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1)Ⅰ. 서론

1987년 국내 최초의 국산 게임 '신검의 전설' 발매를

시작으로, 국내 게임업계는 약 35년간 눈부신 발전을 이
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뤄왔다[1]. 1990년대와 2000년대에는 PC 온라인 게임을

중심으로 성장했으며, 2010년대부터는 모바일 플랫폼 위

주로 성장하였다[2]. 2023 대한민국 게임백서에 따르면

최근 10년간 2013년을 제외하고 국내 게임시장은 지속해

서 성장하여 2022년에는 전년 대비 5.8% 증가한 약 22조

2천억 원의 시장 규모를 기록했다[3]. 또한, 2022년 콘텐

츠 산업 수출액 중 게임산업이 차지하는 비율은 67.8%
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<Abstract>

High turnover and short tenure in the gaming industry has been a problem since the

2000s. Although high turnover can increase the flexibility of working hours, it has a

negative impact on labor stability, and the negative effects of turnover outweigh the
positive effects for companies, so efforts are needed to reduce turnover intention, an

antecedent of turnover. Therefore, this study investigated the factors affecting turnover

intention of employees in the game industry, focusing on organizational commitment and
job satisfaction, which are factors that affect turnover intention through previous studies.

The results of the regression analysis and mediation effect verification by conducting a

questionnaire survey on 221 employees in the game industry showed that emotional
engagement among the components of organizational commitment influences turnover

intention through job satisfaction. Therefore, it is important to provide goals such as

game release and rewards to keep employees emotionally engaged in order to reduce
turnover intention.
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로, 총 132억 4,301만 달러 중 89억 8,175만 달러에 달하

며, 이는 콘텐츠 산업 수출액 중 가장 높은 비율을 차지

한다[4].

국내 게임업계에 대한 전망이 모두 긍정적인 것만은

아니다. 사회적으로는 확률형 아이템에 대한 규제, 게임

중독을 질병 코드로 등록하는 등의 논란이 계속되고 있

으며, 산업의 성장률 역시 점차 낮아지고 있다[2, 3]. 특

히, 코로나19 이후 게임 산업의 성장률은 점점 더 낮아지

고 있으며, 2023년에는 국내 게임시장이 10.9%의 마이너

스 성장률을 보이며, 매출액이 19조 7,900억 원에 이를

것으로 전망되고 있다[3].

게임업계의 노동환경 문제도 점점 주목받고 있다.

2017년부터 과도한 업무 부담으로 인한 개발자들의 과로

사나 자살 사건이 이슈화되면서, 임금체불과 불법적인

초과근무 등의 문제가 주목받았다[2]. 이러한 상황에 대

응하기 위해, 스마일게이트, 넥슨, NC소프트와 같은 국

내 주요 게임 회사들은 2018년 9월부터 노동조합을 만들

어 노동환경을 개선하려 노력하였다[5]. 하지만 코로나19

시기에 진행한 무리한 인재 확보 경쟁을 한 결과 코로나

19 상황이 끝난 뒤 인건비 상승에 따른 비용 부담 등을

이유로 국내 10대 게임사들이 인력을 줄이고 있으며,

2023년 게임산업 종사자 노동환경 실태조사에 따르면,

계약 해지나 해고를 경험한 종사자의 비율이 2021년

2.7%에서 2023년 8.6%로 큰 폭으로 증가하여, 게임업계

노동환경 문제가 다시 주목받고 있다[2, 6].

게임업계에서는 이러한 현상이 2000년대부터 나타났

는데, 최근 조사 결과에 따르면 게임업계에서 근무하는

종사자 중 75% 이상이 이직을 위해 정보를 알아보거나

생각해 본 것으로 나타나고 있다[6-8].

높은 이직률은 노동시장의 유연성을 증가시킬 수 있

으나, 동시에 노동 안정성에 부정적인 영향을 미친다. 기

업 측면에서 보면 이직은 채용 및 교육 비용 증가, 업무

공백으로 인한 생산성 감소, 직원의 사기 저하와 같은 여

러 부정적인 영향을 미치는 만큼 기업들도 이직의도를

줄이려는 노력이 필요하다[9-11]. 게임업계의 성장률이

낮아지면서 기업들은 우수 인재를 확보하기 위해 경쟁을

벌일 것으로 보이는데, 인력 유출을 막기 위해 이직의도

를 줄이려는 노력이 필요하다[3].

하지만 게임업계 종사자의 이직 및 이직의도에 대한

실증적 연구가 부족하여 더 많은 연구와 관심이 필요하

다.

이에 본 논문에서는 이직의도에 가장 큰 영향을 미치

는 것으로 알려진 조직몰입과 직무만족을 중심으로 게임

업계 종사자의 이직의도에 미치는 영향을 알아보고 게임

업계 종사자의 노동 안정성 향상과 생산성을 향상하는데

기여하고자 한다[12-14].

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 조직몰입

2.1.1 조직몰입의 개념

조직몰입은 조직에 속한 구성원이 자신을 조직과 동

일시하며 충성심을 바쳐 자발적이고 적극적으로 조직 문

제에 참여하고 몰두하는 것이라고 정의할 수 있다[15].

이 개념은 1960년대부터 조직행동과 경영학 분야의

학자들이 주목하기 시작하여, 1970년대 이직률이 높은

현상이 지속되자 이직의 강력한 선행변수로 연구되기 시

작했다. 특히 1980년대부터 1990년대에 걸쳐 기업의 구

조조정이 잦아지면서 발생한 구성원들의 고용불안 등의

문제를 해결하기 위해 조직몰입에 대한 연구가 활발해졌

다[16].

