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요  약

본 연구는 게임 이용자를 비사회  게이머 집단과 사회  게이머 집단으로 구분하고, 온라인 

게임의 재미 요소와 자아성향이 그들의 게임에 한 몰입 정도와 게임 충성도에 어떠한 향을 

미치는지를 집단 간 비교를 통해 살펴보았다. 연구 결과, 첫째, 게임의 재미 요소(성취감, 도

감, 친 감)에 있어 두 집단간의 차이는 모두 유의미하 다. 둘째, 게이머들의 자아 성향에 있어

서의 차이는 생활 환경보다는 게임 환경에서 발견되었다. 셋째, 응답자들의 게임 몰입 정도와 

게임 충성도는 사회  게이머들이 비사회  게이머들에 비해 높았다. 넷째, 게임 몰입도와 충성

도에 미치는 재미 요소와 자아성향의 향력은 사회  게이머 집단과 비사회  게이머 집단에

서 상이하게 나타났다.

ABSTRACT

The study examined how the fun elements of online games and gamers’ 

self-construals affected their flow experience and loyalty to games, focusing on the 

comparison between the social gamers and the asocial gamers. Results showed that, first, 

there were significant differences between the two groups in the respective fun elements 

of achievement, challenge, and closeness; second, differences of gamers’ self-construals 

were found in game environment rather than lifeworld environment; third, the flow 

experience and game loyalty of social gamers were higher than those of asocial gamers; 

finally, there were significant differences between the two groups in the effects of the 

fun elements and gamers’ self-construals on their flow experience and game loyalty. 
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1. 들어가는 말

2015년 우리나라의 게임 시장 규모는 10조원을 

돌 하 다[1]. 체 게임시장  온라인 게임 시

장은  49.2%로 가장 많은 비 을 차지하며, 스마

트폰을 기반으로 하는 모바일게임 시장은 32.5%로 

확 되었다. 한국콘텐츠진흥원의 게임 이용자 실태

조사에 따르면, 랫폼별로는 모바일 게임(60.2%)

이 가장 이용률이 높게 나타났고, 여성보다는 남성

이, 연령별로는 20 와 30 가 다른 연령층에 비해 

게임 이용률이 상 으로 높게 나타났다[2]. 게임 

산업의 속한 성장과 함께 이용자가 증가함에 따

라 게임 과몰입이나 독에 한 사회  우려와 

련 연구들이 진행되어 왔다. 

인터넷의 등장과 함께 게임 이용자들은 더 이상 

게임을 혼자 즐기는 것이 아니라 다른 사람과 

을 이루어 게임을 즐길 수 있게 되었다[3]. 이는 

일 이 매클루언[4]이 지 했듯이, 게임은 이용자 

즉 게이머의 사회  자아의 확장을 한 커뮤니

이션 미디어이며, 게이머들을 “공동체  삶의 어떤 

요한 패턴에 동시에 참여시키기 해 고안된 상

황”이다. 이는 온라인 게임에도 용되며, 게임 환

경에서 사회  자아와 공동체성이 함께 어우러지는 

환경을 제공하고 있는 것이다. 

한편, 다수의 게이머들이 함께 게임을 할 수 있

는 환경이라 하더라도, 게이머가 선호하는 게임 패

턴은 존재한다. 즉 다른 게이머와의 계를 활성화

함으로써 게임을 하는 유형과 가능한 한 독립 으

로 이하는 게이머 유형으로 구분할 수 있다. 

리엄스[5]는 이를 각각 사회 (social) 게이머와 

비사회 (asocial) 게이머라 명명한다.

온라인 게임을 즐기는 게이머들은 게임 속에서 

다양한 활동을 통해 다양한 종류의 재미를 경험한

다. 이러한 게임 경험은 시간이 변화함에 따라 재

미를 느끼고 게임에 몰두하게 되는 이유가 변화한

다. 특히 MMORPG의 경우 처음에는 게임이 제공

하는 재미 자체에 집 하지만, 게임 경험이 늘어날

수록 게임 속 다른 게이머들과의 계를 통해 얻

게 되는 재미로 인해 게임에 몰두를 하거나 지속

으로 게임을 하려는 충성도를 보이게 되는 경우

가 많다[6].

온라인 게이머들의 행태를 이해하는 데 자아성

향(self-construal)의 개념도 유용한 설명을 제공할 

수 있다. 자아성향은 사람들이 자신을 타인들이나 

환경으로부터 분리된 존재로 보느냐 혹은 연결된 

존재로 보느냐에 한 개념이다. 본 연구는 일상생

활 환경에서의 나타나는 자아성향의 모습이 온라인 

게임과 같은 온라인 환경에서도 나타날 수 있을 

것이라 보고, 기존 연구에서 거의 다루지 않은 온

라인 게임 환경에서의 자아성향의 독립성과 상호의

존성을 함께 살펴보고자 한다. 생활 환경에서 나타

나는 자아성향과 게임 환경에서 나타나는 자아성향

이 게임에 한 몰입도와 충성도에 각기 다른 

향을  개연성이 있기 때문이다. 

