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요  약

본 논문은 온라인 모바일 게임이용이 자기 효능감(self-efficacy) 및 사회성(sociality), 사회적 

신뢰(social trust)에 대해 갖는 효과를 검증하고자 하는 목적에서 쓰여졌다. 본 논문은 모바일 

플랫폼의 등장에 따라 게임에 광범위하게 도입되고 있는 SNS적 요소(커뮤니티 운영과 소통기

능)에 주목하였고, 이러한 논리에 근거하여 게임플레이는 게임유저의 자기 효능감과 사회성, 사

회적 신뢰를 높인다는 가설을 설정하였다. 연구를 위해 전문여론조사기관에 의뢰해 전국 대표

성을 가진 샘플 1500명을 대상으로 온라인 서베이를 시행하였다. 연구 결과 온라인 게임 플레

이는 유저들의 자기 효능감을 높일 뿐만 아니라, 사회성 및 사회적 신뢰의 향상에 직·간접적인 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 

ABSTRACT

The purpose of this paper is to examine the effects of using online mobile games on 

self-efficacy, sociality, and social trust. This paper focuses on the SNS factor 

(community management and communication function) that is being introduced to the 

game in accordance with the emergence of the mobile platform. Based on this logic, It 

sets hypotheses, that the game play has the effects of self-efficacy, sociality. The results 

are as follows. We conducted online surveys of 1,500 samples with nationwide 

representatives commissioned by a professional opinion survey agency. As a result, it 

was found that online game play not only enhances users' self-efficacy, but also directly 

or indirectly affects the improvement of sociality and social trust.
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1. 서  론

글로벌 게임시장조사기관 Newzoo에 의하면 201

6년 글로벌 게임시장은 매출액 규모 약 996억불(1

20조원, 전년대비 8.28% 성장), 게임이용자 21억 

명, 유료게임이용자 10.5억 명을 기록했다[1]. 이 

중 디지털 게임은 832억불로 게임시장 전체의 83.

5%를 차지했다. 한국의 경우 중국, 미국, 일본을 

이어 세계 4위 규모로 4.8조를 차지하는 것으로 나

타났다. 제시된 시장규모와 성장률이 말해주듯이 

디지털 게임 산업은 비중 있는 산업부문으로 성장

했고, 미래 전망 역시 매우 낙관적이다. 이러한 추

세에 맞춰 정부도 게임 산업을 다양한 정책과 지

원을 통해 미래 핵심 산업으로 성장시키기 위해 

노력을 기울이고 있다. 

하지만, 빠른 성장의 이면에서 게임과 관련된 다

양한 사회적 논쟁 역시 증가하고 있는 추세이다. 

디지털 게임의 폭력성과 선정성에 대한 관심이 늘

고 있으며, 특히 청소년의 게임중독에 대한 우려도 

높아지고 있다. 전통적으로 ‘게임은 아이들의 두뇌

를 좀 먹는다’라는 편견이 존재해 왔지만, 디지털 

게임의 온라인화와 모바일화는 이러한 논쟁을 더욱 

촉발시키는 계기로 작용하고 있다. 주로 오락실에 

설치되는 아케이드 게임이나 거실에 설치되는 콘솔

게임과 달리 온라인 게임은 몰입의 높은 강도와 

유비쿼터스한 접속환경에 기인한 상시적인 접촉의 

용이성 때문에 게임중독을 유발시킬 가능성이 더 

높다고 알려져 있다.

우리사회에는 디지털 게임을 산업의 관점에서 

더욱 발전시켜야 한다는 긍정적 관점과 함께 디지

털 게임이 낳는 심리적·사회적 부작용을 걱정하는 

두 가지 모순된 인식이 자리 잡고 있다. 이러한 모

순된 인식이 셧다운제와 같은 규제 정책에 대한 

사회적 갈등을 불러오는 토대가 되었다고 할 수 

있다. 