1960년대에 Becker(1960)[17]는 조직몰입에 대한 이론

적 접근을 시작하면서, 교환이론을 기반으로 한 행위론

적 관점에서 조직몰입을 바라보았는데, 조직 구성원들은

조직을 떠날 경우 발생하는 기회비용을 고려하여 합리적

이고 계산적인 방식으로 조직에 몰입한다고 하였다.
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1970년대에는 조직몰입에 대한 연구가 행위론적 관점

에서 태도론적 관점으로 전환되었다. Porter, Steers,

Mowday, Boulian(1974)[18]는 조직의 목표와 가치를 수

용, 조직에 남고자 하는 욕구, 조직의 이익을 위해 노력

하려는 의지를 조직몰입의 핵심 요소로 보았다.

Mowday, Steer, 그리고 Porter(1979)[19]는 조직의 목표

와 가치에 대한 믿음과 수용, 조직을 위한 노력을 제공하

고자 하는 의지, 그리고 조직 일원이 되고자 하는 정도를

바탕으로 한 조직몰입척도(OCQ: Organizational

Commitment Questionnaires)를 개발하여 조직몰입을

구체화하고 측정할 수 있는 기준을 제시했다.

1980년대에 Bateman과 Strasser(1984)[20]는 조직몰입

을 조직의 목표와 조직구성원에게 바라는 바에 대한 일

체감을 가지고 몰입하는 정도로 정의하였고, 조직에 대

한 충성심, 조직목표 달성을 위한 자발적 노력, 조직 목

표 및 가치에 대한 신뢰와 수용, 그리고 조직에 잔류하고

자 하는 강한 욕구 등을 포함한다고 주장하였다.

O'Reilly와 Chatman(1986)[21]은 조직몰입의 태도적 측

면을 강조하며, 조직원들의 가치와 조직의 가치를 일치

시키는 것을 통해 심리적 애착과 소속감을 유발하고, 조

직에 대해 정체성을 갖거나 공헌하는 것으로 정의하였

다. 또한, 외생적 보상을 기대하는 수단적 몰입, 개인의

가치와 조직의 가치를 일치시키려는 가치 내면화, 그리

고 조직에 속함으로써 관계를 유지하고자 하는 욕구로

조직몰입의 개념을 정의하였다.

Allen과 Meyer(1990)[22]는 조직몰입을 다차원적 개념

으로 정의하였는데 조직에 대해 애정을 갖고 목표 수용

을 통해 조직을 위한 노력을 기울이려는 태도와 심리적

특성으로 정의하였다. 이들은 조직몰입을 정서적 몰입,

지속적 몰입, 그리고 규범적 몰입으로 구분했다.

최근 국내에서의 조직몰입에 대한 정의를 찾아보자면,

이광희(2010)[13]는 이벤트업 종사자들을 대상으로 한 연

구에서 조직몰입을 조직에 대한 일체감, 애착심, 중요성

등을 통해 나타나며, 조직의 목표나 가치에 대한 신뢰와

수용, 조직을 위한 헌신 의사 및 조직에 잔류하려는 강한

의지를 포함하는 것으로 정의하였다. 정진혁 등(2018)[23]

은 비정규직 호텔 종사자들의 조직몰입을 조직 목표 및

가치에 대한 신뢰와 애착, 조직을 위해 노력하고 충성하

려는 의지, 그리고 조직에 남고자 하는 의지로 정의하였

다. 마지막으로, 이경순(2019)[14]은 조직 목표 달성을 위

해 자발적으로 업무를 수행하고, 이를 실천하려는 태도

를 조직몰입으로 정의하며, 이는 종사자들이 조직의 목

표에 자신을 헌신하고, 목표를 실현하기 위해 적극적으

로 노력하는 것을 의미한다고 하였다.

이처럼 조직몰입은 개인에게 만족감과 보상을 제공하

며, 조직에는 이직률 감소와 목표 달성에 기여함으로써,

개인과 조직 양쪽 모두에게 중요한 가치를 지닌다. 

2.1.2 조직몰입의 구성요소

조직몰입의 구성요소에 대한 연구는 시대에 따라 다

양한 관점에서 이루어졌다.

1970년대 초반까지 조직몰입의 구성요소를 주로 단일

차원에서 정의하였지만, 이후에는 조직몰입의 다차원적

특성에 대한 연구가 활발히 이루어졌다[16].

Buchanan(1974)[25]은 조직몰입을 일체화, 몰입, 충성

심 세 가지 구성요소로 분류했다. 여기서 일체화는 조직

의 가치와 목표를 자신의 것으로 받아들이는 과정, 몰입

은 가치와 목표를 위해 자신의 역할에 몰두하는 행동, 충

성심은 조직에 대한 조직원이 갖는 애착을 의미한다.

Porter, Steers, Mowday, Boulian(1974)[18]는 조직몰

입을 타산적 몰입, 행위적 몰입, 태도적 몰입으로 구분하

였다. 타산적 몰입은 개인적 이득을 위해 조직에 남는

것, 행위적 몰입은 조직에 남는 것이 합리적이라는 판단

에 따른 몰입, 태도적 몰입은 조직의 목표와 가치에 대한

신뢰와 수용에서 비롯된 몰입을 의미한다.

Steers(1977)[26]는 조직몰입의 구성요소를 조직에 대

한 구성원의 애착심에 따라 적극적 몰입과 소극적 몰입

으로 구분하여 제시했다. 적극적 몰입은 조직의 가치와

목표에 대한 수용과 조직을 위한 노력을 의미하며, 소극
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적 몰입은 조직에 대한 낮은 충성심과 애착을 의미한다.

