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요  약  2000년대 들어 꾸준히 성장한 국내 게임시장 규모는 10조 원 대 진입을 눈앞에 두고 있다. 게임 시장의 규
모만 커진 것이 아니라 온라인 게임의 사용 행태도 변하고 있다. 전통적인 비디오 게임과 다르게 온라인 게임은 인
터넷을 통해 사회적 상호작용을 허용한다. 온라인 게임은 일상적인 활동이 되었고, 사회적 상호작용은 큰 영향을 미
치고 있다. 사회적 상호작용이 긍정적인 영향만을 미치는 것이 아니라 이로 인해 온라인 게임을 과도하게 이용하는 
경우도 발생하고 있다. 이러한 상황에서 포괄적으로 바라보았던 사회적 요인을 체계화하여 온라인 게임의 과도한 이
용 행태에 미치는 영향을 살펴볼 필요가 있다. 본 연구에서는 사회적 상호작용 요인을 고독 탈피, 가상세계 연계 확
대, 현실세계 결속 강화로 세분화하고, 이러한 사회적 상호작용 요인이 온라인 게임 과몰입에 미치는 영향을 파악하
였다. 본 연구는 온라인으로 수집된 자료의 분석을 통해 고독 탈피, 가상세계 연계 확대, 현실세계 결속 강화 모두 
온라인 게임의 과몰입에 통계적으로 유의한 영향을 준다는 점을 실증하였다.

주제어 : 온라인 게임, 사회적 상호작용, 고독감, 사회적 결속, 사회적 연계

Abstract  The market size of online games has been rapidly growing as well as the behaviors of online 
gaming users have been changed. Online games are different from the traditional video games, because they 
permit players to interact each other during playing games. Today online gaming is a part of everyday life and 
social interaction has an impact on online gaming behaviors. Social interaction does not only have a positive 
impact on online game behaviors, but it also has a negative impact on them such as excessive online game 
usage. Previous research has a limitation to consider social interaction as a comprehensive concept. In order to 
fill the gap, we explore the factors of social interaction influencing on excessive online game usage. After 
reviewing previous literature, this study chooses three factors of social interaction such as escaping loneliness, 
expanding online social bridging capital, and reinforcing offline social bonding capital. The findings show that 
all of three factors of social interaction positively affect the excessive online game usage.
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1. 서론

2013년 세계 게임시장 규모는 1,170억 달러(약 134조

원), 국내 게임시장은 2013년 9조 7,198억 원을 기록하였

다[1]. 2000년대 들어 꾸준히 성장한 국내 게임시장 규모

는 10조 원 대 진입을 눈앞에 두고 있다. 게임 시장의 규

모만 커진 것이 아니라 온라인 게임의 사용 행태도 변하

고 있다. 전통적인 비디오 게임과 다르게 온라인 게임은 

인터넷을 통해 사회적 상호작용을 허용한다. 사회적 상

호작용은 전통적인 컴퓨터 게임과 구별되는 가장 중요한 

요소이다[2, 3]. 온라인 게임은 많은 게이머가 동시에 이

용할 수 있도록 개발되었고, 이곳에서 게이머들은 아바

타를 통해 서로 상호작용을 하면서, 게임에 몰입할 수 있

다[4]. 시간이 흐르면서 온라인 게임은 사회적 활동의 일

종으로 여겨지고 있다[5, 6]. 왜냐하면 온라인 게임 내에

서 상대방과 함께 또는 대항하여 온라인 게임을 수행하

고, 온라인 게임을 통해 새로운 친구를 사귀거나 기존 관

계를 강화할 수 있는 기회를 제공하기 때문이다.

이처럼 온라인 게임은 일상적인 활동이 되었고, 사회

적 상호작용은 큰 영향을 미치고 있다. Cole & 

Griffiths[7]에 따르면, 온라인 게임 사용자 중 26.3%는 

가족이나 실생활에서 어울리는 친구들과 온라인 게임을 

즐기며, 관계를 돈독히 하거나 즐거움을 배가시키고 있

다. 한국콘텐츠진흥원[8]의 조사에 따르면, 국내 온라인 

게임 이용자는 재미(36.2%), 스트레스 해소(30.0%), 여가

시간 활용(16.8%)을 위해 게임을 할뿐만 아니라 주위 친

구들과 어울리기 위해 게임을 한다는 응답자도 11.9%에 

달하고 있다. 온라인 게임은 폭넓게 이용되고 있으며, 온

라인 게임은 이미 하나의 놀이문화로 자리 잡고 있다[9].

온라인 게임은 개인이 수행하는 것이기 때문에, 초기

에는 인구통계학적 특징, 이용 동기 등 개인적인 특성과 

성향에 따른 온라인 게임 이용 행동의 차이에 관심을 두

었다[10]. 또한 온라인 게임을 과도하게 사용하는 경향을 

설명하기 위해 온라인 게임 중독을 이끄는 개인적 요인

으로 게이머의 공격성이나 불안감 등을 탐구하였다[11]. 