따라서 본 연구는 게임 이용자를 비사회  게이

머 집단과 사회  게이머 집단으로 구분하고, 온라

인 게임의 재미 요소와 자아성향이 그들의 게임에 

한 몰입 정도와 게임 충성도에 어떠한 향을 

미치는지를 집단 간 비교를 통해 살펴보고자 한다.

2. 이론  논의 

2.1 게임 상의 사회  상호작용 

여러 사람들이 쉽게 서로 연결될 수 있는 온라

인 환경에서 이루어지는 온라인 게임은 태생 으로 

사회 이라 할 수 있다. 하지만 게임을 즐기려는 

사람들은 서로 다른 목 을 가진다. 단순하게 분류

하자면, 게임 환경에서 다른 게이머와의 계를 활

성화함으로써 게임을 하는 유형과 가능한 한 솔로 

이를 함으로써 게임을 하는 유형으로 구분할 

수 있을 것이다. 

리엄스[5]는 이러한 두 유형의 게이머를 략

 게임 환경에서의 사회  상호작용(social 

interaction) 빈도를 측정하여 개별 게이머를 사회

(social) 게이머와 비사회 (asocial) 게이머로 구
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분하고 있다. 그는 두 유형의 게이머들이 갖는 결

속형 사회자본과 연결형 사회자본의 정도, 시민성, 

행복감, 외로움 등의 사회  특질에 있어 어떤 차

이가 있는지를 악하 다. 본 연구는 리엄스의 

게이머 구분을 원용하지만, 게이머들의 사회  특

질보다는 온라인 게임에 한 몰입이나 충성도에 

있어 그들 사이에는 어떠한 차이가 있는지를 살펴

보고자 한다.

2.2 온라인 게임의 재미 요소

온라인 게이머들은 게임 속에서 다양한 활동을 

통해 여러 종류의 재미를 경험한다. 온라인 게임 

이용 상의 ‘재미’와 련된 연구들은 크게 게임을 

하면서 얻는 경험으로서 재미 자체의 구성 요인에 

을 두기도 하고[6], 좀 더 거시 으로 특정 활

동이나 행 에 해 느끼는 재미로서 몰입의 하  

구성요소로 보기도 한다[7]. 본 연구는 게이머의 

몰입이라는 결과로서 생성되는 재미로 이해하기보

다는 게임 몰입이나 충성도의 원인이 되는 게임 

구성의 재미  요소에 을 둔다. 

본 연구는 온라인 게임의 재미에 한 기존 연

구[6, 8, 9]에 바탕을 두고 재미 요소를 크게 세 가

지로 구분한다. 첫 번째는 ‘성취감’이다. 게이머는 

게임 환경에서 행동을 취하거나 일정한 단계의 수

행으로 인해 한 보상이 이루어짐으로써 재미를 

느낄 수 있는데, 게임 아이템 수집이나 게임 수행 

벨을 높이게 됨으로써 갖게 되는 재미 요소이다. 

두 번째는 ‘도 감’으로, 게임의 제한된 규칙과 목

표지향 인 행동을 통한 재미 경험을 말한다. 도

감은 게임 환경에서 게이머에게 가능한 행 에 

한 기회로 정의할 수 있으며, 이나 결에서의 

승리와 같은 게임 수행 상의 목표를 해결하는 과

정에서 재미를 말한다. 세 번째는 ‘친 감’이다. 게

임 환경에서 다른 게이머와의 계를 형성하고 그

들과의 계 속에서 즐거움을 함께 하고 재미를 

느끼는 것으로, 게임 환경에서의 사회  계성이

나 공동체 의식, 게임 친구들과의 원만한 계 형

성 등을 말한다. 

그 다면 온라인 게임의 이러한 재미  요소는 

게이머가 선호하는 게임의 속성에 따라 어떠한 차

이가 있을까? 이에 다음과 같은 연구문제를 설정

하 다.

연구문제 1. 온라인 게임의 성취감, 도 감, 친

감 등의 재미 요소에 있어 비사회  게이머와 

사회  게이머 간의 차이는 어떠한가?

