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요  약

게임의 영향력 증대에도 불구하고 대중의 전반적인 인식은 여전이 부정적이며, 게임 이용자

에 대한 이해도 부족한 실정이다. 이에 본 연구는 게임의 선용과 관련된 긍정적 이용 동기들을 

파악하고, 게임 선용이 이용자 태도에 미치는 효과를 이해하고자 하였으며, 게임 효능감이 미치

는 매개적 효과를 확인하였다. PLS분석에 따르면, 게임 몰입경험이 게임 효능감에 미치는 영향

을 제외하고 다른 모든 가설들은 유효하게 입증되었다. 본 연구의 결과는 향후 게임 이용에 대

한 이해, 게임 산업의 경쟁력 강화, 청소년 지도의 개선 등에 활용될 수 있을 것이다.

ABSTRACT

Despite the increasing influence of the game, the general perception of the game is 

still negative. In addition, there is a lack of understanding of game users. Therefore, this 

study aimed to grasp the user's motivation factors related to the good use of the game 

and to understand the positive and negative effects of the game on the user's attitude. 

The results of this study can be used to improve understanding of game users in the 

future, strengthen the competitiveness of the game industry, and improve youth guidance.

Keywords : Game efficacy(게임 효능감), Motivation(이용동기), Subjective happiness

             (주관적 행복), Loneless(고독), Mediating effect(매개효과)
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1. 서  론

2017-2018년 1분기 동안 모바일 게임이 218억

회 이상 다운로드되는 등 게임 산업은 급속한 성

장을 하고 있으며, 구글 앱 마켓 수입의 90% 이상

을 차지하는 등 중요성이 커지고 있다[1]. 이런 외

형적 성장과 더불어 게임 내 사용자간의 다양한 

상호작용과 가상의 커뮤니티를 활성화시킴으로서 

단순한 일시적 유흥을 넘어 게임을 하나의 사회적 

현상으로 진화하였다.

그러나 보안, 게임 중독, 사이버 범죄 등 아직 

해결해 나가야 할 과제도 적지 않다[2]. 아울러 청

소년의 과도한 게임 이용에 대한 우려도 커지고 

있으며, 발달기 청소년에 미치는 부정적 영향에 대

한 우려도 확대되고 있다[2]. 반면에 게임의 긍정

적 측면에 대한 연구는 거의 다루어지지 않고 있

다. 게임을 플레이하는 것은 인간의 주요한 행동중 

하나이며, 결코 포기할 수 없는 놀이행동이다[1]. 

이처럼 게임이 삶과 놀이 문화의 일부가 된 상황

에서 부정적 측면 못지않게 긍정적 측면을 올바로 

이해하는 노력도 필요한 시점이다. 

이에 본 연구에서는 기존의 게임 관련 연구들이 

가지고 있는 한계를 극복하고 게임의 긍정적 측면

을 이해할 필요성에 부응하기 위하여 게임의 선용

(善用)과 영향력에 대한 실증적 연구를 진행하고자 

한다. 즉, 게임의 선용이 이용자 효능감에 미치는 

영향과 더불어 증대된 게임 효능감이 삶에 미치는 

긍정적, 부정적 효과를 분석할 것이다.

2. 이론적 배경

2.1 게임 이용 동기

게임의 영향력은 컴퓨터와 인터넷을 넘어 만화, 

잡지, 커뮤니티, 영화 등으로 다양하게 확산되고 

있다. 가상 현실 등 다양한 컴퓨터 기술이 접목되

면서 게임이 제공하는 이용 경험은 더욱 확대될 

것으로 예상된다[2]. 이에 따라 다수 연구자들은 

게임 이용 동기에 대하여 관심을 보여 왔다. 인간

은 생각하기보다는 즐거운 경험을 선호하는 놀이의 

동물, 즉 ‘호모 루덴스(Homo Ludence)’적 존재이

며, 놀이는 가장 근본적인 인간 행위의 하나로서 

삶에 미치는 게임의 영향력을 간과할 수 없기 때

문이다.  

