자의 부정행위나 의도적 

규칙위반이 전통적 스포츠와 다른 양상으로 나타나는 부

분도 있다. 예를 들면, 아마추어 게임에서는 온라인 기반

이기 때문에 누구나, 언제 어디서나 경기에 참여할 수 있

다. 이것은 심각한 문제를 수반하는데, 누구나 아무 때나 

게임에서 로그아웃 해버릴 수 있기 때문이다. 이러면 팀

플레이가 심하게 위협받으며 페어플레이 정신에도 위배

된다. 이러한 위험을 최소화하기 위해, 그리고 디지털 환

경으로 인해 모든 퍼포먼스가 정확하게 모니터링 될 수 

있기 때문에, 미완성된 게임을 두고 일방적으로 떠나는 

것에는 벌금이 부과된다(Llorens, 2017). 채팅이나 라이

브 경기에서 팀원이나 상대편을 말로 괴롭히는 것, 혹은 

약한 상대에게 불필요하게 굴욕적인 공격을 하는 것과 같

은 매너에 어긋나는 행동도 페어플레이에 위배되며 벌금

이 부과된다(Hemphill, 2005). 온라인 게임 모드에서는 

모든 채팅이 기록되므로 이러한 행동을 모니터링 할 수 

있다. 온라인이 아닌 지역 네트워크(LAN)에서 열리는 

프로 경쟁에서는 심판이 제재를 내린다.  

당연히 부정행위나 의도적 규칙위반은 e스포츠의 페어

플레이 원칙에 어긋나는 관행이다. 그러나 e스포츠의 디

지털 성격 때문에 경기 규칙은 코드에 프로그래밍이 되어 

있고, 따라서 부정행위나 의도적 규칙위반이 가능한지 여

부에 대해 질문할 수 있다. 즉 e스포츠의 부정행위는 게

임의 코드에 의해 제한되기에, 이것은 곧 경기자가 프로

그래밍 되어 있지 않아 허용되지 않는 움직임을 아예 수

행할 수 없음을 의미하기 때문이다(Llorens, 2017). 이
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런 이유로 의도적인 규칙위반을 저지르기는 어렵지만 그

래도 게임 안팎에서 몇몇 형태의 부정행위들이 저질러지

고 있다. 게임 밖 부정행위의 예로는 LAN 경쟁에서 게임 

장치 문제로 게임이 일시 중단되었을 때 게이머가 서로 

이야기를 나누는 경우다(Hemphill, 2005). 그러나 가장 

흔한 부정행위는 게임 안 부정행위인 DDOS 공격과 스크

립트다. 첫 번째 것은 상대방 서버를 공격해 트래픽으로 

포화시키고 접속 지연을 발생시키는 것이고, 두 번째는 

사용자의 게임 플랫폼 및 캐릭터의 퍼포먼스 향상을 위한 

프로그램을 사용하는 것이다(Llorens, 2017). 이 경우 

게이머의 계정 금지라는 최고 벌칙이 적용된다. 

이제는 e스포츠를 단순히 시청만 하는 것이 아니라, 아

마추어 게이머가 실제로 e스포츠에 참여하는 것이 훨씬 

더 쉬워졌다. 2014년 6월에 시작된 지피니티

(Gfinity.net)는 온라인 e스포츠 대회를 매일 제공하고, 

매달 거의 5만 달러의 상금을 준다(Jenny et al., 2017). 

캘리포니아 산타 모니카의 비디오 게임 출판사 라이엇 게

임즈(Riot Games)는 수백 명의 프로 게이머들에게 월급

을 주며 함께 LoL을 생산하는데, 이 중 대부분은 엘리트 

수준 경쟁력을 유지하기 위해 하루 최대 14시간을 연습

한다(Jenny et al., 2017). LoL에는 전 세계적으로 6천

7백만 명의 정기적인 게임 플레이어가 있고, 이들이 게임

을 하며 쓰는 돈은 1억2천2백만 달러(한화 약 1천5백억 

원)에 이른다(Abanazir, 2019). 한국은 e스포츠의 종주

국이라 할 수 있으며 1999년 국내에서 ‘프로게이머 코리

아오픈(PKO)’이 개최된 것이 세계 최초다. 라이엇 게임

즈에 따르면, 국내에서 LoL을 하는 인원은 약 300만 명 

정도로 추산하고 있다(Wingfield, 2104). SK텔레콤의 

경우 이미 유명 프로게임단 ‘T1’을 운영 중이다. 2004년

에 ‘T1 스타크래프트’ 팀을 시작으로, T1은 한국 e스포츠 

분야에서 가장 많은 우승과 스타 플레이어들을 배출한 명

문 구단으로 꼽힌다. 

프로 e스포츠선수는 20세 전후로 전성기를 맞는다. 한

국콘텐츠진흥원의 발표에 따르면 2019년 기준 국내 e스

포츠 프로선수들의 숫자는 약 420명이고, 이들의 평균 

연령은 20.2세, 연습생은 17.4세다(Lee, 2020.03.12). 