본 논문은 디지털 게임이 두뇌를 좀먹는 부정적 

존재가 아니라 자기 효능감을 높이고, 사회성 및 

사회적 신뢰를 높이는 긍정적인 효과를 낳는다는 

가정에서 출발하였다. 

아케이드와 콘솔 중심이던 게임 플랫폼은 이미 

모바일 플랫폼 중심으로 넘어가고 있다. 모바일 게

임플랫폼의 등장과 함께 SNG(social network ga

me)가 하나의 게임 장르로 등장했으며, 굳이 SNG

가 아니라도 상당수의 게임에는 길드와 클랜과 같

은 커뮤니티적 요소가 다양하게 도입되어 있다. 더 

이상 디지털 게임은 고립된 공간에서 혼자 즐기는 

게임이 아니다. 게임을 제대로 즐기기 위해서는 게

임속의 커뮤니티에 소속되 다양한 사람과 협력과 

소통이 필수적인 조건이 되었다. 게임 속 가상공간

은 하나의 질서와 위계를 가진 의제적 커뮤니티이

며, 게임을 즐긴다는 것은 게임 속 커뮤니티 활동

이 상당한 비중을 차지하게 되었다. 본 논문을 통

해 디지털 게임에 대한 부정적 인식을 극복하고, 

게임에 대한 긍정적 인식을 가져오는 계기가 되었

으면 한다.  

2. 이론적 배경

2.1 유희와 인간

디지털 게임의 심리적 효과에 대해서 기존 연구

는 산업 육성을 위한 정책 연구와 더불어, ‘게임이 

인간에게 어떤 해악을 미치는가?’ 또는 ‘게임은 인

간의 인지체계에 어떤 악영향을 미치는가?’와 같은 

부정적 측면의 사회심리적인 연구가 많이 진행되었

다[2].

정부의 정책이 육성과 규제라는 두 가지 모순된 

목적을 두고 갈등하는 양상인 것과 마찬가지로, 디

지털 게임을 둘러싼 사회적 인식의 편차도 나타나

고 있다. 부모세대와 청소년세대의 게임에 대한 인

식의 차이를 연구한 결과를 보면, 청소년세대는 부

모세대 보다 온라인 게임을 더 긍정적으로 평가하

는 경향이 존재한다. 김지연 등의 연구[3]에 의하

면 청소년세대는 온라인 게임을 통해 사회성을 훈

련하고, 폭력성을 해소하며, 청소년의 문제행동을 

줄일 수 있다고 생각하는 경향이 있다. 부모세대가 
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온라인 게임이 사회성 저해와 폭력성 조장한다고 

생각하는 반면에 청소년들은 반대로 생각하는 것이

다. 이러한 부모세대의 디지털 게임을 바라보는 인

식의 틀에는 그들 세대가 갖고 있는 경험적 요소

가 포함되어 있다. 윤태일 등의 연구[4]에 의하면, 

부모세대는 과거 디지털 게임의 초창기에 우리나라

에 널리 존재했던 전자오락실이라는 특수한 게임환

경에 대한 경험이 그들의 게임에 대한 부정적 인

식에 영향을 준 것으로 이해할 수 있다.