비교적 초기 연구 의하면 게임 이용자들의 참여

동기는 이용 활동으로부터 경험하게 되는 환상

(fantasy), 도전(challenge), 그리고 호기심

(curiosity)의 세 가지로 파악된다[3,4]. 또한 Jansz

와 Martens(2005)는 게임의 이용 동기로서 사회

성, 흥미, 경쟁, 기분전환의 네 가지 요인을 주장하

였으며[5], Yee(2007)는 성취, 사회화, 그리고 몰입

의 동기가 존재한다고 주장하였다[6]. 성취동기는 

주로 게임 내에서 우월한 기량으로 상대방을 압도

하는 것과 관련이 있으며, 사회화는 게임 내에서 

친구를 만들고 혈맹을 구축하려는 관계 맺기의 동

기이다. 그리고 몰입과 관련된 동기는 게임의 새로

운 요소나 환상, 혹은 게임이 요구하는 역할극

(role-playing)적 요소에 대한 몰입을 의미한다. 

그 이외에 게임의 적절한 난이도 수준은 이용 

동기에 영향을 미친다. 너무 어렵거나 너무 손쉬운 

게임은 이용자의 적극적인 도전 의식에 부정적 영

향을 줄 수 있지만[7], 적절한 난이도의 게임은 이

용자의 도전 의식을 고취시키고 게임에 몰입하거나 

궁극적인 플로우(flow)경험을 창출하기도 한다[8]. 

2.2 게임 인식과 선용

게임의 폭력성에 대한 대중의 고정관념과 미디

어의 부정적 보도는 개인이 표출하는 많은 정서적, 

행동적, 반사회적 문제의 원인을 게임의 탓으로 돌

리게 하였으며[9], 기존의 연구 대부분들은 게임의 

긍정적 측면보다는 부정적인 측면에 보다 주목하여 

왔다[9]. 이에 따라 게임 중독이나 문제적 행동, 정

신병리학적인 과도한 몰입 등이 대표적인 게임의 

위험으로 제기되어 왔다[10,11]. 또한 게임 속 구성

원들 간에 형성되는 가상의 유대 관계가 오히려 

현실의 사람들과 형성해야 되는 면대면 상호작용의 
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형성을 저해하고, 현실 세계를 외면하게 만든다는 

주장이 제기되었다[11]. 

반면에 게임에 대한 부정적 인식은 세대별 차이

가 존재한다. 실제 최대 이용자 계층인 청소년 및 

20대는 그들의 부모 세대에 비하여 게임에 대하여 

더 긍정적인 평가를 내리고 있으며, 게임을 통하여 

긍정적 삶의 경험을 하는 것으로 알려져 있다. 

Bartle(2003)은 게임 이용자는 도살자(killers), 탐

험가(explorers), 성취자(achievers), 그리고 사회형

성자(socializers)로 단계적인 역할 변화를 경험하

며, 이에 따라 이용 목적 역시 같이 진화한다고 주

장하였다[12]. 처음에는 단순히 상대방을 이기거나 

압도하는 등 승부에만 몰두하던 단순한 게임 이용 

목적은 점차 자기 자신에 대한 만족을 추구하거나 

타인과의 관계 형성에 더 큰 가치를 두는 등 보다 

높은 고차원 목적으로 진화한다고 주장하였다. 이

러한 주장은 게임의 선용 가능성을 보여준다.

2.3 게임 효능감의 영향

 게임 효능감(game-efficacy)은 자기 효능감

(self-efficacy)이 게임에 한정하여 발현된 형태이

다. Bandura(1997)의 일반 효능감 이론에 따르면

[13], 효능감은 자신이 특정한 결과를 성공적으로 

수행해 낼 수 있을 것에 대한 주관적인 믿음이나 

신념이며, 개인이 특정한 활동의 수행 여부, 개인

이 투입하는 노력의 정도, 장애물과 난관을 돌파하

려는 의지 등과 폭넓은 관계를 가지고 있다[13,14]. 

또한 효능감이 높은 사람은 주어진 과제를 더 성

공적으로 달성한다[15].  

마찬가지로 게임 효능감은 게임의 수행 능력에 

대한 자신감과 그 이상의 경험을 이용자에게 선사

할 수 있다. 게임 효능감이 높을 경우에는 타인의 

도움없이 스스로 게임의 난관을 돌파하는 과정에서 

자신에 대하여 더 높은 평가를 내리게 되어 긍정

적인 자아관 강화에 도움이 된다[16]. 또한 게임 

내 다른 이용자들과 더 적극적이고 폭넓은 관계 

형성을 하도록 만든다[17,18].  

