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요 약

본 연구는 청소년의 보는 게임 이용동기를 탐색하고, 이용만족 및 이용의도와의 영향 관계를 

살펴보았다. 분석을 위해 청소년 274명을 대상으로 설문 조사하였다. 분석결과는 첫째, 청소년

의 보는 게임 이용동기는 총 5개 요인이 추출되었으며, ‘정보 습득 동기’, ‘사회관계/멀티태스킹 

동기’, ‘게이머/크리에이터 선호 동기’, ‘도피/습관 동기’, ‘대리만족/재미 동기’였다. 둘째, 대리만

족/재미 동기는 보는 게임의 이용만족, 이용의도에 영향을 미쳤다. 셋째, 게임이용량에 따라 이

용동기의 영향력에 차이가 있었다. 이 연구는 게임 시장의 활성화 요인을 탐색하고, 성인과는 

다른 청소년만의 게임 이용심리를 분석했다는 점에서 연구의 의의가 있다.

ABSTRACT

This study explored the motivation for adolescents to watching games and analyzed 

the relationship between motivation, satisfaction, and intention to use. The study 

surveyed 274 middle and high school students, and the results of the analysis are as 

follows. First,  five motivations for adolescents to watching games were extracted: 

'Acquire Information', 'Social Relations/Multitasking', 'Gamer/Creator Preference', 

'Escape/Habit', and ‘Vicarious Satisfaction/Fun'. Second, ’Vicarious Satisfaction/Fun’ 

motivation influenced the satisfaction and the  intention to use of game. Lastly, Groups 

based on usage showed differences in motivation. The findings could be used as data to 

explore the factors of adolescents's game motivation ​and viewed the game markets.

Keywords : 게임 방송(Game broadcasting), 이용동기(motivation), 만족(satisfaction), 이용의

도(intention to use), 청소년(adolescent)
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1. 서  론

‘게임을 한다’ 또는 ‘게임을 즐긴다’라고 하면, 

일반적으로 가상의 게임 공간에서 이용자가 직접 

플레이하는 것을 생각하게 된다. 하지만 이제는 직

접 게임을 하지 않고 다른 사람이 게임을 하는 모

습을 영상으로 시청하고 실시간으로 소통하는 것

도 게임이용이라고 인식할 수 있다. 특히, 동영상 

이용을 즐기고, 각종 기기를 이용해 상호작용하는 

것에 능숙한 10대 청소년은 게임을 ‘하는 것’과 ‘보

는 것’ 모두 익숙하다고 조사된 바 있다[1,2]. 세대

의 특징이 게임이용의 범위를 확장하였고, 게임을 

하는 것만큼 보는 것에 대한 시장의 관심도 더욱 

커지고 있다[3]. 

게임 시장에서 보는 게임에 관한 관심은 글로벌 

IT 기업들이 보는 게임에 투자를 늘리는 것을 통

해서도 확인할 수 있다[4]. 지난 2014년에 아마존

은 게임 전문 방송 플랫폼인 트위치1)를 인수하였

다. 아마존이 보는 게임 시장에서도 압도적인 경쟁

력을 보여주었으며, 마이크로소프트, 페이스북도 

게임 영상 스트리밍 서비스에 본격적으로 뛰어들

어 게임 시장 내 보는 게임의 영향력을 입증하고 

있다[5,6]. 국내 게임 시장도 보는 게임으로 패러다

임 전환을 꾀하고 있으며, 부산에서 열리는 국제게

임전시회 지스타(G-STAR)에서 최근 몇 년간 연

속해서 온라인 방송을 생중계하였다. 넥슨 등 참가 

게임사는 자사의 신작 게임 정보를 지스타TV를 

통해 최초로 공개하는 등 게임 이용자를 위한 다

양한 볼거리를 영상으로 제공하였다[7]. 

한편, 보는 게임에 대한 학술적 관심은 게임을 

플레이하는 게임 이용자와 구분되는 새로운 이용

집단의 속성을 탐구하는 것이었다[8]. 선행연구들

은 게임을 하지 않고 보는 게임만을 이용하는 사

람들에게 관심을 두고, 실시간 스트리밍 서비스, 

인터넷 게임방송, 1인 미디어의 게임 콘텐츠, 유튜

브, 트위치 이용행태를 연구하였다. 주로 사람들이 

보는 게임을 선택하는 이유(motivation)를 이용과 

충족 이론(theory of uses and gratification)의 관

점에서 분석하였다. 게임 콘텐츠의 재미, 인터넷 

상호작용 추구, 대리만족, 그리고 게이머/크리에이

터의 매력성이 보는 게임 이용자에게 어떠한 만족

을 주는지 살펴보았으며, 궁극적으로 보는 게임의 

향후 이용의도에 영향을 미치는 요인을 탐색하였

다[9,10,11]. 

 이러한 맥락에서 본 연구는 게임 주이용층인 

청소년을 대상으로 보는 게임의 이용동기를 탐색

하고자 한다. 성인 대상의 선행연구들과는 달리 게

임이용 문화를 주도하고 있는 청소년만의 게임 이

용 심리와 이용행태를 분석하고자 한다. 또한, 게

임영상을 보고자 하는 의도와 게임영상을 보는 것

이 게임을 하고자 하는 의도에 영향을 미치는 이

용동기를 살펴보고자 한다. 이때 이들의 영향 관계

가 게임이용량에 따라 차이를 보이는지도 함께 분

석하고자 한다. 이를 통해 청소년의 미디어 이용 

심리 차원에서 게임을 소비하는 방식과 태도의 주

요 특징을 살피기 위한 기초자료를 얻을 수 있으

며, 더불어 게임이용 안에서 보는 게임과 하는 게

임의 관계도 고찰할 수 있을 것이다. 

