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요  약  본 연구는 팬덤활동에 연구들을 총체적·계량적으로 분석한 후 팬덤활동의 구성 유형과 효과를 검증하는 데 목적
이 있다. 연구결과는 다음과 같다. 효과크기 비교 시 사회경제분야 관련 변인이 가장 큰 효과크기를 보였고, 다음은 개인
행동, 개인심리로 효과크기가 나타났다. 다음으로 팬덤활동의 영향요인에서 긍정적 변인의 효과크기가 중간 수준의 효
과크기를 나타내고 부정적 변인의 효과크기가 낮은 수준의 효과크기를 보이는 것으로 나타났다. 또한 팬덤 형태 내 분석
에서는 팬덤이 아이돌 팬덤일 때 가장 효과크기가 크고, 그다음은 스포츠스타, 배우 순이었다. 연구 대상자 중 효과크기
는 대학생, 전체, 성인, 중고등학생, 중학생 순으로 나타났다. 한편 나라별 구분에 따른 분석을 실시한 결과 중국이 가장
효과크기가 높고, 유사하게 미국의 경우도 높은 수준의 효과크기가 있었다. 반면 대한민국의 경우 효과크기가 나타나
낮은 수준의 효과크기를 보였다. 

주제어 : 팬덤활동, 효과, 영향, 융합, 긍정, 메타분석

Abstract  The purpose of our study is to conduct a general·quantitative analysis of fandom activities and 
verify their organization types and effects. The results are as follows. With regard to the comparison 
of effect size, the variable related to the social and economic field showed the greatest effect size, 
which was followed by individual behavior and individual mentality. In terms of influential factors of 
fandom activities, the effect size of positive variables was intermediate level while the effect size of 
negative variables was low level. In addition, the effect size of fandom supporting idol groups was the 
greatest, which was followed by of fandoms supporting sports stars, and actors. In terms of the effect 
size with regard to the influence on fandom among the objects of study, the effect size of university 
students was the greatest, which was followed by the whole, adult, middle and high school student, and 
middle school student. Meanwhile, the result of the analysis according to the classification by country 
showed that China had the greatest effect size, and the US also showed quite a big effect size. On the 
other hand, South Korea showed a low level of effect size. 
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1. 서론

최근 들어 K–pop은 많은 관심을 받는 이슈중의 하나
이다. 이 키워드는 현대사회의 문화적 역량을 함축하고 
있으며, 국제적으로도 한국의 위상을 제고하고 있는 것은 
물론 국가적 이미지를 높여 준다는 측면에서 다양한 주
제로 관련 연구가 진행되고 있다. 이와 함께 팬덤이 관련 
연구의 하나가 될 수 있다. 더욱이 국내의 많은 학술 논
문에서 팬덤이 자주 언급된다는 데에 착안해 본 연구는 
관련 논문을 분석한 후 그 동향을 살펴보고, 향후 연구를 
전망해 보고자 한다.

팬덤에 대해서는 그동안 다양한 연구가 진행되었다. 
하지만 관련 연구들을 살펴보면 이를 종합적으로 검토했
다는 근거를 찾아볼 수가 없다. 따라서 그동안 국내에서 
진행된 팬덤과 관련된 연구를 종합적으로 고찰하는 것이 
무엇보다 중요하다. 그러기 위해서는 우선, 국내 학술단
체의 논문 데이터베이스를 통해 선별된 논문을 정리하고 
분석하는 것이 필요하다.

메타 분석은 동일한 변인에 대한 여러가지 연구 결과
를 종합적이면서 체계적으로 분석하는 연구방법으로[1], 
각각의 연구들마다 변인들의 영향 관계가 다르게 나타나
서 연구결과들을 종합해서 일반화할 수 있다는 장점이 
있다. 메타 분석은 변인과 변인 내 하위변인 내에서의 영
향력을 분석적으로 살펴볼 수 있다는 장점이 있으며, 기
존에 예측하지 못한 결과들을 발견할 수 있다는 점에서 
현재 부각되는 연구방법이라 할 수 있다[2].

한편, 국외에서도 팬덤과 관련된 연구가 활발히 진행
되고 있다. 뿐만 아니라 메타분석을 통해 객관적인 증거
(evidence)를 제시하며 팬덤활동의 영향력을 입증하고 
있다. 반면, 국내에서는 팬덤활동에 대한 질적 연구들이 
주를 이룰 뿐 팬덤활동과 관련해 메타분석 연구가 없는 
실정이다. 그러므로 종합적 혹은 객관적인 효과를 증명하
는 데 한계가 있다. 더욱이 각 선행연구는 팬덤활동의 소
수 집단 활동과 관련된 유의성을 제시하는 데 그쳤다. 또
한 다른 독립변인과 종속변인이 있어 변인 간의 관계는 
물론 종합적인 결과를 도출해 내지 못했다.