인류의 역사에서 게임의 포괄적 범주인 ‘놀이’에 

대한 관심은 늘 존재해 왔다. 호이징하(J. Huizing

a)의 ‘호모루덴스’(1938)[5]에 따르면, 인간 삶의 많

은 제도와 규칙, 의제들은 놀이에 근원한다. 인간

에게 놀이는 존재론적 의미를 가지며, 그렇기 때문

에 호이징하는 인간을 ‘Homo Ludens’로 정의하였

다. 모든 시기 인간사회에서는 놀이가 존재해왔고, 

디지털 게임은 특정한 시대의 놀이문화이다. 그렇

기 때문에 디지털 게임의 부분적인 문제 때문에 

디지털 게임 자체를 총론적으로 유해시하는 것은 

적당하지 않다. 최근 들어서는 도리어 디지털 게임

을 미술, 음악, 문학 등에 이어 10번째 예술장르의 

하나로 인식하는 경향이 나타나고 있다[6]. 게임에 

디지털 서사성(digital narrative)이 광범위하게 도

입됨으로써 수준 높은 예술 작품으로 인식되는 경

향이 나타나고 있으며, SNS를 결합한 소셜게임의 

등장, 특수한 목적을 두고 개발된 기능성게임 등이 

다수 등장하면서 게임을 바라보는 시각은 점차 긍

정적인 방향으로 움직이고 있다.

2.2 온라인모바일 플랫폼의 등장

디지털 게임의 실질적 기원은 아케이드 플랫폼

이라고 할 수 있다. 아케이드 플랫폼은 주로 공공

장소에 설치되며, 많은 대중들이 공용으로 이용했

다. 공공장소와 다수 대중의 공용이라는 특징 때문

에 아케이드 플랫폼의 게임에는 저장기능이 없는 

게 대부분이다. 특히나 공공장소에 설치되어서 주

로 동전을 이용해서 구동하는 방식이다 보니, 상업

적 목적을 위해서 짧은 시간에 강력한 게임경험을 

제공하는 방식이 주를 이루었다. 아케이드 게임이 

주를 이루던 시대에는 게임중독과 같은 문제는 나

타나지 않았다. 

게임중독과 같은 디지털게임의 부작용에 대한 

우려는 콘솔게임의 등장과 함께 나타났다. 아케이

드 플랫폼과 달리 콘솔 플랫폼은 화려한 그래픽과 

오디오, 탄탄한 서사가 뒷받침되었으며, 무엇보다 

저장기능이 일반화되었다. 이러한 특징 때문에 게

임에 몰입하는 유저들의 등장하기 시작했다. 하지

만, 콘솔게임을 통한 중독의 문제가 한국 사화에서

는 큰 문제가 되지 않았는데, 그 이유는 콘솔 게임

이 우리나라에서 정치경제적 이유로 인해 그다지 

활성화되지 않는 이유가 크다. 

우리나라에서 게임중독을 비롯한 부작용에 대한 

우려가 높아지는 시기는 PC방의 등장과 함께한 P

C게임의 전성기가 시작되고 나서이다. [Fig. 1]의 

4번 시기인데, 이 시기에 리니지 등의 MMORPG

게임이 대단한 성공을 거두면서, 그 부작용으로 게

임 아이템 거래, 게임중독 등의 문제가 본격적으로 

사회적 관심을 받게 된다. 

[Fig. 1] Game platform

2010년대 들어서면서 게임 플랫폼은 모바일 환

경으로 다시 한 번 변화를 겪게 된다. 스마트폰을 

중심으로 이루어지는 게임 플랫폼의 변화는 [Fig. 

1]의 6번 단계에 해당된다. 모바일 플랫폼의 가장 

큰 특징은 소셜게임 장르의 등장이다. 통상 SNG

로 불리는 소셜게임의 등장은 게임을 혼자 즐기는 

놀이에서 커뮤니티기반의 놀이로, 고립된 공간의 

놀이에서 소통의 놀이로 바꾸는 계기가 되었다. 이
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러한 현상은 비단 SNG에 해당되는 게임만이 아니

라 디지털 게임 전반에 커뮤니티와 소통이라는 게

임요소를 부각시킨다.

 

[Fig. 2] digital game ingredient

전통적인 디지털게임이 게임의 서사(스토리텔링)

과 상호작용에 기반한 유저의 게이밍행위에 기반하

고 있었다면, 현재 디지털 게임은 소셜미디어적 요

소를 포함한 소셜게임으로 변화 하고 있고, 게임업

체도 디지털 스토리텔링의 관점에서 우연적 서사(r

andom storytelling)을 무시할 수 없기 때문에 소

셜게임의 경향은 더욱 강화되고 있다. 과거의 게임

이 게임과 유저의 상호작용이었다면, 이제는 소셜

네트워크적 요소가 강화되었고, 그렇기 때문에 게

임을 즐기는 행위는 게임 내 커뮤니티에 참가하고, 

유저 간 소통을 능숙하게 하는 것이 필수적인 시

대가 되고 있는 것이다. 