2. 기존 문헌 검토 및 연구문제

2.1 게임이용으로서 ‘보기’

선행연구에서 보는 게임은 ‘게임이 플레이되는 

시공간 밖에서 소비되지만, 게임을 즐기는 행위 일

체’라고 정의하였다[12,13,14]. 게임을 보는 것

(watch)은 하기(play)와 마찬가지로 게임을 이용

하는 행위이다. 다만 게임을 보는 것은 다른 사람

이 게임을 하는 영상을 린 백(lean-back)으로 즐

기는 경향이 강하다. 그러나 게임을 보는 것은 단

순히 수동적인 시청행위만이 아니라 실시간으로 

게임방송에 참여(예, 댓글)하는 등 이용자의 능동

1) 트위치는 글로벌 게임 스트리밍 시장 점유율 1위를 차지하는 

플랫폼으로, 온라인 동영상 플랫폼의 대표격인 유튜브와도 시

장 점유율에서 큰 차이를 보인다. 

   https://www.gamemeca.com/view.php?gid=1633120
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성이 요구되는 행위인 것이다[15,16]2). 미디어 차

원에서도 보는 게임은 게임과 영상에 인터넷이 결

합한 복합 미디어로 보고, 텔레비전 같은 방송에 

게임 콘텐츠와 인터넷, 1인 미디어의 속성이 융합

된 미디어로 정의하였다[11].

보는 게임의 이용유형은 게임 영상을 시청하는 

‘e-스포츠 추구형’, 게임 전략을 습득하기 위해 시

청하는 ‘스피드 런(speed-learn) 추구형’, 재미와 

정보 추구 목적에서 시청하는 ‘렛츠 플레이(let’s 

play) 추구형’으로 구분된다. 스미스 외는 보는 게

임을 ‘텔레비전 시청의 수동성과 인터넷의 능동성

이 공존’하는 것으로 이해하면서도 사람들이 게임 

영상을 시청한 후에 게임 플레이로 이어지는 경우

보다 게임 영상을 시청하는 것에 머무르는 것을 

더 선호한다고 보았다[19]. 한편, 워커는 보는 게임

이 게임에 대한 정보를 공유하는 것과 동시에 플

레이의 협업성이 강조되는 방향으로 진화할 것이

라고 보았다[20].

2.2 이용 동기에 관한 선행연구

사람들이 게임을 하는 이유는 오락 추구, 성취

감 추구, 현실도피, 사회관계 유지/형성을 위해서

다. 그중에서도 게임을 과용하거나 중독 경향성을 

유발하는 게임의 이용동기는 대표적으로 성취감 

추구와 현실도피가 두드러졌다. 성취감은 게임을 

하는 동안 캐릭터의 성장이나 게임 기술의 향상을 

추구하는 것으로, 게임을 통한 성취감의 충족은 게

임 공간에서 명성과 같은 보상으로 이어질 수 있

어 게임을 지속하는 원인이 되기도 한다[21]. 한편, 

게임 공간에 몰두해 현실로부터 일시적인 도피가 

이루어질 때 이용자들은 높은 충족감을 느끼게 된

다. 현실도피 수단으로서 게임이 일상의 문제나 고

민, 걱정거리에서 벗어날 수 있도록 도와준다고 믿

기 때문이다. 현실도피 동기가 강해질수록 게임에 

더욱 집착하거나 의존하는 경향성을 보이게 된다

[22].

청소년의 경우, 게임을 통해 성취감을 추구하면

서도 스트레스 해소나 일상의 활력을 얻기 위해, 

또 취미생활을 목적으로 게임을 한다. 무엇보다 또

래 관계의 형성이나 유지를 위해 게임을 하며, 주

로 새로운 환경에 적응하기 위한 목적에서 게임을 

활용한다[21]. 이러한 게임의 사회 관계 추구 동기

는 게임이용량과 게임 중독과도 관련이 높다

[23,24]. 게임에서 친구와 협동하고 경쟁하면서 또

래 관계를 형성하고 지속하는 힘을 얻지만, 현실보

다 게임 속에서 사회관계의 욕구가 쉽게 충족될 

경우에는 중독될 가능성이 높아진다. 

한편, 보는 게임의 이용동기를 분석한 선행연구

들은 대부분 보는 게임을 하는 게임과 구분하면서, 

시청각 미디어(예. TV)와 인터넷을 결합한 미디어

로 정의했다. 주로 인터넷 방송이나 1인 미디어의 

이용동기에서 보는 게임의 동기요인을 추출하였다. 

예를 들면, 박옥순 외는 정보 추구, 새로운 재미 

추구, 상호작용 추구를[25], 이주희 외는 정보 추

구, 오락 추구, 상호작용성 추구를[26], 정서현 외

는 정보 습득, 플레이에서 오는 스트레스 회피, 대

리만족, 재미추구를[11], 이소희는 대리만족의 즐거

움, 직접적인 즐거움[27]을 보는 게임의 이용동기

로 설명하였다. 

보는 게임을 기존 미디어의 복합체인 동시에 독

립된 미디어로서 정의하고 이용자의 능동성을 강

조한 연구도 있었다. 성민제 외는 보는 게임이 정

보 추구와 오락 추구에서 기존의 게임이나 TV, 

인터넷 미디어와 이용 심리가 유사하지만, 무엇보

다 의견을 교환하는 것과는 구분되는 사회적 상호

작용의 추구가 보는 게임의 주요한 이용동기라고 

2) 이 같은 보는 게임은 e-스포츠가 대중적인 인기를 얻으면서 

이용이 확대되었다. e-스포츠는 인터넷상의 게임 스포츠로, 

프로게이머들이 각종 게임대회(리그)에 참가해 시합하는 모습

을 이용자가 관람하는 것이다[17]. e-스포츠는 게임을 관람하

는 것에 대한 즐거움과 재미를 충족시켜 주었다. 또한, 게임대

회 영상 중계나 편집본을 이용할 수 있어 게임 관람이 게임 

영상 보기로 이용이 확장되었다. 청소년들은 재미, 스트레스 

해소, 일상탈출, 가상체험, 상호작용에 대한 욕구를 충족하기 

위해 e-스포츠 영상을 소비하며, 남학생은 프로게이머가 게임

을 하는 것을 시청하는 것에 대한 대리만족이나 쾌감이 높다

면, 여학생은 영상에 대한 감각호응(예, 사운드, 그래픽 등), 

프로게이머의 매력도에 대한 만족이 높다[18]. 
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보았다[28]. 