또한 팬덤 활동은 공동체의식으로 인해 정서적 교감활
동으로 나타나 긍정적인 영향을 주지만 그 효과에 있어
서는 단정하기 힘들다[3]. 기존의 실증적 연구에서 팬덤
활동이 삶의 만족도와 학업성취에 긍정적이라고 보고한 
연구도 있지만 통계적으로는 의미있는 효과를 볼 수 없
다는 연구 또한 있었다. 즉 실증적 연구에서 팬덤 활동이 
삶에 영향을 미치는 부분에 있어 다른 결론이 나오고 있

어 이에 대한 종합적 분석이 요구된다. 또한 팬덤활동의 
효과에 대한 다른 결과는 연구자에 따라 일부 연구 결과
를 바탕으로 분석하고 결론을 내릴 수 있다는 어려움이 
존재한다. 팬덤활동에 대한 효과를 알아보기 위해서 실증
적인 데이터를 활용하여 팬덤활동에 대해 알아보는 것이 
필요하다.

이에 메타분석을 통한 분석은 효과에 대해서 각각의 
다른 결과들에 대해서 종합적으로 분석할 수 있는 중요
한 역할을 한다, 계량적으로 양적 분석 결과를 종합하는 
방법으로 메타분석을 생각할 수 있다. 어떤 주제에 대한 
각각의 연구 결과들을 분석하고 종합하는 방법이 메타분
석법이기 때문이다. 때문에 메타분석을 통해서 선행연구 
결과들의 내용을 종합적으로 연구해서 하나의 최선의 결
론을 내릴 수 있다. 하지만 메타분석은 양적연구에 대한 
분석으로 질적 연구는 함께할 수 없다.

학술연구로는 아직 팬덤활동의 효과를 종합적으로 분
석한 연구가 없고, 각각의 주제에 대한 계량적 연구가 학
위논문과 학술논문을 통해 다수 발표되었다. 이에 본 연
구에서는 학위논문과 학술논문을 함께 종합적 분석이 가
능하다. 이를 통해 팬덤활동 효과에 대한 각각의 결과에 
대하여 종합적인 분석을 하여 결과를 낼 수 있다. 

따라서 본 연구는 팬덤활동에 연구들을 총체적·계량적
으로 분석한 후 팬덤활동의 구성 유형과 효과를 검증하
는 데 목적이 있다. 이와 함께 진실성에 대해서는 출판오
류 분석에 있어 표본의 오류를 살펴보았다. 또한 이러한 
검증 과정에서 메타분석을 이용해 표본의 크기, 연구 설
계, 모집단의 차이 등 각 연구에 나타나는 상이한 조건들
을 통해 일반적인 결론을 나타낼 수 있는 팬덤활동의 영
향력에 대한 효과성을 입증할 계획이다. 뿐만 아니라 팬
덤활동에 대한 인식이 변화된다는 데 착안해 객관적 자
료를 제공하는 것은 물론 향후 연구 방향을 모색하고자 
한다. 분석적이고 계량적인 자료 제공과 이후 연구에 대
한 방향을 제시하고자 한다. 

2. 이론적 배경

2.1 팬덤
팬덤은 “열광하는 신다”를 의미하는 ‘fanatic’에서 팬

(fan) ‘영지(領地)’ 라는 뜻을 지닌 ‘덤(-dom)’의 합성어
다. ‘퍼내틱’은 라틴어 ‘파나티쿠스(fanaticus)’로, 교회에
서 금전적 욕구가 없이 헌신적으로 봉사하는 사람을 지
칭한다. 또한 시간의 흐름 혹은 특정된 인물이나 분야를 
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열정적으로 좋아하므로 여기에 완전히 몰입한 사람을 지
칭하는 의미로 사용하는 경우도 있다. 그러나 일종의 대
중문화 현상으로서 특정 연예인이나 스타 혹은 어떤 분
야를 좋아하는 자발적인 팬집단의 형태를 의미하기도 한
다[3]. 보통 가수나 배우와 같은 연예인 및 운동선수는 물
론 운동경기, 연극·영화, 음악과 같은 장르 및 분야 같은 
특정 대상을 열렬히 선호하는 사람이나 집단을 팬(Fan)
으로 지칭한다[4].

한편 팬덤은 각 개인의 팬이 합쳐져 그룹을 형성한 것
이다. 따라서 팬덤을 알기 위해서는 팬을 먼저 알아야 한
다. 팬은 일종의 문화 공동체를 의미하는 것으로, 아이돌 
및 스타를 향한 자신의 사랑을 전제로 집결했다. 그래서 
일반적인 집단과는 다르게 특정 스타와 특별하고 일반적
이지 않은 관계를 가지는 사람들을 팬(Fan)이라고도 할 
수 있다. 또한 이와 함께 ‘열광적 혹은 광신적인 집단’을 
나타내기도 한다[5]. 이로써 팬덤 현상이 발생했다. 

Fiske(1992)는 자신의 연구를 통해 “팬덤이란 자유의 
결핍, 공동체의 부재, 불완전한 정체성을 동반하며 또 팬
은 자신의 결핍을 보완하기 위해 스타를 통해 자신의 의
미와 정체성을 확보하고자 한다”고 보고했다[5]. 또한 대
중문화를 적극적으로 수용하는 사람들을 좀 더 ‘평범한’ 
수용자 그룹과 구분하기 위해 이 용어를 사용했다[6].