게임 효능감의 중요성은 이러한 긍정적인 효과

가 단순히 게임에 머물지 않고 실제 생활 등 다양

한 영역으로 확장될 수 있다는 점이다. 게임에 대

한 자신감이 일상적 삶에 대한 자신감으로 확대되

거나  일상적인 스트레스 해소와 삶에 대한 만족

감 증대[17,18], 청소년기 학생들의 부정적 태도 해

소와 학교와 교우관계의 개선 효과에 도움이 되는 

것으로 알려졌다[19]. 게임과 직접적 관련이 있는 

연구는 아니지만, 일반적으로 높은 효능감을 가진 

학생들은 낮은 효능감의 학생들에 비하여 학교생활

에 더 잘 적응하는 경향이 있으며 적극적으로 상

황을 개선하기 위하여 노력함으로서 더 높은 성과

를 거둔다고 알려져 있다[13,20]. 이런 연구에 따르

면 효능감의 일종인 게임 효능감 역시 게임의 선

용 동기를 증폭할 수 있는 매개체로서의 역할을 

일정 부분 수행하고 있으며, 게임이라는 가상 세계

에서 경험한 긍정적 태도가 현실적 삶의 태도에도 

긍정적 영향을 미칠 수 있는 가능성을 보여주고 

있다.

3. 가설의 수립과 모형

3.1 게임 선용과 효능감

게임 이용행동은 이용자에게 긍정적 효과를 미

칠 수 있으며, 게임을 이용하는 시간이 증가함에 

따라 자신감과 집중력의 향상, 인터넷 이용 실력의 

증가, 도전 정신의 고취와 같은 다양한 긍정적 측

면을 기대할 수 있다[18]. 게임을 통하여 겪게 되

는 이용자의 다양한 경험은 효능감에 직간접적인 

영향을 미치게 되며[14], Shin(2010)은 이용자의 

즐거움 경험은 게임을 이용하는 궁극적인 목적의 

하나이기 때문에 즐거움은 게임에 대한 긍정적 태

도와 이용의도에 직접적 영향을 미친다고 주장하였

다[2]. 이러한 주장을 바탕으로 다음과 같은 가설

을 제시한다.

가설 1. 게임의 생활경험 확장(LX)은 게임 효능

감(GE)에 긍정적 영향(+)을 미칠 것이다.
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가설 2. 게임의 몰입(GX)은 게임 효능감(GE)에 

긍정적 영향(+)을 미칠 것이다.

가설 3. 게임의 활력경험(VX)은 게임 효능감

(GE)에 긍정적 영향(+)을 미칠 것이다.

3.2 게임 효능감의 이중 경로

게임의 이용은 단지 선하거나 악한 일방적인 영

향을 미치지 않고 긍정적 결과와 부정적 결과를 

동시에 유발한다[5]. 우선 게임의 긍정적 효과로서, 

게임 효능감의 파급 능력은 일상의 다양한 영역에

서 발현된다. 일예로, 게임 효능감 지각은 사용자

에게 즐거운 정서적 경험을 선사한다. 특정한 게임

이 제공하는 어려운 도전 과제들을 충분히 잘 해

결해나갈 수 있다는 사용자의 자각은 자기 자신에 

더 높은 평가를 내리게 하는 원천이며, 스스로에 

대한 만족감을 형성시킬 수 있다[16]. 이런 게임 

효능감의 긍정적 효과는 확대되어 삶에 대한 태도

에도 영향을 미칠 수 있을 것이다. 

이러한 주장은 자기 결정성 이론

(self-determinant theory)에 기반을 두고 있는데, 

개인의 욕구에서 비롯된 일이나 놀이 행동과 같은 

자발적 특정 행위는 내적인 만족감을 제공할 수 

있으며, 게임은 유희성이나 사회적 관계 등 이용자

들의 다양한 욕구를 충족시켜줌으로서 보다 높은 

삶의 만족을 제공할 수 있다고 한다[17,18]. 또한, 

게임이라는 틀을 통하여 자신에 대하여 높은 가치

를 내리는 것은 자기 도식(self-schema)의 긍정적 

변화를 의미하며 이는 일상적인 삶의 만족이나 행

복에도 큰 영향력을 미친다[21]. 

가설 4. 게임 효능감(GE)은 주관적 행복(SH)에 

긍정적 영향(+)을 미칠 것이다.  