보는 게임은 방송을 하는 사람들의 매력 정도 

이용에 주요한 영향을 미친다[19]. 게임을 플레이

하거나 소개하는 진행자(게이머, 크리에이터, 스트

리머 등)의 스타일이나 스토리텔링, 이용자와의 상

호작용과 친밀감 등의 관계 맺기가 보는 게임의 

이용과 참여를 유도한다. 김종무는 보는 게임은 진

행자와의 신뢰성과 친밀성, 유사성의 속성이 두드

러지며, 이 중에서도 신뢰성과 친밀성은 이용 만족

에 직접적인 영향을 미친다고 보았다[29]. 임정섭 

외는 진행자의 신뢰성과 친밀성뿐 아니라 전문성

도 이용 만족과 충성도, 이용의도에 영향을 미친다

고 보았다[30]. 정서현 외 역시 진행자의 역할을 

강조하였는데[11], 게임 방송의 크리에이터는 이용

자가 원하는 정보가 무엇인지 파악해야 하며, 게임

이 주는 재미 요소를 극대화할 수 있어야 하며, 게

임이 지닌 콘텐츠의 폭력성까지도 상쇄시키고 조

절하는 역할을 수행할 수 있어야 한다고 보았다. 

트위치는 2020년에 보는 게임에서 진행자의 역

할을 더욱 부각하는 기능을 선보였다. 진행자와 시

청자가 방송을 보면서 함께 게임을 플레이하는 기

능이다. 이는 진행자의 인지적, 감정적 역량이 이

용자의 행위를 보는 게임에서 하는 게임으로 확장, 

전이시킬 수 있는지를 가늠하고자 한 것이다[31]. 

보는 게임이 하는 게임을 유도할 수 있다면, 게임

을 하지 않고 보기만 하는 시청자를 신규 게임 이

용자로 유입하는 등 게임 이용자 확대에 긍정적인 

효과를 기대할 수 있다고 보았다. 

글로벌 시장조사업체 앱애니에 따르면, Z세대를 

포함하는 10대 청소년들은 게임을 직접 하는 경우

는 줄었지만, 게임방송에 주력하는 트위치 앱 이용

은 늘어난 것으로 조사되었다[32]. 보는 게임을 통

해 게임에 대한 정보를 습득하고 이것이 게임 아

이템 구매라는 행동 의도에 긍정적인 영향을 미쳤

다는 연구결과가 있지만[11], 이와는 반대로 보는 

게임에 대한 몰입이 커질수록 오히려 게임을 하고

자 하는 의도가 상쇄된다는 연구결과도 소개된 바 

있다[33]. 앞으로 보는 게임과 하는 게임의 관계에 

대한 학술적 논쟁은 이어질 것으로 예측된다.

이러한 맥락에서 본 연구는 보는 게임을 이용하

는 동기요인을 추출하고, 보는 게임의 이용동기가 

이용과 충족의 관점에서 이용 만족에 미치는 영향

을 분석하고자 한다. 또한, 게임이용 방식의 확장

에서 보는 게임의 이용 동기와 태도의 영향력이 

게임 하기를 유도할지 그 가능성도 예측해 보고자 

한다. 

본 연구는 보는 게임의 이용동기를 탐색하는 데 

있어서 기본적으로는 인터넷과 1인 미디어, 인터넷 

방송, 텔레비전의 이용동기를 파악하고, 이와 함께 

청소년의 게임 이용(play)에 관한 동기요인까지도 

복합적으로 고려하고자 한다. 이미 이용과 충족 이

론의 관점에서 선행했던 게임방송의 이용동기 연

구들은 게임의 정보 추구 동기와 오락/재미 동기

가 이용 만족과 밀접한 영향이 있음을 밝혔지만, 

모두 성인 대상의 게임 이용동기에 집중하였다. 게

다가 선행연구들이 보는 게임만을 게임이용의 범

주로 제한했기 때문에 게임 이용시장 전체를 이해

하는 것에서 논의의 한계가 있다. 

이에 본 연구는 성인과는 차별화되는 청소년의 

보는 게임 이용동기와 이용태도, 이용의도 간의 관

계를 살펴보고, 게임을 이용하는 것을 보기와 하기 

모두 포함하여 분석함으로써 게임 산업의 활성화 

방안을 고찰하고자 한다. 이에 설정한 연구문제는 

다음과 같다.

연구문제 1. 청소년의 보는 게임의 이용동기는 

무엇인가?

연구문제 2. 청소년의 성별, 학력수준, 게임이용

량(중 vs. 경)에 따라 보는 게임의 이용동기 

정도는 차이가 나는가?

연구문제 3. 청소년의 보는 게임의 이용동기가 

이용만족, 이용의도에 미치는 영향은 어떠

한가? 또한, 청소년의 게임이용량(중 vs. 

경)에 따라 이용동기가 이용만족, 이용의도
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에 미치는 영향은 어떠한가?

3. 연구방법

3.1 분석대상

한국언론진흥재단에 따르면 청소년의 90% 이상

이 게임을 이용하고, 온라인 동영상 플랫폼의 이용

률도 타 연령층보다 높은 것으로 조사되었다[34]. 

이에 본 연구는 청소년을 대상으로 보는 게임의 

주요 이용 속성을 파악하고자 한다. 이는 미디어 

이용실태와 게임 시장의 변화를 이해하는 데 중요

한 기초자료를 제공하는 것이라고 판단하였다. 

분석을 위해 지난 2021년 3월 말 조사전문업체

인 ㈜마켓링크를 통해 서울 및 주요 광역시 소재 

중학생과 고등학생 300명을 대상으로 온라인 설문

조사를 실시하였으며, 이 중 보는 게임을 이용하는 

274명을 연구대상으로 삼았다. 연구분석에 사용된 

표본은 남성이 143명, 여성이 131명이었고, 평균 

연령은 16.8세였다. 학력 수준별로는 중학생이 134

명, 고등학생이 140명이었다.