또한, 팬을 자신의 호감을 나타낼 수 있도록 생산적이
고 집단적인 팬 커뮤니티 활동에 참여해 행동하는 적극
적 행위자[7-11]로 규정했다. 또 팬덤은 수용자의 능동
성을 대변하는 문화 및 문화적 자본을 형성한 후 자기들
만의 사회적 권력을 창출하는 수단이라고 주장했다[12-15]. 
즉, 좁은 의미에서 팬덤은 팬으로서의 의식으로 귀결되지
만, 넓은 의미에서 보면 팬이라는 현상이나 팬으로서의 
추종 현상 및 선호의식을 지칭하기도 한다[16-18]. 다시 
말해, 팬덤(fandom)은 ‘열광적인(fanatic)’와 ‘조직증후
군(dom)’으로 되어진 말로써, 특정집단이나 대상에 과도
하게 몰리는 집단적 현상을 의미한다[19]. 

이로써 스타와 팬덤은 한국의 근대적 영화 및 음반산
업 등과 같은 엔터테인먼트 산업이 형성됨에 따라 발생
했으며, 이는 통시적인 문화 현상으로서 꾸준히 존재하고 
있다[3-4]. 그러므로 1990년대 중반 이후 아이돌 스타들
이 대거 등장함에 따라 흥행하기 시작한 후 현재까지 10
대 및 20대 여성들은 주로 팬덤의 중심을 형성했다. 

한편, 예전에는 ‘오빠 부대’, ‘삐순이’ 등으로 불리며 아
이돌에 대한 열광이 수동적이고 또 부정적인 ‘문제적’ 현
상으로 인식되었다[3-5]. 하지만 1990년대 이후부터는 
팬클럽의 수가 증가하며 팬 문화 역시 다양한 형태를 띠

기 시작했는데, 이는 마침내 팬과 아이돌의 관계마저 변
화시켰다[5-7]. 즉, 과거에는 팬들이 주로 애틋한 감정을 
담은 팬레터를 보내 자신의 개인적인 마음을 표현했던 
반면, 1990년대 후반 이후에는 팬클럽 문화가 집단적·조
직적·주체적인 성격을 띠기 시작하며 점차 ‘팬덤(fandom) 
문화’로 전환되기 시작했다[19].

최근 들어 팬덤 문화는 단순한 팬덤 활동에 머물지 않
고, 사회 현상의 한 부분으로 점차 그 형태를 갖추고 있
다. 즉, 초기 팬덤 문화는 소속 가수의 공연이나 방송을 
지켜보며 응원하기 위한 단체 행동 등 단순한 형태로 나
타났다. 그러나 시간이 흐르며 팬덤 문화는 그 집단 자체
의 독특한 문화적 형태를 갖추며 소속 가수와는 별개로 
움직이는 경향이 두드러졌다. 마침내 1990년대 말에 인
터넷이 보급되며 인터넷 커뮤니티 및 홈페이지를 중심으
로 빠르게 변화하면서 더욱 확산되었다[18].

2.2 팬덤관련 변인
팬덤은 개인적인 특성과 사회문화적인 부분의 상호작

용에 따르는 결과다. 그러므로 개인변인의 인과, 결과요
인과 사회경제변인의 인과 및 결과요인으로 구분할 수 
있다. 이에 다양한 실증연구를 통해 보여진 것처럼 사회
경제분야 관련 변인과 개인행동, 개인심리등에 긍정적인 
영향요인과 부정적인 영향요인이 함께할 수 있음을 알 
수 있었다. 둘째 팬덤 형태 내 변인에서는 아이돌 팬덤과 
스포츠스타, 배우등의 변인으로 살펴 볼 수 있다. 연구 대
상자 변인으로는 학생, 전체, 성인, 중고등학생, 중학생 
등으로 구분될 수 있고, 본 연구에서는 바라별로 효과크
기를 분석한 결과 중국이 가장 효과크기가 높고, 유사하
게 미국의 경우도 높은 수준의 효과크기가 있었다. 반면 
대한민국의 경우 효과크기가 나타나 낮은 수준의 효과크
기를 보이는 것이 증명되었다.

3. 연구방법

3.1 분석논문 수집 및 선정 과정
팬덤활동에 영향을 미치는 변인들에 대한 메타분석을 

실시하기 위하여 통계분석이 기반이 된 논문으로 2000
년 1월부터 2020년 1월까지 국내에서 발행된 학술지 게
재 논문 및 학위 논문을 대상으로 연구 분석 대상논문을 
수집하였다. 이에 먼저 학술정보 데이터베이스라고 볼 수 
있는 한국교육학술정보원에서의 학술정보서비스(RISS)
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와 공공분야에서의 학술정보 데이터베이스라고 볼 수 있
는 국회도서관, 한국학술정보, 마지막으로 상업적 학술정
보 데이터베이스에서는 Dbpia를 통해서 검색작업을 하
였다. 주요검색어는 ‘팬덤’, ‘팬덤문화’, ‘팬질’, ‘팬문화’, 
‘fandom’을 키워드로 검색하였으며, 열람이 가능한 연구
들을 분석하였다.