2.3 자기 효능감과 게임 효능감

Bandura(1977)[7]는 자기 효능감에 대해 사람들

이 특정한 목표를 얻기 위해 필요한 행동 혹은 과

정을 조직화하거나 실행할 수 있는 자신의 능력에 

대한 신념으로 정의하고 있다. 특히 자기 효능감은 

사람들이 어떠한 과제를 수행하는데 있어 과제수행

능력이 같거나 조금 비슷할 때, 자기 효능감이 높

은 사람들이 자기 효능감이 낮은 사람들에 비해 

해당 과제를 더 의미 있고 높은 수준으로 수행을 

하는 것으로 보고되고 있다[8]. 따라서 자기 효능

감은 행동의 근원이고 사람들의 행동능력은 자기 

효능감에 대한 신념에 의해 발현된다고 볼 수 있

다. 이러한 자기 효능감은 다양한 분야에서 개인의 

성취감을 높이는 요소로도 알려져 있다.  

일반적으로 자기 효능감은 여러 영역에서 그 파

급력이 크다. 한 영역에서 자기 효능감의 수준에 

의해 자신의 수행능력을 믿게 되면 그 결과가 다

른 영역으로도 이어진다. 자신이 그 영역에 대한 

자신감을 회복하면 그것에 의해 다른 면도 차츰 

나아지게 되는 것이다[9]. 이는 특히 게임과 같은 

가상적인 미디어에서 상당히 자주 일어난다. 

그러한 이유는 게임은 재미라는 요소와 함께 특

수한 과제나 임무를 통해 자신의 능력을 시험하게 

하는데, 자신의 레벨을 높이거나, 특정한 아이템의 

능력치를 향상시키거나 할 때, 게임에 대한 효능감

이 높아지며 자신의 능력에 대해 긍정적인 평가를 

하게 되어 심리적인 보상을 받게 하기 때문이다. 

그렇기 때문에 게임 효능감이 높은 사람일수록 자

신이 즐기는 게임을 주도력 있게 플레이하게 되며 

게임을 하는데 있어 불리한 상황에서도 유리하게 

자신의 게임 상황을 개척하여 게임에서 얻게 되는 

심리적인 보상을 높게 한다. 즉, 게임 효능감이 증

가하면 증가할수록 게임에 대한 노력을 더하게 된

다고 볼 수 있다.

이렇듯 게임에서 어떠한 보상이나 목표에 도달

하여 그로 인해 느끼는 성취감과 만족감 희열로 

인해 게임에 대한 효능감이 생성되고, 이렇게 생성

된 게임 효능감은 게임을 하는데 있어 동기부여가 

될 수 있다. 그러므로 이러한 게임 효능감과 앞서 

설명한 일반적인 자기 효능감 간의 관련성도 살펴

볼 필요가 있다. 

2.4 사회성과 신뢰

사람들은 항상 새로운 관계를 형성하려 하며, 자

신이 소속감을 느낄 수 있는 그룹이나 동료를 필

요로 한다. 이런 관계들 모두는 자신의 정체를 찾

는 과정에서 중요한 요소를 차지한다[10]. 이는 사

회성이라는 개념으로 설명이 가능한데 사회성이란 

다양한 사회적인 경험과 사회적인 환경에 따라서 

이루어지는 사회화의 과정을 통해 습득되는 인간성

을 의미한다. 사회성을 포괄적으로 설명하면 한 개
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인이 사회생활과 사람들과의 관계에서 갖는 욕구나 