3.2 측정 변인

 3.2.1 이용량

이용량은 ‘평소 보는 게임을 얼마나 이용/시청하

십니까?’, ‘하루를 기준으로, 보는 게임을 평균적으

로 얼마나 이용/시청하십니까?’, ‘일주일 동안 보는 

게임을 얼마나 이용/시청하십니까?’로 설문문항을 

구성하였다. 응답자는 설문에 응답하기에 앞서 보

는 게임에 대한 정의3)를 지문으로 안내받았다. 응

답자는 동의하는 정도에 따라 이용량에서는 ‘1=전

혀 보지 않는다’ 부터 ‘5=매우 본다’까지 5점 리커

트 척도로 답하였고, 이용시간에서는 ‘분’으로 답하

였다. 또, 이용일은 ‘1일에서 7일까지’ 까지 중에서 

답하였다. 

청소년의 보는 게임 이용량은 평균 

3.69(SD=.91) 수준이었고, 하루를 기준으로 평균 

99.41분(SD=89.07)을 이용 하였으며, 일주일을 기

준으로 평균 4.05일(SD=2.14)을 이용하는 것으로 

나타났다.4) 보는 게임의 평균 이용량, 하루 평균 

이용량, 일주일 평균 이용량 간의 상관관계를 분석

한 결과, 상관계수(r)가 .55~.65까지 높은 관계를 

보였으며(p<.001), 연구문제 분석을 위해서는 평균 

이용량을 사용하였다.

 3.2.2 이용만족

이용만족은 ‘보는 게임에 만족한다’, ‘보는 게임

은 나의 욕구를 충족시켜 준다’의 2문항으로 설문

을 구성하였으며[11,28], 응답자는 질문에 동의하는 

정도에 따라 ‘1=전혀 그렇지 않다’ 부터 ‘5=매우 

그렇다’ 까지 5점 리커트 척도로 답하였다

(M=3.44, SD=.91, Cronbach's α=.80).

 3.2.3 이용의도

본 연구에서 이용의도는 보는 것과 하는 것으로 

구분하였다. 먼저, 보는 게임의 이용의도는 ‘앞으로 

보는 게임을 이용할 의향이 있다’와 ‘보는 게임을 

계속 이용할 것이다’ 2문항으로 설문을 구성하였다

[26,30](M=3.76, SD=.97, Cronbach's α=.93). 또, 

보는 게임에서 하는 게임의 이용 확장 의도를 파

악하기 위해, ‘보는 게임을 이용한 후에 게임을 직

접 하고 싶다/할 의향이 있다(M=3.44, SD=1.10)’

도 1문항으로 설문을 구성하여 이용의도를 측정하

였다. 응답자는 질문에 동의하는 정도에 따라 ‘1=

전혀 그렇지 않다’ 부터 ‘5=매우 그렇다’ 까지 5점 

리커트 척도로 답하였다.

3)  보는 게임이란, 게임 영상을 보는 것입니다. 보는 것은 단순히 

자신의 게임 플레이 화면을 보는 것이 아니라, TV나 온라인(예, 

케이블 게임 전문 채널, 유튜브, 트위치, 인터넷게임방송 등)에

서 다른 사람의 게임 플레이를 중계한 영상이나 게임을 설명해 

주는 콘텐츠를 시청한 행위를 말합니다. 

4) 응답 청소년의 하는 게임의 이용량은 평균 3.80(SD=.76)이었고, 

하루를 기준으로 평균 82.20분(SD=77.84)을 이용하였고, 일주

일을 기준으로 평균 4.36일(SD=1.98)을 이용한 것으로 나타났

다.
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4. 연구결과

4.1 보는 게임 이용동기 

연구문제 1을 분석하기 위해 게임, 인터넷 방송, 

게임방송, 실시간 스트리밍, 1인 미디어, e-스포츠 

등 보는 게임과 관련한 선행연구와 참고자료(기사 

등)를 통해 이용동기 문항을 구성하였다

[11,26,27,28]. 

연구에서 이렇게 구성한 21개 문항5)의 이용동

기의 요인구조를 밝히기 위해 탐색적 요인분석을 

실시하였다. 요인분석 방법으로 주성분 분석과 베

리맥스 회전기법을 사용하였으며, 요인수의 결정은 

아이겐값 1.0을 기준으로 하였고, 요인적재치가 

0.55 이하인 경우는 분석에서 제외하였다.6) 이외에 

측정변수에 대한 신뢰도 검증은 크론바흐 알파값

(Cronbach's α)을 사용하여 0.7 이상을 기준으로 

하였다.

그 결과, 보는 게임의 이용동기에 대한 요인분

석 결과, 5개의 요인(19문항)이 추출되었고, 전체

변량의 72.05%를 설명하였다. 구체적으로 살펴보

면, 보는 게임의 첫 번째 이용동기 요인은 ‘정보 

습득 동기’로 명명하였다(M=2.97, SD=1.15, 

Cronbach's α=.85). 두 번째 이용동기 요인은 ‘사

회관계/멀티태스킹 동기’로 명명하였다(M=2.55, 

SD=1.02, Cronbach's α=.87). 세 번째 이용동기 

요인은 ‘게이머/크리에이터 선호 동기’로 명명하였

다(M=2.75, SD=1.03, Cronbach's α=.84). 네 번

째 이용동기 요인은 ‘도피/습관 동기’로 명명하였

다(M=2.67, SD=1.13, Cronbach's α=.82). 마지막 

다섯 번째 이용동기 요인은 ‘대리만족/재미 동기’

로 명명하였다(M=3.63, SD=.88, Cronbach's α

=.76)(Table 1).

 

1 2 3 4 5

Factor 1. Acquire Information

To learn how to play the game 
well

.89

To learn new game strategies .87

To get game-related 
information

.80

To level up or get information 
about good items

.77

Factor 2. Social Relations/Multitasking

To talk about games with 
friends

.78

To get information for game 
with friends

.77

To communicate with friends 
while watching game .77

To play a game while 
watching a game

.74

To use a media(TV, 
smartphone) while watching a 
game

.69

Factor 3. Gamer/Creator Preference

I like gamers(creators, etc.) .84

To support favorite gamers 
(creators, etc.)