2.3 자아성향

온라인 게이머들이 게임을 하는 행태를 이해하

는 데 있어 자아성향(self-construal)의 개념은 유

용할 수 있다. 자아성향은 개인이 자신을 개인  

실체로 보는가 혹은 다른 사람들과 어떻게 계지

워 보는가의 정도라 할 수 있다[9,10]. 자아성향은 

개인 스스로를 이해하고 자신을 둘러싼 세계에서 

다른 사람들과의 계를 이해하는 데 도움을 주는 

개인의 지각이다[11]. 마커스와 키타야마[11]는 일

반 인 문화  자아구조를 독립성(independence)

과 상호의존성(interdependence)의 차원에서 논의

하고 있다. 다시 말해, 자아성향은 사람들이 자신

을 타인들이나 환경으로부터 분리된 독립 인 존재

로 보느냐 혹은 상호의존하는 연결된 존재로 보느

냐에 한 개념이다. 

생활 환경에서 독립  자아성향은 개인을 타인

들과 구별하는 독특한 객체로 으로써 형성되는 

반면, 상호의존  자아성향은 자신을 타인들과의 

계속의 객체로 보며 자신의 의무와 책임을 이행

하는 것에 한 가치를 시한다. 생활 환경에서 

나타나는 자아성향의 모습은 온라인 게임과 같은 

온라인 환경에서도 유사한 패턴을 보일 가능성이 

있다. 리엄스[5]에 따르면, 온라인 게임을 하는 

사람들을 보면, 외향 이고 외로움을 덜 타는 사람

은 주로 집단으로 게임하게 되고, 외향 이지 못하

고 외로움을 많이 타는 사람일수록 홀로 게임한다

고 한다. 

기존 연구를 보면 자아성향과 온라인 환경에서

의 개인 행 에 한 연구는 축 되어 있으나, 자
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아성향의 개념은 주로 싱 리스[10]나 마커스와 키

타야마[11]의 조작화에 국한되어 있다[9,12]. 본 연

구는 생활 환경에서의 자아성향에 더해 온라인 게

임 환경에서의 자아성향을 추가로 고려하고자 한

다. 게임 환경의 자아성향이 생활 환경의 자아성향

과 유사한 경향을 보일지 아니면 차별성을 띨 지

를 살펴보는 것은 의미있는 작업이 될 것이다. 따

라서 이들의 특성을 악한 후 사회  게이머와 

비사회  게이머 집단에서의 차이를 살펴볼 것이

다. 이에 다음과 같은 연구문제를 설정하 다.

연구문제 2. 생활 환경에서의 자아 성향과 게

임 환경에서의 자아 성향에 있어, 사회  게이머와 

비사회  게이머 간의 차이는 어떠한가?

2.3 게임 몰입

몰입(flow)이란 ‘자신의 과제에 완 히 몰두하여 

최 의 기능을 수행하는 상태’ 는 ‘개인이 특정 

행 에 완 히 몰두하고 있을 때 느끼는 상태’이다

[13]. 온라인 게임은 기존의 매스미디어에 비해 상

으로 고 여 매체이므로 이용자에게 최 의 몰

입경험을 제공한다[14]. 따라서 온라인 게임을 통

한 게이머의 몰입이란 게임에 최 한으로 참여하여 

주변 환경을 일시 으로 잊고 즐거움과 행복감을 

느끼는 심리  안정 상태를 말한다[15]. 온라인 게

임이 다양한 게이머들의 계 속에서 진행된다는 

을 고려할 때, 게임 몰입 정도는 게임 환경에서

의 상호작용에 따라 구분할 수 있는 사회  게이

머와 비사회  게이머 간에 차이를 보일 수 있다. 

연구문제 3. 사회  게이머와 비사회  게이머 

의 온라인 게임 몰입 정도에는 차이가 있는가? 

온라인 게임의 몰입에 향을 주는 요인들은 다

양하게 연구되어 왔는데, 체로 도 감, 상호작용

성, 보상, 통제감, 만족도 등이 제시되었다[14, 16]. 

앞서 논의한 온라인 게임의 재미 요소 역시 게임 

몰입에 향을 주는 변인으로 볼 수 있다. 본 연구

에 이에 더해 자아성향을 게임 몰입의 향 요인

으로 함께 고려하고자 한다. 이에 다음과 같은 연

구문제를 설정하 다. 

연구문제 4. 온라인 게임의 재미 요소와 자아

성향의 게임 몰입 경험에 미치는 향은 사회  

게이머 집단과 비사회  게이머 집단에서 어떻게 

나타나는가? 