성향을 사회성이라 한다. Cole(1965)[11]에 의하면 

사회성을 사회생활에서 발생되는 문제를 효과적으

로 이해하고 해결하면서 사회적인 활동의 범위를 

확장하고 책임 있는 사회의 한 구성원으로서 자신

의 인생관을 확립하는 과정으로 본다. 따라서 사회

성은 사회적인 행동이 내면화된 것으로 볼 수 있

으며 사회적 행동의 기반을 제공한다고 볼 수 있

다. 윤강호(2001)는 이러한 사회성을 조금 더 심리

적으로 접근하여 인간관계검사를 통해 신뢰감이 사

회성을 구성하는 요인임을 밝혀냈다[12]. 또한 송

상흥(2000)의 연구[13]에서도 사회성을 구성하는 

요인에 신뢰성이 있음을 밝혀내기도 하였다. 

이러한 연구들은 최근에 미디어에서 많이 연구

되어지고 있다. 미디어 대부분은 사회적 네트워킹

이나 사회적 목적을 지원한다. 미디어를 통해 다양

한 정보를 활용하거나 서로의 평가를 확인하고 자

신의 정체감을 찾기도 한다. 따라서 미디어는 사회

성을 지닌 공간을 유지하려고 한다. 이러한 사실이 

부각되는 미디어는 바로 게임 미디어인데, 이는 게

임을 통해 새로운 관계를 형성하거나 게임 공간에

서 새롭게 만들어지는 사람들과의 관계와 그룹 활

동을 통해 새로운 자신의 모습을 만들 수 있기 때

문이다. 하지만 게임과 같은 미디어에서의 사회적 

관계는 현실세계에서처럼 강한 유대감이나 신뢰를 

형성하기 어려울 수 있다. 그 이유는 현실과 다르

게 게임 상의 친구들과의 관계를 쉽게 끊어버릴 

수 있고 쉽게 맺을 수 있기 때문이다. 그렇기 때문

에 미디어 공간에서의 사회성과 신뢰는 미디어를 

이용하는 목적이 될 수 있다. 

따라서 게임과 같은 미디어에서도 사회성과 신

뢰는 중요한 변수로 작용할 수 있기 때문에 사회

성과 신뢰 간의 관계를 살펴볼 필요가 있다. 

3. 연구모델 및 연구가설

이상의 이론적 논거에 근거해서 다음과 같은 연

구모델과 가설을 설정하였다[Fig. 3]. 

[Fig. 3] Research model

연구모델에서 게임플레이 시간과 빈도가 게임 

효능감, 자기 효능감, 사회성, 사회적 신뢰에 미치

는 영향을 주변인으로 설정하였으며, 이러한 변인 

간 관계를 기초로 다음과 같이 연구가설을 설정하

였다.

[가설1] 디지털 게임 이용은 사회적 게임 효능감

(game efficacy)에 영향을 줄 것이다.  

[가설2] 디지털 게임 이용은 자기 효능감

(self-efficacy)에 영향을 줄 것이다. 

[가설3] 디지털 게임 이용은 사회성(sociality)에 

영향을 줄 것이다. 

[가설4] 디지털 게임 이용은 사회적 신뢰(social 

trust)에 영향을 줄 것이다. 

4. 연구방법

4.1 연구 설계

본 연구의 데이터는 2015년 11월 15부터 약 보

름 간의 기간에 걸쳐 전문 여론 조사기관을 통한 

온라인 서베이를 통해 수집되었다. 본 조사의 표본

구성은 전국단위 대표성을 갖도록 구성하였다. 이를 

위해 성별(남녀)·연령(10대~60대)·지역별(전국 시도

인구비례) 할당표집이 이루어졌으며, 최종적으로 조

사에는 응답자 1500명의 데이터가 이용되었다. 
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Independent 
variable

β t p

(constant) 　 1.818 .069

game play 
time

.166 5.999 .000

game efficacy -.123 -4.139 .000
a.:Input variable:educatiion/income/sex/age/game play time/
geme access count/game efficacy
b.stepwise