재능 있는 선수들은 보통 중학교 때 발탁되어 육성군 활

동에 들어가고, 고등학교 때부터 프로 생활을 시작한다. 

전체 프로 선수 중 33퍼센트에 해당하는 선수들이 연령

대가 17세에서 19세이다(Lee, 2020.03.12). 이처럼 많

은 선수들이 미성년자이고, 그렇다보니 부족한 사회 경험

과 판단력 미숙으로 인해 불공정 계약이나 비리, 사기 행

위 등의 부정행위에 취약한 상황에 놓여있다. ‘2018 e스

포츠 실태조사’에 따르면, 프로 e스포츠선수의 평균 연봉

은 1억7600만 원에 달한다(Lee, 2019.06.29). 하지만 

이는 소수의 프로선수에게만 주어지는 보상이며 아마추

어에서는 5.4%만이 연 200만~400만 원 이상의 소득을 

올리고, 35.7%가 200만원 미만이며, 58.9%는 한 해 소

득이 전혀 없었다(Lee, 2019.06.29). 대부분 고등학생 

때 데뷔를 하는 어린 선수들은 프로선수가 되면 엄청난 

돈을 벌고, 언론의 스포트라이트와 팬들의 환호를 받을 

수 있다는 희망에 부풀어 때론 구단의 부당한 계약이나 

지시에 수긍하고, 그것이 부당하거나 잘못된 것인지 조차

도 인식하지 못하는 경우가 많다(Lee, 2020.03.12.).

e스포츠 선수들 역시 우리가 흔히 알고 있는 일반적인 

스포츠의 선수들처럼 경기력에 대한 엄청난 압박을 받는

다. 문제는 스타 축구선수를 꿈꾸는 어린 선수들과 달리, 

프로 e스포츠 선수를 꿈꾸는 어린 선수들은 일주일 내내 

하루 열 두 시간씩 컴퓨터 앞에서 보내기도 한다

(Holden, Kaburakis, & Tweedie, 2019). 어떤 선수들

은 전혀 잠을 자지도 않고 24시간 게임만 하는 경우도 있

다. 부족한 수면시간, 일반적이지 않은 생활패턴과 식단, 

그리고 특정 신체부위만 사용하는 빠른 반복 행동은 아직 

성장기에 있는 어린 선수들에게 다양한 건강 문제를 발생

시킨다. 미국 뉴욕 기술연구소 e스포츠의학 센터에 따르

면, 오랜 시간 동안 게임을 하는 선수들은 대부분 건강상

의 부작용에 대해 인지하고 있지 않으며 과도한 반복 동

작은 손목, 허리, 목 부상으로 이어질 수 있다(Lim, 

2019.10.02). 2019년 뉴욕 공과대학의 연구에서 밝혀진 

e스포츠 선수들에게 자주 발생하는 질병은 눈의 피로, 목

과 허리의 통증, 손목과 손의 통증 등이며, 그 원인으로는 

장시간 동안 고정된 자세로 지속적으로 연습하는 환경이

다(Lim, 2019.10.02). 다른 전통적인 스포츠와 마찬가

지로, e스포츠에서도 모든 선수가 자의적으로 은퇴하는 

것은 아니다. e스포츠선수들 또한 연습환경, 생활습관, 

장시간의 훈련으로 인한 건강상의 이유로 이른 시기에 은

퇴하는 경우도 많다(Hemphill, 2005). 이처럼 e스포츠

선수는 대부분 어린 나이에 많은 돈을 벌고, 6~7년의 짧
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은 기간의 전성기를 누린 후 은퇴를 준비해야 하는 선수

들은 금전적 유혹과 승리에 대한 압박에서 벗어나기 힘든 

상황에 놓여있다.  

e스포츠선수들은 다른 일반적인 스포츠의 선수들과 달

리 대개 성년에 이르기 전에 프로가 된다. e스포츠선수들

은 어린 나이에 프로선수로 활동하며 엄청난 돈을 벌게 

되지만, 평균 은퇴 예상 나이는 26.1세로 매우 이른 편이

다(No, 2019.12.05). 그 어떤 스포츠선수 경력도 20대 

중반이면 대개 끝나버리는 e스포츠선수 경력만큼 빨리 

연소되지 않는다. 프로 e스포츠팀의 특징 중 하나는 팀이 

1주일 내내 24시간 한정된 공간에 고립되어 있다는 점이

다. 비록 의자와 마우스, 키보드가 인체공학적으로 향상

되기는 했어도 끝없는 시간동안 화면에 집중해야만 한다

는 도전은 여전히 남아있다. 프로 e스포츠선수들이 직면

한 주요 도전 중 하나는 바로 생존의 문제이다. 사실상 프

로 e스포츠는 상위 몇 퍼센트의 선수들에게만 돈이 집중

되어 있는 구조이다. 이러한 상황 속에서 선수들에게 건

강과 윤리의 문제는 우선시되지 않는다. 프로 e스포츠 세

계의 치열한 경쟁에 살아남기 위해 선수들에게는 피로를 

덜 느끼는 가운데 각성도를 유지하고, 주의력과 집중력을 

높이는 것이 그들의 성공에 있어 무척 중요하다. 그러한 

효과가 있는 약물이라면 건강상의 위험을 감수하고라도 

자신의 경쟁력 향상과 성공을 위해 마다하지 않는다. 