초기 연구에서는 사람들이 온라인 게임을 과도하게 이용

하여 부정적인 결과를 나타내는 현상을 묘사하기 위해 

‘과도한’, ‘문제적인’, ‘강박적인’, ‘중독적인’ 등의 형용사를 

온라인 게임 사용 앞에 붙여 왔다[12, 13]. 하지만 물질 중

독이나 행동 장애와 달리, 의학계에서도 온라인 게임을 

중독이라고 판정하는 통일된 기준이 존재하지 않기 때문

에, 온라인 게임의 과도한 이용 행태로 묘사하고 있다

[14]. 이러한 용어 사용의 변화는 온라인 게임을 몇몇 사

람이 아닌 다수의 사용자가 일상적으로 이용하는 상황을 

반영하고 있다고 볼 수 있다.

이러한 추세에 따라 최근에는 사회적 동기에도 관심

이 증대되고 있다[15, 16, 17, 18]. 초기 연구[16, 17]는 사

회적 상호작용이 온라인 게임에서 충만감(flow)이나 중

독에 주는 영향에 대해서 연구를 진행하였지만, 온라인 

게임에서 벌어지는 사회적 상호작용을 포괄적으로 다루

는 한계가 있었다. 이후 온라인 게임을 통해 맺어지는 사

회적 관계의 유형에 대한 관심으로 확대되었다[15]. 온라

인 게임을 통해 기존 사회적 관계를 강화하는 결속

(bonding)과 새로운 관계를 형성하는 연계(bridging)로 

구분하여 온라인 게임을 통해 결속과 연계 활동이 온라

인 게임 행태에 미치는 영향에 대해서 탐구하였다. 하지

만 온라인 게임을 통해 얻어지는 연계나 결속 사회적 자

본의 형성 과정을 탐구하는 하는 데 그치고 있다[18]. 기

존 연구는 온라인 게임이 일상화되면서 사회적 상호작용

을 위해 게임을 과도하게 이용하게 되는 인과관계를 체

계화하지 못하는 한계가 있다.

온라인 게임의 이용자가 폭발적으로 증가하면서, 특정 

연령대나 소수의 마니아만이 온라인 게임을 이용하는 현

상과 행태도 변화하여, 사회적 상호작용을 위해 온라인 

게임을 과도하게 이용하는 경우도 발생하고 있다. 이와 

같은 상황에서 포괄적으로 바라보았던 사회적 요인을 체

계화하여 온라인 게임의 과도한 이용 행태에 미치는 영

향을 살펴볼 필요가 있다. 본 연구에서는 사회적 상호작

용 요인을 고독 탈피, 가상세계 연계 확대, 현실세계 결속 

강화로 세분하고, 이러한 사회적 상호작용 요인이 온라

인 게임 과몰입에 미치는 영향을 파악하고자 한다.

본 연구의 이후 구성은 다음과 같다. 먼저 사회적 자본 

이론과 정체성에 대한 문헌을 살펴보았다. 문헌연구를 

바탕으로 연구 모델과 가설을 설정하고, 온라인 게임 이

용자를 대상으로 온라인 사이트를 활용하여 데이터를 수

집하여 분석하였다. 이후 본 연구 결과와 이에 기초한 학

문적ㆍ실무적 시사점을 밝혔다. 마지막으로 본 연구의 

한계점과 향후 추가적으로 탐구되어야 할 연구 문제를 

제시하였다. 
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2. 문헌 연구: 사회적 상호작용

사회적 요인이 온라인 게임에 주는 영향은 초기 부정

적인 산출물을 도출하는 방향에서, 이후 긍정적인 산출

물을 이끄는 방향으로 진행되어 왔다[5]. 온라인 게임을 

수행하는 개인적인 동기는 크게 성취감(achievement), 

사회성(socializing), 몰입감(immersion) 요인으로 나눌 

수 있다[4]. 초기 문헌에선 온라인 게임을 과도하게 사용

하는 경향을 설명하기 위한 연구에 관심을 두었다. 

Mehroof & Griffiths[11]는 온라인 게임 중독을 이끄는 

개인적 요인으로 게이머의 공격성이나 불안감 등을 들었

다. 한편으로 사회적 상호작용은 과도한 온라인 게임 이

용 행위의 중요한 원인으로 제시되고 있다. 사회적 상호

작용과 관련하여 고독감(loneliness)은 인간상호 관계에

서 주관적인 불만족으로부터 도출되는 심리학적으로 고

통스럽고 부정적인 감정이기 때문이다[19]. Caplan 등

[20]은 게임 이용자가 고독감을 탈피하기 위해 온라인 게

임을 과도하게 이용한다는 점을 밝히기도 하였다.

