
1. 

비  게  등  지는 1 도 지 지 지만 

 는 산업   비   

거듭 고 다. 게  산업  규 는 미 통   

산업   산업  어 지 래다. Table 1에  

타 듯  게  산업  통  상   산업과 

 산업   것보다도 큰 규   다. 엇

보다도  것    산업   

산업  가  에 게  산업  그 가 

드러진 편 다. 

 경우도 주  상 에 어  , , 

 등  고 가   실  리는 것  게

다. 여러 트   게   

 60% 상에 달 다고  도 다[3]. 게  산업  

 에 도 목  만   보 고 다. 

미  경우 극 에 가  보다는 게   많  다

는 것  래  고 다[4]. 처럼 게  산업
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연   지  여 에  결과  취 여   연 결과   보 다. 실

 결과 게  용  내  동 여   동 여는 게  충 도에   미 고 는 것  타났
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Abstract  This study was attained to examine the relationship between the videogame players’ 

motivation and loyalty, and to investigate the mediator effect of flow. We conducted a survey based 

on former researches and verified outcomes through empirical analysis. The results proposed that 

intrinsic and extrinsic motivation have positive influence on game loyalty, and flow has the mediating 

effect of this relationship. Additionally, extrinsic motivation has less impact on game loyalty and flow 

than intrinsic motivation does. The inherent value of game players from this paper will promote the 

development of VR(virtual reality) games or serious games.
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 보 과 상거래  달과 어 후에도 지

 상승  것  다. 

        Industry
Year

Music Films Videogames

2015 14.8 38.4 93.1

2016 15.7 38.6 106.5

2017 18.3 39.9 121.7

2018* 19.3 41.5 137.9

2019* 20.4 43 151.9

2020* 21.5 47 165.9

2021* 22.6 51 180.1

Table 1. The status of game industry compared with 

other industries ($ Billion) (* : estimated) [1,2]

게  보   취  에 다  

고 경  에  근 는 경우가 많지만, 게

에  본질  특  도 근 는 움

직  지 고 다. 냐  게  본  

  다. 는 본  재미  

  는 것 고, 게  생  에도 

는 취미생  삶  료    는 다

  단  취  다.  포  경우 근  

사  만 도 런 산업  는   없

는 단  에 지 지 지만 사 에 는 포

  생 는  결과들  게 취

다.  사 에 는 게   삶   용 고 

는 실 다. Granic et al.(2014)  비  게  

 개  지 , 동 여 , 감 , 사  

에   미 는 과가 다고 다. 게

   재 는 것도 사실 지만 게  강

과 경    가 는 것 다[5]. 

본 연 는 게  용 에  맞 어 들  동 

식에 주목 여 게  실  는 원 에 심  

가지고 었다. 체  게  고  는 동

여   게 에  충 도에 어떻게  미

는지 보고, 그러  과 에 몰  어  역  

는지 보고  다. 주지 다시  게  독 라

는  등  도  몰 에 게 빠지는 

도 다.  동 여  내    동 여  

여 각각  특 과 께 차  보도  다. 

본 연   게  는 사용 들  심  특  

여 보다  게  에 도움     

다.

2.  경

2.1 게 과 동 여

Wiley(1997)는 간  동 여라는 에  주  

  가지 지 는 ,   동 여는 고

  니라 개  는 상  에  변  

 다는 것, 그러 도 과가 닌 동에  

다는 것  거 다[6]. 비  게 에 어  그 과

용  용 등   많  거 었지만 재

는 게  능과  에 도 주목 는 

경  다. 게 에 어  동 여가 강 는 에는 

게  가 다 도  게  어  계  매

개체가  다. Baranowski et al.(2008)  특

 용 게  건강  게 과 같   능

 게  경우 고통  트  경감시키는 강  

동 여     게   매개

 용 다고 다[7]. 

동  여는 크게   뉘는  그것  내  

 비  것 지, 는   생  것

지에  것 다. 에 Przybylski et al.(2009)  

 비 게  는 사용 들  상  

찰   결과 지  가지고 게  고 싶어 

는(“want to”) 사용  어  강  상 에  게  

 는(“have to”) 사용  뉘는 것  견 도 

다[8]. 런 에  동 여는 동 과  볼  

는 , 체  보   동 여는 “ 동 그 체

는 는 어  가  창  달   도  

식 는 동 과”  , 내  동 여는 “ 동 

과  그 체   동 과”라고 다[9]. 

