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요  약

본 탐색적 연구에서는 MMORPG 이용자들의 게임 내 리더십 관련 경험과 오프라인 리더십

의 관계를 온라인 서베이(N=664)를 통해 살펴보고자 하였다. 상관관계 분석 결과, MMORPG 

이용자들의 게임 내 리더십 관련 경험, 연령, 게임이용시간과 오프라인 리더십 간에 정적 상관

관계가 존재함을 확인하였다. 이중에서 특히, 게임 내에서 리더십을 증진할 수 있는 관련 활동

들을 많이 경험할수록, 오프라인에서의 리더십 점수가 높아지는 경향을 확인할 수 있었다. 온라

인 공간에서의 MMORPG 이용이 오프라인 공간으로 넘어와 긍정적인 영향을 미치게 되는 스

필오버효과(spillover effect) 측면에서, 게임 이용의 순기능적 활용 가능성을 결론에 함께 제시

하였다.  

ABSTRACT

This research investigated the relationship between MMORPG players'  

leadership-related game experience and offline leadership using online survey 

samples(N=664). According to the correlation results, MMORPG players' 

leadership-related game experience, age, game usage time and offline leadership exhibited 

a significantly positive relationship. When players had more leadership-related game 

experience, they reported higher offline leadership scores. In terms of “spillover effect", 

more valuable implications of using MMORPGs are discussed in conclusion. 
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1. 서 론

1.1 연구의 배경

온라인게임은 영화, 방송콘텐츠와 더불어 주요한 

엔터테인먼트 콘텐츠로, 젊은 층의 주요 여가활동

으로 기능하고 있다. 2009년의 온라인게임 시장은 

작년에 이어 두 자리 수 성장을 거듭하며 전체 게

임 산업의 50% 이상을 차지하고 있는데, 2009 대

한민국 게임백서에 따르면, 그 중 MMORPG 

(Massively Multiplayer Online Role-Playing 

Games)는 국내 온라인게임 이용자들이 가장 선호

하는 게임 장르로 널리 이용되고 있음을 확인할 

수 있다[1]. 

북미를 비롯한 유럽의 경우, MMORPG의 상호

작용성과 게임 내 커뮤니케이션 양식에 대한 연구

를 통해, 게임플레이에 따른 효과분석과 더불어 게

임의 다양한 기능적 이용에 대한 연구가 활발히 

진행되고 있다. 국내 MMORPG 관련 연구들을 살

펴보면, 크게 RPG에 관한 텍스트와 내용분석을 중

심으로 한 연구가 한 축을 이루고 있음을 볼 수 

있으며, 과몰입과 중독을 논하는 역기능 연구가 다

른 한 축을 이루고 있는 것을 살펴볼 수 있다. 

그러나 MMORPG라는 특정 장르에 초점을 맞

추어 순기능의 효과성을 논한 연구가 상대적으로 

적은 편인데, 그 중 게임이용 자체가 가지는 효과

로서 리더십에 관한 연구로는 이용 동기와 오프라

인 리더십 연구(임소혜 외, 2007)가 유일하다 할 

수 있다[2]. 국내 이용자들을 대상으로 한 

MMORPG의 효과성에 관한 연구가 제한적이므로, 

리더십의 차원에서 게임이용이 가지는 순기능을 탐

색해보는 것도 하나의 의미 있는 시도라 할 수 있

다. 

1.2 연구의 목적

MMORPG 이용자들은 게임 내에서 현실 사회

의 관계 양상에 따라 행동하며, 특정한 행동의 규

범과 위계적 질서를 가진 사회관계 속에서 하나의 

새로운 사회를 만들어낸다[3]. MMORPG 내에서 

이용자들은 자연스럽게 길드를 형성하거나 혈맹과 

같은 크고 작은 규모의 팀을 형성하여 활동하게 

된다. 이 과정에서 리더는 실제상황에서와 마찬가

지로 팀원을 모집하고 역할과 임무를 분담하고, 전

리품을 나누는 등의 일련의 리더십을 경험하게 되

는 것이다[2]. 이러한 맥락에서 MMORPG는 이용

자들에게 리더십 기술을 습득하고 발현해 볼 수 

있는 매력적인 가상공간을 제공한다고 볼 수 있다. 

MMORPG는 게임이지만 동시에 학습과 훈련의 

도구로 사용될 수 있으며, 현실 세계에서의 활동에

까지 영향력을 가질 수 있기에 이러한 게임이용에 

따른 효과성 혹은 사회․심리학적 영향력이 무엇

인지를 밝히는 연구가 거듭 필요한 시점이다[4].