반면에 개인이 경험하는 상호작용은 기계적 상

호작용과 인간적 상호작용으로 이원화될 수 있는데

[22], 게임은 기계적 상호작용이 강하며, 인간적 상

호작용의 특성은 크지 않다. 그 결과 게임에의 지

나친 과몰입은 인간적 상호작용의 소외를 불러올 

수 있다. 기존의 연구에서 게임에 중독적 성향을 

보이는 이용자는 현실 세계에서의 낮은 자기 효능

감과 다르게 게임의 가상 공간에서는 높은 자기 

효능감을 경험하는 기회가 많으며, 결국 이런 차이

는 게임이나 인터넷 중독의 한 원인이 된다고 주

장하였다. Peters와 Malesky(2008)는 온라인 게임 

속의 구성원들과 지나칠 정도로 깊은 사회적 상호

작용을 구축한 이용자들은 그 부작용으로 실제 현

실 속에서의 대면 상호작용을 회피하거나 거부하는 

경향이 있음을 주장하였으며[11], Hussain과 

Griffiths(2009)는 게임에 대한 숙련도와 몰입도가 

높은 이용자일수록 현실보다는 온라인 속의 관계 

구축에 더 열성적임을 밝히기도 하였다[23]. 이러

한 주장을 바탕으로 다음과 같은 가설을 제시한다.

가설 5. 게임 효능감(GE)은 개인의 고독(LL)에 

긍정적 영향(+)을 미칠 것이다.  

고독이란 타인과의 교류 부족에서 비롯되는 불

안정한 심리상태이며, 사회적 관계의 양적인 측면

보다는 질적인 측면과 관련된 지표이다[24]. 게임 

속 다양한 상호작용과 교류의 대상은 주로 익명의 

다른 사용자 혹은 게임 속의 가상적 캐릭터 등이

며, 이는 현실 세계 속의 인간적 상호작용이 아니

라 질적인 측면에서 상대적으로 떨어지는 기계적 

상호작용에 불과하다. 결과적으로 양질의 사회적 

관계에 기반한 상호작용 부족은 개인의 고독감을 

심화시킬 수 있다.  

욕구 충족이론(desire-fulfillment theory)에 의

하면 개인의 행복은 욕구가 얼마나 잘 충족되는지 

여부에 의하여 결정된다고 볼 수 있다[25]. 그러나 

일반적으로 고독은 개인이 추구하는 욕구가 아니라 

회피하고 싶은 상태이기 때문에 결과적으로 주관적

인 행복에 부정적 영향을 미칠 것으로 예측할 수 

있다. 

가설 6. 개인의 고독(LL)은 주관적 행복(SH)에 

부정적 영향(-)을 미칠 것이다.
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3.3 매개효과 가설

선용 활동의 특성은 이용자의 행복이나 고독에 

직접적인 영향을 미치지 않으며, 게임 효능감에 의

하여 그 관계가 중재될 가능성이 있다. 기존의 연

구들은 게임 효능감이 게임 성과와 즐거움 간의 

관계를 매개한다고 주장하였다[14,16]. 

가설 7. 게임 선용과 이용자의 행복(SH) 간의 

관계는 게임 효능감(GE)에 의하여 매개될 것이다.

가설 8. 게임 선용과 이용자의 고독(LL) 간의 

관계는 게임 효능감(GE)에 의하여 매개될 것이다.

  

[Fig. 1] Research Model

4. 분석 과정 및 검증

4.1 분석 방법

본 연구는 가설 검증을 위하여 한국콘텐츠진흥

원이 수집한 ‘게임 이용자 패널 연구 데이터’를 사

용하였다. 게임 분야는 이용자의 욕구와 기술변화

가 빠르며, 이용자가 주로 즐기는 게임의 상품생애

주기도 짧기 때문에 전체 데이터 중 가장 최근에 

수집된 패널 데이터인 10차수 조사 데이터를 연구

에 사용하였다. 해당 패널의 전체 응답자는 총 801

명이었으며, 이들의 성별 특성으로는 남성 390명

(48.7%), 여성 411명(51.3%)의 분포를 보였다. 학

력으로는 중학생 35.8%, 고등학생 36.8%, 대학생 

37.3%인 것으로 나타났다. 패널 데이터는 전 연령

층을 대상으로 수집된 데이터였지만, 국내 게임산

업의 트렌드를 주도하는 동시에 사회적 관심이 필

요한 학생층을 대상으로 한정하였다.   

이들은 하루 평균 PC 기반의 온라인 게임은 

71.8분, 스마트폰 기반의 모바일 게임은 58.5분을 

즐기는 것으로 나타나, 하루 총 130.3분을 게임 이

용에 사용하고 있었다.

