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요 약

본연구는온라인게임의사회적자기효능감과만족도의관계를 분석해 보았다. 설문에응답한 유저

는온라인게임 <군주> 를사용하고 있는 1,754명이었다.  분석 결과에따르면, 온라인사회적효능감과

온라인사회적지원은 단일요인으로구성된 변인이었고온라인게임체험만족도는관계만족도와 성

취만족도로구성된 변인으로나타났다. 게이머의온라인사회적효능감은온라인커뮤니티의사회적

지원을 매개하여온라인게임체험만족도를 증가시키는것으로나타났다. 사회적지원에의한 완전 매

개 모형과 부분 매개 모형을 비교한 결과 부분 매개 모형이자료를 더 잘 설명하는것으로나타났다.

Abstract

A study examined the causal effects of online social self-efficacy on online game life satisfaction. A

total of 1,754 Korean online game users who play "Goon-Zu" completed a questionnaire developed

by the present researchers. The results were as follows. First, there was a significant positive

correlation among online social self-efficacy, social support from online game community, online

relation satisfaction, and achievement satisfaction in online games. Second, it was found that the

partial mediation model explained the data better than the full mediation model.

Keywords: online game communities, online social support, online social self-efficacy, online life

satisfaction.
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1. 서 론

온라인게임은게이머가만족할만한 목적(캐릭터의스킬

과 레벨을 올리는 것 등)을 성취하기 위해 다양한 문제들

(퀘스트, 사냥 등)을 해결하는 과정의 연속이다. 온라인 게

임은 본질적으로 사회적 속성을 띠기 때문에 게임에서의

성취에 한 욕구는 타인과의 경쟁 심리에 의해 고취된다.

협동은온라인게임의사회적속성의또 하나의축이다. 온

라인 게임에서 원하는 목표를 달성하기 위해서는 다른 게

이머들과의협력을 필수적으로요구된다[1]. 

온라인게임의진정한 재미는성취 그 자체보다도타인과

의사소통하고 도움을 주고받는 과정에 있다고 하겠다. 온

라인 게임은 이러한 측면에서 매우 다양한 기회를 제공한

다[2].  

온라인게임상에서 화를 즐길 수 있고 때로는경쟁하고

때로는협동함으로써 맺어지는사람들사이의관계는비디

오 게임과는 본질적으로 다르다. 온라인 게임은 오히려 전

통적인 게임(바둑, 장기, 체스, 보드 게임 등)과 가깝다. 전

통적인 게임의 특징은 사람들 사이의 커뮤니케이션에 있

다. 

온라인 게임의 커뮤니티성이 온라인 게임을 지속하도록

하는가장중요한요인이라는증거들이기존의연구들에서

드러나고 있다. 북미에서 Everquest의 사용자들을 상으

로 한연구에따르면, 온라인게임유저들은온라인게임을

플레이하는 가장 중요한 이유는 다른 사람들과의 함께 플

레이하는 즐거움이었다[3]. 이러한 연구들을 볼 때, 온라인

게임 유저들은 스탠드 어론 게임 플레이어들에 비해 사회

성이강하다고 할 수 있다[4].

Steinkuelhler & Williams(2006)은 이러한 온라인 게임의

커뮤니티 기능이 구조적으로“제 3 공간”과 유사하다고 하

는데, 이는가정, 직장 외에사람들이사회적연결망을 형

성하고사적커뮤니티를이루는공간으로서기능을 한다는

뜻이다. 현실의 커피숍, 바, 사교 모임처럼 온라인 게임은

사회적상호작용과 관계 형성의장을제공함으로써 개인으

로 하여금 다양한 삶의모습과 세계관에접하도록 한다. 그

들은제 3 공간의특성으로 1) 출입이자유로운 공간으로서

의무와 구속이 적고 2) 사회적 지위나 배경에 의한 차별이

없으며 3) 사교적 화가 주요한 행위 양식이며 4) 접근이

용이하고 5) 따뜻하고 유쾌한 가족적인분위기 등을 들었는

데, 온라인게임공간은이러한 모든 특성을 충족한다고 할

수 있다[4].