Independent 
variable

β t p

(constant) 　 10.233 .000

age -.359 -15.829 .000

game play 
time

.195 7.938 .000

geme access 
count

.132 5.562 .000

a.:Input variable:educatiion/income/sex/age/game play 
time/geme access count
b.stepwise

4.2. 변인측정

연구에 사용된 주요변인의 측정은 직접적인 측

정변수로 교육(중졸/고졸/대졸/대학원졸), 수입(200

만원이하/200-300/300~400/400~500/500이상), 수

입, 성별, 연령, 게임시간(하루 이용시간, 분), 게임

빈도(하루 접촉빈도)로 측정하였고, 게임 효능감, 

자기 효능감, 사회성, 사회적 신뢰는 여러 문항으

로 구성된 측정지표를 이용해 측정하고 주성분 분

석으로 요인을 추출하였으며 Kaiser정규화가 있는 

베리맥스 회전방법을 통해 인자분석을 실시하였다. 

먼저 자기 효능감은 ‘세상 돌아가는 일을 알 수 

있다(.844)’, ‘새로운 아이디어를 얻을 수 있다(.81

1)’, ‘내게 주어진 학업/업무를 잘 수행할 수 있다(.

796)’, ‘정서적으로 안정된 생활을 유지할 수 있다(.

792)’, ‘다양하고 새로운 문화를 배울 수 있다(.78

1),’ ‘사람들과 잘 어울릴 수 있다(.677)’의 성분으

로 구성되었으며, 게임 효능감의 경우 ‘나는 디지

털 게임을 잘 한다고 생각한다(.858)’, ‘나는 게임에 

필요한 디지털 기기들을 잘 다룰 수 있다고 생각

한다(.855)’, ‘나는 처음 접하는 게임도 잘 할 수 있

다고 생각한다(.853)’, ‘나는 게임을 잘하기 위해 다

양한 정보를 검색할 수 있다고 생각한다(.811)’의 

성분으로 구성되었다. 

그리고 사회성의 경우 ‘나는 우리 단체 사람들이 

비슷한 가치를 가지고 있다고 생각한다(.860)’, ‘나

는 우리 단체 사람들이 가족처럼 느껴진다(.819)’, 

‘나는 우리 단체 사람들이 서로 연결된 것처럼 느

낀다고 생각한다(.804)’의 성분으로 구성되었다. 마

지막으로 사회신뢰의 경우 ‘우리 단체 사람들은 단

체에 문제가 생겼을 때 서로 이야기를 나눈다(.87

3)’, ‘우리 단체 사람들은 도움이 필요할 때 서로 

돕는다(.852)’, ‘우리 단체 사람들은 서로 보살핀다(.

714)’의 성분으로 구성되었다. 

5. 분석결과

5.1 [연구가설1]

연구가설 1의 검증을 위해 게임 효능감을 종속

변수로, 교육/수입/성별/나이/게임시간/게임빈도를 

독립변인으로 하여 회귀분석을 시행하였다. 분석결

과 [Table 1]과 같이 나이, 게임시간, 게임횟수의 

3개 변인이 영향력을 주는 것으로 나타났다.

[Table 1] ‘game efficacy’ regression result  

5.2 [연구가설2]

연구가설 2의 검증을 위해 자기 효능감을 종속

변수로, 교육/수입/성별/나이/게임시간/게임빈도/게

임 효능감을 종속변수로 한 회귀분석을 시행하였

다. 분석결과 [Table 2]와 같이 게임시간과 게임 

효능감이 유의미한 변수로 나타났다. 