4.2 조작적 정의 및 측정도구

본 연구 모형에 투입된 외생 변수들은 게임 선

용 요소들인 생활경험 확장, 활력 경험, 게임 몰입

의 세 가지 구성개념들이 투입되었으며, 매개 변수 

및 내생 변수들로는 게임 효능감, 주관적 행복, 고

독이 사용되었다. 

이들 변수들은 패널 데이터 수집에서 사용된 그

대로 자구수정없이 사용되었다. 구체적으로는 한국

콘텐츠진흥원(2011)은 게임 선용을 게임의 긍정적 

사용을 진단하는 것으로 조작적 정의를 내린 바 

있으며, 하위 측정항목으로 생활경험확장, 몰입, 활

력 경험의 세 가지 변수를 사용하였다. 게임 효능

감은 특정한 게임을 잘 진행할 수 있으며, 능통하

다고 개인이 스스로를 평가하는 정도이며[14], 

Bandura(1986)가 주장한 일반적인 효능감을 게임 

상황 연구에 적합하도록 자구 수정한 측정도구이다

[20]. 주관적 행복은 자신의 삶에 대한 전반적인 

만족감으로 조작적 정의를 내릴 수 있으며[26], 고

독이란 타인과의 교류 부족에서 오는 불만족스럽고 

불안정한 심리적 상태로 정의를 내릴 수 있다[24]. 

이들 측정 도구들은 모두 리커트 5점 척도를 기준

으로 측정되었다.   

4.3 신뢰성 및 타당성 분석

본 연구 모형에 투입된 변수들은 추상적 구성개

념들을 측정하기 위한 다항목 항목들로 구성되어 

있기 때문에 신뢰성 분석과 타당성 분석을 실시하

였다. 우선 일반적인 신뢰성 측정을 위해서 내적 

일관성을 측정하기 위한 크론바하 알파(alpha) 계

수를 먼저 산출하였고[27], 복합신뢰도(C.R)와 평
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균 추출 분산(AVE) 값을 확인하였다. 본 연구 모

형에 투입된 구성변수들의 크론바하 알파 값과 복

합 신뢰도 값이 모두 기준치인 0.7 이상을 상회하

고 있음이 확인되었다. 또한 평균 추출 분산 값 역

시 모두 최저 기준치인 0.5 이상으로 확인되었다.

[Table 1] Reliability Test

Alpha C.R AVE

GX 0.930 0.945 0.740 

LL 0.938 0.948 0.696 

LX 0.934 0.944 0.653 

GE 0.930 0.942 0.671 

SH 0.934 0.950 0.791 

VX 0.937 0.950 0.762 
 

구성변수의 타당성 확인을 위하여 외생변수군과 

내생변수군에 대하여 요인 분석을 추가 실시하였

다. 요인 분석은 베리맥스(VARIMAX) 회전을 적

용한 후 주성분분석 방식으로 진행되었다. 각 변수

들은 예상대로 추출되었으며, 요인별 분산 설명력

은 만족스러운 수준이었다.

