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요  약

사회자본과 같은 소셜게임의 사회적 영향에 관한 연구들은 다수 있었으나 연구 간의 상반된 
결과로 인해 그 영향력을 명확히 할 수 없었다. 이에 본 연구에서는 소셜게임 이용이 사회자본
을 증가시킬 것이라는 가설을 해석수준 이론을 도입하여 확인하였다. 해석수준과 사회자본, 게
임이용시간/종류 등에 대한 설문을 실시하여 각 수치간의 상관관계와 상호작용을 분석하였다. 
그 결과, 상위해석수준 사람들에게서 교량형 자본과 소셜게임 이용시간 사이에서만 긍정적 관
계를 확인할 수 있었다. 이 특징은 타 온라인 게임에서는 나타나지 않아 소셜게임의 관계망적 
특성이 이용자들 간의 긍정적인 관계의 증가와 관련이 있음을 알 수 있다. 한편으로는 해석수
준이론이 매체의 긍정적 활용연구에 있어 중요한 관점임을 확인하였다.

ABSTRACT

There are a number of studies about the impact of social games' social network. But 
because of conflicting results, the game's effect isn't ascertained. In this study, we 
defined that using social games makes increase the social capital  with construal level 
theory. The survey results on construal level, social capital, game using time, etc, are 
used for the analysis of the correlation and interact. As a result, growing bridging social 
capital shows on the people who use high level of construal and more social game time 
use. This phenomenon did not appear in other online games, so that makes a social 
games' feature unique characteristic. And we discovered that high level construals is key 
point for defining the practical use of media.    
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1. 서  론

디지털 커뮤니케이션이 사회의 전반적인 현상으

로 자리 잡으며 새로운 형태의 인간관계를 구성해

가고 있는 가운데 소셜네트워크서비스(Social 

Networking Service, 이하 SNS)가 각광을 받고 

있다. 대표적인 유형 및 서비스를 살펴보면 MSN, 

Skype, 야후메신저 및 네이트온과 같은 메신저서

비스가 있으며 페이스북, 싸이월드와 같은 지인그

룹 기반의 홈페이지 서비스와 마이크로블로그 타입

의 트위터, 그리고 현재 인기를 끌고 있는 카카오

톡, 라인과 같은 모바일메신저를 꼽을 수 있다. 이

들은 실제 본인정보에 기반을 둔 커뮤니케이션 시

스템으로써 기존의 홈페이지나 블로그서비스와는 

달리 온라인상에서 구성되는 새로운 그룹관계가 아

닌 기존 개인사회관계에 관여하는 특징을 가진다.

서비스 제공업체들은 이와 같은 네트워크상의 

사회적 관계를 게임요소로 활용하기 시작했다. 이

는 소셜네트워크게임(Social Network Games)으로 

불리며 넓은 범위의 의미로는 체스나 보드게임도 

포함이 가능하지만 일반적으로 [Table 1]과 같은 

구분으로 알려져 있다. 본 논문에서는 이를 ‘소셜

게임’으로 지칭할 것이며, [Table 1]의 ‘온라인게임’

과 구분하여 사용할 것이다. 소셜게임은 페이스북

이나 카카오톡과 같은 모바일 메신저서비스와 함께 

각광을 받기 시작했다. 기존의 MMO(Masively 

Multiplayer Online)게임과는 달리 이용자접근방식

을 소셜미디어를 통해 이용자를 유치하고, 가벼운 

캐주얼게임을 중심으로 접근성을 낮춤으로 라이트

게이머를 양산, 수백만 명 이상이 동시에 접속하게 

하는 등의 성과를 거두고 있다. 소셜게임은 기존의 

게임과 달리 SNS 상의 관계망을 활용하고 있다는 

점에서 사회연구의 관심을 끌고 있다. 본 연구에서 

사용하고 있는 게임의 구분 및 사례는 [Table 1]

과 같다.