실  미 어 경험  도 는 비 에게 어  내

재  동  사  동 가 도  매 도 등 주

 후 변 에   미 고 도 타 고 

다[10]. 러  동 여는 특  과 같  보

 용  경에 는  경우보다  많  

거움과 재미  가 다    에 주목  다

는 주 도 다[11]. 

2.2 게 과 몰

마라   경우 든 달리  계 는 경우 마

 마   것과 같  복감,  러  

(runner’s high) 상  가지게 다고 다. 처럼 

몰 란  심리 상태  그러  상태에  간  
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, 동 여, 복감 등  동시에 지 게 다고 

다[12]. 몰   연 에 어   여   

Csikszentmihalyi(1975)는 에  몰  가  

 는 결  “  에 는 것” 라  다  

 보상   없는 것 라고 , 특  그러  

상태가 지 다는 미  “flow”라는 용어  주  사용

다[13]. 게  경우 게  독 라는 용어가 등

여 사용  도  몰  상  크게 용 는 

도 다. 특  라  경    게 과 

같  가 어 가고 고   몰  

 욱 고 다. 에  Hsu & Lu(2004)

에  몰  본  어  지  상태  지

   게  채 , 라  쇼 과 같  

동들  러  거운 경험  지 도  다고 

다[14]. 에 본 연 에 는 특  게  몰  그것

 지 는 상태라는 에  “게  어가 게  

경험 는 과 에  거움  집  느 , 특  시

간  진 는 것  지 지 못 는 상태”라고  

 다[15]. 과 같  보   매체  

여 몰  상태가 진 다는 것  여러 연 에  뒷

고 다. Chen et al.(2000)  보  사용 들 

  몰  경험  가는 경우가 많  

주 다[16]. 

2.3 게 과 충 도

다  에 도 그 듯  보  에 도 당 

보   사용  용  후  지  사용에 

  우 는  다[17]. 에 본 연 에

도 충 도  “특   비  지 고 

복  매 는 태도 , 재  가능   복거

래 도”라고   채택 도  다[18]. 고객

 용 들  여  복   복  사용 

등  게 여  동 (acton inertia)  

연 럽게 습득 도  여 복  매  어지도  

는 것  충 도  시 는 다[19]. 게  

에 도 충 도는  가  취  특   

게  라  게     역시 

게 평가 다. 에   경  거움과 

용  욱  는 충 도에   미

 라고 다[20]. 처럼 게  용 들  충

도에 미 는  다각도  여 그들  동

식  는 것  고객  지  는  단

 어지므  주목  다는 견  시 었다

[21]. 특  과가  게  경우 에  충

도가  게 들  가  에  시

리  가는 경우가 많다. 

3. 연  

3.1 가   연  

 사람  동 여가   신   

직  신  여  상에 충 도가 생 게 다. 

 업원들에게 근 택과 우  업 경  주

어지  에  충 도가 게 다[22]. 게 에 

어 도 마찬가지  비  게  진  사용

들  사용 들  동 여가 당 게 에  여  

착  어지 , 결과  감  동

 게 에  지   연결 다고 다[23].

가  1 : 게  용  동 여는 충 도에  

미  것 다.

  가  1-1 : 게  용  내  동 여는 충 도에

 미  것 다.

  가  1-2 : 게  용   동 여는 충 도에

 미  것 다.

사람들  신에게 주어진 과업에  격  원과 

같   동 여에도 당 과업  충실   

 헌신 게 다. Danish et al.(2012)  실 연 에

도  직 에  업   업 경, 티브 

공 등  공평 게 시  결과 그   직 몰  

연 럽게 는 과  내었다[24]. Wang & 

Sun(2012)  비  게 에  주어지는 직  보상 

시   게  용 들  동 여  키고 

  재미  가지게 다고 고[25], 러  재

미  극 는 몰  주  동 다. 

가  2 : 게  용  동 여는 몰 에  미

 것 다.

  가  2-1 : 게  용  내  동 여는 몰 에 

 미  것 다.

  가  2-2 : 게  용   동 여는 몰 에 

 미  것 다.
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Kaoufaris(2002)는 본  어  몰 상태가  

식  어지  에 고객 충 도  도  역

 게 다고 다[26].  몰    

 통 감 많  거 는 , 에  Monsuwe et 

al.(2004)  신  특  동  고  통   

다는 식  재사용  재 과 같  충 도  본 

에도 주   미 다고 다[27]. 에  

Su et al.(2016)   게  는 사용 들  상

 실  실  결과 게  용 들  몰 경험  

사용 들  상 용과 충 도  진 다고 다[28].