온라인게임은 다른사람들과 같은 공간에있다는느낌을

주는데, 이러한 실존적느낌은 유저 자신과 아바타, 타인과

그의 아바타를 동일시함으로써 얻어진다. 약한 수준의 아

바타 동일시는 스탠드-어론 게임에서도 가능하지만, 온라

인 게임의 아바타는 타인과의 상호작용을 통해 게이머의

자아에 변화를 초래한다는 점에서 본질적으로 다르다. 아

바타의 입을 통해 자신의 의사를 타인에게 전달하고 의지

를 실천하는과정에서아바타는가상공간에서체화된 자아

가 되며 아바타에 한 타인의반응은 곧 자신에 한 평가

가 된다. 평판은 객관적 자아의 척도이기 때문에 게이머는

좋은 평판을 얻고자 애쓴다. 이러한사회화 과정을 통해온

라인공간에서의자아가 형성된다[3].

온라인게임에서는타인의도움을 주고받는원만한인간

관계를 통해 높은 지위, 레벨, 부를 축적하는 등의 직접적

성공 경험이가능하고 타인의성공을 관찰함으로써 간접적

성공 경험이 가능하다. 이러한 이유로 온라인 게임의 환경

은 개인의자기효능감self-efficacy을 발달시키는기능을 한

다[5][6]. 이러한온라인게임의자기효능감발달 기능은 실

험 연구들을 통해 입증되고 있다[7][8]. 자기 효능감은 개인

이 자신의 능력에 하여 갖는 확신인데, 이 가운데에서도

사회적효능감은 관계맺음과 유지능력에 한신념으로서

타인들로부터 주요한 도움을 얻어내는 데 가장 중요한 성

격 변인으로 알려져 있다[9][10].  

현실 세계를 상으로 한 연구들을 종합해 보면, 커뮤니

티에서의삶의만족도는커뮤니티가사회적지원과사회적

효능감을 얼마나높여주느냐에달려 있다고 할 수 있다. 본

연구에서는 이러한 사회심리학적 이론을 바탕으로 온라인

게임의 커뮤니티성을 기술하고 검증할 수 있는 모형을 제

시하고자 한다.

2. 이론적배경

2.1. 온라인사회적효능감

온라인 게임이 자아에 향을 줄 수 있는 이유는 아바타

와 자아의 동일시에서 비롯된다. 본질적으로 스탠드 얼론

게임에는 아바타와의 동일시가 이루어질 수 없다. 왜냐하
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면, 게이머는 아바타의 입을 통해 자신의 마음을 타인에게

전달함으로써 아바타를 자신과 동일시하기 때문이다. 이러

한 점에서볼 때, 온라인게임은현실에서의사회생활과 유

사한 측면을 갖는다. 사람들의자아self와 성격personality은

타인과의상호작용을 통해서형성되며 그것이비록 가상공

간에서의 상호작용이라 할지라도 사회적 상호작용은 성격

에 향을 준다. 따라서 게임을 지속적으로 플레이하면 자

아의일부분으로서일종의온라인자아가 발달한다고 생각

할 수 있다. 이렇게온라인공간에서형성된 자아는온라인

상호작용에 한 욕구needs를 가지게 되며 온라인 게임을

지속하도록 하는추동력drive으로 작용한다.

온라인 게임에서도 인간관계는 상호적인 것이기 때문에,

다른 사람이 자신을 어떻게 하는가는 자기 자신이 다른

사람을 어떻게 하는가에달려 있다. 즉, 온라인게임의커

뮤니티성에서는 사회적 환경이 얼마나 우호적인가도 중요

하지만 사용자 자신의 사회적 기술과 타인에 한 태도 또

한 매우중요하다. 

효능감은 개인의자기 자신에 하여 형성하는자기 개념

의 일부로서 목표를 달성하기 위해 필요한 일련의 행동들

을 계획하고 실행할 수 있는 자신의 능력에 한 신념으로

정의된다. 효능감은 성공 경험을 통해 발달한다. 효능감을

발달시키는 성공 경험에는 직접적 경험과 간접적 경험이

있는데, 직접적 경험은 자신이 직접 체험하는 것이고 간접

적 경험은 타인의 성공을 관찰하는 것인데, 효능감 발달에

가장 큰 향을미치는것은 직접적성공 경험이다[11].