마지막으로, Allen과 Meyer(1990)[22]는 정서적 몰입,

지속적 몰입, 규범적 몰입으로 조직몰입의 구성요소를

구분하였다. 정서적 몰입은 조직과 자신을 동일시함으로

써 느끼는 애착을 의미하며, 지속적 몰입은 조직을 떠나

므로 인해 발생하는 비용에 대한 인식을 의미한다. 마지

막으로 규범적 몰입은 조직에 남아야 한다는 책임감과

의무감을 의미한다. 해당 구성요소는 최근 국내 연구자

들이 가장 많이 활용하고 있어 본 연구에서도 조직몰입

의 구성요소를 정서적 몰입, 지속적 몰입, 규범적 몰입으

로 구분하였다.

2.2 직무만족
직무만족에 대한 연구는 1930년대부터 심리학자들에

의해 처음 이루어졌으며, 현재는 경영학, 사회학, 행정학

등 다양한 사회과학 분야에서 활발히 연구되고 있다. 이

는 직무만족이 조직 내에서 매우 중요한 역할을 하며, 직

무에 대한 불만족이 결근이나 이직 등의 형태로 나타나

기 때문이다[27-28].

직무만족의 정의는 국내외 연구자마다 관심사에 따라

서 다양한 관점으로 제시하고 있다.

Kalleberg와 Rever(1992)[29]는 조직 구성원이 자신의

업무 수행 과정에서 느끼는 긍정적인 정서 상태를 직무

만족으로 정의하였다. 박인규(2005)[30]는 조직 내 개인

의 태도, 가치, 신념, 업무를 통해 충족하고자 하는 욕구

의 수준에 기반한 감정적인 태도로 정의했다. 최종구

(2017)[31]는 조직 구성원들이 자신의 직무에 얼마나 만

족하는가가 조직 전체와 구성원들의 발전에 중요한 영향

을 미친다고 하였으며, 직무 만족이 조직의 효율성, 효과

성 및 전반적인 운영의 질을 평가하는 중요한 기준이 된

다고 하였다.

직무만족은 조직구성원에게 중대한 영향을 미치는데,

직무에 만족하는 구성원은 직무에 더 충실하게 되며, 이

는 높은 성과로 이어져 상응하는 보상을 얻을 수 있게

된다. 또한, 직무에 몰입하고 즐거운 태도를 가진 구성원

은 조직 전체에 긍정적인 영향을 미치기 때문에, 조직 관

리자들은 직무만족을 높이기 위해 많은 노력을 기울이고

있다[32].

2.3 이직의도
이직은 여러 측면으로 구분할 수 있는데 먼저 광의적

측면과 협의적 측면으로 구분할 수 있다. 광의적 측면에

서 이직은 조직원의 입직(accession)과 이직(separation)

을 아우르는 개념으로, 조직원이 조직 내부 이동과 조직

외부 이동을 포함한다. 이에 반해, 협의적 측면에서의 이

직은 단순히 조직원이 조직 밖으로 나가는 것을 의미하

며, 이는 조직원이 스스로 조직과의 고용 관계를 끝내고

외부로 이동하는 것을 의미한다[33-34].

경제학은 주로 광의적 측면의 이직을 중심으로 연구

가 이루어지고 있지만 경영학, 사회학, 심리학 등은 협의

적 측면의 이직을 중심으로 연구가 이루어지고 있다[35].

두 번째로 이직은 조직이 통제할 수 있는지에 따라 회

피 가능성 이직과 회피 불가능성 이직으로 구분할 수 있

다. 회피 가능성 이직은 조직 내의 통제 가능한 요인인

작업 환경, 임금, 복리후생 등의 이유로 인해 발생하는

반면, 회피 불가능성 이직은 조직의 영향력 밖의 요인인

사망, 건강 문제, 가족 문제 등의 이유로 발생한다[33].

세 번째로 이직은 결정의 주체에 따라, 자발적 이직과

비자발적 이직으로 구분할 수 있다. 자발적 이직은 조직

원의 개인적 결정에 의해 발생하는 것으로 사직이라고

표현되며, 주로 조직과 조직원의 관계에서 균형을 이루

지 못하는 경우 나타난다[33]. 비자발적 이직은 조직원의

의지와 무관하게 이루어지는 것으로 면직이라고 표현된

다[33, 34].

마지막으로, 이직은 조직원들의 성과에 따라 순기능적

이직과 역기능적 이직으로 나눌 수 있다. 순기능적 이직

은 조직에 긍정적 영향을 주는 이직을 뜻하며, 역기능적

이직은 부정적 영향을 주는 이직을 뜻한다[35-37].
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이직 의도는 조직원이 자발적으로 조직을 떠나고자

하는 심리적 상태를 의미하며, 이는 이직의 주요한 예측

변수로 활용되고 있다[38]. 이직 의도에 대한 연구가 이

직에 대한 연구보다 활발히 이루어지는데, 이는 이직 의

도가 이직의 선행요인이며, 높은 이직 의도가 실제 이직

으로 이어질 가능성이 높기 때문이다[39]. 또한, 이미 조

직에서 떠난 사람을 대상으로 연구하는 데에 많은 어려

움이 있어 이직의도를 연구하는 것이 비용적으로 효과적

이며 재직자의 이직을 예방하는 효과를 기대할 수도 있

기 때문이다[40, 41].

Ⅲ. 연구 방법

3.1 연구 모형 및 가설
본 연구는 게임업계 종사자의 이직의도에 영향을 미

치는 요인을 알아보기 위해 선행연구를 분석한 결과 조

직몰입과 직무만족이 이직의도에 영향을 미칠 수 있다는

것을 추론하였고, 이를 실증적으로 검증하기 위해 다음

과 같은 연구모형을 제시하였다[12, 34, 42].