e스포츠선수의 약물복용에 관한 

윤리적 쟁점과 논의

스포츠에서 부정행위는 스포츠의 시작부터 함께 있어

왔다고 해도 과언은 아니다. 그 역사는 최소 그리스 올림

피아에서 열렸던 올림픽 경기장으로까지 거슬러 올라간

다. 상대편을 매수하는 등의 부정행위가 초기 올림픽 경

기 때부터 금지된 것이었던 반면, 약물복용은 고대 그리

스 도시 국가들에서 제도화되어 있었고 근대까지 부정행

위로 간주되지도 않았다(Chrysopoulos, 2016; Yesalis 

& Bahrke, 2002). 1929년 암페타민(amphetamine) 

개발과 더불어 20세기 중반에 강력한 각성제, 흥분제 등

의 복용이 스포츠계와 사회 전반에 퍼지게 되었다. 암페

타민 복용이 2차 대전 중 미국과 그 밖의 지역에서 늘어

났는데, 우울증 치료제로 약국에서 쉽게 구매할 수 있었

기 때문이다(Rasmussen, 2008). 이 기간 동안 미국은 

영국, 독일, 일본군과 마찬가지로 비행사들에게 흥분제

를 공급했다. 다양한 병의 ‘만병통치약’으로 암페타민이

나 다른 향정신제를 처방하는 관행은 차차 정부의 정밀조

사 대상이 되었고 결국 정부 규제를 받게 되었다

(Holden, Kaburakis, & Tweedie, 2019). Rasmussen 

(2008)에 따르면, 약한 우울증 치료나 의료 감독을 받으

며 진행하는 체중 감소처럼 합법적 의료 목적으로 쓰이는 

암페타민은 쉽게 구할 수 있듯, 최근 리탈린(메틸페니데

이트)이나 애더럴(암페타민)처럼 주의력 결핍 및 과잉 행

동장애 치료약이 구하기 쉬워지고 있다. 이렇게 사회 전

반적으로 향정신제 약물을 구하기 쉬워지는 것은 e스포

츠계에서 약물 규제가 어려워짐을 뜻한다. 

2008년 <네이쳐>지의 조사에 따르면, 미국의 경우 다

섯 명의 응답자중 한 명이 리탈린, 모다피닐, 혹은 베타 

차단제(beta-blocker, 협심증 및 고혈압 치료제) 같은 각

성제/안정제를 치료 목적과는 관계없는 생산성 촉진을 

위해 사용한 적이 있다고 답했다(Maher, 2008). Racine

과 Forlini(2010)에 따르면, 처방약을 인가받지 않거나 

‘비의학적 용도’로 쓰는 것이 미국에 만연하고 있는데, 특

히 메틸페니데이트나 애더럴 같은 향정신제는 젊은이들 

사이에서는 약 10-30퍼센트가 비의학적 용도로 복용된

다고 한다. 이러한 약물이 스포츠계에서는 엄격히 금지되

어 있지만, 스포츠계 밖의 사람들, 예를 들어 학자, 연구

원, 군인, 음악가 등이 집중력 향상이나 긴장 완화의 목적

으로 복용하는 것에 관해서는 뚜렷한 윤리적 평가는 없다

(Racine & Forlini, 2010). 일반 전문인들이 자신들의 

퍼포먼스 향상을 위해 이러한 향정신제를 사용하는 것과 

스포츠에서 성공하려는 선수들이 이러한 향상 약물을 사

용하는 것에 대해 다른 잣대를 들이대는 근거가 모호하

다. 예를 들면, 콩쿠르와 같은 음악 경연대회에서 참가자

가 불안과 긴장감을 해소하여 경쟁에 우위를 차지하기 위

해 베타 차단제와 같은 약물을 복용하는 것에는 어떠한 

제재도 윤리적 비난도 없다. 