온라인게임에서는현실보다 성공 경험을 하기가 수월하

다. 그러나 온라인 게임에서의 성공 경험이 비록 가상적이

라 하더라도 자신의 행동에 따른 직접적 성공 경험이기 때

문에 효능감 발달에 기여할 수 있다. 또한 가상공간에서의

직접적인 성공 경험뿐만 아니라 타인의 수행을 관찰하는

리적인성공 경험을 할 수 있다. 관찰 상이되는유능한

모델은 관찰자의 자기 효능감의 발달에 있어 무능한 모델

보다 더 큰 효능감 증진 효과를 발휘한다[12]. 게이머들은

사이버 공간의 성공적 모델들로부터 발견할 수 있는 기술

과 전략을 통해 자신의효능감을 개발할 수 있다.

사회성효능감은 개인의사회적효능감의일부분을구성

하는 요인으로서 사람들 간의 갈등을 해결하고 분위기를

안정시키며 관계를이끌어가는자신의능력에 한 믿음이

다. 온라인 게임에서는 복잡한 이해관계가 상충함으로써

사람들 사이의 갈등이 자주 발생하는데, 이러한 갈등을 직

접 해결하거나해결되는과정을 관찰함으로써 개인의사회

성 효능감이 증 되며 증 된 사회성 효능감은 원만한 관

계 유지에도움이된다. 

또, 오준환 외(2006)의연구에의하면, 채팅 등을 통한 다

른 게이머들과의 의사소통 경험이 많을수록 게이머들과의

친 감이 증가하는 것으로 나타났다. 여기서 흥미로운 점

은 온라인 게임에서의 사회적 재미가 게임 자체에 한 호

감도와만족도를 증가시킨다는것이다[13].

2.2. 온라인사회적지원

사회적 환경의 측면에서 보면, 온라인 게임에는 다양한

사람들이 접속하기 때문에 친절하고 도움을 주는 사람을

만나기도하지만불친절하고 피해를 주는사람을만나기도

한다. 이는게임의설계가사람들사이의우호적관계를 유

도하거나적 적인관계를 유도하는정도에따라서도달라

질 수 있다. 우호적이고 친절한 사회적 환경은 만족스러운

온라인게임커뮤니티의핵심적인요소라고 할 수 있다.

사회적지원은 개인이다른사람들로부터정서적으로 따

뜻한 우와 생활에필요한 여러 자원을 받는정도이다. 사

회적 지원은 건강한 삶을 위함에 있어 필수불가결한 요

인이라고 할 수 있으며, 지각된사회적지원은 개인의삶에

서순기능역할을 한다. 기존의연구들을 고찰한 바에따르

면, 사회적 지원은 정서적 지원, 정보적 지원, 문제해결적

지원 등의차원으로이루어진다[14].

온라인 게임 커뮤니티에서 받는 지원에는 정서적, 정보

적, 행동적지원의차원이있다는것이경험적연구를 통해

확인되었다[15]. 온라인 게임은 사람들이 서로 다양한 사회

적 지원을 교환할 수 있는 환경을 제공하도록 설계되는데,

그 가운데 채팅 시스템은 유저들이 서로 정서적 교류를 할

수 있는가장중요한 통로이다. 채팅 시스템을 통해사용자

들은 게임 진행을 위한 커뮤니케이션은 물론 일상의 이야

기라든가 개인적인 이야기들도 하게 되고 서로의 고민에

해 이야기하기도 한다. 화의 주제는 가상공간을 넘어

일상의 얘기와 고민이 될 수도 있고 다른 사람들에게 하지

못하는 속마음을 이야기하는 경우도 있다. N 세 는 가상

사회에서자신의정서를 표출함으로써현실의외로움에

처하기도 하는데[16], 이러한 개인적 의사소통이 가능한 이

유는 온라인 게임이 현실과 동떨어져 있다는 느낌을 줌으
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로써현실에서는가까운사람에게도이야기하기 힘든 것들

을서로 부담 없이이야기할 수 있기 때문일 것이다. 