고독감은 단순히 개인의 성향이라기 보다는 인간상호 

관계에서 유발되는 측면이 있다. 이러한 특징을 반영하

여 Weiss[21]는 고독감을 정서적(emotional) 고독감과 

사회적(social) 고독감으로 분류하였다. 정서적 고독감은 

친밀한 관계의 부족으로 인해 느끼는 공허감과 감정적 

동요를 의미하며, 사회적 고독감은 의미 있는 친교의 결

핍이나 커뮤니티의 소속감 부족으로 인해 느끼는 지루함

과 주변성을 의미한다. DiTommaso & Spinner[22]는 

Weiss의 연구를 발전시켜 정서적 고독감을 로맨틱과 가

정으로 세분하여 사회적 고독감을 포함한 세 가지 유형

의 고독감을 제시하였다. 인터넷 사용이 사회적 고독감 

및 정서적 고독감에 영향을 주는지 여부를 검증하기 위

해 Weiss의 이론을 적용한 Moody[23]에 따르면, 인터넷

을 사용하면 할수록 사회적 고독감은 줄어들지만 정서적 

고독감은 증가하는 경향이 있음을 발견하였다.

사회적 고독감을 탈피하고자 하는 욕구는 인터넷 사

용뿐 아니라 온라인 게임 과다 사용을 이끌 수 있다. 왜

냐하면 온라인을 과도하게 이용하는 동기를 온라인 게임 

이용자에게 적용하여 얻은 결과가 유사하기 때문이다[5]. 

온라인 게임을 수행하는 주요 원인은 고독 탈피[10, 20, 

24]와 같은 부정적 감정에 대처하기 위한 용도이며, 이는 

온라인 게임을 부정적인 감정에 대처하기 위한 분위기 

관리 도구로 사용하는 점과 관련된다[25].

사회적 요인 때문에 게임 이용자의 과도하고 병적인 

이용행태가 드러나고 있다[26, 27]. 과도한 게임 이용을 

야기하는 요인이 무엇인가에 대한 설명 중 하나는 소위 

말하는 ‘사회적 보상 가설’이다. Lo 등[28]에 따르면, 많은 

플레이어는 일시적으로 안도감을 가져다 주는 온라인 게

이밍에 몰입하고, 이러한 게임 내에서 사회적 관계를 형

성함으로써 자신의 소외(isolation)와 사회적 불안(social 

anxiety)을 극복하기 위해 온라인 게임을 이용한다.

최근 연구는 온라인 게임으로 인해 발생하는 긍정적

인 사회적 산출물, 즉 사회적 자본(social capital)에 대해 

다루고 있다[15]. 사회적 자본은 개인의 상호작용과 관계

를 분석하는 데 핵심 개념이 되고 있다[29]. 사회적 자본

은 개인과 사회가 개인적 관계를 통해 상호작용적 계약

에서 도출되는 긍정적인 산출물과 자원을 포함한다[30]. 

이러한 산출물은 물질적 지원이나 정보, 또는 사회적 지

원이 될 수 있다[15]. 이 개념은 연계(bridging) 사회적 자

본과 결속(bonding) 사회적 자본으로 세분된다.

Putnam[31]에 따르면, 연계 사회적 자본은 포괄적이

다. 이는 종종 Granovetter[32]가 “약한 유대”라고 불렀던 

느슨하고 일시적인 관계와 관련된다. 연계 사회적 자본

은 약하고 일회적인 유대로 구성된 사회적 구조의 유형

을 의미하며, 이 구조를 통해 이질적인 집단에서 온 사람

들이 종종 연계된다. 연계 사회적 자본은 다양한 정보와 

관점을 보유한 중심적 개인이 존재하지만, 감정적ㆍ사회

적 지원이 부족하다. 반면에 결속 사회적 자본은 배타적

이다. 이는 Granovetter[32]가 “강한 유대”라고 불렀던 감

정적으로 밀접하고 지속적인 관계와 연결된다. 결속 사

회적 자본은 주로 강력하고 지속적인 유대를 포괄하는 

사회적 구조의 유형이며, 동질적인 집단의 사람들이 연

결된다. 결속 사회적 자본은 감성적 지원과 연대를 제공

하고, 이러한 관계 속에서 스트레스를 유발하는 부정적

인 결과로부터 사람들을 격리시킬 수 있다[15, 33].

사회적 자본은 Putnam[31]이 체계적인 접근방법을 제

시한 이래로 관심이 증대되어 왔고, 이는 10 여 년 동안 

과학적 연구에 사용되어 왔다. 연구의 범위는 다양한 온

라인 영역으로 확장되어 왔는데, 최근에는 온라인 게임

[7, 15, 34]분야에도 사회적 자본 이론이 적용되고 있다.

연계와 결속을 온라인(가상세계)과 오프라인(현실세

계) 영역과 결합하면 4가지 유형의 사회적 자본 유형을 
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도출할 수 있다[15, 17]. 온라인 게임을 통해 맺어진 연계

를 확대(유형1: 온라인 연계 확대)하거나 온라인 게임을 

통해 기존 오프라인 연계를 확대(유형2: 오프라인 연계 

확대)하는 유형이다. 그리고 온라인 게임을 통해 맺어진 

결속을 강화(유형3: 온라인 결속 강화)하거나 실제 생활

에서 맺어진 결속을 강화(유형4: 오프라인 결속 강화)하

는 유형이다.