[Table 2] Factor Analysis of Exogenous Varable

[Table 3] Factor Analysis of Eedogenous Varable

Items LX VX GX

a21. 게임을 통해 이해해주는 사람들이 

  생겼다
0.79 0.16 0.33 

a7. 게임을 통해 고민을 이야기할 사람들

  이 생겼다
0.78 0.10 0.31 

a14. 게임을 통해 기쁨과 슬픔을 나눌 

  사람들이 생겼다
0.77 0.18 0.34 

a13. 게임을 통해 충동을 조절하는 능력

  이 생겼다
0.70 0.35 0.16 

a6. 게임을 통해 내 자신을 잘 통제할 수 

  있게되었다
0.70 0.40 0.15 

a20. 게임을 하면서 스스로 자제력이 

  생겼다
0.69 0.37 0.16 

a9. 게임을 통해 생활 적용의 새로운 

  아이디어를 얻는다
0.66 0.30 0.31 

a16. 게임을 통해 과거에 몰랐던 새로운 

  세계를 알게 된다
0.60 0.35 0.41 

a2. 게임을 통해 내 생각이나 시야가 

  확장된다
0.57 0.45 0.42 

a3. 게임을 통해 여가시간을 유용하게 

  보낸다
0.26 0.81 0.23 

a17. 게임을 통해 여가시간을 즐겁게 

  보낸다
0.26 0.80 0.30 

a10. 게임의 재미로 스트레스를 해소한다 0.26 0.73 0.37 

a1. 게임으로 인해 내 생활에 생기가 

  있다
0.39 0.66 0.41 

a8. 게임으로 인해 내 생활이 즐겁다 0.48 0.63 0.38 

a15. 게임으로 인해 즐겁게 사는 에너지

  가 생긴다
0.49 0.59 0.41 

a12. 게임 기술을 통해 게임에 능력이나 

  재능을 느낀다
0.37 0.24 0.76 

a19. 게임 기술을 통해 내 재능에 만족감

  을 느낀다
0.40 0.28 0.75 

a5. 게임을 통해 내 능력에 자랑스러운 

  마음이 생긴다
0.31 0.33 0.73 

a18. 게임을 할 때 완전히 게임에 빠져든

  다
0.24 0.47 0.69 

a11. 게임을 통해 완전한 집중력을 경험

  한다
0.30 0.50 0.65 

a4. 게임을 통해 몰입을 경험한다 0.22 0.55 0.58 

Eigen value 5.79 4.90 4.49 

설명분산 % 27.5 23.3 21.4

총설명분산 % 72.2%

Items LL GE LL

d5. 나는 주위사람들로부터 떨어

  져 있다
0.86 0.05 -0.14

d8. 다른 사람들로부터 고립된 

  느낌이다
0.83 0.07 -0.15

d6. 다른 사람들과의 관계는 

  무의미하다
0.83 0.09 -0.09

d4. 내 생각과 관심은 주변사람들

  과 공통적인것이 없다
0.81 0.11 -0.15

d1. 나는 친구들과의 우정이 부족

  하다고 느낀다
0.80 0.12 -0.16

d7. 어느 누구도 진정으로 나를 

  알지 못한다
0.80 0.05 -0.22

d2. 어려울 때 나를 도와줄 사람

  이 없다
0.80 0.12 -0.17

d3. 외로움을 느낀다 0.79 0.02 -0.24

b8. 게임에서 나는 능력있는 사람

  이다
0.08 0.88 0.03 

b7. 나는 다른사람들보다 게임에 

  대하여 아는 것이 많다
0.07 0.87 0.01 

b1. 나는 다른사람들보다 게임을 

  잘한다
0.02 0.85 0.10 

b2. 게임에서 하려고 마음먹은 것

  은 대부분 해낼 자신 있다
0.06 0.83 0.08 

b5. 게임이 어려울수록 더욱 도전

  하고 싶다
0.05 0.82 0.02 

b6. 게임상에서 모임에 적극적으

  로 참여한다
0.12 0.78 -0.03

b4. 게임속에서 사람들 만나는 것

  을 좋아한다
0.14 0.74 -0.04

c1. 지금 내 삶은 내가 바라는 삶

  에 가깝다
-0.19 0.04 0.90 

c2. 내 삶의 조건들은 최상이다 -0.16 0.01 0.88 

c3. 나는 내 삶에 만족한다 -0.30 0.03 0.86 

c4. 내가 원하는 중요한 것들을 

  지금까지 이루며 살았다
-0.22 0.04 0.86 

c5. 인생이 한번 더 주어지더라도 

  지금의 삶을 바꾸고 싶지 않다
-0.18 0.05 0.83 
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추가적으로 보다 엄정한 판별 타당성 확인을 위

하여 모든 변수들을 대상으로 계산된 평균추출분산

(AVE) 값의 제곱근을 다시 활용한 판별 타당성 

분석인 포넬-락커(Fornell-Larcker)검증을 실시하

였다[28]. 분석 결과, 모든 변수들에서 요구하는 판

별 타당성이 잘 입증되고 있음을 확인하였다.

[Table 4] Fornell-Larcker Test

4.4 가설 검증의 결과

가설 검증을 위하여 500회의 시뮬레이션과 부트

스트레핑(bootstrapping) 방식의 PLS(partial least 

square)분석을 시행하였다[29,30]. 분석에는 

SmartPLS(version 3.28) sw가 사용되었다.

[Fig. 2] PLS Analysis

변수들 간의 직접적인 인과관계를 가정한 총 6

개 가설의 분석 결과에 의하면 설정된 유의도

(p<0.05) 수준에서 가설 3을 제외하고 모두 유의

한 것으로 입증되었다. 가설 입증을 위하여 표준화

된 경로계수를 사용하였으며, 변수의 설명력인 r2값

은 게임 효능감(r2=0.506), 주관적 행복(r2=0.196), 

고독(r2=0.038)인 것으로 나타났다. 