2.4 게임 충성도

게임 충성도(loyalty)는 소비경 학의 고객 충성

도의 개념의 원용이다. 고객 충성도는 소비자들의 

이  경험과 미래에 한 기 를 기반으로 인터넷 

사이트를 재방문하고자 하는 고객의 의도라 할 수 

있다[16]. 따라서 게임 충성도는 지속 으로 온라

인 게임을 하고자 하는 의도이다[14]. 특정 온라인 

게임에 만족하는 게이머들은 다른 게임으로 쉽게 

이동하려 하지 않을 것이다. 

연구문제 5. 사회  게이머와 비사회  게이머 

의 온라인 게임 몰입 정도에는 차이가 있는가?

게임 충성도에 한 연구는 상 으로 축 되

어 있다. 를 들면, 송요셉[17]은 습 인 온라인 

게임 이용, 온라인 게임에서 느끼는 재미, 온라인 

게임에 한 신뢰 정도가 높을수록 온라인 게임에 

한 충성도가 높음을 발견하 다. 하지만 본 연구

의 주요 측 변인  하나인 자아성향과 게임 충

성도의 연 성을 살펴본 연구는 거의 없다. 따라서 

본 연구는 온라인 게이머들이 갖는 게임의 재미 

요소와 자아성향이 자신이 즐기는 게임에 한 충

성도에 어떤 향을 미치는지를 살펴보고자 한다. 

연구문제 6. 온라인 게임의 재미 요소와 자아

성향의 게임 충성도에 미치는 향은 사회  게이

머 집단과 비사회  게이머 집단에서 어떻게 나타

나는가? 
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3. 연구방법

3.1 자료의 수집

본 연구를 해 수도권 4년제 학 재학생  

지난 1개월 동안 게임을 한 경험이 있는 학생들을 

상으로 2015년 10월 8일부터 18일까지 11일간 

설문조사가 진행되었다. 표집방법은 단순문선표집

(simple random sampling)으로 1,000명을 선정하

고 1차 을 통해 게임 경험을 확인하 으며, 이

 이 되지 않은 사람과 게임 경험이 없는 사

람을 제외한 총 328명이 설문에 응답하 다. 최종 

분석에는 이  254명의 데이터가 이용되었다.

3.2 변인의 측정

3.2.1 종속 변인 

‘온라인 게임 몰입’은 기존의 연구들[14,18]에서 

사용한 문항  총 6개 문항(‘게임을 하는 것은 굉

장히 신나고 재미있다,’ ‘게임을 진행하면서 다음 

단계에 한 호기심을 느 다,’ ‘게임을 하는 에 

나는 게임 속에 완 히 몰입되었다,’ ‘게임을 할 때

가 다른 일을 할 때보다 훨씬 시간 가는  모른

다,’ ‘나는 게임을 할 때 일상의 걱정을 잊어버린

다,’ ‘나는 게임을 통해 일상의 스트 스를 해소한

다’)에 한 동의 정도를 5  척도(1=  동의하

지 않는다; 5= 으로 동의한다)로 측정한 다음 

합성측정치를 구축하 다(M=3.23, s.d.=.74, 

Cronbach’s α=.771).

‘온라인 게임 충성도’는 ‘나는 앞으로도 게임을 

할 계획이다,’ ‘나는 앞으로도 게임할 의도를 가지

고 있다,’ ‘나는 앞으로도 게임할 가능성이 있다’ 

등의 3개 문항에 한 동의 정도를 5  척도로 측

정한 후 합성측정치를 구축하 다(M=3.23, 

s.d.=1.01, Cronbach’s α=.942). 

3.2.2 독립변인 

가. 통제 변인

본 연구에서는 ‘성별’과 ‘연령’의 인구사회  변

인이 사용되었다. 남성 139명(54.7%)과 여성 115

명(45.3%)으로 구성되어 있으며, 이들의 평균 연령

은 22.14세(s.d.=2.16)이었다. 게임 이용은 2개 변인

으로 구성된다. ‘온라인 게임 체 이용시간’은 ‘당

신은 하루 평균 게임을 얼마나 하 습니까?’라는 

질문에 해 5  척도(① 1시간 미만 ② 1시간 이

상~2시간 미만 ③ 2시간 이상~3시간 미만 ④ 3시

간 이상~4시간 미만 ⑤ 4시간 이상)로 측정하 다

(M=2.54, s.d.=1.42). ‘게임 빈도’는 ‘당신은 일주일 

평균 몇 회 정도 게임에 수행을 하 습니까?’라는 

질문에 해 5  척도(① 1~3회 ② 4~6회 ③ 7~9

회 ④ 10~12회 ⑤ 13회 이상)로 측정하 다 

(M=1.79, s.d.=1.13). 