독립변수는 조직몰입의 구성요소인 정서적 몰입, 지속

적 몰입, 규범적 몰입으로 구성하였다. 직무만족은 직무

환경 및 조직몰입과 이직의도 사이의 매개변수로서의 효

과를 규명하기 위하여 설정되었으며, 종속변수는 이직의

도로 설정하고 이를 실증적으로 검증하고자 하였다.

<그림 1> 연구모형

게임업계 종사자의 조직몰입과 이직의도, 조직몰입과

직무만족간의 영향과 인과관계를 검증하기 위해 선행연

구에 근거한 가설을 설정하였다.

3.1.1 조직몰입과 이직의도와의 관계

한상로(2020)[47]는 건설기업 조직원을 대상으로 한

연구에서 조직몰입이 이직의도에 유의한 영향을 미치는

것으로 나타나 수평적인 관계를 통해 상호간 유대감을

형성하는 것이 중요하다고 하였다. 정선연(2019)[48]은

디지털 콘텐츠 제작 기업 조직원을 대상으로 한 연구에

서 조직몰입이 이직의도에 유의한 영향을 미치는 것으로

나타나 조직구성원의 조직과 동일시할 수 있는 정도는

구성원 간의 긴밀한 관계와 기업 비전의 공유를 통해 향

상될 수 있는데, 이는 중소기업에서 업무 효율성을 높이

고 이직률을 줄인다고 하였다.

본 연구에서는 조직몰입과 이직의도와의 관계를 알아

보기 위해 선행연구에 기반하여 다음과 같은 가설을 설

정하였다.

H1. 게임업계 종사자의 조직몰입은 이직의도에 영향

을 줄 것이다.

H1-1. 정서적 몰입은 이직의도에 유의한 영향을 미칠

것이다.

H1-2. 지속적 몰입은 이직의도에 유의한 영향을 미칠

것이다.

H1-3. 규범적 몰입은 이직의도에 유의한 영향을 미칠

것이다.

3.1.2 조직몰입과 직무만족과의 관계

엄재규(2016)[49]은 기업 중사자를 대상으로 한 연구

에서 조직몰입이 직무만족에 영향을 미치는 결과가 나타

나 조직이 공정하다고 느끼는 개인은 직무에 대한 만족

도가 높아지기 때문에 조직에 대한 일체감, 동질감, 애착

심이 강화되며, 이를 통해 인적 역량이 강화돼 치열한 글
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로벌 경쟁에서 지속 가능성을 높일 수 있다고 하였다. 최

미정(2022)[16]은 유아 특별활동 강사를 대상으로 진행한

연구에서 조직몰입은 직무만족에 유의하게 나타나 종사

자가 자신이 속한 조직에 대한 애착과 지속 근무 및 규

범 준수를 할 수 있는 환경적 지원이 필요하다고 하였다.

본 연구에서는 조직몰입과 직무만족과의 관계를 알아

보기 위해 선행연구에 기반하여 다음과 같은 가설을 설

정하였다.

H2. 게임업계 종사자의 조직몰입은 직무만족에 영향

을 줄 것이다.

H2-1. 정서적 몰입은 직무만족에 유의한 영향을 미칠

것이다.

H2-2. 지속적 몰입은 직무만족에 유의한 영향을 미칠

것이다.

H2-3. 규범적 몰입은 직무만족에 유의한 영향을 미칠

것이다.

3.1.3 직무만족과 이직의도와의 관계

고미경(2022)[42]은 직무스트레스와 직무만족이 이직

의도에 미치는 영향에 관해 연구하였는데 직무만족이 이

직의도에 영향을 미치는 것으로 나타나 직무만족을 높이

기 위해 주도적인 업무 진행, 균등한 기회 제공, 실질적

보상이 뒷받침되어야 한다고 하였다. 이은화(2022)[50]는

상시지원인식과 직무만족이 이직의도에 미치는 영향에

관해 연구하였는데 선행연구와 같이 직무만족이 이직의

도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났는데 검증결과

를 고려해볼 때 종사자의 이직의도를 줄이려면 직무에

대한 만족도를 높여야 한다고 하였다.

본 연구에서는 직무만족과 이직의도와의 관계를 알아

보기 위해 선행연구에 기반하여 다음과 같은 가설을 설

정하였다.

H3. 게임업계 종사자의 직무만족은 이직의도에 영향

을 줄 것이다.

3.1.4 조직몰입과 이직의도 간 직무만족의 
      매개효과

김규화(2019)[12]는 직무만족을 매개로 조직몰입이 이

직의도에 미치는 영향에 관해 연구하였는데 조직몰입과

이직의도간의 가설에서 조직몰입의 하위요인인 정서적

몰입, 규범적 몰입과 이직의도 간의 관계에서 직무만족

이 부분매개 역할을 한다고 하였다.

본 연구에서는 조직몰입과 이직의도 간 직무만족의

매개효과를 알아보기 위해 선행연구에 기반하여 다음과

같은 가설을 설정하였다.

H4. 게임업계 종사자의 조직몰입은 직무만족을 매개

로 이직의도에 유의한 영향을 줄 것이다.

H4-1. 정서적 몰입은 직무만족을 매개로 이직의도에

유의한 영향을 줄 것이다.

H4-2. 지속적 몰입은 직무만족을 매개로 이직의도에

유의한 영향을 줄 것이다.

H4-3. 규범적 몰입은 직무만족을 매개로 이직의도에

유의한 영향을 줄 것이다.