스포츠선수들이 스테로이드(근육강화제)를 쓰는 것이 

의학적으로는 불필요하다. 하지만 향정신제 같은 경우에

는 의학적 목적과 향상의 목적에 대한 구별이 불명확하
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다. 예를 들어, 애더럴은 많은 이들에게, 특히 청소년에게 

의학적으로 절실히 필요한 도움을 제공하는 약물이다. 주

의력 결핍 장애(ADD)나 주의력 결핍 과잉행동 장애

(ADHD)가 있어 애더럴을 복용하는 청소년들에게 스포

츠를 못하게 할 수는 없다. 즉 개인의 의학적 건강 상태가 

스포츠에 참여할 수 있는 권한을 제한해서는 안 될 것이

다. 의학적으로 적절한 치료가 필요한 운동선수 또한 스

포츠에 참여하는 데 제약이 있어서는 안 되기에 치료목적 

사용면책(Therapeutic Use Exemption, TUE)이라는 

제도가 있다. 예를 들어, 미국 메이저리그 야구선수들도 

ADD 혹은 ADHD진단을 받게 되면 일반인과 마찬가지로 

애더럴을 복용할 수 있는데, 이를 위해서는 치료목적 사

용면책(TUE)을 승인받아야 한다. 2016년 시즌 메이저

리그 야구에서 118명의 선수에게 TUE가 발급되었다

(Rodenberg & Holden, 2017). 또한 2001년 미국 대법

원 판결에 따라 미국프로골프협회(PGA)는 의학적으로 

조건이 갖춰진 선수들에게 카트 사용도 허가했다

(Holden, Kaburakis, & Tweedie, 2019). 이렇게 의학

적으로 필요한 면책을 통해 개인의 건강 상태와 상관없이 

누구나 그들이 좋아하는 스포츠를 지속할 수 있게 하는 

것은 스포츠의 접근권 측면에서 매우 중요하다. 

대한소아청소년정신의학회의 발표에 따르면, 국내 

ADD/ADHD 잠재 환자 수는 소아 36만 명, 청소년 20만 

명, 성인 150만 명으로 추산된다(Min, 2018.04.10). e

스포츠에서 인지 향상 약물에 대한 논의가 중요한 이유는 

오늘날 비디오 게임과 e스포츠라는 청소년들이 가장 좋

아하는 취미와 향정신제 약물간의 독특한 관계 때문이다. 

그러한 관계 때문에 다른 스포츠 종목에서와 달리 규제의 

어려움이 발생한다. 현재 상당수 젊은이들이 메틸페니데

이트나 모다피닐, 피라세탐 같은 약물을 처방받거나 뇌 

기능 개선을 목적으로 처방전 없이 온라인을 통해 구입하

고 있다. 그리고 e스포츠를 즐기고 참여하는 젊은이들의 

수도 급속히 많아지고 있다. e스포츠의 경쟁성, 점점 커

지는 상업적 가치와 금전적 보상, 그리고 다른 전통적인 

스포츠처럼 사회적으로 받아들여지고 싶은 욕구 등이 모

다피닐이나 메틸페니데이트 같은 인지 향상 약물에 대한 

유혹을 야기하며 이러한 약물의 허용과 금지에 대한 매우 

어려운 논쟁을 e스포츠계가 겪고 있다.  

세계반도핑기구(World Anti-Doping Agency, 

WADA)는 약물복용에 관한 규정을 매해 업데이트 하고 

있다. WADA는 선수들 건강을 위협하는 경우, 선수의 경

기력을 강화하는 경우, 스포츠정신을 훼손하는 경우, 이 

3가지 경우 중 두 가지에 해당되는 약물은 공식적인 금지

목록으로 등재하여 제지하고 있다(Engelberg & 

Skinner, 2016). 하지만 WADA의 금지 목록에 있는 약

물일지라도 적법하게 의학적 필요에 의해 사용하는 선수

를 배제할 만큼 엄격하지는 않다. 치료목적 사용면책

(TUE) 제도에 의해, 선수들은 WADA에서 요구하는 서

류를 잘 갖춰 신청하면 금지된 약물이라도 복용을 허락받

을 수 있다. Overbye와 Wagner(2013)는 적법한 의학적 

필요에 의한 복용과 퍼포먼스 향상을 위한 복용 사이의 

기준이 매우 불명확하다며 치료목적 사용면책 제도의 불

완전함을 지적한다. 다른 많은 학자들도 약물금지 프로토

콜을 철저히 지키면서 동시에 TUE를 허용하는 시스템을 

시행하는 것의 어려움을 지적한다(Holden, Kaburakis, 

& Tweedie, 2019; Overbye & Wagner, 2013; Tcholl 

& Dvorak, 2012). 철저함과 허용 사이의 균형을 유지하

는 것은 특히 e스포츠에서 신경 향상 약물복용 규제와 관

련해 더욱 어렵다.

실제로 메틸페니데이트, 암페타민, 모다피닐, 피라세탐

과 같은 약리학적 신경 향상 물질들은 사람을 해치려고 만

든 약물이 아니라 사람들을 치료하기 위해 개발된 치료제

이다. 당연히 적절하게 복용한다면 해로움(harm) 보다 

이로움(benefit)을 제공하는 약물들이고, 인지적 향상, 즉 

주의력, 집중력, 뇌 기능 증진에 효능이 있다고 알려진 치

료제다. e스포츠의 약물복용 문제에 있어 중요한 쟁점 중

에 하나는 바로 치료(therapy)와 향상(enhancement)의 

구분이다. Kim(2017)의 구분에 의하면, 치료는 손상된 

기능과 능력을 정상 범주로 회복시키는 의료 차원의 개입

을 의미하고, 향상은 인위적인 개입을 통해 정상적인 기

능과 능력을 한층 더 높이는 것을 말한다. 즉 다친 부위를 

치료하여 원래의 상태로 건강을 회복시키는 것은 문제될 

것이 없지만, 치료와 더불어 정상상태를 넘어서는 것은 

윤리적으로 문제가 된다는 것이다. 하지만 문제는 치료와 

향상을 어떻게 명확히 구분하느냐는 것이다. 