나. 게임 재미 요소

앞서 논의한 로, 본 연구에서는 온라인 게임

의 게임 요소를 성취감, 도 감, 친 감 등 3개 요

소로 구분하 다. 성취감은 ‘게임을 통해 벨 증

가를 해 게임을 한다’에 한 태도를 5  척도

(1=  그 지 않다; 5= 으로 그 다)로 측정

하 다(M=3.10, s.d.=1.20). 도 감은 ‘게임을 통해 

이나 결을 통한 승리를 해 게임을 한다’에 

한 태도로 측정하 으며(M=3.40, s.d.=1.28), 친

감은 ‘게임을 통한 친구들과의 원만한 계를 맺

기 해 게임을 한다’에 한 태도로 측정하 다

(M=2.20, s.d.=1.23).

다. 자아 성향

게이머의 자아 성향은 크게 생활 환경에서의 자

아성향과 게임 환경에서의 자아성향으로 구분하여 

측정하 다. 생활 환경에서의 독립  자아성향과 

상호의존  자아성향은 기존 연구[9, 10]에서 사용

된 문항들을 선별 으로 이용하여 측정하 다. 생

활 환경에서의 독립  자아성향은 ‘나는 나의 의견

을 극 으로 표 하려 한다,’ ‘나는 다른 사람들

에게 의존하는 것보다 직  문제를 해결하는 편을 
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선호한다,’ ‘나는 주체 이고 독립 인 자신이 되는 

것을 요히 여긴다’ 등의 6개 문항에 해 5  척

도(1=  동의하지 않는다; 5= 으로 동의한다)

로 측정한 다음 합성측정치를 구축하 다((M=3.34, 

s.d.=.58, Cronbach’s α=.691). 생활 환경 상호의존

 성향은 ‘나는 집단 내에서 개인 인 성과보다 

사람들과의 유 계가 요하다,’ ‘나는 집단 내에

서 다른 사람들의 기분이 상하지 않도록 말과 

을 조심한다,’ ‘나는 무엇을 하든 다른 사람들과 결

코 분리될 수 없다고 생각한다’ 등의 8개 항목에 

해 동일한 척도로 측정하여 합성측정치를 생성하

다 (M=3.42, s.d.=.48, Cronbach’s α=.687). 

게임 환경의 독립 성향은 ‘게임 속에서 워크보

다는 내 실력이 발휘되는 것이 무엇보다 요하다,’ 

‘길드원들과 유 를 다지는 것보다는 솔로 이가 

요하다’의 2개 항목으로 합성측정치(M=3.72, 

s.d.=.86; r=.570, p<.001)를, 게임 환경의 상호의존 

성향은 ‘ 에 속하면 게임 속 개인으로서의 자아보

다 길드원/ 티원으로서의 자아가 더 요하다,’ 

‘다른 사람들에게서 분리된 자신보다 게임 무리의 

일원으로서의 내가 더 요하다’의 2개 항목으로 

합성측정치(M=3.07, s.d.=.82; r=.448, p<.001)를 

구축하 다.

3.2.3 사회  게이머와 비사회  게이머 구분

본 연구에서는 리엄스[5]의 측정 방식을 응용

하면서 게이머의 수에 좀 더 집 한 질문을 통해 

집단 구분을 시도하 다. 즉 “게임 이어 수를 

기 으로 할 때, 당신은 ‘멀티 이어 이’를 

얼마나 선호하십니까?”라는 질문에 해 5  척도

로 측정한 후, ‘  선호하지 않는다’와 ‘거의 선

호하지 않는다’라고 답한 경우 비사회  게이머

(n=97, 38.2%)로, ‘ 체로 선호한다’와 ‘매우 선호

한다’라고 답한 경우 사회  게이머(n=157; 61.8%)

로 분류하 다.

4. 연구 결과

4.1 사회 -비사회  게이머간 비교

아래 [Table 1]은 본 연구에 사용된 주요 변인

들에 한 사회  게이머들과 비사회  게이머들 

간의 비교 결과를 보여 다.

[Table 1] Comparison between Asocial-Social 

Gamers on Major Variables

Variables

Asocial 

Gamers

Social 

Gamers
t

Mean

(s.d.)

Mean

(s.d.)