3.2 변수의 정의
선행연구를 바탕으로 조작적 정의를 내리고 설문 항

목을 구성하였다.

<표 1> 조작적 정의

변수 조작적 정의

조직몰입
조직구성원이 조직에 대한 애착을 통해 자신을
조직과 동일시하여 조직의 목표를 위해 충성하
며 남고자 하는 의지

직무만족
조직구성원이 직무를 수행하면서 느끼는 감정
적인 태도

이직의도
조직구성원이 자발적인 의지로 조직을 떠나려
는 의도

인구통계학적 변수를 제외하고 연구에 사용된 모든

문항은 리커트(Likert) 5점 척도로 측정하였다.
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조직몰입 설문 문항은 Allen과 Meyer(1990)[22] 조직

몰입 측정도구를 바탕으로 유효정(2019)[43], 하정우

(2021)[44], 박미순(2023)[24] 등의 선행연구자들이 수정

및 보완한 문항을 활용하여 15문항으로 구성하였다. 직

무만족 설문 문항은 박영주(2008)[27], 최종구(2017)[31]

등의 선행연구자들이 수정 및 보완한 직무만족 설문 문

항을 활용하여 5문항으로 구성하였다.

이직의도 설문 문항은 Mobley(1982)[45]가 개발한 이

직의도 측정 도구를 바탕으로 수정 및 보완한 문숙자

(2010)[41], 강기노(2018)[34], 선상규(2020)[40] 등의 문항

을 활용하여 6문항으로 구성하였다.

연구 변수 구성 개념 설문 내용 관련 연구

정서적 몰입

정서적 몰입1 나는 회사에 강한 소속감을 느끼고 있다.

유효정[43]
하정우[44]
박미순[24]

정서적 몰입2 나는 회사의 일원임을 느끼고 있다.

정서적 몰입3 나는 회사의 문제나 위험을 나 자신의 문제처럼 느끼고 있다.

정서적 몰입4 나는 회사에 감정적 애착을 느끼고 있다.

정서적 몰입5 나는 앞으로 남은 직장생활을 현재의 직장에서 보내게 된다면 행복할 것이다.

지속적 몰입

지속적 몰입1 내가 희망하더라도 지금 당장 회사를 그만두기는 어렵다.

지속적 몰입2 지금 회사를 그만둔다면 내 생활이 혼란스러워질 것이다.

지속적 몰입3 내가 회사를 그만두지 못하는 이유는 재취업할 곳이 적어서이다.

지속적 몰입4
내가 이 회사에 다니는 이유는 내가 원해서이기도 하지만 회사에서 날 필요로
하기 때문이다.

지속적 몰입5 지금 이 회사를 그만둔다면 손해 보는 것이 많을 것이다.

규범적 몰입

규범적 몰입1 나는 회사에 남아야 하는 의무감을 가지고 있다.

규범적 몰입2
다른 회사에서 보다 좋은 조건을 제시한다 해도 현재 회사를 그만두는 것은 옳
지 않다고 느낀다.

규범적 몰입3 만약 이 회사를 그만둔다면 죄책감을 느낄 것이다.

규범적 몰입4 나는 이 회사가 충성심을 가질만한 가치가 있다고 생각한다.

규범적 몰입5 나는 회사 동료들에 대한 의무감 때문에 현재 회사를 당장 떠나진 못한다.

직무만족

직무만족1 나는 현재의 직업에 대해 만족하고 있다.

박영주[27]
최종구[31]

직무만족2 나는 현재의 직업에 대해 긍지를 느낀다.

직무만족3 나는 다른 사람에게 나의 직업에 대해 자랑스럽게 말한다.

직무만족4 직업 선택의 기회가 다시 주어지더라도 현재와 같은 직업을 선택하겠다.

직무만족5 지금 하는 업무는 내가 원하던 일이다.

이직의도

이직의도1 *조만간 새로운 회사를 찾아 나설 생각을 하고 있다.

문숙자[41]
강기노[34]
선상규[40]

이직의도2 *나는 다른 회사에서 일해보고 싶다.

이직의도3 *종종 이 회사를 그만두고 싶은 생각이 든다.

이직의도4 *현재보다 조금이라도 여건이 나빠진다면 나는 이 회사를 떠날 것이다.

이직의도5 *현재 회사에 오래 근무해도 별로 얻을 게 없을 것 같다.

이직의도6 *나는 현재의 직업이 아닌 다른 직종에 종사하고 싶다.

* 표기는 역문항

<표 2> 설문 문항
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3.3 자료 수집 및 분석방법
본 연구의 연구 가설을 검증하기 위해 설문지는 온라

인 설문조사 플랫폼을 활용하여 구성하였으며, 데이터

수집은 국내 온라인 전문 설문조사 업체를 이용하여 국

내 게임업계 종사자를 대상으로 2024년 3월 18일부터 동

년 4월 5일까지 약 26일 동안 시행하였다. 설문조사는 총

221명이 응답하였고 221부 모두 최종 분석에 사용하였

다. 데이터는 IBM SPSS Statistics 29를 활용하여 분석하

였다. 표본의 인구 통계적 특성을 알아보기 위해 빈도 분

석을 수행하였다. 타당성 검증을 위해 요인분석을 진행

하였으며, 신뢰도 검증은 Cronbach's Alpha를 활용하였

다. 관련 변수들의 관련성을 확인하기 위해 상관관계 분

석을 실시하였으며 가설 검증을 위해 회귀분석을 진행하

였다. 매개효과 검증은 Baron & Kenny가 제안한 3단계

매개효과분석을 실시하였으며, 매개효과의 통계적 유의

성 검증을 위해 PROCESS Macro의 model 4를 활용한

Bootstrapping을 실시하였다.