기존 온라인 게임과 관련된 연구는 네 가지 유형 중 

온라인 연계 확대와 오프라인 결속 강화 두 가지 유형에 

초점을 맞춰 왔다. 온라인 게임에서 획득된 사회적 자본

은 느슨한 관계인 연계 사회적 자본을 확대(유형1)하는 

역할을 한다[35, 36]. 또한 온라인 게임을 통해서 게임 이

용자들은 현실세계에서 형성된 기존의 결속 사회적 자본

을 강화(유형4)하기 위해 온라인 게임을 이용한다는 점

이다[17]. 온라인 게임을 통해 현실세계에서 맺어진 연계 

사회적 자본을 확대하거나(유형2) 온라인 게임을 통해 

형성된 결속 사회적 자본을 강화(유형3)하는 온라인 게

임 이용자는 드물다[18, 37].

온라인 게임에서 수행하는 사회적 상호작용의 목적은  

앞서 언급한 고독 탈피, 온라인 연계 사회적 자본의 확대, 

오프라인 결속 사회적 자본의 강화 등 크게 세 가지로 요

약할 수 있다.

3. 연구 모델 및 가설 설정

3.1 연구 모델

Excessive
Online Game Usage

Escaping from 
Loneliness

Expanding
Online Bridging

H2(+)

H1(+)

Strengthening 
Offline Bonding

H3(+)

[Fig. 1] Research Model

2장에서 살펴본 문헌에 기초하여 온라인 게임에서 이

루어지는 사회적 상호작용을 바탕으로 [Fig. 1]과 같은 

연구 모델을 개발하였다. 온라인 게임을 과다하게 이용

하는 부정적인 종속변수로 과몰입을 설정하고, 이에 영

향을 주는 사회적 상호작용에 기반을 둔 독립변수로 고

독 탈피, 가상세계 연계 확대, 현실세계 결속 강화 등을 

제시하였다.

3.2 가설 설정

미국의 대학생을 대상으로 한 연구에서도 고독감이 

과도한 인터넷 사용을 이끌며[38], 고독감의 수준이 높을

수록 과도한 인터넷 사용 경향은 강하게 나타난다는 점

을 제시하고 있다[39]. 온라인 게임의 과도한 이용에 관

한 초기 연구는 기존에 인터넷의 과다 이용에서 제시되

었던 우울, 고독감, 사회적 위축 등과 온라인 게임의 과다 

이용이 관련된다는 점을 발견하였다[40]. 온라인 게임 이

용자의 경우도 홀로 지내는 시간을 벗어나기 위해 게임

을 수행하는 경향이 있다. 가상공간에서 고독을 탈피하

기 위해 인터넷을 과다하게 사용하는 행태는 꾸준히 보

고되어 왔다. 초기 연구에서 고독감은 온라인 게임 중독

을 이끄는 요인이며[20], 온라인 게임을 과도하게 이용하

는 중요한 이유라는 점을 강조하였다[12]. 최근 온라인 

게임 이용이 일상화되면서, 일반인들이 온라인 게임을 

즐기는 중요한 이유는 고독감 자체 보다는 고독감을 탈

피하기 위한 목적이며[41], 온라인 게임 내에서 이루어지

는 사회적 연계를 통해 고독감이 감소한다는 점도 밝혀

졌다[42]. 혼자 있는 시간을 벗어나기 위한 고독 탈피 욕

구가 온라인 게임의 과도한 이용으로 이어지는 경향이 

있다. 따라서 다음과 같은 가설을 설정할 수 있다.

가설 1: 온라인 게임 이용자의 고독 탈피 성향은 온라

인 게임의 과몰입에 정(+)의 영향을 미칠 것

이다.

최근 연구자들은 연계 사회적 자본을 통한 새로운 관

계 형성의 중요성을 강조하고 있다[43]. 온라인 게임에서 

필요한 기술 등을 얻기 위해서 다른 이용자와 채팅 등을 

통해 상호작용하며, 새로운 관계를 형성하여 일시적인 

동료애를 나누기도 한다[44]. 새로운 친구를 사귀기도 하

고, 다른 사용자와 상호작용을 하면서 새로운 전술이나 

기능을 익혀 이를 적용해 보기도 한다. 이를 통해 사용자

들은 확산된 관계 네트워크를 창출하며, 필요한 자원을 

잠재적으로 이끌어 낼 수 있다. 이러한 상호작용을 통해 

개인적이고 일시적인 욕구가 충족될 수 있으며, 낯선 사
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용자와 상호작용을 통해 협력 관계를 맺어[45], 온라인 

게임에서 세력을 확장하는 데 유용하게 활용할 수 있다

[6]. 이와 같이 연계적인 사회적 상호작용을 통해 세력을 

확장해 나감으로써 온라인 게임을 보다 흥미롭게 즐길 

수 있다. 온라인 게임을 통해 수행되는 연계적인 사회적 

상호작용은 온라인 게임을 즐기는 데 영향을 주며, 이 때

문에 사용자들이 온라인 게임을 과도하게 이용하는 경향

이 나타나게 된다. 따라서 다음과 같은 가설을 설정할 수 

있다.