온라인 게임들은 매우 복잡한 체계를 갖추고 있기 때문

에, 온라인게임을 진행하기위해서는숙지해야할정보량이

매우 크다. 온라인게임유저들은이러한정보의상당 부분

을 다른 유저들로부터얻고 있다. 이러한이유로온라인게

임에는 커뮤니티 활동을 위한 시스템이 구현되어 있을 뿐

만 아니라, ‘플레이포럼’과 같은 게임 커뮤니티 사이트를

통해서도 유저들 간의 정보 교류가 활발하다. 또한 온라인

게임유저들은게임에 한이야기뿐만아니라현실사회의

정치나경제, 개인사등 다양한 화제들에 한의견도주고

받는다.

온라인 게임에서 사람들은 정서적, 정보적 지원 뿐 아니

라 직접 행동함으로써 지원을 주고받는다. 퀘스트를 도와

주거나 레벨 업을 직접 도와주는 것은 물론 친한 사람에게

는아이템이나게임머니를 주기도한다.  

2.3.소비자만족과구매

소비자 만족은 실용적 효용과 경험적 효용의 두 가지 차

원을 토 로 하여 구매한 제품이나 서비스를 평가한 결과

로 얻어진다. 소비자는 사전기 와 실제의 제품 성능을 의

식적으로 비교하게되는데 긍정적인평가는만족을, 부정적

인평가는불만족을 낳게한다[17]. 

특히 Oliver에의해 개발된 기 /성과 간의불일치이론은

가장 폭 넓게 받아들여지고 있는 소비자 만족/불만족 패러

다임이다. 그에 따르면 소비자들은 구매 이전에 제품 성과

에 한 기 를 형성하고, 제품구매 및사용을 통하여 경험

한 실제제품 성과를 자신의기 수준과 비교한다. 제품의

성과가 기 보다 못한 것으로 판단된 경우를 부정적 불일

치라하며, 제품의성과가 기 보다나았을 경우 긍정적불

일치(positive disconfirmation), 기 했던 정도이면 단순한

일치(simple disconfirmation)라 한다[18]. 이와 같은 소비자

의 온라인게임 만족도에 향을 미치는 중요한 요인 중 하

나가 커뮤니티라고 할 수 있다. 

2.4 온라인게임체험만족도

기존의 온라인 게임에 한 만족도 연구는 크게 1) 온라

인 게임 자체에 한 만족도와 2) 온라인 게임에서의 체험

에 한만족도로구별될 수 있다. 게임자체에 한만족도

는 게임의 그래픽, 사운드, 시나리오, 디자인, 회사의 운

및서비스 등 기존 비디오게임에 한만족도와 유사한 속

성이다. 온라인게임체험만족도는크게성취만족도와 커

뮤니티 구성원들과의 관계에 한 만족도로 구분된다[15].

온라인 게임에서의 성취에 한 만족도가 레벨 업이나 스

킬 습득, 아이템 습득, 경쟁에서의승리 등게이머의경쟁심

과 소유욕구가 충족되었을 때 경험되는 것인 반면, 관계에

한 만족도는 타인과의 정서적 유 감과 소속감을 느낄

때 경험된다.

온라인게임만족도는게임자체에 한만족도도중요하

지만 보다 중요한 것은 커뮤니티 체험에 한 만족인 것으

로 드러나고 있다. 한국의 16개온라인게임사용자 1993명

을 상으로 한 조사에따르면, 커뮤니티 체험에 한만족

도가게임몰입에미치는 향 (γ=.50, p<.01)이게임디자

인자체에 한만족도(예를 들어, 적절한 목표를제시해주

는정도, 목표 달성에필요한정보를적절히제시해 주는정

도, 게임에서의 성취에 해 적절한 보상이 이루어지는 정

도 등)의 향 (γ=.34, p<.01)보다 큰 것으로 나타났다[3].

이러한 결과를 볼 때, 많은사용자를 끌어들이는요소는게

임성 자체이지만 게임을 지속하게 만드는 요소는 게임 커

뮤니티에서의 상호작용 경험에 한 만족감이라고 할 수

있다.