Fun Elements

Achievement
2.87

(1.30)

3.24

(1.12)
-2.33a

*

Challenge
3.00

(1.35)

3.65

(1.16)
-4.04a

***

Closeness
1.63

(.98)

2.54

(1.24)
-6.48a

***

 Self-Construal

Independent SC  

 in Lifeworld

3.32

(.59)

3.35

(.57)
-.427

Interdependent 

 SC in Lifeworld

3.40

(.49)

3.43

(.48)
-.452

Independent SC 

 in Game

4.05

(.76)

3.53

(.86)
4.96

***

Interdependent 

 SC in Game

2.73

(.79)

3.27

(.77)
-5.33

***

Game Flow
3.05

(.79)

3.34

(.69)
-2.99

**

Game Loyalty
2.72

(1.06)

3.54

(.83)
-6.47a

***

Age
22.0

(1.89)

22.24

(2.32)
-.888a

Game Use

Total Use Time
2.45

(1.51)

2.60

(1.35)
-.758a

Game Frequency
1.28

.(73)

2.10

(1.21)
-6.72a

***

 n 97 157 N=254

Note: The t values with subscripts a do not satisfy the assumption 

of homoscadesticity. 

*p<.05, **p<.01, ***p<.001
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주요 변인들에 한 비사회  게이머들과 사회

 게이머들 간의 차이는 많은 변인에서 통계  

유의성을 보인다. 먼  연구문제 1에 한 연구결

과를 보자. 게임의 재미 요소에 있어 두 집단간의 

차이는 모두 유의미하 다(성취감: t=-2.33, p<.05; 

도 감: t=-4.04, p<.001; 친 감: t=-6.48, 

p<.001). 연구문제 2의 연구결과는 다음과 같다. 

게이머들의 자아 성향에 있어서의 차이는 생활 환

경보다는 게임 환경에서 발견되었는데, 게임 환경

에서의 독립 성향은 비사회  게이머들의 평균

(M=4.05)이 사회  게이머(M=3.53)보다 더 높게 

나타났다(t=4.96, p<.001). 한편 게임 환경에서의 

상호의존  성향은 사회  게이머들의 평균

(M=3.27)이 비사회  게이머(M=2.33)보다 더 높게 

나타났다(t=-5.33, p<.001). 

연구문제 3과 5의 연구결과로, 응답자들의 게임 

몰입 정도(t=-2.99, p<.01)와 게임 충성도(t=-6.47, 

p<.001)는 사회  게이머들의 평균이 비사회  게

이머들에 비해 높은 것으로 나타났다. 

본 연구에서 고려된 다른 변인에 해서도 두 

집단간에는 유의미한 차이를 보 다. 게임 횟수에 

있어, 사회  게이머의 평균(M=2.10)이 비사회  

게이머(M=1.28)보다 높았으며 그 차이는 유의미한 

것이었다(t=-6.72, p<.001). 한  표에는 제시하

지 않았지만, 성별에 따른 사회  게이머와 비사회

 게이머들의 빈도의 차이는 통계 으로 유의미하

게 나타났다(사회  남성 이용자 28명, 비사회  

남성 이용자 111명, 사회  여성 이용자 69명, 비

사회  여성 이용자 45명; χ2(1)=43.2, p<.001).

4.2 재미 요소와 자아성향의 몰입 정도에 

미치는 향

[Table 2]는 연구문제 4에 한 연구결과로서, 

게임 몰입 경험에 한 회귀식에 투입된 독립변인

들의 측 정도를 보여 다. 게이머 체의 경우 

종속변인의 총 분산  29.5%, 비사회  게이머의 

경우 32.4%, 사회  게이머의 경우 29.0%를 설명

하는 것으로 나타났다(모두 p<.001). 이 설명력은 

주로 게임의 재미 요소에 기인한 것이었다( 체: 

△ R2= 20.2%, p<.001; 비사회  게이머: △ R2= 

24.2%, p<.001; 사회  게이머: △ R2= 14.2%, 

p<.001).

[Table 2] Effects of Gamers’ Fun Elements and 

their Self-Construal on their Game Flow

Flow Experience

Total

(β)

Asocial 

Gamers

(β)

Social 

Gamers

(β)

 Control Variables

Sex(Female: high) .031 .126 .030

Age .064 .168 .038

Total Game Time .146* .120 .218**

Game Frequency -.072 -.028 -.125

� R² 6.9%
***

5.5% 8.4%
**

 Fun Elements

Achievement .279
***

.355
***

.230
** 

Challenge .269
***

.233
*

.232
**

Closeness .053 .113 -.048

� R² 20.2%
***

24.2%
***

14.2%
***

 Self-Construal

Independent SC 
in Lifeworld

-.030 .033 -.062

Interdependent 
SC in Lifeworld

-.084 -.098 -.053

Independent SC 
in Game

.091 .188 .078

Interdependent 
SC in Game

.222
**

.099 .331
**

� R² 2.4%
#

2.7% 6.4%
*

Total R² 29.5%*** 32.4%*** 29.0%***

 n 254 97 157

Note: All betas (βs) are final standardized regression coefficients.