가  3 : 게  용  몰  충 도에  미  

것 다. 

 가 들과  계  미루어 몰  동 여  충

도 사 에  매개역    것    다.

가  4: 게  용  몰  동 여  충 도 사

에  매개역   것 다.

  가  4-1: 게  용  몰  내  동 여  

충 도 사 에  매개역   것 다.

  가  4-2: 게  용  몰   동 여  

충 도 사 에  매개역   것 다.

에 상   가 들   Fig. 1과 같  연

 다.

Motivation
- Intrinsic
- Extrinsic

Loyalty

Flow

H 2

H 4

H 3

H 1

Fig. 1. Research model

3.2 도  계    

본 연 는 상   주  변 들  동 여, 몰 , 

충 도  같  개 들  객  고 그 계  

보  여  연   계량 도  

다. 본 연 에  사용  변 들  도  목  

Table 2에 시  것과 같다. 동 여 목   

차  보  여 내  동 여   동

여  여 차후 시 각각 그 결과  시 도  

다.  몰 과 충 도에  목 역시 

에 용  내용   다. 든 목  

 연 에  검  목  용  본 연  

목 에 맞도   단어   고쳐  용 다. 

각각  목  게  용 들  어떻게 생각 고 

는지 보  여 사   료  

집 도  다.   2018  10월~12월에 걸

쳐 게  용에 거 감  없고 주 용  10 -30

 연  주  목  고 사  진 다. 

지에는 에 답  상 들    

  도  연  별과 같  통계  

내용도 가 다. 당 간에 라 과 라 에 걸

쳐 지  고 답  도  다.  간 동

 지  250  고  답 들에게는 곧

 에 들어가 에  본 연  목   

충  주지시킬  는 목  상  담  내용

  고 도  다. 료 집시  

 료  집  여   시간에 답

거   늦게 답  료는 는 등 신뢰  

는 료  집 도  다.  득  다  

 료  거 고  196  지  득  

 었다.  료 는 거 지 못  지  

포 여, 답  실 거  빠진 지, 답내용  

Variables Survey items Previous works

intrinsic

motivation

[IM1] I find playing the game enjoyable.
[IM2] I play the game for pleasure.

[IM3] Browsing in the website of the game is an agreeable way of passing time.

Heijden(2003)[29]

Teo et al.(1999)[9]

extrinsic
motivation

[EM1] I find the game useful.
[EM2] The information on the game is interesting to me.
[EM3] I find that the game adds value in my life.

flow
[FL1] I have experienced flow in the game’s activities.
[FL2] I experience flow every time I play the game.
[FL3] Most of the time when I play the game, I feel that I am in flow.

Jackson & Marsh(1996)[30]
Novak et al.(2000)[31]

loyalty

[LO1] I will recommend the game I played to others.
[LO2] I repeat playing the game.

[LO3] I frequently return to the game that I played before.
[LO4] I will say positive things about the game I played to others.

Bhattacherjee(2001)[17]

Huang & Hsieh(2011)[32]

Table 2. Measures and related works
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지 게 쪽  쏠린 지 등 신뢰  담보   

없다고 단  지는  폐 거  다. 

게  보  196  지  통계 그램

 도움   산 고,  진 도  다.

4. 연 결과 시  

4.1 본 

 상   196 에  본 특  

 보도  고, 그 결과는 Table 3에 타  다.

variable items frequency percent

sex men 146 74.5

women 50 25.5

age 10-19 55 28.1

20-29 107 54.6

30-39 28 14.3

over 40 6 3.1

job student 98 50.0

employee 76 38.8

etc 22 11.2

average time under 1 12 6.1

spent per day 1-2 74 37.8

2-3 87 44.4

over 3 23 11.7

Table 3. Demographics

 상 본  특 는  별  보  는 

146 (74.5%)  다 , 여 는 50 (25.5%)

 타났다. 연 는 10   20 가  다

 고  드러났다.  직업별 는  

생 거  사원  상 었다. 들  루에 게 에 쓰

는 시간  개 1-2시간(74 , 37.8%) 거 , 2-3시간

(87 , 44.4%)  것    었다.  에도 가

 는 랫폼  엇 지 복 답  본 결

과 컴퓨   는 게  많고, 그에 비  

 게  드 게  등  상  비  

 것    었다. 계 게  산업  특  보  

  게 가  비  차지 고 는 것에 비

 볼   게  시  특  개   타

내고 는 라고   다. 