이러한 점에서 Loland(2018) 또한 선수의 건강에 해

롭다는 이유로 약물을 금지하는 것은 그 근거가 불충분하

다고 주장한다. 신경 향상 약물이 건강상에 위협이 있다
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고 하더라도 개인의 건강에 대한 결정은 바로 개인 자신

에게 달려 있는 것이 아니냐는 주장 또한 약물복용 문제

에 있어 주된 쟁점이다. Brown(2009)은 운동선수는 개

인의 자기 신체소유권을 가지고 있으며, 위험성에 대해서

도 인지하고 있기 때문에 스스로 약물을 복용하겠다는 선

택을 제지하는 것은 개인의 자율권을 침해하는 것이라고 

주장한다. 즉 타인에게 해를 끼치지 않는다면, 자신의 건

강상 위험을 감수하고 향상 약물을 복용하는 것을 제지지

해서는 안 된다는 것이다. 이는 인간의 자율성과 관련되

는 쟁점이다. 인간은 스스로 결정하고 판단할 수 있는 자

율성이 있기에 개인이 인지 향상 약물을 이용할 것인지의 

여부는 스스로 자유롭게 결정해야 한다는 것이다(Chu, 

2018).

많은 프로 그리고 아마추어 e스포츠 선수들은 다른 종

목의 선수들처럼 자신들의 경기력을 향상시키는 다양한 

방법을 찾는 데 몰두해왔다. 그리고 e스포츠를 주류로 자

리 잡게 하려고 노력하는 연맹이나 조직들은 전통적인 스

포츠와 비슷해지기 위한 적법성과 일관성을 추구해왔다. 

2015년에 카운터-스트라이크 게임의 프로 e스포츠선수

인 Kory Frieson은 자신과 동료들이 애더럴을 많이 쓴다

는 것을 인정하며, “우리 모두 애더럴을 복용하고 게임 중

이었다. 우리 대화(경기 중 주고받는 채팅)를 들었다면 

분명 알았을 것이다”라고 말했다(Langley, 2016). 

Frieson의 깜짝 발언에 토너먼트를 주관했던 e스포츠 리

그(ESL)는 재빨리 반응하였다. 2015년 8월부터 ESL은 

사이클 종목과 올림픽 정책에 기반한 약물금지 정책을 시

행하기 시작하였다(Wingfield & Dougherty, 2015). 몇

몇 e스포츠 연맹은 ESL의 약물금지 정책 시행 이후 약물 

테스트 프로토콜을 신설하였다. Frieson은 뉴욕 타임즈

와의 인터뷰에서 “절망감 때문에, 팀의 연패를 막기 위해 

약을 먹었다”고 말했다. 애더럴 복용이 널리 퍼져있다고 

Frieson이 밝히긴 했지만, 그 약 때문에 엘리트 e스포츠 

선수가 되는 건 아니라고도 주장했다. Loland(2018) 또

한 취미로 자전거 타는 사람이 암페타민(적혈구 생성 촉

진제)을 복용한다고 해서 투르 드 프랑스에서 챔피언이 

될 수는 있는 것이 아니듯이, 리탈린이나 애더럴 같은 약

물이 e스포츠선수들의 주의력에 도움이 될 수 있을지언

정 그들에게 초능력을 주는 약으로 인식해서는 안 된다고 

주장한다. 

e스포츠의 약물복용 문제에 있어 또 다른 쟁점이 되는 

것은 신경 향상 약물이 스포츠정신, 즉 스포츠의 본질을 

훼손하느냐의 문제이다. 스포츠의 본질이 자연적인 신체

의 생리적 상태에서 발휘할 수 있는 최대의 능력을 정정

당당한 방법을 통해 경쟁하는 것이라면, 인간의 자연적인 

상태에 어떤 인위적인 요소의 개입, 즉 약물의 사용은 스

포츠의 경쟁을 불공정한 것으로 만들어 스포츠의 본질을 

해치는 행위이다(Lee & Son, 2018). 신경 향상 약물을 

이용하여 경쟁 상황에서 다른 선수를 앞서는 것은 열심히 

노력하지 않고 손쉽게 얻어진 것이기에 일종의 속임수를 

사용하는 것이고 근본적으로 경쟁을 불공정하게 만든다

는 것이다. 이러한 점에서 Lee와 Son(2018)은 타인을 

수단이 아닌 목적으로 대우하라는 칸트의 정언명령에 근

거하여 스포츠에서 약물사용은 경쟁하는 상대방을 존중

하지 않는 반도덕적 행위이고, 상대를 이기는 목적의 수

단으로 대우하는 잘못된 행위라고 주장한다. 