이후 검색된 연구들 중에서 아래와 같은 연구 선정 기
준에 부합하는 논문들을 분석 대상 자료로 선정하였다. 
먼저, 메타분석방법에서는 효과크기를 분석해야하므로 
분석을 위해서는 관련 양적 결과 수치들이 제공되어져야 
한다. 그러므로 관련 연구 중에서 기본적으로 문헌 연구
와 질적 연구는 분석 자료에서 제외하였다. 즉, 평균, 표
준편차, 연구 참여자수, 효과크기, 상관계수 등의 통계결
과를 알 수 있는 연구로 선정하였다. 다음으로, 같은연구
임에도 불구하고 동일한 내용이 다른 형태로 발간된 논
문이하면 학위논문은 본 연구대상에서 제외시켰다. 즉 박
사 학위논문을 이후 요약해서 학술지에 게재되었다면 같
은 데이터가 중복되어 사용되어 출판편향 현상을 증가시
킬 수 있으므로 이런 경우에는 학위논문만을 연구대상에 
포함시켰다. 이러한 과정을 통해 최종적으로 15편의 논
문이 선정되었으며, 선정된 최종 15편은 시간적 순서에 
따라 Table 1과 같다.

Reference 
Number. Author Sample Size # of sub group

6 Kim, et al. 417 2

8 Kim, S. A. 300 6

11 Jeon & Han 1,792 3

12 Lee & Chung 1,312 5

13 Jung, et. al. 1,865 4

14 Nah, J. E. 1,088 2

16 Seo & Yang 2,351 12

17 Choi & Kim 1,979 2

18 Ahn, et. al. 1,734 3

19 Lee, et al. 260 1

20 Lee, S. H. 100 3

21 Cho, A. N. 592 6

22 Q. Yuan 355 12

23 Kim & Choi 259 8

24 Lee, Z. 453 9

Sub Group Total: 78

Table 1. Meta-Analysis Article List

3.2 분석 논문 코딩 
연구의 대상 논문 코딩은 아래와 같이 진행하였다. 즉 

본 연구 분석에 포함될 논문을 선정 후 저자, 제목, 발행
연도, 표본의 크기, 종속변인들의 구분, 팬덤 대상, 설문
참여자 특성, 설문조사 국가에 대해 코딩을 진행하였다. 
함께 코딩하면서 하나의 논문에서 다양한 종속변인에 대
한 통계치가 제시되었을 때는 종속변인의 하위그룹 수에 
맞추어 각각에 대해 통계값을 입력하였다. 이에 따라 총 
15개의 논문에서 총78개의 하위그룹에 대해 코딩을 진
행하였다. 

해당 연구를 위해 수집된 자료의 코딩은 마이크로소프
트 엑셀 2013 프로그램을 이용하여 2명의 연구자가 실
시하였다. 정확한 코딩작업을 진행하기 위하여 교차 확인
을 수행하였고, 코딩 내용을 확인 후 수정 필요 부분에 
대해 코딩 내용의 수정을 거쳤다.

3.3 자료의 분석 
메타분석의 연구모델은 두 개의 모델 즉 무선효과 모

델(random effect model)과 고정효과 모델(fixed 
effect model)로 나눌 수 있다[1]. 무선효과 모델은 효과
크기가 각각의 연구에 따라 변할 수 있다고 가정하는 모
델이고, 고정효과 모델은 모든 연구에 대한 효과크기가 
같다고 가정하는 모형이다[2]. 고정효과 모델에서는 연구
들 사이의 다름 즉 이질성(heterogeneity)을 생각하지 
않는 것에 반하여, 무선효과 모델에서는 연구들 간 이질
성이 발생한다고 가정한다[2]. 그러므로 본 연구에서는 
분석에서의 샘플수의 사이즈에 따라서 각각의 가중치를 
다르게 적용하였다. 또한 각각의 연구들에서 분산을 추정
하도록 할 수 있는 무선효과 모형을 적용하였다.

이 자료의 메타 분석을 하기 위해서 Comprehensive 
Meta – Analysis 프로그램을 이용하였다. Comprehensive 
Meta – Analysis 프로그램은 메타분석을 위해 개발되어
진 프로그램이며, CMA를 사용하여 팬덤활동의 영향에 
관한 효과크기를 계산하고 결과에 대한 통계적 유의성을 
확인하였다. 