가설 2: 온라인 게임 이용자의 가상세계 연계 확대 성

향은 온라인 게임의 과몰입에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.

온라인 게임은 가족, 동료, 또는 친구와 기존 관계를 

유지하는 하나의 방법이다[46]. 오프라인 결속 사회적 자

본은 가족과 친한 친구 등과의 강한 유대를 반영한다. 왜

냐하면 가족과 친한 친구는 정서적 지원을 하거나 부족

한 자원에 접근할 수 있도록 하는 위치에 있기 때문이다. 

국내 온라인 게임이 인기를 누리고 있는 것은 사회적인 

유대감을 만족시키는 요인에서 비롯된 것이라고 볼 수 

있다[47]. 온라인 게임을 통해 오프라인에서 형성된 관계

가 유지되고 강화될 수 있다[44]. 지속적 유대감은 사회

적 상호작용이 가능한 온라인 게임에서 일반적으로 발생

할 수 있는 현상이다. 온라인 게임 사용자들은 오프라인

에서 형성된 관계를 강화하기 위해 온라인 게임을 지속

적으로 사용하게 된다. 온라인 게임을 통해 시간을 함께 

보내며 사회적 자본의 결속을 강화하며[6], 이는 온라인 

게임의 과도한 사용으로 이어진다. 따라서 다음과 같은 

가설을 설정할 수 있다.

가설 3: 온라인 게임 이용자의 현실세계 결속 강화 성

향은 온라인 게임의 과몰입에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다

4. 연구 방법론

4.1 연구 대상

본 연구의 대상은 온라인 게임을 이용한 경험이 있는 

사용자이다. 구체적으로 온라인 게임을 일상적으로 이용

하며 그 속에서 사회적 상호작용을 수행하고, 나름대로 

과도한 이용 성향을 갖고 있는 사용자이다. 사회적 상호

작용과 관련하여 이들이 인지하고 있는 고독 탈피, 가상

세계 연계 사회적 자본의 확대, 현실세계 결속 사회적 자

본의 강화 등이 과도한 온라인 게임 이용에 어떠한 영향

을 주는가를 탐구하는 것이 본 연구의 목적이다.

이러한 목적을 달성하기 위해 적절한 집단을 표본으

로 선택할 필요성이 있다. 국내에서 온라인 게임은 일상

화되어 있지만, 과도하게 게임을 수행하고 있는 연령대

는 10대와 20대가 가장 많다[1]. 20대의 경우 온라인 게임

을 다른 연령대보다 과도하게 이용할 뿐만 아니라 온라

인 게임 상에서 사회적 상호작용을 활발하게 수행하는 

연령대이다. 따라서 본 연구에서는 온라인 게임을 이용

하고 있는 학부생을 본 연구의 표본으로 선정하였다. 

연구모델을 검증하기 위해 기존 문헌을 바탕으로 조

사 대상과 상황에 적절한 설문을 개발하였다. 본설문에 

앞서 온라인 게임 관련 연구를 수행한 3명의 학계전문가

의 의견을 반영하여 최종 설문문항을 정리하였다. 한 대

학에서만 설문을 수집하게 되면 발생할 수 있는 편향성

을 제거하기 위해 3개 대학의 학부생을 대상으로 하였다. 

지리적으로 떨어진 수도권과 충청권에 소재한 대학에 다

니는 학부생을 대상으로 설문을 수집하기 위해 온라인 

조사 사이트를 활용하여, 3주에 걸쳐 설문조사를 실시하

였다.

설문 시작 전 온라인 게임 사용 여부에 대한 질문을 

통해 응답자의 범위를 한정하여 데이터를 수집하였다. 

최종적으로 수집된 설문은 202부였다. 하지만 하나의 번

호만을 선택하거나 일정한 패턴으로 설문을 작성하는 등 

불성실하게 응답한 23부의 설문을 제외하고 179부를 통

계 분석에 사용하였다.

응답자의 인구통계학적 특성은 <Table 1>에 제시된 

바와 같이 남자가 109명(60.9%), 여자가 70명(39.1%)이

었다. 학부생을 대상으로 하였기 때문에 연령별 분포는 

19세부터 24세 이하가 135명(75.4%)로 대부분을 차지했

고, 25세부터 29세 이하는 44명(24.6%)을 차지하는 것으

로 나타났다. 주로 이용하는 게임은 현재 가장 인기 있는 

리그오브레전드와 피파온라인이 각각 52명(29.1%), 32명

(17.9%)로 나타났으며, 이밖에 던전앤파이터, 메이플스

토리, 서든 어택, 마비노기, 스타크래프트 등을 즐기는 것

으로 나타났다. 온라인 게임 이용기간은 1년 이상이 전체 
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Construct Questionnaire Items

Escaping from 

Loneliness

[48, 49]

When I am alone, I play online game to comfort loneliness.