급격한 이용자의 증가를 보았을 때, 기존 인맥 

바탕의 온라인게임 내 사회적 관계 재구성이 사회

생활에 미치는 영향은 그 규모나 빠른 변화를 감

안할 때 중요한 사항임을 알 수 있다. 그러나 이에 

관한 여러 연구들이 있음에도 이용자 특성을 고려

한 실질적인 연구는 부족한 실정이다. 현재 다루어

지는 소셜게임에 대한 연구는 게임을 통해 얻게 

되는 몰입상태[1,2,3,4]나 소셜게임의 플레이어 행

동원인으로 수집행위를 꼽은 게임의 지속적 이용에 

관한 연구[5], 게임을 통한 사회적 상호작용의 자

산화 및 즐거움의 획득[6], 게임 이용자에 대한 행

동유도를 통한 동기-행동 패턴연구[7] 등이 주를 

이루고 있다.

본 논문은 소셜게임 이용에 있어 개인적인 이해

와 활용특성이 사회자본(Social Capital)에 긍정적

인 영향을 미칠 것으로 판단되어 개인적인 판단해

석능력에 관한 이론인 해석수준이론을 차용하였다. 

해석수준이론(Construal Level Theory)은 개인 판

단의 거리개념의 차이에 따라 해석하고 행동하는 

경향이 다르다는 것을 강조한 이론이다[8]. 특히 

개인의 심리거리가 멀수록 높은 수준으로 해석하여 

추상적이지만 목표지향적 상위개념을 가지는 특징

을 보여준다. 심리거리가 가까운 하위개념의 경우 

세부적이고 표면적인 수단에 집중하는 특징을 보인

다[9,10].

이 개념을 통해 소셜게임 이용시간과 그룹간의 

사회자본량의 차이를 해석수준으로 구분된 이용그

룹으로 나누어 분석할 것이다. 즉, 소셜게임의 사

회자본에 대한 영향력과 사회자본에 영향을 받는 

대상을 명확하게 확인할 수 있다. 또한 타 게임과

의 비교분석을 통해 이 현상이 소셜게임 고유의 

특징임을 분명히 하고자 한다. 

따라서 본 연구에서는 첫째, 설문조사분석을 통

해 해석수준에 따른 소셜게임 이용시간과 사회자본

간의 관계를 확인한다. 둘째, 소셜게임과 온라인게

임의 이용시간과 해석수준 상하그룹 사이에서 나타

나는 사회자본 교차효과를 확인하여 소셜게임의 고

유한 특징임을 분명히 한다.
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2. 이론적 배경 및 가설 설정

2.1 소셜게임에 관한 기존 연구

소셜게임에 관한 연구는 주로 타 게임과 구분되

는 관계성 기반 시스템으로 인한 사회적 영향력이 

주로 다루어지고 있다. 또한 소셜게임이 가진 네트

워크, 즉 사회적 관계망의 게임 내 활용방법과 그 

효과에 대한 연구 또한 대표적이다. 문제는 소셜게

임의 네트워크 요소가 미치는 영향력의 유무에 관

해 상반된 연구결과가 존재한다는 점이다.

먼저 SNS의 관계망이 게임 이용에 미치는 영향

에 대한 다음과 같은 연구들이 있다. 먼저 

Kuo-Hsiang Chen외 2인의 연구에서는 11명의 전

문가 인터뷰와 통계분석을 통해 사회적 상호작용을 

소셜게임의 성공의 중요한 요소임을 밝혔다[11]. 

Lautman과 Curran는 실제 친구들과 같은 사회관

계를 게임에서 활용한 사회적 활동의 즐거움을 소

셜게임의 성공요인으로 꼽았다[12]. Aki Järvinen 

및 Lazzoro는 각각의 연구에서 소셜게임의 네트워

크 요소를 게임에 질리지 않고 계속적으로 플레이

할 수 있게 만드는 중요 요소로 꼽았다[13,14]. 

Lazzoro는 게임을 4가지 범주, hard fun(목표 추

구를 위한 구조적 경험), easy fun(호기심을 통한 

관심과 집중), people fun(인간관계를 통한 경쟁, 

협동 등), serious fun(게임을 통한 외부영향)으로 

구분하고 이중 people fun에서 사용자들 간 상호

작용이 즐거움으로 이어져 개인의 사회적 관계에의 

긍정적 영향을 주장하였다. 