메타분석에서는 표본에 대한 대표성이 중요한 것처럼 
분석 대상이 되는 개별연구들의 대표성이 얼마나 있는지
가 중요한 부분이다. 개별 연구를 진행 시 일반적으로 샘
플크기가 크거나 효과크기가 큰 연구들이 샘플수가 작거
나 효과크기가 작은 연구들에 비해 출판될 가능성이 높
아 출판편향(publication bias)이 생길 수 있다[25]. 본 
연구에서는 각 연구들에서 계산된 효과크기와 표준오차
를 시각적으로 표현한 Funnel Plot을 사용하여 출판편
향이 있는지 확인하였다. 이와 함께 Trim-and- Fill 도 
활용하여 출판편향에 대한 분석을 진행하였다.
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4. 연구결과 

4.1 팬덤활동 관련 전체 평균 효과크기
팬덤활동에 관련한 15개 논문의 전체 효과크기에 대한 

결과는 아래와 같다. 동질성 검정의 결과 Q=1901.435 
(p<.001)로 같은 모집단 안에서는 표본이 추출되었다는 
귀무가설을 기각하여 15개의 개별연구들의 효과크기가 
이질적인 것으로 분석되었다. 또한 이질성 검정을 위하여 
I2값을 활용할 수 있는데, I-squared가 99.264로 높은 
수준의 이질성을 보이는 것을 알 수 있었다. 일반적으로 
I-squared 값이 75 이상이 경우 높은 수준의 이질성이 
있다고 판단한다[25].

15개의 연구에서 랜덤효과 모형 내 표준화된 평균치 
효과크기인 Hedges’ g의 값은 0.406이었다. 효과크기는 
Hedges' g값이 0.2 정도이면 작은 효과크기, 0.5 정도이
면 중간 효과크기, 0.8 이상이면 큰 효과크기로 구분할 
수 있으므로[2], 0.406로인 전체 효과크기는 중간 수준에 
가까운 효과크기인 것으로 분석되었다.

랜덤효과 모델 내에서 효과크기 값의 95% 신뢰구간은 
하한값이 0.222, 상한값이 0.590으로 신뢰구간이 0을 
포함하지 않으므로 유의미한 결과를 나타냈다(p<.001).

Model # Effect Size S.E. P

Fixed 15 0.202 0.007 0.000

Random 15 0.406 0.094 0.000

Table 2. Total Effect Size of Famdom activities on 15 
Articles

15개 논문의 78개 하위그룹을 분석단위로 하여 전체 
효과크기를 산출한 결과는 다음과 같다. 

동질성 검정의 결과 Q=2146.252(p<.001)로 같은 모
집단 안에서 표본이 추출되었다는 귀무가설에 기각하였
다. 이를 통해 각각의 연구들에서 효과크기가 이질적인 
것으로 밝혀졌다. 또한 78개 하위그룹의 I-squared가 
96.412로 이질성이 높은 수준으로 나타남을 알 수 있다.

이질성이 있음을 고려하여 78개 하위그룹에 대한 랜
덤효과 모형으로 표준화된 평균치 효과크기인 Hedges’ 
g의 값을 산출한 결과 0.437이었다. 랜덤효과 모델 내에
서 효과크기 값의 95% 신뢰구간은 하한값이 0.358, 상
한값이 0.516으로 통계정으로 의미있는 결과를 보여주
었다. (p<.001)

Model # Effect Size S.E. P

Fixed 78 0.201 0.007 0.000

Random 78 0.437 0.040 0.000

Table 3. Total Effect Size 

4.2 팬덤활동 관련 변인유형에 따른 효과크기 분석 
본 연구에서 변인 유형에 따른 분석을 실시한 결과 가

장 높은 효과크기가 나타난 변인은 사회경제분야 관련 
변인인 것으로 분석되었으며 효과크기는 1.114(p<.001)
인 것으로 분석되어 가장 높은 수준의 효과크기가 나타
났다. 다음으로 개인행동이 0.307(p<.001), 개인심리 
0.134(p<.001)로 분석되었으며 낮은 수준의 효과크기가 
나타났다. 사회경제분야, 개인심리, 개인행동의 경우 신
뢰구간이 0을 포함하지 않으므로 통계적으로 유의한 것
으로 분석되었다. 사회관계 0.075(p>.05)의 경우 낮은 
수준의 효과크기가 나타났으나 통계적으로 유의미하지 
않은 것으로 분석되었다. 정리하자면, 종속변인 구분간 
효과크기 비교 시 사회경제분야 관련 변인이 가장 큰 효
과크기를 보였고, 다음은 개인행동, 개인심리로 효과크기
가 나타났다. 하지만 사회관계에는 유의미한 효과가 없는 
것으로 나타났다.