When I do not have a person to talk with, I play online game.

I play online game to escape from loneliness.

Expanding Online 

Bridging

[50, 51, 52]

With playing online game, I can make friends.

With playing online game, it is enjoyable to talk to other players.

With playing online game, it is helpful to communicate with other players.

Working together with other players makes playing online game more joyful.

Strengthening 

Offline Bonding

[34, 49, 52]

I play online game to have fun with acquaintances (including friends and colleagues).

I play online game with acquaintances in order to enjoy with them.

If I do not play with acquaintances, I can fully enjoy playing online game.

Excessive Online 

Game Usage

[53, 54]

I fear that life without online game would be boring, empty, and joyless.

I lose sleep due to late-night online games.

I feel as if I am playing online game even when I am not.

I have lied to others conceal the real amount time I spend playing online game.

I attempt to cut down the amount of time I spend playing online game but fail to do.

I feel depressed, moody, or nervous when I am off-line, but these feelings goes away once I am back online.

I play online game longer that I originally intended.

My school work or occupational functions suffer because of the amount of time I spend playing online game.

I choose to spend more time playing online game over going out with others.

I engage in online game before something else that I need to do.

<Table 2> Measurement

설문대상자의 72%를 차지하여, 꾸준히 온라인 게임을 즐

기고 있는 것으로 나타났다. 하루 평균 온라인 게임 이용

시간은 과반수가 1시간 이상으로 나타났다. 하루 평균 여

유 시간을 고려했을 때 적지 않은 시간을 온라인 게임 이

용에 할애하고 있는 것으로 볼 수 있다. 표본의 인구통계

학적 특성이나 게임 이용 행태에 대한 자료로 볼 때, 온

라인 게임 이용자의 분포를 대표하고 있다고 판단된다.

Description
Samples

(person)
Ratio(%)

Gender
Male 109 60.9%

Female 70 39.1%

Age
19-24 135 75.4%

25-29 44 24.6%

Online Game

League of Legend 52 29.1%

FIFA Online 32 17.9%

Others 95 53.1%

Duration

< 1 Year 49 27.4%

1-2 38 21.2%

2-3 32 17.9%

> 3 60 33.5%

Average Daily 

Time to Spare

< 3 Hours 71 39.7%

3-5 40 22.3%

5-7 57 31.8%

> 7 11 6.1%

Average Daily 

Time Spent on 

Online Game

< 1 Hour 87 48.6%

1-2 61 34.1%

2-3 11 6.1%

3-4 17 9.5%

> 4 3 1.7%

<Table 1> Demographics

표본의 인구통계학적인 분포와 온라인 게임 이용 행

태를 살펴보면, 성별, 나이, 온라인 게임 이용기간과 하루 

평균 온라인 게임 이용시간 등의 요인이나 잘못된 표본 

추출로 인한 편향적인 연구결과는 기대하기 어렵다고 볼 

수 있다.

4.2 측정 도구

연구 가설에서 설정한 구성개념을 측정하기 위해 기

존 문헌에서 신뢰성과 타당성을 인정받은 설문항목을 본 

연구 상황에 적합하도록 수정하여 활용하였다. 연구에서 

사용한 4개의 구성개념, 즉 고독 탈피, 가상세계 연계 확

대, 현실세계 유대 강화, 과몰입 등을 활용하여 실증 연구

를 수행한 문헌을 검토하고, 온라인 게임에 맞게 측정 항

목을 조정하여 활용하였다(<Table 2> 참조). 모든 측정 

항목은 리커트(Likert) 7점 척도를 이용하였다.

5. 자료 분석 및 연구 결과

본 연구에서 제시한 연구모델과 연구가설을 검증하기 

위하여 SPSS 21과 SmartPLS 2.0 프로그램을 이용하였

다. PLS는 구조방정식을 분석할 수 있는 방법 가운데 하

나로 컴포넌트(components)를 기반으로 추정하기 때문

에 표본 크기와 잔차 분포에 대한 요구사항이 비교적 엄
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Construct M S.D. α C.R. AVE
Correlation