이상의논의들을 종합하면, 온라인게임유저들이온라인

게임 커뮤니티에서 받는 사회적 지원은 온라인 관계 만족

도를 직접적으로 높이는 동시에 유저의 사회적 효능감을

증가시킴으로써 관계만족도를 증가시킨다고 예측할 수 있

다. 이상의가설들을정리하면 다음과 같다.

H 1. 게이머의 온라인 사회적 효능감은 다른 게이머들로

부터받는사회적지원에정의 향을 준다.

H 2. 다른게이머들로부터받는사회적지원은온라인게

임이용만족도에정의 향을 준다.

H 3. 게이머의온라인사회적효능감은온라인게임이용

만족도에정의 향을 준다.

이상의가설들을인과 모형도식으로나타내면 다음과 같

다[그림1].
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3.1 조사참가자

엔도어즈사의 <군주>를 즐기는 유저들을 상으로 2006

년 8월온라인설문 조사를 실시하 다. 웹페이지를제작하

여 <군주>의 홈페이지에 링크하여 응답하도록 하 다. 응

답자에게는소정의아이템을 경품으로 지급하 다. 불성실

한 사례를 모두 제거하고 요인분석과 공변량 구조분석에

적합하다고 알려진약 200~ 300 표본(양병화, 1999)을 무작

위로 추출하여 분석의 상으로 삼았다. 최종적으로 280 사

례가사용되었다. 표본의인구통계적특성이 [표 1]에제시

되었다.

세 별로는 학생(초중고 학생)이 약 52.1%, 성인이

47.9%로서 거의 등하 다. 성별로는 남성이 77.1%로 여

성(22.9%)보다 압도적으로 많았다. 참가자들의 부분은

집에서 게임을 하는 것(89.0%)으로 나타났다. 전체의 평균

연령은 25.2세 고 학생을 제외한 성인의 평균연령은 35.3

세 다.

3.1 측정도구

3.1.1. 온라인게임커뮤니티에서받는사회적지원

본연구에서사용된 모든 척도는연구자들에의해 개발된

것을 사용하 다[14]. 온라인 게임 커뮤니티에서 지각된 사

회적지원 척도는 12개 문항, 3개요인(정서적지원, 정보적

지원, 행동적 지원)으로 구성되어 있다. 정서적 지원에는

‘친 하게 해 준다,’‘고민을 들어 준다’등의문항이포

함되어 있다. 정보적 지원은 예를 들어, ‘게임에 필요한 정

보를 알려준다’등 온라인 게임을 진행함에 있어서 필요한

정보들을 제공받는 정도에 한 질문들로 이루어져 있다.

행동적 지원은‘아이템을 지원해 준다,’‘게임에서 레벨업

하는 것을 직접 도와준다’등 온라인 게임 상에서 물질적

또는직접적도움을 받는정도를 묻고 있다.

3.1.2. 온라인사회적효능감

온라인게임에서의사회적효능감척도의하위변인으로

는사회성효능감, 관계효능감, 자기주장효능감등 3 개요

인이 포함되었다. 사회성 효능감 문항들에는‘온라인 게임

에서 사람들이 모 을 때, 분위기를 얼마나 재미있게 유도

할 수 있습니까?’, ‘온라인게임에서사람들끼리 갈등이있

을 때, 얼마나잘 해결할 수 있습니까?’등의문항들이포함

되었다.

3.1.3. 온라인관계만족도

온라인게임커뮤니티만족도척도는본연구자들에의해

직접 제작되었다. 이 척도는 주로 온라인 게임 커뮤니티에

서 사람들과 맺어지는 인간관계에 한 만족도를 묻는 척

도로서동생이나후배 등자신보다나이가 어린사람들과의

관계, 온라인친구와 같은나이가 비슷한사람들과의관계,

형, 누나등나이가 많은사람들과의관계에 한만족도를

묻고 있다.