Dependant Variable 
Group # Effect Size S.E. P

Individual Psychology 31 0.134 0.038 .000

Individual Activities 17 0.307 0.050 .000

Social Economy 21 1.114 0.049 .000

Social Relationship 9 0.075 0.072 .298

Total 78 0.408 0.244 .095

Table 4. Effect Size by Dependent Variable Group

두번째로 활용한 연구변인 특성은 팬덤활동에 영향을 
미치는 요인 중 선행연구에서 제시된 긍정적인 영향요인
과 부정적인 영향요인의 구분이었다. 본 연구에서 팬덤활
동에 따른 분석을 실시한 결과 긍정적 변인의 효과크기
가 0.526(p<.001)인 것으로 분석되었으며 부정적 변인
의 효과크기가 0.196(p<.05)인 것으로 분석되어 긍정적 
변인의 효과크기가 중간 수준의 효과크기를 나타내고 부
정적 변인의 효과크기가 낮은 수준의 효과크기를 보이는 
것으로 분석되었다. 또한 두 변인 모두 0을 포함하지 않
은 신뢰구간으로 통계적으로 의미있다고 분석되었다. 
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Effect Direction # Effect Size S.E. P

Positive 57 0.526 0.047 .000

Negative 21 0.196 0.077 .011

Total 78 0.367 0.154 .026

Table 5. Fandom Activities Effect Size by positive or 
negative effect between variables

다음으로 분석된 변인유형은 팬덤 형태의 구분이었다.
팬덤 형태의 집단별 분석을 실시한 결과 팬덤이 아이돌
인 경우의 효과크기가 1.069(p<.001), 팬덤이 스포츠 스
타인 경우의 효과크기가 1.068(p<.001)로 분석되어 팬
덤이 아이돌인 경우와 스포츠 스타인 경우가 유사하게 
높은 수준의 효과크기를 나타났다. 한편 팬덤이 배우인 
경우의 효과크기가 0.238(p<.05), 팬덤의 구분이 명시되
지 않은 경우의 효과크기가 0.263(p<.001)인 것으로 분
석되어 낮은 수준의 효과크기가 나타났다. 모든 변인에서 
신뢰구간이 0을 포함하지 않으므로 통계적으로 유의미한 
것으로 분석되었다. 결과적으로 팬덤형태 내 분석에서는 
팬덤이 아이돌 팬덤일 때 가장 효과크기가 크고, 그다음
은 스포츠스타, 배우 순이었다. 팬덤 구분 없이 연구된 내
용이 가장 효과크기가 작았다.

Fandom
Group # Effect Size S.E. P

Actor/Actress 6 0.238 0.117 .042

Sports star 2 1.068 0.201 .000

Idol Singer 16 1.069 0.075 .000

Not classified 54 0.263 0.037 .000

Total 78 0.648 0.252 .010

Table 6. Effect Size by Fandom Characteristics

본 연구에서 연구대상자 구분에 따른 분석을 실시한 
결과 대학생의 경우 효과크기가 1.067(p<.001)인 것으
로 분석되어 가장 높은 수준의 효과크기를 나타냈다. 다
음으로 대상자 구분없이 전체적으로 연구된 경우의 효과
크기가 0.942(p<.001)로 나타나 높은 수준의 효과크기
를 보였다. 성인의 경우도 0.7(p<.001)의 효과크기가 나
타나 높은 수준을 보였으며 통계적으로 유의미하게 분석
되었다. 중고등학생을 대상으로 한 경우에는 0.184(p<.01), 
중학생을 대상으로 한 경우에는 0.129(p<.01)의 효과크
기가 나타나 낮은 수준의 효과크기를 보였으며 통계적으
로 유의미한 것으로 분석되었다. 다음으로 초등학생은 –

0.183 (p>.05), 고등학생은 -0.044(p>0.5)의 효과크기가 
나타났으나 통계적으로 유의미하지 않은 것으로 분석되
었다. 연구결과를 다시 정리하자면 연구 대상자 중 효과
크기는 대학생, 전체, 성인, 중고등학생, 중학생 순으로 
나타났다. 

Participant
Group # Effect Size S.E. P

Elementary School 
Students 2 -0.183 0.133 0.169

Middle School Students 25 0.129 0.038 0.001

Middle & High School 
Students 11 0.184 0.058 0.001

High School Students 7 -0.044 0.070 0.526

University Students 2 1.067 0.148 0.000

Adults 3 0.700 0.166 0.000

Not Classified 28 0.942 0.040 0.000

Total 78 0.393 0.185 .033

Table 7. Effect Size by Research Participant Group

본 연구에서 나라별 구분에 따른 분석을 실시한 결과 
중국이 1.113(p<.001)로 분석되어 가장 효과크기가 높
은 것으로 분석되었으며, 유사하게 미국의 경우도 1.067 
(p<.001)의 효과크기가 나타나 0.8을 상회하는 높은 수
준의 효과크기가 있는 것으로 분석되었다. 한편 대한민국의 
경우 0.147(p<.001)의 효과크기가 나타나 다른나라에 
비해 낮은 수준으로 나타났다. 또한 모두 0을 포함하지 
않은 신뢰구간으로 통계적으로 의미있다고 분석되었다.