Ⅳ. 연구 결과

4.1 표본의 특성별 분포
표본의 특성별 분포를 알아보기 위해 성별, 연령, 최

종 학력, 업계경력, 현 직장 근속년수, 직무 등의 항목에

대해 빈도 분석을 실시하였다. 그 결과 성별의 경우 남성

(73.76%)이 여성(26.24%)보다 더 많이 설문에 참여 하였

으며, 연령의 경우 30대(69.28%)가 가장 많았다. 최종 학

력은 대학교 졸업(84.62%)이 가장 많았고, 업계경력은

3~5년이 35.75%로 가장 많았다. 직무는 개발 직군으로

분류되는 기획(24.43%), 그래픽(23.53%), 프로그래밍

(23.08%) 직군이 총 71.04% 가장 많이 참여한 것으로 나

타났다.

<표 3> 표본의 특성별 분포

특성 구분 빈도(명) 퍼센트(%)

성별
남성 163 73.76
여성 58 26.24

연령
20대 34 15.38
30대 153 69.23

40대 이상 34 15.38

최종학력

고등학교 졸업 11 4.98
전문대 졸업 12 5.43
대학교 졸업 187 84.62
대학원 이상 9 4.07
기타 2 0.90

업계경력

1년 미만 6 2.71
1~3년 33 14.93
3~5년 79 35.75
5~10년 67 30.32
10~15년 23 10.41

15년 이상 13 5.88

직무

기획 54 24.43
그래픽 52 23.53
프로그래밍 51 23.08

QA 3 1.36
사업 24 10.86
경영지원 22 9.95
기타 15 6.79

4.2 변수의 타당도와 신뢰도
요인분석 결과 KMO 값은 문항 간의 상관계수가 다른

문항들에 의해 얼마나 잘 설명되는지 정도를 나타내는데

조직몰입의 KMO 값은 .740으로 높게 설명되고 있다.

Barlett의 구형성 검정은 요인분석 모형의 적합성 여

부를 나타내는데 조직몰입의 Barlett의 구형성 검정의 유

의확률은 .001로 적합하다고 할 수 있다.

공통성은 추출된 요인들에 의해 설명되는 변수의 분

산을 뜻한다. 설문 문항 중 정서적 몰입 3문항, 지속적

몰입 3문항, 규범적 몰입 2문항, 직무만족 5문항, 이직의

도 4문항을 제외한 문항들은 공통성이 바람직하지 않다

고 판단되는 .5 이하의 값을 보여 제거하였다.
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요인적재량은 변수와 요인 간의 상관관계를 뜻하는데

가장 낮은 적재량이 .560으로 모든 문항이 요인적재량

기준인 .5 이상으로 나타났다[51].

<표 4> 변수의 타당도

문항 요인적재량 공통성 고유값 분산설명(%)

정서적 몰입3 .905 .837

1.794 22.427정서적 몰입4 .749 .778

정서적 몰입5 .560 .645

지속적 몰입1 .761 .605

1.747 21.843지속적 몰입2 .787 .665

지속적 몰입5 .659 .493

규범적 몰입2 .836 .738
1.955 24.441

규범적 몰입3 .848 .735

직무만족1 .739 .546

3.324 66.485

직무만족2 .866 .749

직무만족3 .716 .513

직무만족4 .874 .763

직무만족5 .867 .753

이직의도1 .776 .602

2.388 59.696
이직의도3 .758 .575

이직의도4 .780 .608

이직의도5 .776 .602

Cronbach’s Alpha를 통해 신뢰도를 검증 한 결과 직

무환경 요인 중 정서적 몰입은 .774. 지속적 몰입은 .618,

규범적 몰입은 .739로 나타났으며, 직무만족은 .871, 이직

의도는 .775로 나타나 해당 설문은 정보자료로써 유의함

을 알 수 있다.

<표 5> 변수의 신뢰도

변수 요인 Cronbach’s Alpha

조직몰입
정서적 몰입 .774
지속적 몰입 .618
규범적 몰입 .739

직무만족 .871
이직의도 .775

4.3 변수의 상관관계
기술통계분석 결과 변수들에 대한 221명 응답자의 평

균과 표준편차를 알 수 있었는데, 직무만족에 대한 응답

값의 평균이 3.5629로 가장 높았고, 조직몰입의 하위요인

인 규범적 몰입에 대한 응답값 평균이 2.7398로 가장 낮

게 나타났다. 조직몰입의 하위요인인 규범적 몰입의 표

준편차가 1.13376으로 가장 높아 규범적 몰입에 대한 응

답자들의 편차가 크다는 것을 알 수 있다.

<표 6> 기술통계

변수 요인 평균(M) 표준편차(SD)

조직몰입
정서적 몰입 2.8446 0.99874
지속적 몰입 3.2881 0.85397
규범적 몰입 2.7398 1.13376

직무만족 3.5629 0.87567
이직의도 2.8462 0.95232

연구모형의 구성 개념별 요인들의 상관관계를 통계적

으로 분석하기 위해 피어슨 방법으로 상관관계를 분석하

였다. 그 결과 대다수의 요인 간 양(+)의 상관계수 값을

갖는 것으로 나타났다. 최소 .119부터 최대 .489까지 상관

관계가 있는 것으로 나타났는데 조직몰입 중 지속적 몰

입은 이직의도와 매우 약한 양(+)의 상관관계를 갖는 것

으로 나타났다. 이는 독립적인 분석이 필요할 것으로 판

단된다.