EGU EL EOB SOB

Excessive

Online Game

Usage

EGU01 .809 .530 .449 .348 

2.252 .832 .928 .939 .608 .780a 　 　 　

EGU02 .830 .485 .460 .346 

EGU03 .847 .534 .370 .351 

EGU04 .782 .474 .382 .331 

EGU05 .737 .383 .421 .341 

EGU06 .767 .363 .406 .293 

EGU07 .660 .530 .413 .431 

EGU08 .824 .562 .448 .381 

EGU09 .737 .423 .372 .212 

EGU10 .789 .544 .376 .296 

Escaping from

Loneliness

EL01 .578 .920 .507 .344 

2.709 1.033 .876 .923 .801 .628
b

.895 　 　EL02 .495 .870 .427 .293 

EL03 .602 .894 .466 .273 

Expanding

Online

Bridging

EOB01 .363 .404 .829 .328 

2.663 .937 .924 .946 .814 .528 .523 .902 　
EOB02 .483 .499 .933 .341 

EOB03 .530 .499 .934 .326 

EOB04 .503 .476 .910 .368 

Strengthening

Offline

Bonding

SOB01 .355 .396 .339 .899 

2.976 1.014 .838 .902 .755 .433 .339 .377 .869SOB02 .340 .317 .316 .899 

SOB03 .418 .186 .322 .806 

Suggested

Criteria
>.7 >.7 >.5

Note. M: mean, S.D.: Standard Deviation, α: Cronbach’s alpha, C.R.: Composite Reliability, AVE: Average Variance Extracted

EGU: Excessive Online Game Usage, EI: Escaping from Loneliness, EOB: Expanding Online Bridging, SOB: Strengthening Offline Bonding
a Diagonal: square root of AVE
b Off-diagonals: correlation between constructs

<Table 3> Descriptive Statistics & Reliability and Validity Test

격하지 않다는 장점이 있다[55]. 본 연구는 연구 모델로 

고독 탈피, 가상세계 연계 확대, 현실세계 결속 강화와 과

몰입 간의 인과관계를 검증하는 구조모형을 상정하였다. 

본 연구는 표본의 크기가 작다는 특징이 있다. 따라서 

PLS는 본 연구 목적에 적합한 분석기법이라고 할 수 있

다.

5.1 신뢰성 및 타당성 분석

분석에 사용된 데이터의 구성개념별 평균, 표준편차, 

그리고 응답범위 등의 기술통계는 <Table 3>과 같다. 구

성개념에 대한 평균과 표준편차가 왜곡되지 않으며, 응

답범위 또한 고르게 분포되어 있음을 알 수 있다.

구조방정식 모델(structural equation modeling, SEM)

을 이용하여 본 연구에 사용된 요인에 대한 합성신뢰성

(composite reliability, C.R.)과 평균분산추출(average 

variance extracted, AVE)을 이용하여 신뢰도를 측정하

였다. <Table 3>에서 보는 바와 같이 모든 값들은 

Fornell & Larcker[56]와 Hair 등[57]이 제시하는 권장 기

준치(합성신뢰성 .70 이상, 평균분산추출 .50 이상)를 초

과하여 설문문항의 신뢰도가 입증되었다.

집중타당성을 판단하기 위해 확증적 요인분석

(confirmatory factor analysis)을 실시하였다. 일반적으

로 측정항목의 적재치가 .70 이상이어야 하고, 관련 변수

들의 교차 적재치보다 크면 개념타당성이 있다고 판단된

다[58, 59]. <Table 3>에서 보는 바와 같이 측정 항목의 

적재치는 과몰입의 한 항목(EGU07)을 제외하고 모두 .7

을 상회하고 관련 변수들의 교차 적재치보다 크기 때문

에 척도의 집중 타당성을 반영하고 있다고 판단할 수 있

다.

판별타당성을 검증하기 위하여 평균분산추출(average 

variance extracted: AVE)의 제곱근을 이용하였다[60]. 

<Table 3>에서 보는 바와 같이 대각선에 보이는 AVE 

제곱근의 값이 .5보다 크며, 관련된 행과 열에 있는 대각

선외의 상관관계 값보다 모두 큰 것으로 나타났다. 따라

서 상이한 구성개념 간에는 이들의 측정결과에 있어서 

이에 상응하는 차이가 나타나야 한다는 판별타당성이 검

증되었다고 할 수 있다.
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연구모델에서 제시한 각 구성개념의 측정에 대한 분

석 결과 신뢰성과 타당성 모두 추천 지수보다 높은 것으

로 나타나 측정항목의 신뢰성과 타당성이 입증되었다.

5.2 가설 검증

본 연구는 SmartPLS 2.0에서 제공하는 부트트래핑 방

식으로 각 경로계수와 t-값을 산출하여 연구모델의 통계

적 지지여부를 검증한 결과는 [Fig. 2]와 같이 나타났다. 

본 연구에서 모든 선행변수에 의해 설명되는 최종 종속

변수인 과몰입의 설명력(R
2)은 48.2%로 상당히 높게 나

타났다.

Excessive
Online Game Usage

(R2=48.2%)

Escaping from 
Loneliness

Expanding
Online Bridging

.219(2.448)*

.445(4.331)***

Strengthening 
Offline Bonding

.199(2.702)*

* t>1.96 (p<.05), ** t>2.58 (p<.01), *** t>3.30 (p<.001)

[Fig. 2] Research Result

본 연구는 수집된 자료의 분석을 통해 고독 탈피(가설 

1), 가상세계 연계 확대(가설 2), 현실세계 결속 강화(가

설 3) 모두 과몰입에 통계적으로 유의한 영향을 준다는 

점을 실증하였다. 따라서 가설 1, 2, 3 모두 채택되었다.