하지만 신경 향상 약물이 선수들의 훈련을 위한 노력

을 더욱 효과적이게끔 한다면, 즉 더 나은 성취를 가져오

게 한다면 그것은 노력과 분투를 개재한 것이므로 단순한 

속임수로만 볼 수는 없다(Chu, 2018). 몇몇의 스포츠철

학자들(Jones, 2015; Miah, 2004; Tännsjö, 2005; 

Tamburrini, 2005) 또한  인간은 본래 자기 증진이라는 

욕구를 가진 존재이기에 자신의 신체적, 정신적 능력을 

향상시키는 것이 타인에게 해를 끼치지 않는다면, 개인의 

자율적 판단과 선택권을 존중해야 한다고 주장한다. 

스포츠학자들(Jones, 2015; Loland, 2009; Schneider 

& Rupert, 2009)은 신경 향상 약물이 정상적인 인간이

라고 여겨지는 능력 이상을 가진 선수를 만들어냄으로써 

비인간화를 초래하고 결국 인간이 하는 스포츠 본연의 정

신을 훼손할 것이라고 주장한다. 반면 자신에게 선천적으

로 주어진 것들을 새로운 의료기술을 활용하여 더 증진하

거나, 자신을 더욱 발전시키려는 개인의 선택과 판단을 

비난해서는 안 된다는 입장도 있다(Tännsjö, 2005; 

Tamburrini, 200). 즉 “더 빠르게, 더 높이, 더 강하게”라

는 올림픽 모토를 실천할 수 있는 다양한 기술과 안전한 방

법이 있다면 그것을 활용하는 선수의 선택이 스포츠정신과 

가치를 훼손한다고 할 수 없다는 주장이다. 이처럼 신경 향

상 약물이 과연 스포츠정신을 위협하는가의 문제도 e스포

츠선수의 약물복용 문제에 있어 주요 쟁점이 되고 있다. 
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e스포츠계의 바람직한 약물규제 방안

e스포츠 선수들은 사실 약물에 대해 잘 알고 있지 않다. 

왜냐하면 약물복용에 대한 교육이나 약물 테스트가 e스포

츠계에는 거의 전무하기 때문이다. e스포츠로서 최초로 

시도된 도핑 테스트는 국제e스포츠연맹이 관할 단체로 참

가한 ‘2013 실내 무도 아시안게임’인데, 국제e스포츠연맹

이 세계반도핑기구(WADA)에 가입한 이후 처음으로 치

룬 e스포츠 대회로서 시범 격으로 도핑테스트를 진행한 

것이다(Lee, 2018.11.21). ‘2018 자카르타 팔렘방 아시

안게임’에서도 도핑테스트가 있었는데, e스포츠가 정식 

스포츠로 인정받게 된 만큼 아시안게임 기준에 맞춰서 도

핑 검사를 받게 된 것이다(Lee, 2018.11.21). 하지만 라

이엇 게임즈나 블리자드와 같은 게임사에서 직접 주관하

는 유명 대회에선 도핑 테스트는 찾아보기 힘들다. 실제

로 세계 최고의 e스포츠 대회라고 불리는 ‘리그 오브 레전

드 월드 챔피언십’은 물론, 세계 최초 연고지 기반 e스포

츠 프로리그로 알려진 ‘오버워치 리그’에서는 도핑 테스트

는 실시되지 않는다(Lee, 2018.11.21).

e스포츠 공정위원회(Esports Integrity Commission, 

ESIC) 보고서 앞에는 ESIC 금지약물 목록이 기재되어 

있는데, 이 목록에는 주의력, 각성, 집중력과 관련된 이유

로 흔히 처방되는 애더럴, 리탈린, 포칼린 등 일곱 가지 

금지약물이 포함되어 있다(Holden, Kaburakis, & 

Tweedie, 2019). 이러한 흔히 처방되는 약물을 금지하

는 것이 일으키는 문제점은 치료목적 사용면책(TUE) 시

스템을 오용하거나, 집중력 향상 약물이 의학적으로 필요

한 선수들을 배제시킬 위험이 있다는 것이다. 이런 이유 

때문에 ESIC의 약물금지 규정 시행에도 불구하고 이것

을 채택한 e스포츠 리그는 거의 없다.  