<표 7> 상관관계

변수 요인
정서적
몰입

지속적
몰입

규범적
몰입

직무
만족

이직
의도

조직
몰입

정서적 몰입 1 　 　 　 　
지속적 몰입 .398** 1 　 　
규범적 몰입 .489** .223** 1 　
직무만족 .471** .314** .160* 1 　
이직의도 .322** .119 .305** .275** 1

  *p<.1 **p<.01 ***p<.001
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4.4 이직의도에 미치는 영향요인 분석
조직몰입이 이직의도에 주는 영향을 알아보기 위해

조직몰입의 하위 요인인 정서적 몰입, 지속적 몰입, 규범

적 몰입을 독립변인으로, 이직의도를 종속변인으로 설정

하고 다중회귀분석을 실시하였다.

회귀 모형은 F 통곗값이 p=.001에서 11.088의 수치를 보

이며, 회귀식에 대한 R²=.133로 13.3%(수정된 R²에 의하

면 12.1%)의 설명력을 보이고 있다. Durbin-Watson은

1.330로 회귀모형이 적합한 것으로 나타나고 있다. 조직

몰입의 하위 요인인 정서적 몰입(p<.003)과 규범적 몰입

(p<.008)은 이직의도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나

타났다.

<표 8> 조직몰입이 이직의도에 미치는 영향 분석

종속변수 독립변수 β t p 공차한계

이직의도

상수 - 6.960 .001 -
정서적 몰입 .234 3.041 .003** .673
지속적 몰입 -.018 -.257 .797 .841
규범적 몰입 .195 2.687 .008** .760

R = .365, R² = .133, 수정된 R² = .121,
F =11.088, p=.001 , D.W. = 1.330

 *p<.1 **p<.01 ***p<.001

조직몰입이 직무만족에 주는 영향을 알아보기 위해

조직몰입의 하위 요인인 정서적 몰입, 지속적 몰입, 규범

적 몰입을 독립변인으로, 직무만족을 종속변인으로 설정

하고 다중회귀분석을 실시하였다.

회귀 모형은 F 통곗값이 p=.001에서 23.891의 수치를

보이며, 회귀식에 대한 R²=.248로 24.8%(수정된 R²에 의

하면 23.8%)의 설명력을 보이고 있다. Durbin-Watson은

1.108로 회귀모형이 적합한 것으로 나타나고 있다. 조직

몰입의 하위 요인인 정서적 몰입(p<.001)과 지속적 몰입

(p<.018)은 직무만족에 유의한 영향을 미치는 것으로 나

타났다.

<표 9> 조직몰입이 직무만족에 미치는 영향 분석

종속변수 독립변수 β t p 공차한계

직무만족

상수 - 9.390 .001 -　
정서적 몰입 .458 6.386 .001*** .673
지속적 몰입 .153 2.390 .018* .841
규범적 몰입 -.098 -1.452 .148 .760

R = .498, R² = .248, 수정된 R² = .238,
F =23.891, p=.001 , D.W. = 1.108

*p<.1 **p<.01 ***p<.001

마지막으로 직무만족이 이직의도에 주는 영향을 알아

보기 위해 직무만족을 독립변인으로, 이직의도를 종속변

인으로 설정하고 회귀분석을 실시하였다.

회귀모형은 F 통곗값이 p=.001에서 17.868의 수치를

보이며, 회귀식에 대한 R²=.075로 7.5%(수정된 R²에 의하

면 7.1%)의 설명력을 보이고 있다. Durbin-Watson은

1.392로 회귀모형이 적합한 것으로 나타나고 있으며, 직

무만족(p<.001)은 이직의도에 유의한 영향을 미치고 있

는 것으로 나타났다.

<표 10> 직무만족이 이직의도에 미치는 영향 분석

종속변수 독립변수 β t p 공차한계

이직의도
상수 - 6.874 .001 -　
직무만족 .275 4.227 .001*** 1

R = .275, R² = .075, 수정된 R² = .071,
F =17.868, p=.001 , D.W. = 1.392

*p<.1 **p<.01 ***p<.001

4.5 매개분석
조직몰입과 이직의도의 관계에서 직무만족이 어떠한

매개효과를 갖는지 Baron & Kenny가 제안한 3단계효과

분석을 실시하였다. 직무만족을 매개변수로 설정하고 분

석한 결과 조직몰입의 하위 요인인 정서적 몰입은 1단계

회귀계수는 .458로 정(+)의 영향을 미치고 있고, 2단계에

서는 .234, 3단계에서는 독립변수가 .150, 매개변수가

.184의 값을 나타내고 있다. 유의수준을 확인 할 수 있는



게임업계 종사자의 조직몰입이 이직의도에 미치는 영향에 관한 연구 : 직무만족 매개효과를 중심으로

디지털산업정보학회 논문지 135

t값과 p값은 모두 유의미한 결과를 보여주고 있다. 2단계

의 독립변수의 효과도 3단계에서 독립변수 효과보다 크

게 나타나고 있기 때문에 정서적 몰입과 이직의도와의

관계에서 직무만족은 매개 효과를 갖는다고 할 수 있다.

매개효과의 통계적 유의성 검증을 위해 PROCESS

Macro의 model 4를 활용한 Bootstrapping을 실시한 결

과 재추출한 표본 수는 5,000개이며, 매개효과 계수는

.0709였으며, 하한값은 .0016, 상한값은 .1508로 나타났다.

이는 Preacher와 Hayes(2004)[46]가 지적한 바와 같이 이

구간에서 0을 포함하지 않으므로 조직몰입 구성요소 중

정서적 몰입과 이직의도 간 관계에서 직무만족 매개효과

는 통계적으로 유의한 것으로 확인되었다.