4. 결과

4.1. 척도의요인구조

척도의 요인 구조를 알아보기 위해 먼저 탐색적 요인 분

석을 실시하 다. 여러요인들에 .35 이상 부하된 문항들과

문항 간 상관이 과도하게 높은 문항들을 삭제하고 재분석

한 결과가 [표 2]에제시되었다. 먼저사회적지원의경우정

서적, 정보적, 정서적지원이모두 통합되어 단일요인으로

추출되었다. 설명 변량은 26.0% 고 내적 신뢰도는 .89로

양호한 값을 보 다. 사회적효능감의경우도사회성, 관계,

자기주장 요인이 통합되어 단일 요인으로 추출되었다. 설

명 변량은 21.9% 고 내적 신뢰도는 .85로 양호한 값을 보

다. 관계만족도또한 단일요인으로 추출되었고 설명 변
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[그림 1] 완전 매개 모형

[표 1] 표본의 인구 통계적 특성



량은 13.1%, 내적신뢰도는 .75로 양호한 것으로나타났다.

요인 모형의 적합도는 CMIN/DF=1.29(p=.10), RMR=.04,

GFI=.96, AGFI=.94, NFI=.96으로 등으로 양호한 모형임이

확인되었다.

모형을 보면, 사회적 지원 요인의 문항들은 .67에서 .86,

사회성 효능감 요인의 문항들은 .52에서 .80, 커뮤니티 만

족도 요인의 문항들은 .63에서 .77 등 양호한 요인 부하량

을나타내었다. 요인간 상관을 보면, 사회적지원은사회성

효능감과 .47, 관계 만족도와 .35의 상관관계를 보 다. 사

회성효능감은 관계만족도와 .53의상관을 보 다.

4.2. 요인별문항분석

요인들의 문항별 평균과 표준 편차 및 신뢰도가 [표 2]에

제시되었다. 각요인들의신뢰도는 Cronbach Alpha값이최

소 .71에서 최 .86까지 산출되어 양호한 것으로 나타났

다. 요인들의평균을 보면, 가장 평균이높은요인은 커뮤니

티 만족도(M=3.48)이었고 다음으로 게임 충성도(M=3.42),

사회성 효능감(M=3.39), 커뮤니티 지원(M=3.03)의 순서로

나타났다. 커뮤니티 지원의 문항들을 살펴보면, ‘퀘스트를

해결하는방법에 해 설명해준다(M=3.33),’‘재미있게해

준다(M=3.18),’‘실망하거나 좌절할 때 격려해준다

(M=2.98),’‘고민을 들어준다(M=2.96),’‘아이템을 지원해

준다의순서로나타났다(M=2.69).’

사회성 효능감에서는‘당신은 게임 안에서 사람들끼리

갈등이 있을 때, 얼마나 잘 해결할 수 있습니까?(M=3.45),’

‘당신은게임안에서사람들이모 을 때, 분위기를 얼마나

편안하게할 수 있습니까?(M=3.43),’‘ 당신은게임안에서

사람들이 모 을 때, 분위기를 얼마나 재미있게 유도할 수

있습니까?(M=3.31)’의순서로나타났다.

커뮤니티 만족도를 보면, ‘나이가 비슷한 사람들과의 관

계(M=3.55)’에서가장만족하는것으로나타났고 다음으로

‘나이 많은 사람들과의 관계(M=3.54),’‘나이 어린 사람들

과의관계(M=3.35)’순서로만족하는것으로나타났다.

4.3. 구조모형검증결과

가설적 모형을 검증한 결과가 [그림 3]에 제시되었다. 모

형을 검증하기위해 먼저 212 사례의표본을 무선적으로 추

출한 뒤 AMOS 5.0의 모형찾기 분석을 통해 가설 모형에서

유의한 경로를 가려내었다. 분석 결과 모든 경로가 유의한

것으로 나타났다. 따라서 본 연구에서 제시된 가설은 모두

채택 가능하다고 할 수 있다.

[그림2]는부분 매개 모형 검증 결과를나타낸 것이다. 부

분 매개 모형의 적합도를 보면, CMIN/DF=1.38 (p=.00),

RMR=.05, GFI=.92, AGFI=.90, NFI=.91 등 양호한 값이 산

출되어 자료를 잘 설명하는모형으로 확인되었다. 