그러나 소셜게임이 가진 사회적 관계망이 미치

는 영향력에 회의적인 연구 또한 존재한다. 먼저 

김현철의 연구에서는 설문을 통해 소셜게임에서 사

회적 관계요소가 게임의 이용에 영향을 미치지 못

하고 있음을 주장했다[15]. 그는 소셜게임이 가진 

사회적 관계의 활용이 게임의 지속적 사용과 만족

도에 영향을 가질 것으로 예상했으나 설문의 결과 

실제로는 영향을 미치지 않는 것으로 나타났으며 

게임의 상상적 재미인 유희적 가치와 접근성과 편

리성과 같은 기능적 가치만이 영향력 있는 요인으

로 나타났다. 또한 김미진은 게임 플레이 실험을 

통해 소셜게임의 이용목적이 다른 사람과의 관계 

때문이 아닌 아이템 등의 수집 행위 위주의 플레

이를 선호함이었음을 밝혔다[5]. 

이처럼 소셜게임이 가진 사회적 관계망의 활용

이 실제 게임에서 영향력을 가지는지에 대한 의견

이 충돌하고 있으며 소셜게임의 명확한 특징을 규

명하지 못하고 있다. 이를 확인하기 위해서는 게임

을 통한 관계망 이용 대상과 사회적 관계에의 영

향유무에 대한 확인이 필요하다.

2.2 소셜게임과 사회자본

현재 SNS 및 소셜게임에 이용되는 관계망의 

효과를 가늠하는 적합한 척도로 사회자본이론이 주

로 사용되고 있다. Bourdieu의 사회자본에 대한 

정의는 ‘사회적 관계와 구조 속에서 구현되는 자원’

으로 이는 소셜게임 내 사용되는 관계망이 선용되

어지는 것과 연관 지어 생각해 볼 수 있다[17]. 또

한 Coleman은 사회자본의 긍정적인 영향으로 관

계망을 통한 행위의 생산성을 들고 있다[18].

Putnam은 사회자본을 강력한 결속을 맺으면서 

얻을 수 있는 결속형 사회자본(Bonding Social 

Capital)과 약한 유대를 통해 얻게 되는 교량형 사

회자본(Bridging Social Capital)으로 구분할 것을 

제시했다[19]. 먼저 결속형 사회자본은 가족이나 

절친한 친구와 같이 정서적으로 가까운 강한 관계

(strong tie)에서 얻을 수 있는 혜택을 의미하며 

교량형 사회자본은 다양한 사회적 인간관계이자 쉽

게 끊어질 수 있는 약한 관계(weak tie)들로부터 

얻을 수 있는 혜택을 의미한다. 주로 결속형 사회

자본은 강력한 결속을 특징으로 삼으며 외부와의 

단절, 타 배경의 사람들 간의 관계 확대에 어려움

을 겪는 경향이 있다[20]. 반면 교량형 사회자본은 

다양한 배경, 가치적 특성을 가진 사람들의 연결로, 

개인으로 하여금 사회적 지평 혹은 세계관의 확대

와 자원과 정보 습득에 유리한 위치에 있다. 

소셜게임과 사회자본에 관한 다음과 같은 연구

들이 존재한다. 전경란은 소셜게임의 구조분석연구
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를 통해 게임에서의 관계망 요소 활용은 게임 내

부에서만 통용시키는 것이 아닌, 다시 외부적인 사

회자산으로 확장시킴과 동시에 견고하게 하는 기능

을 가지고 있다 하였다[6]. 또한 Wohn의 연구에서

는 심층취재를 통해 페이스북의 소셜 게임과 사용

자들 간의 관계를 파악하고자 하였는데, 게임을 통

한 관계유지행동이 사회자본 확보를 가능케 한다 

하였다[16]. 

반면 박현아의 연구에서는 FGI(Focus Group 

Interview)를 통해 실제 소셜게임에서는 사람간의 

인터랙션이 부족하기에 사회자본 증가에 회의적인 

응답들이 나타났던 것으로 나타났다[22]. 서창우와 

박병호의 연구에서는 설문조사를 통해 소셜게임 사

용이 오히려 교량형 사회자본에 음의 관계를 보였

으며 결속형 사회자본과 유의한 관계가 나타나지 

않았다는 결과를 발견했다[23]. 