본 연구에서는 MMORPG 이용자들의 게임 내 

경험 중 리더십과 관련된 경험들이 오프라인 리더

십에 어떠한 영향을 미치는지를 온라인 서베이를 

통해 살펴보고자 하였다. 결론에서 상관관계 분석 

결과를 토대로 한 MMORPG 이용의 순기능적 활

용방안을 함께 제시하였다.   

2. 이론적 배경

2.1 E-leadership과 변혁적 리더십

리더십에 관한 많은 연구에도 불구하고 여전히 

리더십의 개념은 다소 모호한 것이 사실이며, 리더

십이란 하나로 명확히 정의내리기 어려운 복잡한 

개념이다. 이는 리더와 리더십 이론이 개별 연구자, 

연구기관, 연구 상황별 특성 혹은 접근 방법론에 

따라 다르며, 통일된 형식으로 발전되고 있지 않기 

때문이다[5]. 그러나 오늘날 널리 공유되는 리더십

의 개념 중 핵심사항을 정리해보면, 리더십은 하나

의 프로세스로서 단지 리더 혼자만의 개인적 특성

이나 행위를 통해 발현되는 것이 아니라, 리더와 

구성원 간의 상호작용이 벌어지는 가운데 일어난다

는 점이다. 

오늘날의 리더는 네트워크라는 기술적 맥락 속
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에서 다양한 정보기기를 사용해 원 거리에 있는 

구성원들과 정보를 공유하고, 조직을 관리해나간다. 

넓은 의미에서 이메일, 채팅, 화상 회의 등 다양한 

활동이 이러한 리더십 발현의 영역에 속하게 되는 

것이다. 따라서 네트워크로 이루어진 팀을 이끄는 

리더의 e-leadership이 더욱 중요해지고 있다[6]. 

네트워크를 통한 상호작용이 폭발적으로 늘어남에 

따라, 이미 e-leadership 관련 분야에서는 온라인 

상황에서의 리더십 발휘의 문제에 대한 연구를 쉽

게 찾아볼 수 있다. 변혁적 리더십은 조직 변화라

는 측면에서 자주 언급되고 있는데 특히 변혁적 

리더십을 주로 연구해온 Avolio를 중심으로 

e-leadership과 관련하여 변혁적 리더십과 팀 영향

력에 관한 연구가 주로 행해졌다[7,8]. 

본 연구에서는 리더십 이론 가운데 e-leadership

과 연결되어 주요한 리더십으로 논의되는 “변혁적 

리더십(Transformational Leadership)”의 개념에 

주목하였다. 변혁적 리더십은 조직 혁신 관련 연구 

중 가장 자주 언급되는 리더십 이론 중 하나이다. 

Bass(1999)에 따르면 변혁적 리더십은 이상적인 

영향력(카리스마), 영감, 지적인 자극 혹은 개인에 

대한 고려 등을 통해 구성원으로 하여금 개인의 

관심을 추구하는 영역에서 보다 더 높은 차원으로 

이끌어내는 리더십을 의미한다. 변혁적 리더십은 

구성원 개개인의 성취와 만족을 고려함으로써 개인

의 성취를 조직의 성취의 연장선상으로 넓혀가는 

것을 의미한다고 할 수 있다[9]. 본 연구에서는 변

혁적 리더십 측정하는  MLQ 척도의 문항을 바탕

으로 게임 상황에서 발생할 수 있는 리더십과 관

련한 경험들을 추출하여 게임 내 리더십 관련 경

험 문항을 개발해 사용하였다[10]. 

2.2 MMORPG와 리더십

MMORPG 속에서 이용자들은 길드를 비롯한 

크고 작은 팀을 조직하여, 레이드를 수행해나간다. 

이러한 레이드를 성공적으로 수행해 나가기 위해 

길드 리더들은 조직원을 리크루팅하고, 스케줄을 

조정하고, 조직원 개개인의 역량을 고려하여 지시

를 내리고, 성공적인 레이드 수행 후에는 적절한 

보상을 내린다. 이러한 일련의 활동 속에서 사람들

은 관계를 맺고, 각자의 역할 속에서 다양한 사회

적 경험을 하게 된다[11]. MMORPG의 효과성 관

련 연구들을 살펴보면 주로 학습과 관련한 연구가 

대부분을 차지하고 있으며, 게임을 통한 리더십 향

상을 논의한 연구는 상대적으로 적은 편이라 볼 

수 있다. MMORPG와 리더십에 관한 대표적 연구

로는 게임 이용자들의 ‘사회적 관계성’과 ‘몰입/도

피’의 이용 동기 요인이 이용자들의 현실 세계 리

더십에 긍정적인 영향을 미칠 수 있다는 것을 밝

혀낸 국내 연구를 들 수 있다[2]. 