Participant
Nationality # Effect Size S.E. P

Korea 55 0.147 0.025 0.000

U.S.A. 2 1.067 0.144 0.000

China 21 1.113 0.045 0.000

Total 78 0.771 0.390 .048

Table 8. Effect Size by Participant Nationality

4.3 팬덤활동 영향 관련 연구에 대한 출판편향 분석
팬덤 활동 관련 영향 요인 연구에 대한 신뢰성을 확인

하기 위하여 출판편향 분석을 진행하였다. 출판편향은 연
구 결과의 방향과 속성들에 따라 연구결과들이 출판 안
되는 경우가 발행하고, 그렇기 때문에 출판된 연구들의 
결과가 해당 연구의 결과를 대표하지 못한다고 계산될 
때 발생한다[20]. 메타분석에서는 해당 연구의 표본크기
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와 효과 크기 사이의 관계를 Funnel Plot이라는 그래프
를 통해 보여줄 수 있는데, 해당 Funnel Plot에서 효과
크기 평균을 중심으로 연구의 배치가 좌우대칭을 이루고 
있으면 출판편향이 없다고 볼 수 있으나, Funnel Plot이 
효과크기인 Hedge’s g 평균을 중심으로 좌우대칭을 만
들지 못한다면 출판편향의 가능성이 있다고 볼 수 있다[25]. 

해당 연구에 대해서 x축은 효과크기, y축은 표본오차
로 한 Funnel plot을 확인한 결과 우측 편향이 다소 보
이는 것으로 분석되었으나, 효과크기 평균축(Hedges’s 
g=0.201)을 기준으로 15개 연구 중 다수의 연구가 좌우
대칭을 이루는 것으로 확인되었다.

Fig. 1. Funnel Plot 

해당 연구를 교정하기 위해 Trim-and-Fill 방법을 시
행하였고, 이에 교정된 효과크기의 결과는 다음 Table 9
와 같다. Trim-and-Fill 분석은 비대칭인 Funnel Plot
을 대칭이 되도록 교정하는 방법으로, 전체효과와 관련한 
결측 데이터에 대한 영향을 계산하여 분석하는 것이다
[26]. 분석을 진행한 결과 교정하기 전 효과크기인 0.201
에서 2개의 연구가 추가가 될 경우의 효과크기는 0.155
로 원래의 효과크기와 많이 변화되지 않음을 확인할 수 
있었다. 그러므로 해당 연구에 대한 출판편향과 관련해서
는 연구결과의 타당성에 대해 의심할만한 근거는 없다고 
결론내릴 수 있다.

Studies
Trimmed

Effect 
Size

95% CI
Q-value

Minimum Maximum

Observed - 0.201 0.187 0.215 1,901.435

Adjusted 2 0.155 0.140 0.169 2,803.631

Table 9. Results of Trim-and Fill Analysis

4.4 논의 
팬덤활동은 그들의 삶속에서 나타나는 것이기에 기본

적으로 그들의 삶 즉 개인적 특성과 사회배경 안에서 살
펴야한다[26]. 그동안 앞선 연구들은 팬덤활동의 효과성
을 심도있게 살피고자 했지만 일반 연구에서 질적인 접
근의 연구는 팬덤활동의 전체 계량적인 효과를 살피는 
검증과 결과에 대한 일반화가 어렵다.. 즉 연구결과의 분
석에 있어 종합적인 근거제시는 어려울 수 있다.

이에 본 연구는 팬덤활동에 대해 다양한 연구들을 총
체적 및 계량적으로 분석하여 팬덤 활동의 구성 유형과 
효과를 검증하였다. 각 연구는 다른 변인들을 바탕으로 
연구를 진행했기 때문에 결과를 종합적으로 살펴서 있어
서 전체 효과를 분석함에 있어 쉽지 않았지만 메타분석
의 계량적 검증을 통해 팬덤활동의 영향의 효과에 대해 
체계적이고 종합적으로 분석하여 효과를 알아볼 수 있었다.

5. 결론

본 연구를 통해 내린 결론은 아래와 같다. 
효과크기 비교 시 사회경제분야 관련 변인이 가장 큰 

효과크기를 보였고, 다음은 개인행동, 개인심리로 효과크
기가 나타났다. 첫째, 팬덤활동이 효과를 미치는 크기를 
비교한 결과 사회경제분야 관련 변인이 가장 큰 효과크
기를 보였고, 다음은 개인행동, 개인심리의 순으로 영향을 
미치는 것으로 나타났다. 우선 팬덤활동이 개인이 속한 
사회경제 상황에 따라 효과가 다르다는 것은 기존의 연
구결과들[4-6]과 맥을 같이한다. 또한 팬미팅이나 관연 
굿즈나 영상구입으로 인해 경제적인 지원도 들어간다는 
정재민(2010)의 연구결과처럼 본인이 선호하는 스타에 
대한 투자도 필요하기에 사회경제적인 변인이 가장 큰 
효과를 보이는 결과를 나타나는 것으로 이해할 수 있다. 

이와 더불어 개인적인 특성 즉 개인행동이나 심리등도 
영향을 미치는 것으로 나타났다. 개인의 성향이나 행동이 
어떠한 몰입활동에 영향을 줄 수 있다는 이경상(2010)의 
연구결과처럼, 적극적이고 추진력이 있는 사람이 보다 팬
덤활동에 동적으로 참여할 수 있다는 연구와 일치하는 
결과다. 