이와 같이 엇갈리는 의견차이는 소셜게임이 가

진 사회자본과의 영향력에 대해 규명하기 어렵게 

한다. 이 문제를 명확하게 하기 위해서는 게임이 

모든 사람들에게 영향을 미친다는 전제 대신 게임 

이용자의 입장에서 어떻게 활용되고 있는지 생각해

볼 필요가 있다. 즉, 관계망 구성에 대한 개인성향

이 사회자본 획득의 기초가 될 수 있는 것이다.

이에 본 논문에서는 소셜게임이 사회관계망에 

영향을 미치는 명확한 이해관계 파악을 위해 충분

한 실험대상과 다양한 변수에 대한 설문조사, 정량

적인 사회자본의 측정을 통해 소셜게임의 네트워크

가 사회자본에 미치는 영향을 분석하고자 한다.

2.3 해석수준이론과 소셜게임

해석수준이론은 동일한 대상이나 사건에 대해 

개인의 성향, 즉 심리적 거리에 따라 다르게 표상

하게 되는 것을 이르며 이를 통해서 이용자 태도

에 대한 새로운 해석틀을 제공할 수 있다[24]. 이

는 인간행동 연구에 있어 일반적 환경연구가 아닌 

환경에 대한 개인인식을 다루기에 더욱 정교하고 

설득력 있는 이론으로 인지된다[25]. 무엇보다 앞

선 연구들의 문제로 지적된 개개인의 게임이용특성

을 가장 보편적으로 파악할 수 있다는 장점을 지

니기에 본 연구에서의 게임 이용자의 성향구분 척

도로 이용하고자 한다.

Liberman과 Trope이 언급하기 시작한 해석수준

이론은 시간, 공간, 사회적 거리에 따라 개인의 해

석이 다르게 이루어짐을 인지하고 그 해석 방법이

나 선호도에 대한 연구를 시작했다[9]. 일반적으로 

가까운 장소나 시간, 개인(혹은 가까운 인물)의 경

우 세부적이고 하위적이며 부수적, 문맥적인 세부정

보에 치중하는 경향을 보인다. 이와는 반대로 먼 장

소/시간/그룹(혹 먼 인물)의 경우 간단하고 일반적

이며 상위적인 비문맥적 본질의 정보에 치중한다. 

이와 같은 판단은 개인적인 차이도 보이는데, 행

동식별이론에 의해 전반적인 판단수준의 상위. 하

위 그룹의 판별이 가능하다[10]. 상위 및 하위의 

판단 차이는 [Table 1]과 같다[9].

High construal level Low construal level

abstract concrete

essential subordinate

generally secondary

purpose orientation method orientation

desirable feasible 

[Table 1] Difference between high and low 

construal level[9]

해석수준이론에 따르면 상위해석수준이 행동의 

결과에 대한 가치를 강조함과 대조적으로 하위해석

수준에서는 쉬운 결과를 바라거나 실행가능성에 주

목한다. 또한 상위해석수준에서 행동의 목적, 즉 

이유에 주목하는 반면 하위해석수준은 행동의 수단

인 이유에 주목한다. 

특히 사회적 개개인의 관계를 심리적 거리로 판

단이 가능하다. Xiaoli Nan의 연구에서는 사회적 

거리가 변함에 따라 개개인에 대한 판단에 영향을 

미치며 심리적 거리가 멀 때는 상위해석수준, 가까

울 때는 하위해석수준의 성향을 지님을 밝혀냈다

[29]. 이는 사회자본의 특성과 맞물려 유효한 관계

를 갖고 있음을 나타낸다.
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또한 이용자의 미디어특성에 따라 해석수준의 

매칭효과가 다르게 나타날 수 있다. 이윤진 외 2인

의 연구는 페이스북상의 구전정보가 블로그상의 구

전정보와 비교하여 네트워킹의 형태 및 거리가 다

르기에 전자에서 해석수준의 상하에 따른 신뢰도 

차이가 나타났음을 밝혔다[30]. 즉, 이는 소셜게임

이란 미디어가 기존 온라인 게임과는 달리 해석수

준에 따른 사회자본에 대한 영향력을 지닐 수 있

다는 전제가 된다.