2017년 7% 약간 넘는 것으로 추정되는 ADHD의 세

계적 만연을 고려해볼 때, 세계 인구의 꽤 많은 인구가 치

료를 위해 메틸페니데이트나 애더럴 같은 처방약을 복용

하고 있음을 예상할 수 있다(Holden, Kaburakis, & 

Tweedie, 2019). 흥미로운 것은 비디오 게임과 ADHD 

간의 상관관계를 밝히는 많은 연구들이 있는데, 그 중 

ADHD 치료법으로서 비디오 게임 소비가 줄 수 있는 이

로움에 관한 연구도 있다(Durkin, 2010; Wilkinson, 

Ang, & Goh, 2008). e스포츠선수들 사이에 퍼진 

ADHD 정도에 관한 포괄적 연구는 여전히 진행되고 있지

만, 비디오 게임에 드는 시간과 집중력 문제 간의 관련성

은 많은 연구에서 이미 언급되었다(Klass, 2011; Swing 

et al., 2010). Holden, Kaburakis와 Tweedie(2019)

에 따르면, 아마도 꽤 많은 e스포츠선수들이 경쟁에서 이

득을 얻기 위해 의학적으로 필요 없음에도 처방약을 복용

하고 있다. 그러나 비록 일부 복용이 의학적으로 승인받

지 않은 것일지라도, 그 약들을 복용하는데 충분한 의학

적 필요성이 있을 수 있고, 이러다 보면 치료목적 사용면

책(TUE)을 통해 약물복용을 승인해주는 것이 약물복용 

금지 정책을 완전히 무력화시킬 수 있다. 대안이 있다면 

기존 스포츠의 약물정책을 그대로 베껴 적용하는 것보다 

e스포츠의 환경적 특성을 고려하여 e스포츠에만 적용되

는 해결책을 강구하는 것이다. 즉 WADA가 제시하는 세 

가지 조건, 건강(health), 향상(enhancement), 스포츠

정신(sporting spirit)을 일괄적으로 적용하기보다 e스

포츠의 경우처럼 이로움이 유해한 효과를 능가하면 특정 

약물을 허용할 수도 있을 것이다. e스포츠와 기존 전통적 

스포츠간의 비교가 지속적으로 이뤄지고 있지만, e스포

츠가 다른 관리 방식과 제도를 택함으로써 이익을 얻는 

부분들도 있다. 약물 정책 역시 e스포츠가 새롭게 어떤 

정책의 효과를 시험해보는 수단이 될 수 있을 것이다.

결론

e스포츠 산업의 인기와 성장과 더불어 e스포츠선수들

의 경기력 향상 약물복용 문제는 e스포츠계가 피할 수 없

는 윤리적 문제로 부상하였다. 의료과학의 발달로 인해 

뇌 기능을 증진시키는 약물은 상대적으로 새로운 사안인 

동시에 두뇌 스포츠라고 불리는 e스포츠계에 미치는 파

장이 크기에 이 문제에 대해 매우 신중하게 접근할 필요

가 있다. 이에 본고는 e스포츠선수들의 약물복용 문제는 

기존 전통적 스포츠에서의 약물복용 문제와 어떤 다른 윤

리적 쟁점이 있는지를 고찰하고, 이러한 약물복용 문제에 

대응하기 위한 e스포츠계의 바람직한 방안을 모색하고자 

하였다.  

e스포츠 단체는 독특한 균형을 잡아야할 처지에 있다. 

e스포츠가 아시아, 미국, 유럽 등 전 세계적으로 점점 더 
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인기 있어지는 한, 제도와 관리체제를 기존 스포츠 모델

에 맞추려는 노력 역시 계속될 것이다. 그런 차원에서 

WADA가 제시하는 약물복용에 관한 세 가지 기준을 고

수해오고 있지만, 안전하게 치료제로 처방되지만 승인되

지 않는 인지 향상 약물복용의 잠재적 해로움 역시 고려

하는 정책을 수립하는 데는 거의 손을 놓고 있다. 이미 많

은 e스포츠선수들이 허가, 무허가를 막론하고, 건강상의 

목적이든 뇌 기능 촉진의 목적이든 신경 향상 약물을 널

리 사용하고 있다. 의학기술의 발달로 점점 높아지는 약

물의 안전성, 개인의 자율성을 점점 더 중요시하는 사회

적 풍토, 경쟁을 더욱 고도화 시키는 가운데 변해가는 스

포츠정신의 개념을 고려해 볼 때, e스포츠선수의 약물복

용을 금지하는 현재의 정책과 규정은 힘을 잃어갈 가능성

이 상당히 크다. 본 논문이 제안하는 것은 e스포츠선수의 

약물복용을 널리 승인해주자는 것이 아니다. 본고가 주장

하는 바는, 약물복용에서 오는 이로움과 해로움의 균형을 

잘 맞춰 e스포츠가 가진 가치의 구현을 최대화 할 수 있는 

정책과 규정을 수립해야 한다는 것이다. e스포츠 공정위

원회(ESIC)의 정책이나 WADA의 금지 목록은 e스포츠

선수의 수요에는 맞지 않을 것이며 새로운 문화로서 e스

포츠 산업의 성장을 방해할 위험마저 있다. 현재 e스포츠

계가 취하고 있는 약물복용 금지정책은 치료목적 사용면

책(TUE) 시스템을 남용하거나 합법적으로 약을 필요로 

하는 많은 선수들을 배제시킬 가능성이 크다. 