한편 Byron Reeves는 12명의 게임 길드 리더

에 대한 질적 조사를 통해 게임리더의 활동과 특

성을 밝혀내, 게임에서의 리더 경험이 성공적 리더

로서의 훈련 경험이 될 수 있음을 논의하기도 했

다[12]. Yee(2006)는 MMORPG 연구에서 온라인 

서베이를 통해 게임 이용자들이 MMORPG를 통해 

실제 리더십이 증진되었다고 지각하는지를 간단한 

질문을 통해 확인해내기도 했다[13]. 따라서 이러

한 맥락에서 실제 게임 내의 리더십과 관련한 경

험이나 활동들이 오프라인 리더십 증진에 영향을 

주는지를 알아보는 연구가 필요한 시점이라 하겠

다. 본 연구에서는 MMORPG 이용자의 연령, 게

임이용시간, 게임이용기간, 게임 내 리더십 관련 

경험과 오프라인 리더십 간의 상관관계를 살펴보고

자 하였다.

3. 연구방법론

3.1 연구 설계

MMORPG 이용자들의 게임플레이 경험과 이에 

따른 사회심리학적 효과성을 측정하기 위해, 수도

권(서울, 인천, 경기)에 거주하는 만 19세~27세 사

이의 대학생 MMORPG 게임이용자들을 대상으로 

2009년 4월, 약 2주간에 걸친 온라인 서베이를 실

시하였다. 온라인 서베이를 마치는데 걸리는 시간
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은 약 20분 내외로 총 679명의 샘플 중 664명이 

최종 분석 대상으로 선정되었으며, 서베이에 참여

한 조사대상자들에게는 일정비용의 조사 참여비를 

제공하였다. 

질문지의 내용은 크게 세 부분으로 분류될 수 

있는데 우선 조사대상자의 간단한 인구통계학적 변

인, MMORPG 이용 기본 정보(이용시간, 기간, 횟

수, 이용동기), 커뮤니티 관련 정보(길드활동여부 

및 활동 내용), 아바타 관련 정보 등을 살펴보는 

부분과 두 번째로 게임 내에서의 이용경험 척도(자

기효능감, 리더십, 창의성, 학습태도, 규범성 관련 

경험 척도), 마지막으로 오프라인에서의 자기효능

감, 리더십, 창의성, 학습태도, 규범성을 알아보는 

척도로 구성되었다. 본 연구에서는 이 중 한 부분

인 게임 내 리더십과 관련한 경험이 오프라인 리

더십에 미치는 영향을 중심으로 논의하고자 하였

다. 모든 분석은 SPSS 12.0을 사용하여 이루어졌

다. 

3.2 사용 척도

3.2.1 게임 내 리더십 관련 경험

게임 내 리더십 관련 경험을 알아보기 위해, 

MMORPG 내에서 리더십을 증진시킬 수 있는 활

동들에 대한 조사를 바탕으로 총 10점 척도의 10

개 문항을 개발하였다. 개별문항들은 [표 1]에 정

리되어 있으며, 전체 문항에 대한 신뢰도 분석 결

과 Cronbach 알파 값이 .947로 높은 신뢰도를 나

타냈다. 따라서 간단히 게임 내 리더십 경험을 조

사할 수 있는 척도로 사용가능함을 확인하였다.

3.2.2 오프라인 리더십 

오프라인 리더십 측정 척도로는 워렌 베니스와 

Linkage가 함께 공동 개발한 Leadership 

Assesment Instrument(LAI)를 사용하였다. 총 50

문항으로 구성된 LAI는 리더십 능력을 5가지 세부 

능력으로 구분하는데, 추진력의 집중, 감성적 능력, 

신뢰받는 영향력, 개념적 사고, 체계적 사고의 영

역에 각각 10문항씩이 배분되어 있다. 본 연구에서

는 5개의 영역에서 각 10개의 문항 중 대표성을 

띄는 2개의 문항을 선택하여, 축약된 형태의 척도

로 만들어 사용하였다[14,15,16].1)

번호 문항

1
 취득한 아이템을 공평하게 분배해야    

한다고 주장해본 적이 있다. 