이를 미루어 볼 때, 상위해석수준의 이용자가 소

셜게임을 이용하면 게임의 이용 목적을 게임 자체

의 재미에만 빠지지 않고 게임과 관련된 관계망에 

대한 인식이 동반될 것으로 보인다. 즉 게임을 통

한 다양한 관계를 고려하며 게임을 즐김과 동시에 

넓은 사회적 관계를 도모하여 사회자본을 축적할 

것으로 예상된다. 이와 같은 인식은 소셜게임을 그

저 재미를 위한 요소로 이해하는 일반적 인식에서 

벗어나 사회관계 증진이라는 다른 게임과 구분되는 

이용특징을 갖게 하는 것이다.

반면 하위해석수준의 이용자는 인간관계를 통한 

사회적 관계유지/확장보다는 게임 활용 수단으로써 

게임 자체의 유희 추구에만 집중할 것으로 판단된

다. 사회자본 자체에 영향을 미치지 않을 것이며 

소셜게임을 일반적인 온라인 게임과 구분하지 않고 

이용할 것이다.

이와 같은 해석수준그룹 중 상위해석수준의 그

룹이 소셜게임을 이용할 경우 나타날 긍정적 영향, 

즉 사회자본의 변화유무를 명확하게 확인하기 위해

서 다음과 같은 연구문제를 제시하였다.

RQ1 소셜게임 이용시간과 온라인 게임 이

용시간이 사회자본에 미치는 영향이 이용자

의 해석수준에 따라 어떻게 다른가?

또한 이 현상이 소셜게임 만이 가진 특징인지, 

일반 온라인 게임에서도 나타나는 현상 혹은 해석

수준에 따라 나타나는 현상인지 확인하기 위해 다

음과 같은 연구문제도 제시하였다. 

RQ2 게임 선호(소셜게임과 온라인)에 따라 

해석수준구분 및 게임이용시간이 사회자본에 

미치는 영향의 차이가 명확하게 나타나는가?

3. 연구 방법

3.1 조사대상 및 분석방법

16세에서 59세까지의 975명의 남녀를 대상으로 

설문을 진행하였고 성별로는 남성 551명(56.5%), 

여성 424명(43.5%)에게 각각 2주간 설문조사를 실

시하였다. 개인의 선호 게임방식(소셜게임, 온라인 

게임 등)과 게임이용시간 및 사회적 관계에 관한 

다양한 요소들에 관한 설문을 실시하였으며 이 중 

소셜게임을 가장 선호하는 그룹은 189명(19%), 온

라인게임을 가장 선호하는 그룹은 300명(31%)으로 

나타났다.

소셜게임의 영향력 측정을 위해 소셜게임의 월

별이용시간을 척도로 삼았다. 게임이용시간은 이용

하지 않거나(38.8%) 한 달에 1～2번(10.3%), 일주

일에 1～2번(15.1%), 주 3～4회(17.2%), 매일 이용

(18.7%)으로 각각 구분하였다. 이는 기존 연구에서 

게임관여 정도의 판단기준으로 다수 차용되었다[8, 

20,21]. 

게임이용시간을 ‘이용시간’ 변수로, 소셜게임/온

라인 게임의 선호도를 “선호게임” 변수로 삼았으

며, 이를 독립변수로 투입하여 각 연구질문에 따라 

상관분석 및 회귀분석을 실시하여 그 결과를 살펴

보았다.