4.2 타당   신뢰  

집  료   후 산  결과 도  

도 가 얼마  타당 과 신뢰  보 었는지 보

 여   시 다. 우  도  

타당  보    실시 다. 

시 각 변 들  여    시 주

, 리맥  , 1 상  고 값 등  건  

, 타당   결과는 Table 4에 타  다. 

여 에  각 변 들  각각  도 에 라 

고    었다.  재값도 충

  결과  타당  었다.

variables items
factor
loading

Cronbach α

intrinsic [IM1] .823 0.801

motivation [IM2] .745

[IM3] .723

extrinsic [EM1] .820 0.823

motivation [EM2] .765

[EM3] .717

flow [FL1] .805 0.758

[FL2] .776

[FL3] .708

loyalty [LO1] .849 0.814

[LO2] .745

[LO3] .734

[LO4] .598

Table 4. Validity and reliability

계  도  신뢰  재 는지 보  

여 신뢰   실 고 그 결과  Table 

4에 타  다. 도  신뢰  보통 Cronbach 

α값  는  당 값들   0.7 상   

값  타 고 다. 라  신뢰   재 다고 

  다. 게 사  집 어 산  

 타당 과 신뢰   게 타났 ,  

 후  주   시 도  다.

4.3 가  검   결과 

본 연 는 게  용  동 여, 몰 , 충 도  

계  보고, 몰  매개역   보는 에 

주  목  다.  달   본  변 간 

계는 귀  용 다. 그리고 매개 과는 

 Baron & Kenny(1986)  Van Dyne et 
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al.(1994)  시 는   보 다[33,34]. 

들에  매개변  역    다

과 같   고 다.

① 독립변 가 매개변 에   다.

② 독립변 가 변 에   다.

③ 독립변   매개변 가 변 에   

다.

④ ③에  독립변  귀계 값  ②에  독립변

 귀계 값보다 감 고, 매개변 가  

 미 는 경우 매개 과가 다.

러  과  거쳐 매개변  과  별 는 식

 특  매개변  체  역  는 에 용  

것  식 고 다[35,36]. 에 본 연 에 는 

 식  변 간 계  매개 과   보도  

, 동 여 변 가 내     에 

연 결과  각각  경우  누어 살펴 보도  다. 

4.3.1 내  동 여  타 변 들  계 

동 여 에  내  동 여  경우 다  변 들과 

어  계  가지는지 보    실 고, 

그 결과는 Table 5에 타  다. 

Stages of Mediation Variables β t
R2

(adj. R2)

①
independent v.
→ mediator

intrinsic
motivation
→ flow

.505
8.146
***

.255
(.251)

②
independent v.
→ dependent v.

intrinsic
motivation
→ loyalty

.689
13.249

***
.475

(.472)

flow → loyalty .681
12.941

***

.463

(.461)

③

(independent v.,
mediator)
→ dependent v.

intrinsic

motivation, flow
→ loyalty

.464

.447

9.065

***
8.728
***

.624
(.620)

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001

Table 5. Analysis results(with intrinsic motivation)

 내  동 여는 독립변  매개변  몰

(β = 0.505)과 충 도(β = 0.689)에 각각   

미 고 었다. 그리고 내  동 여(β = 0.464)  몰

(β = 0.447)  충 도에    미 고 

었다. 여 에  내  동 여   크  비  

보  ③에  값(β = 0.464)  ②에  값(β = 0.689)

보다 게 타 고 ,  매개변   

  보 고 다. 라  몰  내  동 여

 충 도 사 에  매개역  고 는 것  

결 지   다. 가  몰  체 도 충 도에 

게 용(β = 0.681) 는 것    었다.

4.3.2  동 여  타 변 들 계 

동 여 에   동 여가  변 들과  

계  는지 보   당  실 고, 

Table 6에 그 결과  타내 보 다. 

단  동 여가 독립변  매개변  몰

(β = 0.154)과 충 도(β = 0.226)에 각각   

미 고 었다. 그러  결 계 (R2) 값  보  그 

 도가 상당   것    다.  동 여

(β = 0.125)  몰 (β = 0.662)   게 충 도

에  고 었다.  경우에  동 여  

 크   살펴 보  ③에  값(β = 

0.125)  ②에  값(β = 0.226)보다 , 동시에 

매개변 가 게 타 고 다. 라   동

여  경우에도 몰   동 여  충 도 사 에  

매개역  는 것  사실    었다. 