.81

I like to watch gamers 
(creators, etc.) play games.

.70

To obtain information about 
gamers (creators, etc.)

.59

Factor 4. Escape/Habit

To forget your worries .84

To relieve loneliness .81

Because it is habitual .74

Factor 5. Vicarious Satisfaction/Fun 

Even if  I’m not good at game 
myself, I like watching other 
play it.

.78

Because it's fun .72

I like to watch other people 
play game

.70

Eigenvalue 7.35 2.42 1.63 1.35 1.08

Variation(%) 17.63 35.17 14.69 12.07 10.93

Mean 2.97 2.55 2.75 2.67 3.63

SD 1.15 1.02 1.03 1.13 .88

Cronbach's α .85 .87 .84 .82 .76

[Table 1] Results of Factor Analysis of Watching 

Game Motivation

# 1. n=274, * p<.05, **p<.01, ***p<.001

 

5) 응답자는 설문문항에 동의하는 정도에 따라 ‘1=전혀 그렇지 

않다’ 부터 ‘5=매우 그렇다’ 까지 5점 리커트 척도에 답하였다.

6) 초기 구성한 21개 문항에서 2개 문항을 제외하였다.
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다음은, 청소년의 인구학적 속성인 성별(남, 여)

과 학력수준(중학생, 고등학생)에 따라 보는 게임

의 이용동기 정도에 평균 차이가 있는지 t-test 분

석을 하였다(연구문제 2). 연구에서 청소년은 남성 

143명, 여성 131명이었고, 중학생은 134명, 고등학

생은 140명이었다. 

분석결과, 남학생은 여학생보다 사회관계/멀티태

스킹 동기, 도피/습관 동기, 정보 습득 동기의 평

균이 더 높았다. 사회관계/멀티태스킹 동기의 평균

은 남학생이 2.82(SD=. 98)이었고, 여학생은 

2.26(SD=.99)이었다(p<.001). 도피/습관 동기의 평

균은 남학생이 2.83(SD=1.15)이었고, 여학생은 

2.50(SD=1.08)이었다(p<.05). 정보 습득 동기의 평

균은 남학생이 3.11(SD=1.14)이었고, 여학생은 

2.83(SD=1.16)이었다(p<.05). 

게이머/크리에이터 선호 동기의 평균은 남학생

이 2.82(SD=1.15)이었고, 여학생이 2.74(SD=1.07)

로 성별의 차이가 없었다(p=n.s). 대리만족/재미 

동기 역시 남학생과 여학생의 성별 차이는 없었으

며(p=n.s), 남학생의 평균이 3.64(SD=.82)이었고, 

여학생이 3.32(SD=.94)이었다. 

Male 

(n=143)

Female 

(n=131)
t, 

df
M (SD) M (SD)

Acquire Information 3.11 (1.14) 2.83 (1.16)
2.03*, 

272 

Social Relations
/Multitasking 2.82 (.98) 2.26 (.99)

4.68***, 

272

Gamer/Creator
Preference 2.82 (.99) 2.74 (1.07)

.61, 

272

Escape/Habit 2.83 (1.15) 2.50 (1.08)
2.45*, 

272

Vicarious Satisfaction
/Fun 3.64 (.82) 3.32 (.94)

.21, 

272

[Table 2] Result of Difference in Motivation

(Gender)

  # 1. n=274, * p<.05, **p<.01, ***p<.001

마지막으로 남학생과 여학생 모두 대리만족/재

미 동기의 평균이 가장 높았으며, 다음으로 정보 

습득 동기 순이었다. 사회관계/멀티태스킹 동기의 

평균이 남학생과 여학생 모두 가장 낮았다(Table 

2). 

학력수준에 따라 이용동기 정도에 평균 차이가 

있는지 분석할 결과, 중학생과 고등학생 간에는 모

든 동기에서 통계적 차이가 없었다(p=n.s)(Table 

2). 수치상으로, 중학생은 대리만족/재미 동기의 평

균이 가장 높았고, 다음으로 정보 습득 동기, 도피

/습관 동기, 게이머/크리에이터 선호 동기 순이었

으며, 그리고 사회관계/멀티태스킹 동기의 평균이 

가장 낮았다. 고등학생 역시 대리만족/재미 동기의 

평균이 가장 높았으며, 다음으로 정보 습득 동기, 

게이머/크리에이터 선호 동기, 사회관계/멀티태스

킹 동기 순이었으며, 중학생과는 달리 도피/습관 

동기의 평균이 가장 낮았다. 

Middle 

School 

Student 

(n=134)

High 

School 

Student

(n=140)

t, 

df

M (SD) M (SD)

Acquire Information 2.88 (1.12) 3.06 (1.18)
-1.26, 

272

Social Relations
/Multitasking 2.45 (1.02) 2.64 (1.02)

-1.51, 

272

Gamer/Creator
Preference 2.76 (.97) 2.80 (1.08)

-.27, 

272

Escape/Habit 2.77 (1.13) 2.58 (1.12)
1.44, 

272

Vicarious Satisfaction
/Fun 3.64 (.89) 3.62 (.87)

.21, 

272

[Table 3] Result of Difference in Motivation 

(Educational Level)

# 1. n=274, * p<.05, **p<.01, ***p<.001

한편, 게임이용량에 따라 청소년 집단을 구분하

고, 집단 간의 이용동기의 평균을 비교하였다(연구

문제 2). 평균의 비교 분석 전에, 중학생의 게임이

용량에 따른 집단을 구분하기 위해 비위계적 군집

분석(cluster analysis)인 k-means(k-평균법)를 

실시하였다.7) 집단은 최종적으로 2개로 구분하였

7) 투입변수들의 유사성을 토대로 집단을 구분하는 k-means 군집 

분석은 집단을 유형화할 때 요인화 점수로 분석을 수행하지만, 

이 연구는 변수의 수가 이용량 2개 변인으로 요인화 과정은 
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으며, 게임 이용(하기와 보기)이 많은 집단은 중집

단으로, 게임 이용(하기와 보기)이 적은 집단을 경

집단으로 명명하였다. 