3.2 변수측정

사회자본 측정은 Williams가 개발한 ISCS 

(Internaet Social Capital Scales)를 사용했으며 

각 문항은 “1=전혀 그렇지 않다”부터 “5=매우그렇

다”까지의 5점 Likert 척도의 20문항으로 이루어져 

있다[26]. 각 문항은 결속형/연결형 사회자본 성향

을 나누어 각각 10개의 문항을 제시하고 있다. 예
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M(SD) 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Bridging

social capital
3.60(.50) -

Bonding

social capital
3.50(.54) .646** -

Using time .51(.50) .067 .033 -

Game preference .61(.48) -.004 -.038 .035 -

Sex 1.40(.49) -.058 .004 -.032 -.208** -

Age 34.12(12.01) .018 -.037 -.156** .125** .028 -

Conversation in 

family 
6.3(1.13) .166** .234** .053 .043 .170** .004 -

Conversation in 

friend
3.93(1.24) .259** .427** .050 -.064 .122** -.304** .281** -

Construal level 15.38(4.94) .151** .109* -.036 .073 -.156** .217** .055 -.044 -

Subjective strata  3.60(.90) .114* .243** .031 .012 -.026 -.027 .113* .179** .075

a) Pearson Correction Coefficient

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

[Table 2] Discriment Validity/correlation

를 들어 연결형 사회자본의 경우 “사람들과의 만남

은 새로운 것을 시도할 기회를 준다.”와 같은 질문

이 있으며 결속형 사회자본의 경우 “나는 중요한 

일을 부탁할 만한 사람이 없다.”와 같은 질문이 있

다. 각 질문은 개인적인 관계 성향과 축적 정도를 

유추하는 질문들로 이 척도의 신뢰도는 각각 

Cronbach's α=.877, 967로 나타났다. 종속변수는 

사회자본의 결속형, 연결형 개념으로 구분, 회귀분

석으로 분석하였다. 

해석수준의 그룹변별을 위해 Vallacher가 제시

한 측정방법인 BIF(Behavior Identification Form)

를 사용하였다[27]. 25개의 질문에 추상적, 본질적, 

총체적 등 상위해석수준의 해답과 구체적. 부수적, 

지엽적 등 하위해석수준의 해답을 각각 이지선다로 

제시하여 보다 상위해석수준의 해답이 상대적으로 

많은 경우 상위해석수준으로, 낮은 경우 하위해석

수준으로 판단할 수 있다. 이 방법을 통해 개인의 

BIF를 측정하여 상하그룹(low:28 이하, high:29 이

상)으로 나누었다1)[28]. BIF 상위그룹은 총 486명

(49.8%)이었으며 하위그룹은 489명(50.2%)이었다. 

이 중 소셜게임을 선호하는 그룹의 상위 BIF그룹

은 89명(45.5%)이었으며 하위BIF그룹은 103명

(54.5%)으로 비율에 큰 차이를 보이지 않았다. 이

는 온라인게임(상위49.3%/하위50.7%)과 같이 상하 

비율이 유사한 것으로 보아 해석수준에 따라서는 

이용하는 게임종류에 차이가 없는 것을 알 수 있

다. 선호게임의 구분은 0번은 소셜게임으로, 1번은 

온라인 게임으로 구분하였다.

이용자의 생활수준에 따른 변화를 통제하기 위

해 사회경제적 지위에 대한 주관적 인식인 주관적 

계층의식을 변수로 투입하였다. 이 질문은 생활수

준에 관한 7점 척도의 문항으로 구성되었다. 

그 외에 가족/친구간의 관계를 투입하여 관계망

의 특성을 파악하고자 가족/친구간의 커뮤니케이션

에 대한 빈도수에 관한 설문을 실시하였다. 친구의 

경우 각 문항은 6점 척도로 구분하였고 “4=자주”

가 30,3%, “3=가끔”이 29.4%를 기록, 가장 높은 

수치를 보여주었으며 평균 3.6을 기록했다. 가족의 

경우 7점 척도로 세분화하여 설문을 실시하였다. 

가족의 경우 60%가 거의 매일 대화를 하는 것으

로 나타났으며 평균은 6.3으로 매우 높았다. 