2

 게임을 하는 팀원들이 예의 없는 

행동을 할 때, 서로를 존중하자고 

이야기  한 적이 있다.

3

 성취할 목표에 대해 다른 팀원들을   

설득해 함께 대전이나 퀘스트 수행에  

나서본 적이 있다. 

4
 대전에 앞서, 다른 팀원들에게 이길 수 

있다는 긍정적인 이야기를 먼저 한다. 

5
 색다른 방식으로 미션을 풀어보자고  

건의한 적이 있다.

6
 다른 팀원들에게 새로운 공략 법을   

제시한 적이 있다. 

7
 스킬이 부족한 팀원에게 공략 법을   

가르쳐준 적이 있다. 

8
다른 팀원이 좋은 아이템을 얻을 수 

있도록 도와준 일이 있다. 

9
미션이 생기면, 다른 팀원들을 대표해 

앞장서서 나간다.

10

미션수행이나 다른 팀과의 대전에서 

팀을 위해 나의 것(캐릭터, 아이템, 역할 

등)을 희생한 적이 있다. 

[표 1] 게임 내 리더십 관련 경험 측정 문항

1) 2008년도 게임의 효과성 연구 온라인 서베이의 50문항에 대한 

결과 중 가장 점수가 높은 2개씩의 문항을 선정하였음. 전체문

항은 4차년도 보고서를 참조. 
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4. 연구결과

4.1 조사대상자 분석

최종 분석에 이용된 조사대상자는 총 664명으로 

남자는 369명(55.6%), 여자는 295명(44.4%)이었고, 

응답자의 평균 연령은 22.15(SD=2.12)로 나타났다. 

1회 평균게임이용시간이 10시간을 넘는다고 응답

한 고이용자들을 제외한 664명의 응답자들의 1회 

평균 게임시간은 2.45시간(SD=1.41)시간으로 나타

났고, 1주일에 평균적으로 게임을 3.5회 정도 이용

하는 것으로 나타났다.

응답자들이 가장 자주 이용하는 MMORPG의 

타이틀을 조사한 결과, 무응답 및 기타응답을 제외

한 총 658명의 응답자 가운데, 월드오브워크래프트

의 이용률이 20.4%를 나타내 가장 높은 것으로 조

사되었고, 그 다음으로 리니지,Ⅰ․Ⅱ(11.0%), 마비

노기(10.0%), 메이플스토리(9.1%), 던전앤파이터

(8.5%), 아이온(7.3%), 바람의 나라(4.1%), 대항해

시대(3.0%), 테일즈위버(2.4%) 등을 즐겨 이용하고 

있는 것으로 나타났다. 가장 자주 이용하는  

MMORPG에 대한 이용기간을 질문한 결과, 평균 

이용 기간은 32.3개월(약 2년 8개월)로 조사되었다.

4.2 분석 결과

본 연구에서는 큰 틀에서 게임 내 리더십을 증

진시킬만한 경험을 하는 것과 오프라인 리더십 간

에 어떠한 상관관계가 존재하는지를 살펴보는데 초

점을 맞추었다. 이를 알아보기 위해, MMORPG 

이용자의 연령, 일주일 평균 게임이용시간, 게임 

내 리더십 관련 경험, 오프라인 리더십 변수에 대

한 상관관계 분석을 실시하였다. 상관관계분석 결

과, [표 3]에서 알 수 있듯이, 연령, 게임이용시간, 

게임 내 리더십 관련 경험 변수들이 오프라인 리

더십과 정적 상관관계를 가지고 있음을 확인할 수 

있었다. 이 중 게임 내 리더십 관련 경험 변수가 

오프라인 리더십과 가장 높은 정적 상관관계를 보

이고 있음을 확인할 수 있었다. 

요인 문항

추진력의 

집중

나는 높은 수준의 성과를 내기 

위해 끈기와 에너지 그리고 

집중력을 보여준다.

나는 목표를 달성하기 위해 

열정을 갖고 단호하게 행동한다.

감성적 

능력

팀 멤버들을 격려하며 긍정적 

환경을 만든다. 

팀 혹은 다른 사람들이 장애나 

좌절에 맞닥뜨렸을 때 설득력 있고 

효과적으로 용기를 북돋우는 

편이다.

신뢰받는 

영향력

목표 수행에 있어 각 팀원의 

기여도를 파악하고 그들이 

성취감을 깨닫게 도와준다.

나는 팀원들을 의사 결정과 핵심 

업무의 분담에 참여시킴으로써 팀 

구성원들과 책임을 공유한다.