하지만 조직몰입의 다른 요인인 지속적 몰입과 규범

적 몰입의 직무만족 매개효과는 검증을 위한 단계별 조

건을 충족하지 못해 매개효과를 증명할 수 없었다.

<표 11> 조직몰입과 이직의도의 관계에서 직무만족의 매개효과

매개효과
검증단계

독립변수
종속
변수

표준화
된 β

t p R²

1단계

정서적 몰입
직무
만족

.458 6.386 .001***

.248지속적 몰입 .153 2.390 .018*

규범적 몰입 -.098 -1.452 .148

2단계

정서적 몰입
이직
의도

.234 3.041 .003**

.113지속적 몰입 -.018 -.257 .797

규범적 몰입 .195 2.687 .008**

3단계
(독립
변수)

정서적 몰입

이직
의도

.150 1.807 .072*

.143

지속적 몰입 -.046 -.667 .505

규범적 몰입 .213 2.959 .003**

3단계
(매개
변수)

직무만족 .184 2.562 .011*

Effect = .0743, BootSE = .0396
BootLLCI = .0018, BootULCI = .1556

*p<.1 **p<.01 ***p<.001

본 연구의 가설검증 결과는 다음과 같다.

<표 12> 가설검증 결과

번호 가설 결과

H1 조직몰입은 이직의도에 유의한 영향을 미칠 것이다.

H1-1
정서적 몰입은 이직의도에 유의한 영향을 미
칠 것이다.

채택

H1-2
지속적 몰입은 이직의도에 유의한 영향을 미
칠 것이다.

기각

H1-3
규범적 몰입은 이직의도에 유의한 영향을 미
칠 것이다.

채택

H2 조직몰입은 직무만족에 유의한 영향을 미칠 것이다.

H2-1
정서적 몰입은 직무만족에 유의한 영향을 미
칠 것이다.

채택

H2-2
지속적 몰입은 직무만족에 유의한 영향을 미
칠 것이다.

기각

H2-3
규범적 몰입은 직무만족에 유의한 영향을 미
칠 것이다.

기각

H3
직무만족은 이직의도에 유의한 영향을 미칠
것이다.

채택

H4
조직몰입은 직무만족을 매개로 이직의도에 유의한
영향을 미칠 것이다.

H4-1
정서적 몰입은 직무만족을 매개로 이직의도에
유의한 영향을 미칠 것이다.

채택

H4-2
지속적 몰입은 직무만족을 매개로 이직의도에
유의한 영향을 미칠 것이다.

기각

H4-3
규범적 몰입은 직무만족을 매개로 이직의도에
유의한 영향을 미칠 것이다.

기각

Ⅴ. 결론

5.1 연구결과
약 20년 동안 지속되고 있는 게임업계 종사자의 높은

이직률이 어떤 요인에 영향을 받는지 알아보고 이직률을

줄이기 위한 방안을 찾는데 목적을 두었다. 연구 목적을

달성하기 위해 문헌 연구를 통해 가설을 설정하였으며
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연구 가설을 검증하기 위해 게임업계 종사자를 대상으로

설문을 진행하였다.

총 221부의 표본 모두 최종분석 자료로 사용하여 회

귀분석을 진행하였다.

본 연구의 주요 연구 결과는 다음과 같다.

첫째, 정서적 몰입은 이직의도에 유의한 영향을 미치

는 것으로 나타났고, 직무만족을 매개하여도 이직의도에

유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 정서적 몰입은

조직과 자신을 동일시함으로써 느끼는 애착을 뜻하는데

게임 출시 등의 거대한 목표가 조직의 목표이기도 하지

만 개인의 경력에 큰 영향을 미침으로 개인의 목표이기

도 한 프로젝트 기반의 노동 특징을 가지고 있기 때문이

라고 판단한다.

둘째, 지속적 몰입은 이직의도에 유의한 영향을 미치

지 못하는 것으로 나타났고, 직무만족을 매개로도 유의

한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다. 지속적 몰입

은 조직을 떠나므로 인해 발생하는 비용에 대한 인식을

뜻하는데, 이직률이 높은 업계이기 때문에 조직을 떠나

므로 인해 발생하는 비용이 크지 않기 때문이라고 판단

한다.

셋째, 규범적 몰입은 이직의도에는 유의한 영향을 미

치지만, 직무만족을 매개로는 유의한 영향을 미치지 못

하는 것으로 나타났다. 규범적 몰입은 조직에 남아야 한

다는 책임감과 의무감을 뜻하는데, 프로젝트 기반의 노

동 특징을 가지고 있기 때문에 프로젝트가 종료된 후에

는 책임감과 의무감을 느끼지 못하기 때문이라고 판단한

다.

5.2 시사점
연구 결과에 따른 연구의 시사점은 조직몰입과 이직

의도와의 관계에 대한 연구가 게임업계 종사자를 대상으

로 진행한 연구가 부족하였으나 본 연구를 통하여 게임

업계 종사자의 조직몰입 중 정서적 몰입이 이직의도와의

관계에서 직무만족이 매개효과를 갖는 것을 검증함으로

서 의의를 갖는다.

실무적 시사점은 정서적 몰입이 직무만족을 매개로

이직의도에 영향을 미치는 것으로 확인된바 기업은 조직

구성원의 이직의도를 낮추기 위해 조직 구성원에게 게임

출시, 보상 등의 목표를 지속해서 부여함으로써 정서적

몰입 즉, 조직과 자신을 동일시하여 느끼는 애착을 갖게

하는 것이 중요할 것으로 판단된다.
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