분석결과, 중집단과 경집단의 이용동기 정도의 

평균 차이는 정보 습득, 사회관계/멀티태스킹, 게

이머/크리에이터 선호, 도피/습관, 대리만족/재미의 

동기요인 모두에서 통계적 차이를 보였으며, 중집

단이 경집단보다 평균이 높았다(p<.01). 그중에서 

중집단의 대리만족/재미 동기의 평균이 

3.90(SD=.78)으로 가장 높았고, 다음으로 정보 습

득 동기였으며, 사회관계/멀티태스킹 동기의 평균

이 2.74(SD=1.03)으로 가장 낮았다. 경집단도 대

리만족/재미 동기의 평균이 3.19(SD=.86)으로 가

장 높았고, 그 다음으로 정보 습득 동기였으며, 가

장 낮은 평균을 보인 동기는 사회관계/멀티태스킹 

동기로 2.68(SD=1.17)이었다(Table 4).

[Table 4] Result of Difference in Motivation

(Heavy User Group vs. Light User Group)

Heavy User

Group 

(n=168)

Light User

Group

(n=106)

t, 

df

M (SD) M (SD)

Acquire Information 3.16 (1.10) 2.68 (1.17)
3.40**, 

272 

Social Relations
/Multitasking 2.74 (1.03) 2.25 (.94)

3.87***, 

272

Gamer/Creator
Preference 3.06 (.99) 2.34 (.93)

5.89***, 

272

Escape/Habit 2.92 (1.16) 2.27 (.96)
4.79***, 

272

Vicarious Satisfaction
/Fun 3.90 (.78) 3.19 (.86)

7.08***, 

272

# 1. n=274, * p<.05, **p<.01, ***p<.001

 

4.2 이용동기, 이용만족 그리고 이용의도 

간의 영향관계

연구문제 3은 이용동기가 이용만족 및 이용의도

에 미치는 영향을 살펴보기 위한 것으로, 분석을 

위해 보는 게임의 5개 이용동기를 독립변인으로 

하고, 이용만족을 종속변인으로 투입한 회귀분석을 

실시하였다. 이때, 청소년의 성별과 연령은 통제변

인으로 사용하였다.

먼저, 이용동기가 이용만족에 미치는 영향관계

를 살펴본 결과, 대리만족/재미 동기(β=.54, 

p<.001), 도피/습관 동기(β=.15, p<.01), 게이머/크

리에이터 선호 동기(β=.11, p<.05)는 보는 게임의 

이용만족에 정적으로 영향을 미쳤다. 즉, 대리만족

/재미 동기가 높을수록 이용만족이 높았으며, 도피

/습관동기, 게이머/크리에이터 선호 동기 역시 각

각 높을수록 이용만족도 높아지는 경향성을 보였

다(Table 5). 

Satisfaction

final β

Gender(Male 1) .13**

Age .08

Acquire Information .01

Social Relations
/Multitasking .08

Gamer/Creator 
Preference .11*

Escape/Habit .15**

Vicarious Satisfaction/
Fun .54***

adj.R2 .58

F 54.34***

[Table 5] Result of Effect of Motivation on 

Satisfaction

# 1. n=274, * p<.05, **p<.01, ***p<.001

보는 게임의 이용동기, 이용만족이 이용의도에 

미치는 영향관계를 살펴보기 위해 이용동기, 이용

만족을 독립변인으로 하고, 이용의도를 종속변인으

로 하는 회귀분석을 실시하였다. 이때 청소년의 성

별과 연령은 통제변인으로 사용하였다.

분석결과, 보는 게임의 동기요인 중에는 대리만

생략하고 변수 자체를 이용해 군집간 변별력을 확인하였다. 

이용량은 일반적으로 많이 이용하는 집단과 적게 이용하는 

집단으로 구분될 수 있다고 판단하여 이 연구에서는 2개의 

군집수로 결과를 확인하였다. 
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족/재미 동기가 보는 게임의 향후/지속 이용의도에 

정(+)의 영향을 미쳤다(β=.33, p<.001). 보는 게임

에 대한 대리만족/재미의 심리적 욕구가 충족될수

록 앞으로, 보는 게임을 이용하려는 긍정적인 태도

가 형성될 수 있을 것으로 보인다. 또한, 이용만족

(β=.41, p<.001)은 보는 게임의 이용의도에 정(+)

의 영향을 미쳤다. 이 중에서 이용의도에 상대적으

로 가장 큰 영향을 보이는 독립변인은 이용만족이

었다. 

Intention to 

Watching Game

Intention to 

Playing Game

final β final β

Gender(Male 1) .06 .04

Age -.02 .01

Acquire Information .01 .15*

Social 
Relations/Multitasking -.06 .09

Gamer/Creator 
Preference .03 -.13*

Escape/Habit -.03 .12*

Vicarious 
Satisfaction/Fun .33*** .31***

adj.R2 .41*** .19*

F .21*** .02

[Table 6]  Result of Effect of Motivation on 

Intention to use

# 1. n=274, * p<.05, **p<.01, ***p<.001

한편, 보는 게임 이용 후 하는 게임의 이용의도

에 미치는 독립변인의 영향력을 살펴본 결과, 동기

요인 중에서는 대리만족/재미 동기(β=.31, 

p<.001), 정보 습득 동기(β=.15, p<.05), 도피/습관 

동기(β=.12, p<.05)가 하는 게임 이용의도에 각각 

정(+)의 영향을 주었으며, 게이머/크리에이터 선호 

동기(β=-.13, p<.05)는 하는 게임의 이용의도에 

부(-)의 영향을 주었다. 보는 게임에 대한 심리적 

욕구-대리만족/재미, 정보 습득, 도피/습관-가 충

족될수록 보는 게임 이용 후에 직접 게임을 플레

이하려는 태도가 강화되는 것을 알 수 있다. 그러

나 게이머/크리에이터 선호 동기가 충족될수록 게

임을 직접 하려는 의도는 줄어드는 것을 알 수 있

다. 이외에도 보는 게임의 이용만족이 커질수록 하

는 게임의 이용의도도 증가하는 경향성을 보였다

(β=.19, p<.05)(Table 6). 