4. 결과 및 분석

4.1 상관분석: 소셜게임과 사회자본과의 관계

먼저 소셜/온라인게임 이용그룹이 해석수준에   
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Social 

capital

β

R2 FUsing 

time

Game 

preference
Sex Age

Convers

-ation in 

family 

Convers

-ation in 

friend

Subjective 

strata 

Using 

time

x Game 

preference
Low 

Construal

N:232

Bridging .156 .251 -.087 .153** .095 .293*** -.015 -.252 .114 3.587**

Bonding .116 .185 -.094 .125 .171** .370*** .196** -.230 .244 9.003***

High 

Construal

N:216

Bridging .246* .245 -.069 -.010 .069 .224** .146* -.404* .133 3.965***

Bonding .144 .131 -.042 .009 .077 .403*** .119 -.314 .243 8.317***

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

[Table 3] Verification of the interaction effect between time and game preference in social capital type and 

construal level height 

따라 사회자본량의 변화가 나타나는지 확인해 보기

위해 각 변수들의 상관관계를 구하였다. [Table 2]

에서 알 수 있듯이 게임이용시간(상호작용을 명확

하게 드러내기 위해 이용 시간의 평균(M=3.42)을 

기준으로 하여 주1∼2회 이하를 0번으로, 주2∼3회 

이상을 1번으로 구분)과 선호게임(소셜게임을 0번

으로, 온라인 게임을 1번으로 구분)은 성과 나이를 

제외하고는 어느 변인들과도 의미 있는 상관관계를 

나타내지 못하였다. 성과 나이는 쉽게 유추할 수 

있는 게임이용 성향을 통해 설명이 가능하다. 나이

의 경우 나이가 많을수록 게임을 안 하게 되는 사

실을 그대로 반영한 것으로 보인다. 남성의 온라인

게임 선호경향(소셜게임 30.4%, 온라인게임 

69.6%)은 소셜게임이 등장하기 전부터 온라인 게

임을 이용해 왔기 때문으로 해석되며, 여성의 경우 

온라인게임과 소셜게임간의 격차가 나타나지 않았

다(소셜게임 51%, 온라인게임 49%). 이는 소셜/온

라인 게임 이용 자체는 사회자본과 직접적인 관련

이 나타나지 않다는 것을 보여준다.

그러나 교량형 사회자본과 가족과의 대화

(r=.166, p<.001), 친구와의 대화(r=.259, p<.001), 

그리고 결속형 사회자본과 가족과의 대화(r=.234, 

p<.001)와 친구와의 대화(r=.427, p<.001)는 가장 

기본적인 커뮤니케이션의 요소로써 강력한 상관을 

보여주었다. 

한편 사회자본과 해석수준과의 관계 또한 높은 

상관을 나타내었다(교량형 사회자본, r=.151, p<.01, 

결속형 사회자본, r=.109, p<.05). 특히 교량형 사회

자본과 높은 상관을 보여주어 해석수준 또한 사회

자본과 관련이 있음을 알 수 있다. 

4.2 회귀분석: 해석수준, 이용시간, 선호게임

해석수준의 상하그룹 및 사회자본의 결속형/교

량형그룹으로 대상을 각각 분할하여 게임 이용시간

과 선호게임에 따라 사회자본이 변화하는지를 회귀

분석을 통해 살펴보았다. [Table 3]을 보면, 게임

의 이용시간이 늘어날 때, 사회자본에 영향을 미치

는 경우가 하나 나타난다. 바로 상위해석수준과 교

량형자본간의 관계(β=.246, p<0.5)이다. 이는 상위

해석수준 그룹이 게임을 이용할 때, 교량형 사회자

본이 증가하는 경우로 연구질문 1, 즉 소셜게임 이

용시간과 온라인 게임 이용시간이 사회자본에 미치

는 영향이 이용자의 해석수준이 상위일 때 긍정적

으로 작용하고 있다는 사실을 나타낸다.

일반 온라인 게임과 비교한 연구질문2의 경우 

[Table 3]의 상호작용효과 검증을 위한 회귀분석을 

실시하여 확인해 보았다. 그 결과 역시 상위해석 

그룹에서 게임이용시간 및 교량형 사회자본에 있어 

선호 게임 간 상호작용이 나타남을 알 수 있다(β

=-.404 p<.05; R2=.133). 
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[Fig. 1] Interaction between game preference on 

the high construal level : bridging social capital

이 상호작용은 [Fig. 1]에서 나타나듯, 상위해석 

수준의 소셜게임그룹이 게임 시간을 늘릴수록 교량

형 사회자본을 증가함을 확인할 수 있다. 특히 온

라인게임과의 상호작용이 나타나 명확하게 다른 양

상을 보여주고 있다. 또한 상위해석수준의 소셜게

임 이용자가 주 1∼2회 이용한 경우의 교량형 사

회자본(M=3.64)과 주 2∼3회 이용한 경우의 교량

형 사회자본(M=3.85)의 차이가 유의미하게 나타나

(t=-2.61, p<.05.) 위 조건에서 소셜게임 이용시간 

증가가 교량형 사회자본의 증가와 관련이 있음을 

확인할 수 있다.  