[Table 2] ‘self-efficacy’ regression result  

5.3 [연구가설3]

연구가설 3의 검증을 위해 사회성을 종속변수로 

하여, 교육/수입/성별/나이/게임시간/게임빈도/게임 

효능감/자기 효능감/사회신뢰을 독립변수로 회귀분

석을 실행하였다. 분석결과 [Table 3]과 같이 사회

성에는 자기 효능감이 영향을 미치는 것으로 나타

났다.
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[Table 3] ‘sociality’ regression result 

Independent 
variable

β t p

(constant) 　 -4.732 .000

self efficacy .158 6.205 .000
a.:Input variable:educatiion/income/sex/age/game play 
time/geme access count/game efficacy/self efficacy/social 
trust
b.stepwise

5.4 [연구가설4]

연구가설 4의 검증을 위해 사회신뢰를 종속변수

로, 교육/수입/성별/나이/게임시간/게임빈도/게임 

효능감/자기 효능감/사회성을 종속변수로 한 회귀

분석을 실행하였다. 분석결과 [Table 4]와 같이 수

입, 게임 효능감, 나이가 유의미한 변수로 나타났

다.

[Table 4] ‘social trust’ regression result 

Independent 
variable β t p

(constant) 　 -4.126 .000

income .106 3.859 .000

game efficacy .161 5.552 .000

age .092 3.100 .002
a:Input variable:educatiion/income/sex/age/game play 
time/geme access count/game efficacy/self efficacy/sociality
b.stepwise

5.5 연구모델 검증

마지막으로 연구모델의 검증을 위한 경로분석을 

시행하였다. 분석결과는 [Fig. 4]와 같다. 본 연구

의 주요한 변인인 게임 시간과 게임빈도의 영향력

은 게임 효능감, 자기 효능감, 사회성, 사회적 신뢰

에 직간접적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

먼저, 게임 시간은 선행변인인 교육과 수입에 역

상관을 가진다는 것이 나타났으며, 게임 효능감, 

자기 효능감, 사회성, 사회적 신뢰에 직간접적인 

영향을 주는 것으로 나타났다. 다음으로 게임 빈도

는 직접적으로는 게임 효능감과 역상관을 가지며, 

그 외의 변인과 직접적인 관계는 가지지 않는 것

으로 나타났다. 

 

[Fig. 4] path-analysis result

6. 결  론

본 연구는 온라인게임 이용이 사회성과 사회신

뢰에 미치는 영향을 알아보고자 하는 목적에서 시

행되었다. 각 변인에 대한 분석에는 회귀분석을 이

용하였고, 전체적으로 모델의 적합도를 알아보기 

위해 경로분석을 이용하였다. 

결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째, 게임이용시간은 게임 효능감과 자기 효능

감에 직접적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 둘

째, 게임이용시간은 게임 효능감과 자기 효능감을 

통해 사회성과 사회적 신뢰에 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 셋째, 게임빈도는 게임 효능감과 부

적 관계를 가지며, 이외에 직접적인 영향을 미치는 

변인은 검증되지 않았다. 분석결과를 요약하면, 게

임이용에 있어서 이용시간은 사회성과 사회적 신뢰

의 증진에 간접적인 효과가 있음이 밝혀졌고, 게임

빈도의 경우는 사회성과 사회신뢰에 직접적인 효과

는 나타나지 않았다.

게임의 환경은 온라인모바일 플랫폼으로 급격하

게 변하고 있다. 이에 따라 게임유저들의 상호작용

성이 게임과 형성되는 단계를 넘어 게임을 통한 

유저들 간의 상호작용으로 확대되고 있다. 게임 상

에서 커뮤니티가 형성되고 있으며, 유저 상호간의 

소통이 게임의 중요한 요소로 작용하게 되었다. 길

드나 클랜을 통해 지원을 받고, 공동 작업 및 공
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격, 방어 등이 이루어지는 과정은 실제 사회의 축

소판이라고 해도 무방한 수준으로 보인다. 따라서 

게임을 통해 사회성과 사회신뢰가 길러진다는 본 

결과는 어쩌면 당연한 결과라고 이해될 수 있다. 
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