개념적 

사고

틀에 박힌 사고를 벗어남으로써 

실행 가능한 새로운 아이디어를 

구상해낸다.

나는 "만약?"이라는 질문을 

던지고 새로운 아이디어에 대한 

시나리오를 그려봄으로써 현 

상태에 도전한다.

체계적 

사고

서로 “관련되어 있지 않은” 

정보나 사건들을 관련 지어 보려고 

노력하는 편이다.

핵심주제, 문제, 혹은 기회를 

도출해내기 위해 정보와 사건들 

사이의 연결고리를 만들어낸다. 

[표 2] 오프라인 리더십 측정 문항
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연령 게임이용시간
게임 내 

리더십 관련 경험
오프라인 리더십

연령 1.000

게임이용시간  .095* 1.000

게임 내 리더십 

관련 경험
 .202*   .245** 1.000

 오프라인 리더십     .107**   .103** .522** 1.000

*p<.05, **p<.01, ***p<.001.

[표 3] 변수별 상관관계 분석 결과 (N=664)

5. 결  론

연구결과를 정리해보면 우선 게임 내 리더십 관

련 경험 변수와 오프라인 리더십 변수 간의 높은 

정적 상관관계를 나타냈으며, 이를 통해 이용자가 

게임 내에서 리더십과 관련된 활동경험의 정도가 

높을수록 오프라인 리더십 점수가 높아지는 경향을 

확인할 수 있었다. 더불어 기타 변인들인 연령, 게

임이용시간 역시 오프라인 리더십과 상관관계를 가

진다는 점을 확인할 수 있었는데, 이는 나이가 많

을수록 선행하여 학습되거나 계발된 리더십이 존재

할 수 있다는 것을 의미하는 결과라 볼 수 있다. 

또한 게임이용시간에 따라 오프라인 리더십과 정적 

관계를 보이는 결과의 경우, MMORPG라는 게임

의 장르적 특성상 일정 시간 이상을 꾸준히 게임

에 투자해야만 한다는 점을 고려해 볼 때, 리더십 

증진을 위해서는 어느 정도의 시간투자가 필수적임

은 Byron의 연구에서도 논의된 바 있다[12]. 본 연

구는 MMORPG와 리더십의 관계에 대한 선행연구

들이 많지 않은 현 상황에서, 하나의 탐색적 연구

로서의 의미를 가진다고 볼 수 있다. 

MMORPG는 이용자들과의 관계맺음을 통해 게

임 내에서 다양한 사회적 상호작용을 촉발하는 구

조를 가지며, 이것은 실제 세계에서의 활동과 매우 

흡사한 모습을 나타낸다[17]. 이러한 환경은 이용

자로 하여금 게임 세계 내에서 갈등을 조정하고, 

문제해결 능력을 향상시키는 능력을 기를 수 있는

기회를 제공한다[18]. 온라인의 경험이 오프라인으

로 전이되는 스필오버효과(spillover effect) 관점에

서, MMORPG를 이용한 교육, 리더십 트레이닝에 

대한 가능성을 생각해 볼 수 있다. 이미 군사 분야

에서는 게임을 통한 리더십 증진에 대한 연구가 

이루어진 바 있으며, IBM은 이미 이러한 가능성을 

인지하고,  미래의 직무환경과 리더십에 관한 시사

점을 얻기 위해 MMORPG에 대한 조사를 바탕으

로  gaming leadership을 어떻게 직무현장에 연결

시킬 수 있는지에 관해 기업차원에서 탐색하기도 

했다[19,20]. 따라서 향후 보다 다양한 분야에 

MMORPG의 경험을 활용할 수 있는 방안을 찾아

보아야 할 것이다.

본 연구가 가지는 한계점으로는 서베이를 통해 

게임 경험과 오프라인 리더십의 관계를 밝히고자 

했다는 점으로, 향후 이에 관한 명확한 인과관계를 

밝히기 위해서는 장기적인 기간에 걸친 실험이 추

가적으로 이루어져야 할 것이다. 또한 리더십을 측

정함에 있어, 본 연구에서는 self-report를 사용하

고 있으나, 향후 보다 정교한 실험 세팅 내에서 구

성원이 리더의 리더십을 평가하는 방식 등을 추가

함으로써 보다 객관적인 리더십 측정이 가능할 것

으로 생각된다. MMORPG 이용의 순기능적 모색

이라는 측면에서 게임이용이 게임이용자들에게 미

치는 영향력에 관한 활발한 후속 연구들이 진행되

기를 기대한다.
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