다음으로 연구변인 특성은 팬덤활동에 긍정 영향요인
과 부정영향요인으로 나누어 볼 수 있다. 이는 긍정적 변
인의 효과크기가 중간 수준의 효과크기를 나타내고 부정
적 변인의 효과크기가 낮은 수준의 효과크기를 보이는 
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것으로 나타났다. 또한 팬덤형태 내 분석에서는 팬덤활동
의 적극성에서는 아이돌에서 가장 높은 효과가 나타났는
데 이는 아이돌 팬덤활동이 보다 집단적이고 서로의 끈
끈한 내적 동일이 높다는 선행연구[3-5]와 일치하였다. 
이는 아이돌 팬덤활동에 참여하는 사람들의 경우 심리적 
공유감을 함께 갖게 되고 이로 인해 집단정체감에 영향
을 미치는 것으로 해석할 수 있다.

넷째 팬덤활동 참여에 영향의 효과에 대한 집단을 살
펴본 결과 대학생, 전체, 성인, 중고등학생, 중학생 순으
로 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 현상은 성인
과 대학생들이 입시나 규제안에서 벗어나 본인이 의지에 
따라 활동하면서 팬덤활동 참여가 정서적인 안정과 스트
레스 감소도 함께 할 수 있다[18], 이렇게 비슷한 경험을 
공유하고 타인과의 상호작용을 하면서 정적인 영향을 줄 
수 있다는 조안나(2016)의 연구결과와도 일치한다. 이에 
본 연구에 나타난 것처럼 팬덤에 대한 인식과 영향력이 
청소년에게 강한 효과를 발휘할 수 있음을 고려하여 효
과적인 상담이나 학업성취를 위해서는 팬덤 활동에 대한 
부정적인 인식을 벗어나 보다 긍정적인 관점으로 접근해
서 구성하는 것이 적절할 것이다[27]. 

그리고 연구결과를 통해 새롭게 분석된 것은 팬덤 활
동의 영향력을 국가별로 살펴서 중국이나 미국에 비해 
대한민국에서의 영향력이 가장 적다는 것이다. 이는 팬덤
활동 참여가 우리나라에서는 사회적인식이나 삶의 영향
력에 있어 부정적 요인을 보다 크게 보고 있다는 이미경
외(2018)의 연구와 맥을 함께하고 있다.

과거와 다르게 팬덤활동은 조직적이고 이와 함께 체계
적인 활동을 하면서 같은 선호도를 가진 집단과 더불어 
살아감을 학습한다. 이렇게 팬덤활동에 참여하면서 다양
한 집단의 사람들과 만나 생각이나 감정들을 함께 나누
고, 지식을 공유하기도 하며, 집단의 사람들과 함께 소통
함으로써 공유되는 가치를 배워가면서 서로에게 긍정적 
영향을 줄 수 있는 것이다. 이러한 분석결과는 접촉의 질
이 삶에 영향을 줄 수 있음으로 보인다. 이에 건강한 사
회 생활을 위해 접촉의 양적 측면만을 강조하는 것은 부
정적인 영향을 줄 수 있다. 이에 접촉의 질을 높이기 위
해 팬덤활동에 대한 인식에 있어서도 개인적인 인식의 
변화와 사회적 지원이 함께 다루어져야 할 것이다.

즉 팬덤활동을 특정집단의 특정 문화로 단순화시키는 
것이 아니라 공유하는 팬덤활동 참여를 여가활동이나 취
미의 한 영역으로 인정 할 필요가 있다[28]. 따라서 이러
한 팬덤활동에 대해 다양한 분야의 연구를 진행하면서 
교육적 의미를 되새기는 후속연구의 진행의 시도가 필요

하다. 또한 본 연구는 메타분석이 가능한 연구를 찾기 위
해 검색한 결과 일반 학술지 논문과 함께 학위논문을 모
두 분석에 함께 이용하였다. 이는 본 연구진에서 메타분
석이 가능한 연구를 검색하며 더 많은 자료의 확보를 위
해 진행한 것이며 다만 학술지와 학위논문의 저자가 동
일한 경우 학술지 연구를 이용해 분석이 이루어 졌다. 하
지만 학위논문과 등재학술지를 나누어 보다 일관된 기준
아래의 연구를 함께 분석 할 필요가 있을 것이다. 이에 
팬덤에 대한 더 많은 연구들이 이루어진다면 추후 학술
지연구와 학위논문이 분리된 분석이 필요할 것이다. 

다음으로, 본 연구에서 하위구성요인까지 심도있는 분
석을 시하고자 하였으나 하위구성요인보다 아래로는 분
석되지 못하였다. 따라서 후속 연구에서는 보다 넓게 구
성하여 다양한 변인들의 수준까지 심도 있게 연구되어져
야 할 것이다. 이후 이와 함께 다음 연구로 팬덤과 그 영
향에 대한 질적 연구가 실시된다면 보다 의미있는 연구
로 함께 할 수 있을 것이다. 
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