관계 만족도의 SMC(Squared Multiple Correlation)는

.517, 성취 만족도의 SMC는 .296으로서 부분 매개 모형은

게임이용만족도의약 82%를 설명하는것으로나타났다.

[그림3]은 완전 매개 모형 검증 결과를나타낸 것이다. 완

전 매개 모형의 적합도를 보면, CMIN/DF=1.90 (p=.00),

RMR=.08, GFI=.89, AGFI=.87, NFI=.87 등으로 부분 매개

모형에비해 모형적합도가 낮은 것으로나타났다. 관계만

족도의 SMC는 .186, 성취 만족도의 SMC는 .185로서 완전

매개 모형은 게임 이용 만족도의 약 38%를 설명하는 것으

로나타났다.

온라인 게이머의 사회적 효능감이 게임 이용 만족도에 미치는 향6

한국게임학회 논문지 제7권 제3호 2007년 9월

[표 2] 탐색적 요인분석 결과



5. 결론

본연구의목적은온라인게임에서의커뮤니티성에 해

사회심리학적 이론을 고찰하는 것이다. 이를 위해 온라인

게임에서 지각된 사회적 지원이 유저의 사회적 효능감과

관계 만족도에 미치는 향에 한 모형을 제시하고 이를

검증하 다. 연구 결과에 따르면 온라인 게임 커뮤니티에

서지각된사회적지원은 커뮤니티에서의다른사람들과의

관계에만족하는정도를 직접적으로 증가시키는동시에유

저의사회성효능감을 높임으로써만족스러운 관계를 지각

하게하는것으로나타났다. 본연구에서제안된 모형은게

이머의 온라인 게임 커뮤니티 관계 만족도의 약 40%를 설

명하는강력한 모형이었다.

본 연구는 온라인 게임 커뮤니티의 사회성 효능감은, 온

라인 게임 커뮤니티에서 지각된 사회적 지원이 온라인 게

임커뮤니티에서의관계만족도를 증진시키는과정에서중

요한 매개 변인이라는 점을 확인했다. 이러한 결과를 통해

게이머는 온라인 게임에서 집단을 형성, 공동의 이익을 추

구하고구성원들사이의갈등을 생산적인방향으로 해결하

는과정을 통해사회적효능감을 형성한다는것을 알 수 있

었다. 온라인 게임은 설계 단계에서부터 게이머들 사이의

정서적, 정보적, 물질적, 행동적지원의교환을 촉진하는시

스템을 통해게이머들의사회성효능감을 지속적으로 발달

시킨다고 할 수 있다.

본연구는기존의온라인게임커뮤니티연구에서다루어

지지 않는작인으로서의유저 자아와사회적환경으로서의

커뮤니티를 종합적으로 다루었다. 이를 통해 본 연구는 기

존의경 정보학, 마케팅, 소비자론등의연구분야에서다

루어진 온라인 게임 커뮤니티에 한 이론적 토 를 제공

하여 연구를 촉진하 다. 즉 여기서는 커뮤니티에 한 만
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[표 2] 문항별 평균과 표준편차

[표 3] 가설 검증 결과

[그림 2] 부분 매개 모형 검증 결과

[그림 3] 완전 매개 모형 검증 결과



족도에유저가 지각한사회적환경으로서의사회적지원과

유저의자아로서의사회성효능감이상호작용하며, 이를 통

해 타인과의 관계에 한 만족도가 증가한다는 것을 밝혔

다.

본연구의제한점은온라인게임의커뮤니티성을 다룸에

있어 경쟁적요소를 고려하지 않았다는것이다. 또한, 본연

구에서는온라인게임커뮤니티성의실용적타당도가 검증

되지 않았다. 향후에는 온라인 게임 커뮤니티에서의 사회

적지원, 사회적효능감및 관계만족도가게임만족도와게

임 선호도에 미치는 향에 한 연구가 이루어져야 할 것

이다. 또한, 온라인 게임에서는 길드, 클랜 등의 결속력 강

한 집단으로부터의사회적지원이중요한데, 본연구에서는

집단으로부터의지원과 일반게이머로부터의지원 간의구

분이 없었다. 후속 연구에서는 이러한 부분들이 과제가 될

것이다.
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