5.3 연구의 시사점

본 연구는 다음과 같은 학문적ㆍ실무적 시사점이 있

다. 먼저 학문적 시사점으로 첫째, 본 연구는 기존 연구에

서 포괄적으로 적용하던 사회적 상호작용을 세분화하였

다는 데 의의가 있다. 기존 연구[16, 17]는 온라인 게임에

서 벌어지는 사회적 상호작용을 포괄적으로 다루는 한계

가 있었다. 하지만 본 연구는 사회적 상호작용을 세 가지 

요인, 즉 사회적 고립감을 탈피하기 위한 상호작용(고독

감 탈피), 온라인 게임을 통해 맺어진 연계를 확대하고자 

하는 상호작용(온라인 연계 확대), 실제 생활에서 맺은 

결속을 강화하기 위한 상호작용(오프라인 결속 강화) 등

으로 세분하여, 기존 연구의 한계를 극복하였다는 점에

서 의의가 있다.

둘째, 본 연구는 온라인 게임의 과다 사용을 예측하는 

데 사회적 상호작용을 활용할 수 있다는 점을 밝혔다는 

데 의의가 있다. 기존 연구[11]는 온라인 게임 중독을 이

끄는 게이머의 개인 개인적인 성향, 즉 공격성이나 불안

감을 강조하였다. 또한 사람들이 온라인 게임을 과도하

게 이용하여 발생하는 부정적인 결과에 관심을 많이 보

여 왔지만[12, 13], 사회적 상호작용을 설명변수로 제시하

는 데는 인색하였다. 따라서 본 연구는 온라인 게임이 일

상화된 상황에서 사회적 상호작용이 온라인 게임의 과다 

이용을 예측할 수 있다는 점을 검증하였다는 데 의의가 

있다.

실무적 시사점으로는 첫째, 본 연구 결과는 온라인 게

임을 개발할 때 사회적 상호작용 기능의 보완이나 강화

가 필요하다는 점을 제시하고 있다. 온라인 게임은 보편

화되었고, 이를 과도하게 이용하는 플레이어도 늘고 있

다. 하지만 이는 병적인 중독의 형태가 아닌 과도한 이용 

행태일 뿐이다. 본 연구 결과에 따르면, 온라인 게임을 이

용하는 데 있어 사회적 상호작용은 플레이어의 과도한 

몰입에 영향을 주는 것으로 나타났다. 온라인 게임의 과

도한 몰입을 이끄는 데 있어 채팅 등 사회적 상호작용 기

능은 필수적이다. 따라서 온라인 게임 이용자의 재미와 

몰입을 한층 강화하기 위해서 온라인 게임 개발업체의 

경우 원활한 사회적 작용의 지원을 고려할 필요가 있다

는 점을 본 연구는 시사하고 있다.

둘째, 본 연구 결과는 일상적으로 이용하는 온라인 게

임은 규제의 대상이 아니라 적절한 사용방법을 마련해야

할 대상임을 제시하고 있다. 기존 연구를 통해 온라인 게

임은 일상적인 활동이 되었고[7], 온라인 게임을 통해 사

회적 상호작용이 활발히 이루어지고 있다는 점도 알 수 

있다[8]. 온라인 게임 활동을 부정적인 시각에서 규제의 

대상으로 바라보기 보다는 여가 시간에 즐기는 활동의 

일부로 인정해 줄 필요가 있다. 이러한 시각에서 본 연구 

결과는 관련 기관에서 온라인 게임 내에서 사회적 상호

작용을 적절하게 수행할 수 있는 방법을 개발하거나, 과

몰입을 예방할 수 있는 방안을 모색할 필요가 있다는 점

을 시사하고 있다.

6. 연구의 한계 및 향후 연구 문제

먼저 본 연구의 모델을 검증하기 위해서 표본을 학부
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생으로 한정하였다. 그 이유는 20대의 경우 온라인 게임

을 과도하게 이용할 뿐만 아니라 온라인 게임 상에서 사

회적 상호작용을 활발하게 수행하는 연령대이기 때문이

다. 하지만 본 연구의 결과를 일반화하기 위해서는 표본

의 범위를 확대할 필요가 있다. 향후 연구에서는 온라인 

게임이 가능한 연령 전체를 모집단으로 하여 이를 대표

할 수 있는 표본을 선정하여 본 연구 모델을 검증할 필요

가 있다. 

둘째, 본 연구는 온라인 게임에서 발생 가능한 사회적 

상호작용 유형 중 온라인 연계 확대(유형 1)와 오프라인 

결속 강화(유형 4)만을 살펴보았다. 향후 연구에서는 개

인의 특성을 파악할 수 있는 변수를 포함하거나 본 연구

에서 검증하지 못한 사회적 자본 유형인 오프라인 연계 

확대(유형 2)나 온라인 결속 강화(유형 3)를 추가적으로 

검증해 보는 것도 의미가 있다.
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