앞서 언급하였듯, 게임 이용시간이 유효한 경우

를 나타내는 경우는 상위해석수준과 연결형 사회자

본뿐이라는 사실은 [Table 3]에서 볼 수 있다. 높

은 해석수준으로 판단하는 그룹이 소셜게임을 이용

하여 교량형 사회자본을 구축하고 있다는 사실은 

이 현상이 온라인게임에서 나타나지 않는 소셜게임

만의 기능임을 말해준다. 그리고 소셜게임과 온라

인게임의 차이, 즉 상호작용효과 또한 상위해석수

준과 연결형 사회자본의 경우([Table 3]의 상호작

용검증, Using time x Game preference부분)만 

해당하므로, 소셜게임 이용시간이 사회자본과 유효

한 관계를 맺고 있음을 분명하게 뒷받침한다.

5. 논  의

본 연구에서는 소셜게임의 구별되는 특징을 확

인을 위해 첫째, 이용자의 해석수준에 따라 소셜게

임의 이용이 사회자본에 미치는 영향을 살펴보았으

며 둘째, 해석수준에 따라 소셜게임이용과 온라인 

게임간의 사회자본에 미치는 영향의 차이를 밝혀내

었다.

해석수준의 관점에서 게임을 분석하여, 사회자본

의 증가를 확인하기 위한 다양한 조건들에 따른 

검증을 실시하였다. 그 중 명확하게 드러난 것은 

상위해석수준의 그룹이 소셜게임을 꾸준히 할수록 

소셜게임의 긍정적 기능인 교량형 사회자본을 증가

시킬 수 있다는 사실이다. 상위해석그룹은 보다 목

적지향적이며, 총체적, 본질적 특징을 지닌다. 즉 

상위해석그룹은 소셜게임 자체의 유희성에 멈추지 

않고 게임 내 네트워크를 활용한 다양하고 넓은 

관계를 추구하여 교량형 사회자본을 증가시키고 있

다는 해석이 타당하다. 

반면 결속형 사회자본의 경우 괄목할만한 증가

를 나타내지 못하였다. 결속의 경우 인간관계에 있

어 타인과의 연결이 아닌 자기와 뜻이나 방향을 

같이하는 소속감을 중요시하지만, 앞선 연구에서 

지적된 대로 소셜게임이나 온라인게임에서는 결속

과 관련된 인터랙션을 제공하지 못하고 있다[22]. 

실제 소셜게임의 네트워크 활용은 주로 자신의 게

임 내 이익창출의 형태로 이용되고 있으며 지속적 

커뮤니케이션 보다는 보다 많은 관계를 만들어 나

가는데 주안점을 두고 있는데, 이는 곧 게임제작사

의 이득과 연결되기 때문이다.

이 연구를 통해 소셜게임이 다른 게임과 달리 

단순한 오락적 요소를 벗어나 교량형 사회자본에 

긍정적 영향을 미치고 있다고 확인할 수 있었다. 

즉, 게임의 긍정적 사회영향에 대한 요건을 밝힌 

사실에 의의가 있다.

특히 연구에서 주목할 점은 해석수준을 도입하

1) BIF는 개인의 만성적인 해석수준을 측정하는데 유용하며, 상대

적 거리를 측정하는 이지선다 25문항으로 구성되어 있다.
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여 소셜게임이 사회자본에 미치는 영향과 그 이용

형태를 설명할 수 있다는 사실이다. 이를 통해 게

임에 대한 폭 넓은 이해와 개발사의 제작 및 활용 

시 소비자 타겟팅, 미디어를 통한 사회자본구축의 

장기적 방향성 가늠에 도움이 될 것이다.
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