#p<.10, *p<.05, **p<.01, ***p<.001 

먼  통제 변인들을 보면, 체 게이머들을 함께 

고려했을 때 게임 이용 시간 변인이 게임 몰입과 

유의미한 계에 있는 것으로 나타났다(β=.146, 

p<.05). 즉 게임 이용 시간이 많을수록 몰입의 정

도도 높았다. 이러한 경향은 사회  게이머 집단에
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서도 나타났다(β=.218, p<.01). 비사회  게임을 

하는 사람들은 게임 시간이 길다고 해서 몰입 정

도가 높다고 볼 수는 없는 것이다. 게임의 재미 요

소 변인들의 경우, 두 집단 모두에서 성취감과 도

감은 게임 몰입과 유의미한 정  계가 있는 

것으로 나타났다(비사회  게이머 집단: 각각 β

=.355, p<.001; β=.233, p<.05; 사회  게이머 집

단: 각각 β=.230, p<.01; β=.232, p<.01). 이러한 

패턴은 집단 구분을 하지 않고 모든 게이머들을 

고려했을 때에도 유지되었다(각각 β=.279, p<.001; 

β=.269, p<.001). 한편 두 게이머 집단의 자아 성

향 변인을 보면, 비사회  게이머 집단의 경우는 

생활 환경과 게임 환경의 자아 성향 변인 모두 그

들의 게임 몰입 정도와는 유의미한 연 성이 발견

되지 않았고, 사회  게이머 집단의 경우는 게임 

환경의 상호의존  성향만이 게임 몰입 정도와 유

의미한 정  계가 발견되었다(β=.331, p<.01). 

이는 집단 구분 없이 체 응답자를 고려한 경우

에도 유사하 다(β=.222, p<.01). 즉 게임을 할 때 

상호의존  성향을 보인 게이머일수록 게임에 한 

몰입 정도가 높다는 것을 알 수 있다.

4.2 재미 요소와 자아성향의 게임 

충성도에 미치는 향

[Table 3]은 연구문제 6에 한 연구결과로서, 

게임 충성도에 한 회귀식에 투입된 독립변인들의 

측 정도를 보여 다. 게이머 체의 경우 종속변

인의 총 분산  33.9%, 비사회  게이머의 경우 

43.1%, 사회  게이머의 경우 22.4%를 설명하는 

것으로 나타났다(모두 p<.001). 이 설명력에 기인

하는 변인군은 집단별로 차이를 보인다. 비사회  

게이머 집단은 게임의 재미 요소 변인군의 설명력

이 높게 나타난 반면(△ R2= 25.7%, p<.001), 사

회  게이머 집단은 게임 횟수와 같은 통제변인군

의 설명력이 높았다(△ R2= 14.1%, p<.001). 게이

머 구분을 하지 않은 체 응답자의 경우도 통제 

변인군의 설명력이 다른 변인군에 비해 높았다(△ 

R2= 19.2%, p<.001). 

[Table 3] Effects of Gamers’ Fun Elements and 

their Self-Construal on their Game Royalty

Loyalty to Game

Total

(β)

Asocial 

Gamers

(β)

Social 

Gamers

(β)

Control Variables

Sex(Female: high) -.106
#

.013 -.080

Age .035 .029 .067

Total Game Time .019 .039 .120

Game Frequency .272
***

.239
**

.212
**

� R² 19.2%
***

11.3%
*

14.1%
***

Fun Elements

Achievement .248
***

.499
***

.066

Challenge .032 -.035 -.051

Closeness .140* .171# .062

� R² 9.9%
***

25.7%
***

1.6%

Self-Construal

Independent SC 
in Lifeworld

.047 .163
#

-.034

Interdependent 
SC in Lifeworld

-.194** -.167 -.148#

Independent SC 
in Game

.148
*

.163 .232
*

Interdependent 
SC in Game

.241
**

.165 .332
**

� R² 4.8%
**

6.1%
#

6.7%
*

Total R² 33.9%*** 43.1%*** 22.4%***

 n 254 97 157

#p<.10, *p<.05, **p<.01, ***p<.001 

먼  통제 변인들을 보면, 모든 집단에서 게임 

횟수가 게임 충성도와 유의미한 계에 있는 것으

로 나타났다( 체: β=.272, p<.001; 비사회  게이

머: β=.239, p<.01; 사회  게이머: β=.212, 

p<.01). 즉 게임 이용 빈도가 많을수록 게임에 

한 충성도도 높았다. 한편, 게이머 구분을 하지 않

은 체 응답자의 경우 남성보다는 여성들의 게임

에 한 충성도는 낮은 것으로 나타났다(β=-.106, 

p<.10). 게임의 재미 요소 변인들을 보면, 체 응

답자의 경우 성취감과 친 감에 재미를 느낄수록 

게임에 한 충성도가 높은 것으로 나타났다(각각 

β=.248, p<.001; β=.140, p<.05). 이러한 패턴은 
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비사회  게이머 집단에서도 유사하게 나타났다

(각각 β=.499, p<.001; β=.171, p<.10). 다만 사회

 게이머 집단에서는 어떠한 재미 요소 변인도 

게임 충성도와는 연 성이 없는 것으로 나타났다. 