4.3 게임이용량에 따른 이용동기, 

이용만족 그리고 이용의도간의 영향관계

보는 게임 이용량과 하는 게임 이용량을 기준으

로 청소년의 게임이용량에 따른 집단을 구분하였

다. 앞서 설명한 것처럼 군집분석 결과를 바탕으

로, 보는 게임과 하는 게임을 모두 많이 이용하는 

중이용 집단과 평균 이하로 적게 이용하는 경이용 

집단의 케이스를 각각 분류하였다. 게임이용량이 

중집단의 케이스는 274명 중에서 168명이었고, 경

집단의 케이스는 106명 분류되었다. 이후 각 집단

별로 이용동기와 이용만족, 이용의도와의 영향관계

를 구분해 살펴보았다. 

분석에 앞서, 게임 중집단의 보는 게임 이용만

족은 3.77(SD=.82)점이었다. 보는 게임의 이용의도

는 4.15(SD=.81)점, 게임하기 의도는 3.68(SD=.10)

점이었다. 경집단의 보는 게임 이용만족은 

2.92(SD=.81)점, 보는 게임 이용의도는 

3.14(SD=.89)점, 그리고 게임하기 의도는 

3.06(SD=.10)점이었다. 

회귀분석 결과는 다음과 같다. 보는 게임의 이

용동기 중에서 대리만족/재미 동기는 중집단(β

=.56, p<.001)과 경집단(β=.43, p<.001) 케이스 모

두에서 이용만족에 정(+)의 영향을 미쳤다. 이와 

함께, 중집단의 경우 도피/습관 동기가 이용만족에 

정(+)의 영향을 미쳤고(β=.15, p<.05), 경집단의 

경우 사회관계/멀티태스킹 동기가 이용만족에 정

(+)의 영향을 미쳤다(β=.18, p<.05)(Table 7).
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Satisfaction

Heavy User

Group (n=168)

Light User

Group (n=106)

final β final β

Gender(Male 1) .11 .18*

Age .08 .10

Acquire Information .01 .01

Social 
Relations/Multitaskin

g
.07 .18*

Gamer/Creator 
Preference .06 .14

Escape/Habit .15* .10

Vicarious 
Satisfaction/Fun .56*** .43***

adj.R2 .48 .48

F 23.43*** 15.23***

[Table 7]  Result of Effect of Motivation on 

Satisfaction (Heavy User Group vs. Light User 

Group)

# 1. n=274, * p<.05, **p<.01, ***p<.001

게임이용량에 따른 집단별로 각각 이용동기와 

이용만족, 이용량이 이용의도에 미치는 영향력은 

어떠한지 살펴보았다. 먼저, 중집단과 경집단 모두 

보는 게임의 이용의도에 영향을 미치는 동기요인

은 대리만족/재미 동기였다. 대리만족/재미 동기가 

증가할수록 중집단(β=.40, p<.001)과 경집단(β

=.29, p<.001) 모두 이용의도가 증가는 것을 알 수 

있었다. 보는 게임 이용 후 하는 게임의 이용의도

에 영향을 미치는 동기요인 역시 대리만족/재미 

동기였으며, 중집단(β=.22, p<.05)과 경집단(β=.41, 

p<.001) 모두 정적 영향관계인 것으로 나타났다. 

이때 경집단의 경우 게이머/크리에이터 선호 동기

는 게임하기 이용의도에 부적 영향을 미치는 것으

로 나타났다(β=-.22, p<.05)(Table 8). 

Intention to 

Watching Game

Intention to 

Playing Game

Heavy 

User

Group 

(n=168)

Light 

User

Group 

(n=106)

Heavy 

User

Group 

(n=168)

Light 

User

Group 

(n=106)

final β final β final β final β

Gender(Male 1) .10 .01 -.01 .11

Age -.09 .05 -.01 .05

Acquire Information .06 -.07 .13 .16

Social 
Relations/Multitaskin

g
-.07 -.08 .13 .04

Gamer/Creator 
Preference .01 .02 -.07 -.22*

Escape/Habit -.01 -.05 .09 .14

Vicarious 
Satisfaction/Fun .40*** .29** .22* .41***

Satisfaction .41*** .43*** .18* .15

adj.R2 .60 .50 .26 .33

F 29.08*** 12.75*** 6.41*** 6.83***

[Table 8]  Result of Effect of Motivation on 

Intention to use (Heavy User Group vs. Light 

User Group)

# 1. n=274, * p<.05, **p<.01, ***p<.001

5. 결 론

주요 연구결과의 요약은 다음과 같다. 첫째, 청

소년의 보는 게임 이용동기는 총 5개의 요인이 추

출되었으며, 구체적으로 ‘정보 습득 동기’, ‘사회관

계/멀티태스킹 동기’, ‘게이머/크리에이터 선호 동

기’, ‘도피/습관 동기’, ‘대리만족/재미 동기’ 였다. 

둘째, 남학생은 여학생보다 정보 습득 동기와 사회

관계/멀티태스킹 동기, 도피/습관 동기의 평균이 

높았다. 한편, 중학생과 고등학생간에는 이용동기 

정도에 차이가 없었지만, 수치상으로 중학생과 고

등학생 모두 대리만족/재미 동기의 평균이 가장 

높았고, 그 다음으로 정보 습득 동기 순이었다. 그

러나 중학생은 사회관계/멀티태스킹 동기의 평균

이 가장 낮았던 반면에, 고등학생은 도피/습관 동

기의 평균이 가장 낮았다. 셋째, 게임이용량이 많

은 집단은 적은 집단보다 모든 이용동기에서 평균

이 높았다. 대리만족/재미 동기의 평균이 중집단과 

경집단 모두 가장 높았고, 다음이 정보 습득 동기 
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순이었다. 청소년의 게임이용량에 따른 집단에서 

보는 게임의 이용동기에서 사회관계/멀티태스킹 

동기의 평균이 가장 낮았다. 넷째, 보는 게임의 이

용만족은 대리만족/재미 동기와 도피/습관 동기, 

게이머/크리에이터 선호 동기가 정의 영향을 미쳤

다. 게임 경집단의 경우, 대리만족/재미 동기 이외

에도 사회관계/멀티태스킹 동기가 보는 게임의 이

용만족에 정의 영향을 미쳤다. 다섯째, 보는 게임

의 이용의도는 대리만족/재미 동기, 이용만족이 정

의 영향을 미쳤지만, 보는 게임을 이용한 후 하는 

게임에 대한 이용의도에는 게이머/크리에이터 선

호 동기가 부의 영향을 미쳤다. 이러한 경향성은 

게임이용량이 적은 경집단에도 유사하게 나타났다. 