[Table 5] Hypothesis Test

4.5 매개효과의 검증

본 연구의 모형에서 게임 선용 변수가 이용자의 

주관적 행복과 고독에 미치는 영향력은 게임 효능

감에 의존하는 것으로 가정하였다. 이런 매개 효과

를 검증하기 위하여 우선 기각된 가설 3을 제외한 

후 생활경험 확장과 게임몰입이 주관적 행복과 고

독에 미치는 관계를 게임 효능감이 적절하게 매개

하고 있는지 검증하였다. 확인 결과 게임 효능감이 

매개하는 모든 경로는 유의한 것으로 나타났다.

 

[Table 5] Mediating Effect Test

추가적으로 보다 엄밀한 매개 효과 분석을 위하

여 매개 변수인 게임 효능감을 제거한 후 변수들 

간의 직접적인 인과관계를 설정한 대안 모형을 설

정하고 분석하였다. 즉, 매개 변수를 제외한 후 설

정된 독립 변수와 종속 변수 간의 직접 경로는 유

의하지 않지만 매개 변수가 투입된 이후의 간접 

경로만이 유의하다면 이는 완전 매개(full 

mediation) 효과로 이해될 수 있다. 반면에 직접 

경로와 간접 경로 모두가 유의하다면 부분 매개

Eigen value 5.58 4.82 3.98 

설명분산 % 27.9 24.1 19.9 

총설명분산 % 71.9% 

　 GX LL LX GE SH

GX 0.86 　 　 　 　

LL 0.26 0.83 　 　 　

LX 0.76 0.27 0.81 　 　

GE 0.66 0.20 0.67 0.82 　

SH -0.07 -0.43 -0.05 0.03 0.89 

Hypothesis Path S.D t p

H1. LX → GE 0.42 0.05 8.74 0.00** 

H2. GX → GE 0.37 0.05 7.13 0.00** 

H3. VX → GE -0.03 0.05 0.59 0.56** 

H4. GE → SH 0.12 0.04 3.15 0.02** 

H5. GE → LL 0.20 0.04 5.21 0.00** 

H6. LL → SH -0.45 0.03 14.82 0.00** 

Paths Path S.D t p

LX→GE→SH 0.05 0.02 2.99 0.00** 

LX→GE→LL 0.08 0.02 4.27 0.00**

LX→GE→LL→SH -0.04 0.01 4.29 0.00** 

GX→GE→SH 0.04 0.01 2.98 0.00**

GX→GE→LL 0.07 0.02 4.31 0.00** 
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(partial mediation) 효과로 이해하는 것이 타당하

다. 분석 결과에 따르면 게임몰입, 생활경험 확장

과 주관적 행복의 관계에서 게임 효능감은 완전 

매개 효과를 보이는 것으로 나타났으나, 게임 효능

감은 고독과의 관계에서 부분 매개하고 있다.

[Table 6] Direct Model Test

5. 결론 및 시사점

5.1 연구의 결론

본 연구와 관련하여 본 연구의 결론 및 함의를 

구체적으로 제시하면 다음과 같다. 첫째, 게임 이

용의 긍정적 측면에 관한 연구의 중요성을 부각시

켰다. 기존 선행 연구들은 게임 중독이나 성과 저

하 등 게임의 부정적 측면이나 재미, 즐거움 등 쾌

락적 가치를 중심으로 연구를 진행하였다. 이는 게

임의 산업적 가치를 정당하게 인식하는데 장애가 

되어온 부분도 있었는데, 본 연구에서는 게임 선용 

요인 변수들을 본격적으로 연구에 활용하였다.   

둘째, 게임이 개인의 생활경험을 확장하고 이는 

게임 효능감에 긍정적 영향을 미침을 확인하였다. 

특히 학교와 가정이라는 제한된 생활 영역에서 시

간의 대부분을 보내야하는 한계를 가지고 있는 청

소년들에게 있어서 게임은 단순한 오락을 넘어서 

친구를 만나고, 다양한 경험을 통해 자제력과 통제

력을 배우는 수단이 될 수 있음을 확인하였다.   