에도 몰  단독  충 도에  (β = 

0.681)  미 고 었다. 

Table 6. Analysis results(with extrinsic motivation)

Stages of Mediation Variables β t
R2

(adj. R2)

①
independent v.

→ mediator

extrinsic
motivation

→ flow

.154
2.165

*
.024

(.019)

②

independent v.
→ dependent v.

extrinsic

motivation
→ loyalty

.226
3.233

**

.051

(.046)

flow → loyalty .681
12.941

***
.463

(.461)

③
(independent v.,
mediator)
→ dependent v.

extrinsic
motivation, flow

→ loyalty

.125

.662

2.367
**

12.575
***

.478
(.473)

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001

4.3.3 연  결과에   

본 연 에   가 검 시 독립변  동 여

 내 /  여 에 라 다  차  보 다.  내

 동 여 경우는 든 가  립 었 , 통계

도 고 결 계 (R2) 값  충  크게 타났다. 
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그러  독립변 가  동 여  경우에는 몰  

 동 여  충 도 사 에  매개역  는 

지만, 결 계 (R2) 값  상당  낮게 타났다. 그리

고 몰  체는 어느 경우에 건 충 도에  

 미 고 었다. 결  게  용   동

여는 내  동 여에 비  몰  충 도에 미

는  상  다는 것    었다. 는 

게  특 과도 계가 다고   다. 게  본질

 , 는 재미    시 다. 

 동 여에 어 도 그  고 싶다는 마  

 내  동 여  달리 어느 도   

강   는  동 여는 재미  본질과 

거리가 다. Cho et al.(2014)  연 결과에 도 특  

신  강  사람들  게  용동 는 사  계, 

, 과시 등 지극  개   다[37]. 

라  게  용 들  내  동 여  우 시 는 것

 다고   다. 그러   동 여  

주  울  가 다. 본 연 에  같   동

여 체  통계   타 고  몰 과 

같  다  과 결  충     

  다.   지 고 꾸  심과 

 러  언가 복   지시키

는 것  다고   다. 에 Lally et al.(2010)

  얻는  들게 거 , 게 내에  

 신  상승 등 복    언가 습  

 진시키는 것  다고 다[38]. 처럼 게

 용  특질에 라 게  공 는 책  

 시 는   것 다.

5. 결

비  게  처  등  래 상업   

어  도 께 커지고 는 것  지  실

다. Ryu & Lee(2012)는 게  능  열거

 습동 여, 신체능 상, 공격   감  

같   식과 다  과가  시 다[39]. 

근에는 실  몸  움직 는 체감  게 지 등

여 여     동  균  복에도 도움  주

고 다[40].  게  산업  상  에  가

  실  리는 등 내 에 걸쳐 미 는 

 다. 에 본 연 에 는 게  가지는 본질  

고 여 산업   에 

 여 었다. 체  게  용  동

여가 몰 과 충 도에 어   미 는지 보

  목  립 다. 연  결과 내  동 여  

 동 여  몰   충 도에 미 는  통

계   것  내었다. 그러   동 여

는 그  상   것  타났는 , 

러  상  특  여 책  게  개 에 

용    것 다.  재 게  산업  라  

게 ,  게  등  욱 그 가 강 지

고 다. 러  게 들   는 게 보다 여럿  같

 게 는  Plass et al.(2013)  연 결과에 도 주

 개  실 는 게 보다는 여럿  는 게 에 

어  과가 지고, 경쟁  게  경우에는 

미도가 가 다고 다[41]. 처럼 각 개  동

여  어떻게 러 키느냐에  가 실  사

 어지  보다 우  게  등 에도 많  도

움     것 다. 단  니  에  

는 게  닌 능  게  가상 실 게  등

  가는 상 에  몰  상태  가상 실  

신  에   감당   는 상  내에

 루어진다는 결과도 시 고 다[42]. 라  

 몰  지  거운 게 용  도 는 

 마 는 에도 본 연 결과  용    것 다.

본 연 에  드러  과 후 개  다 과 

같  것들  다.  동 여  마찬가지  몰  

경우에도 미  도  등 많   차원  

는 경우가 는  몰   고   각  

차원별  그  차  등  보는 것도  것

다.  게  용  특 ,   가별 차  등

과 같  들  상 여 들  계  는 

것도 고객 에 도움   것 다. 그리고 본 연 에

는 매개역  는 에  울 지

만   도    식 검

 도 는 것도 후  연 에  다룰 만  업   것 다.
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