일반 성인을 대상으로 한 선행연구에서 보는 게

임의 재미추구, 즐거움, 오락 동기 요인이 이용량

과 밀접한 관련이 있었다는 점에서 이 연구가 도

출한 청소년의 대리만족과 재미추구 동기와 이용

만족 간의 긍정적 영향 관계는 미디어로서 보는 

게임의 이용행태를 설명하는 주요한 심리적 속성

을 발견한 것이었다. 청소년에게 오락이자 놀이인 

게임을 영상으로 소비하는 이용방식은 기존의 하

는 게임의 선택과 수용심리와 큰 차이가 없었다. 

선행 연구들처럼 게임을 하는 것과 보는 것을 구

분하려는 시도[8]보다는 이용자 측면에서는 게임이

용과 소비, 향유라는 테두리 안에서 보거나 즐기는 

방식이 병존할 수 있음을 확인하였다[16]. 또한, 게

임을 직접 플레이하는 부담에서 벗어나 관람자로

서 게임을 즐기면서 게임 플레이에서 얻어지는 성

취감을 대리 만족할 수 있다는 점[11]은 보는 게

임의 이용에 주요한 역할을 한다. 학업으로 인해 

미디어 이용하는 시간이 줄어든 청소년기에 취미

생활인 게임을 직접 할 수 없는 환경적 조건하에

서 시청행위로서 보는 게임이 주는 만족감은 보는 

게임의 이용과 이용의도를 늘리는 데 영향을 미친

다. 

다만, 청소년이 도피와 습관을 이유로 보는 게

임을 이용하고 만족하는 것에 대해서는 경계를 할 

필요가 있다. 미디어 중독을 초래하는 외로움과 고

립감, 현실도피 성향과 이용심리의 영향력이 일관

되게 부정적인 관계를 유발하고, 사회 문제의 원인

으로 지적되는 맥락에서의 우려-부정적 감정과 현

실도피성 이용 심리는 보는 게임에 대한 과몰입과 

중독을 야기-이다[21]. 아직 보는 게임에 대한 논

의가 이용 현상에 대한 탐색에 집중하고 있지만, 

최근 보는 게임의 이용동기가 몰입에 미치는 영향 

등이 연구되는 경향성을 볼 때[29], 보는 게임에 

과도하게 몰입한 청소년의 심리와 이용행태에 대

한 논의가 필요하다. 

한편, 청소년이 사회관계를 위한 목적에서 게임

의 양을 늘리고 이용의 중독적 경향을 보이는 것

과는 달리, 보는 게임에서 청소년의 사회관계 추구

는 상대적으로 두드러지지 않았다. 다만, 남학생이 

여학생보다 사회관계 동기가 더 크고, 게임이용량

이 적은 경집단의 경우에 사회관계 추구 동기가 

이용만족에 긍정적인 영향을 미치기도 했다. 보는 

게임을 하면서 동시에 친구들과 소통을 하거나 다

른 미디어를 이용하기, 공부하기 등 멀티태스킹 동

기 역시 보는 게임의 이용이 적은 경집단에서 이

용만족과 관련성이 있었다. 전체적으로 게임이용량

이 적은 경집단 그룹의 경우, 보는 게임을 소비하

면서 게임 이외 활동이나 다른 미디어의 이용이 

가능한 상황에 대한 이용만족이 있음을 알 수 있

다. 재미나 오락, 도피적 목적에서 보는 게임을 하

는 것보다 취미나 여가생활을 위해 일상의 일부로

서 보는 게임을 소비하는 것에 대한 논의도 이용

의 관점에서 구체화할 필요가 있다. 

아직은 청소년이 보는 게임을 이용하는 목적은 

재미나 오락 추구가 강하다. 일반 성인의 경우 1인 

미디어나 게임방송을 통해 정보를 추구하기 위한 

목적에서 보는 게임을 소비하는 것과는 달리, 청소

년의 정보추구 동기는 인식 정도는 높은 편이나, 

이용만족이나 이용의도를 늘리는 역할을 하지는 

못했다. 단지, 보는 게임을 시청한 후에 하는 게임

을 하고 싶다는 의도에 긍정적인 영향을 미치는 

정도였다. 정보추구 동기는 하는 게임에 대한 정

보, 승리할 수 있는 기술과 전략을 얻기 위해 게임
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을 보는 것으로, 이 욕구가 충족된다면 게임을 보

는 것이 하는 것으로 이용 영역이 확장될 가능성

에 대해서 보다 다양한 논의가 필요하다. 

이외에도 선행한 보는 게임 관련 연구에서 진행

자의 속성을 부각시켜 이용과 이용만족, 몰입에 이

르는 관계를 설명했다면[35], 이 연구에서 청소년

은 보는 게임이 하는 게임의 의도를 증가시키는 

것에 있어서 진행자에 대한 선호가 부정적인 영향

을 보였다. 진행자에 대한 애정과 호감은 보는 게

임의 이용만족에 유의미한 영향을 미치지는 않았

지만, 보는 게임이 하는 게임의 관계에 미치는 영

향력을 역으로 줄일 수 있다는 점에서 크리에이터

나 스트리머에 기대하는 게임업계의 관심에 주의

가 필요하다.
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