셋째, 게임몰입이 게임 효능감에 긍정적 영향을 

미치고 있음을 확인하였다. 이는 적절한 수준의 도

전감을 제공할 수 있는 게임의 필요성을 암시한다. 

본 연구 결과는 향후 교육용 게임의 개발이나 게

임적 요소를 청소년 상담이나 지도에 활용하는 경

우에도 유용하게 활용될 수 있을 것이다.   

넷째, 게임 효능감이 미치는 순기능과 역기능에 

대하여 이중 경로를 설정하고 종합적인 고찰을 수

행하였다. 게임 효능감은 개인의 주관적 행복을 강

화시킬 수 있지만 동시에 개인의 고독을 심화시키

는 부작용도 일정부분 확인되었다. 이는 게임이 청

소년 이용자들에게 양면의 날처럼 작용할 수 있기 

때문에 게임 이용자 대상의 정책 수립 시 순기능

의 강화와 역기능의 순화를 모두 고려하여야 함을 

의미한다.   

다섯째, 마지막으로 게임이 제공하는 활력 경험

이 게임 효능감에 미치는 영향은 유의하지 않은 

것으로 나타났다. 이 결과가 암시하는 바는 이용자

들이 자신의 역량 개발을 보다 진지하게 받아들이

고 있을 가능성이다. 즉, 교육 콘텐츠를 게임으로 

제작하는 경우 너무 많은 재미적 요소를 부가하거

나 재미만을 강조한다면, 게임 자체의 재미는 느낄 

수 있겠지만 이를 통하여 전문 지식을 습득하려고 

하거나 성과 향상을 위한 진지한 생산성 향상 도

구로 받아들일 가능성은 저하될 수도 있을 것이다. 

5.2 연구 한계 및 향후 방향

본 연구의 다양한 시사점에도 불구하고 연구의 

한계를 가지고 있으며, 이런 제약의 극복과 추가적

인 가능성의 점검을 통하여 향후 연구 방향을 확

장할 필요가 있다. 이를 살펴보면 다음과 같다.  

첫째, 본 연구의 한계는 게임의 선용을 확인하기 

위하여 긍정적인 동기요인들만을 고려하였다는 점

이다. 그러나 과도한 게임 중독이나 몰입에 대한 

부정적 측면이 존재하는 것을 고려할 때, 향후 연

구에서는 양면적 접근역시 필요할 것이다. 또한 다

양한 긍정적 동기요인들의 일부분만을 적용한 것은 

연구와 데이터 수집 설계에 관여할 수 없는 패널 

데이터의 한계점이며, 향후 추가적 연구가 필요할 

것이다.

둘째, 게임이 개인의 고독을 더 심화시키는가에 

대해서는 다소 상충된 연구 결과들도 존재하고 있

다. 일부 연구들은 게임 이용을 통해 소속감이나 

친근한 관계를 충족시키고 있다고 주장한다[31]. 

Model Path S.D t p Mediation

GX→SH -0.04 0.06 0.73 0.47  Full

LX→SH -0.01 0.07 0.10 0.92 Full

GX→LL 0.15 0.07 2.13    0.03** Part

LX→LL 0.19 0.06 2.97   0.00** Part
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물론 이런 관계는 본질적으로 온라인상의 가상적 

관계이지만, 가상적 관계의 충족이 현실 세계속의 

고립감을 해소해줄 가능성에 대해서도 고려해 볼 

필요가 있다. 

셋째, 기각된 가설에 대한 보다 심층적인 분석가 

향후 이론과 실증을 통한 재검증이 필요할 것이다.  

가설의 기각이 관계가 없음을 확증하는 것은 아니

기 때문에 향후 본 주제에 관한 심층적은 후속 연

구는 필요할 것이다.  

넷째, 본 연구의 모형이 응답자의 성별 특성, 직

업 등 인구통계적 특성에 따라 다른 결과를 보일 

가능성이 있다. 일례로 컴퓨터 효능감과 관련하여 

남성이 여성보다 더 높은 효능감 지각을 한다는 

성별 차이에 대한 연구성과들이 존재한다[32]. 게

임 효능감의 매개적 효과도 남녀별 차이가 존재할 

가능성이 있으며, 이에 대한 추가적 검증이 필요하

다. 

향후 연구에서는 이런 제기될 수 있는 연구의 

한계점들을 고려하고, 제기된 연구 시사점들을 확

대할 수 있는 추가적인 후속 연구가 진행되어야 

할 것이다.
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