비디오 게임이 ADD/ADHD 증상을 가진 이들에게 줄 

수 있는 잠재적 이로움과 비디오 게임 사용 간의 의학적 

관계는 계속 연구되어야 한다. 의학적으로도 이롭고 폭넓

게 사용되고 있는 약물을 지나치게 규제하는 정책은 프로 

e스포츠선수들 뿐 아니라 아마추어 선수들의 참여율에도 

부정적인 영향을 끼칠 수 있다. 이에 완화된 약물 규제 정

책이 필요하지만, 이 정책은 치료목적 사용면책(TUE)의 

효용성과 접근성에 관한 교육의 확대와 더불어 이루어져

야 한다. 지나치게 규제하는 정책은, 치료목적 사용면책

(TUE)을 얻을 수 있을 것인지에 대한 걱정 때문에 미래 

게이머들을 위축시킴으로써 e스포츠의 지지기반을 무너

뜨릴 수도 있다. 그러므로 e스포츠의 환경적 특성을 고려

한 e스포츠선수들에게 합리적으로 적용될 수 있는 약물

복용 관련 지침을 마련하는 일이 중요하다. 또한 e스포츠

선수들의 윤리의식과 판단능력을 증진시키기 위한 의무

적인 교육도 병행되어야 한다. 도핑이 무엇인지에 대해 

명확하게 배우는 것만으로도 응급 처치가 될 수 있다. 즉, 

약물복용이 야기하는 윤리적 문제들이 무엇인지에 대해 

e스포츠선수들이 명확히 이해하고 스스로가 올바른 선택

과 판단을 내릴 수 있도록 도덕적 자율성을 길러주는 교

육이 무엇보다 필요하다. 처벌과 규제에만 치중하는 단기

적인 대응보다는 예방과 교육에 중점을 두는 제도나 정책이 

약물복용 문제를 근본적으로 해결하는 방안이 될 것이다. 
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e스포츠선수의 약물복용 문제에 관한 윤리적 고찰 

박성주1, 임다연2, 김진희3

1국민대학교, 교수
2국민대학교, 강사
3안동대학교, 교수

[목적] 현재 e스포츠는 엄청난 인기를 구가하고 있고 e스포츠에 관한 학계의 관심과 연구도 활발해지고 있

다. 하지만 현재 e스포츠에 대한 학계의 연구는 e스포츠가 정말 스포츠인지, 즉 스포츠로서 갖는 자질과 지위

에 관한 논의에 집중되어 있고 e스포츠에서 발생하는 여러 윤리적 문제에 관한 학술적 조사나 연구는 거의 

없는 실정이다. 이러한 학문적 공백을 메꾸기 위해 본 연구는 e스포츠가 직면한 인지 향상 약물(cognitive 

enhancement drugs) 복용문제의 윤리적 쟁점을 분석함으로써 e스포츠계의 약물복용 문제 해결을 위한 바

람직한 방향성을 제시하고자 한다. [방법] 이러한 연구의 목적을 달성하기 위해, 먼저 e스포츠의 환경적 특징

을 살펴봄으로써 e스포츠계 부정행위의 양상과 선수들이 약물복용 문제에 노출되는 배경을 파악하였다. 다음

으로 e스포츠선수의 인지 향상 약물 복용문제에 관해 어떤 윤리적 쟁점이 존재하고, 왜 그것이 쟁점이 되는지

를 여러 학자들의 입장을 통해 고찰하였다. 끝으로 e스포츠의 환경적 특성을 고려할 때 전통적 스포츠로부터 

차용한 약물복용 금지 정책이 왜 e스포츠에 부적합한지를 지적하며, 약물복용 문제에 대처하기 위한 e스포츠

계의 바람직한 접근방안을 제시하였다. [결과] e스포츠 공정위원회(ESIC)의 정책이나 세계반도핑기구

(WADA)의 금지목록은 e스포츠선수의 수요에는 맞지 않을 것이며 새로운 문화로서 e스포츠 산업의 성장을 

방해할 위험마저 있다. e스포츠의 환경적 특성을 고려한 e스포츠선수들에게 합리적으로 적용될 수 있는 약물

복용 관련 지침을 마련하는 일이 중요하며 약물복용 문제에 대한 e스포츠선수들의 윤리의식과 판단능력을 증

진시키기 위한 의무적인 예방교육이 실시되어야 한다. [결론] e스포츠가 주로 젊은 층을 대상으로 세계적으로 

인기를 끌고 있고, 그로 인해 프로 e스포츠 선수의 위상과 지위도 높아지면서 청소년에게 미치는 파급력과 영

향력을 감안할 때, e스포츠의 윤리적 문제, 특히 약물복용에 관한 문제는 시급하고 시의적인 논의이며 e스포츠

의 확산과 건강한 발전에도 함의하는 바가 크다.
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