한편 두 게이머 집단의 자아 성향 변인을 보면, 

비사회  게이머 집단과 사회  게이머 집단 간의 

확연한 차이가 발견된다. 비사회  게이머 집단의 

경우, 생활 환경의 독립  자아성향만이 게임 충

성도와 유의미한 계에 있는 것으로 나타났다(β

=.163, p<.01). 즉 일반 생활 환경에서 독립  자

아성향이 높은 비사회  게이머들일수록 게임에 

한 충성도도 높다는 것이다. 반면 사회  게이

머 집단의 경우, 생활 환경에서의 상호의존  자

아성향이 낮을수록(β=-.148, p<.10) 그리고 게임 

환경에서의 독립  자아성향과 상호의존  자아성

향이 높을수록(각각 β=.232, p<.05; β=.332, 

p<.01) 게임에 한 충성도가 높은 것으로 나타났

다. 이는 집단 구분 없이 체 응답자를 보면, 사

회  게이머 집단과 유사한 패턴을 보 다. 

5. 맺음말

본 연구는 게임 이용자를 비사회  게이머 집단

과 사회  게이머 집단으로 구분하고, 온라인 게임

의 재미 요소(성취감, 도 감, 친 감)와 자아성향

(생활 환경과 게임 환경에서의 독립성과 상호의존

성)이 그들의 게임에 한 몰입 정도와 게임 충성

도에 어떠한 향을 미치는지를 집단 간 비교를 

통해 살펴보았다.

본 연구의 결과를 사회  게이머 집단과 비사회

 게이머 집단 간의 비교를 심으로 간략히 요

약하면 다음과 같다. 첫째, 게임의 재미 요소(성취

감, 도 감, 친 감)에 있어 두 집단간의 차이는 모

두 유의미하 다(연구문제 1). 둘째, 게이머들의 자

아 성향에 있어서의 차이는 생활 환경보다는 게임 

환경에서 발견되었는데, 게임 환경에서의 독립 성

향은 비사회  게이머들이 사회  게이머들보다 더 

높게 나타났고 게임 환경에서의 상호의존  성향은 

사회  게이머들이 비사회  게이머들보다 더 높았

다(연구문제 2). 셋째, 응답자들의 게임 몰입과 게

임 충성도는 사회  게이머들이 비사회  게이머들

에 비해 높았다(연구문제 3과 5). 넷째, 게임 몰입

에 한 회귀분석의 결과로, 게임의 재미 요소 변

인들은 두 집단 모두에서 성취감과 도 감은 게임 

몰입과 유의미한 정  계가 있었고, 자아 성향 

변인의 경우 비사회  게이머 집단에서는 그들의 

게임 몰입 정도와 유의미한 연 성이 없었던 반면 

사회  게이머 집단에서는 게임 환경의 상호의존  

성향이 높을수록 게임 몰입 정도도 높았다(연구문

제 4). 다섯째, 게임 충성도에 한 결과를 보면, 

게임의 재미 요소 변인들은 비사회  게이머 집단

에서만 성취감과 친 감이 게임 충성도와 련이 

있었다. 한편 두 게이머 집단의 자아 성향 변인을 

보면, 비사회  게이머 집단에서는 생활환경의 독

립  자아성향만이 게임 충성도와 유의미한 계에 

있었고, 사회  게이머 집단은 생활환경에서의 상

호의존  자아성향이 낮을수록 그리고 게임환경에

서의 독립  자아성향과 상호의존  자아성향이 높

을수록 게임에 한 충성도가 높았다(연구문제 6). 

본 연구가 온라인 게임 이용 련 연구의 통에 

기여하는 은 크게 두 가지로 정리할 수 있다. 첫

째, 자아성향의 개념을 온라인 게임 이용에 용함

에 있어 기존의 근방법[9, 10]에 게임 환경의 차

원을 더하여 개별 게이머가 게임 수행에 있어 얼마

나 독립 인가 혹은 상호의존 인가를 고려하 다는 

이다. 둘째, 게이머가 선호하는 온라인 게임이 무

엇인가에 따라 게이머를 사회  게이머와 비사회  

게이머로 구분하여 집단간 비교분석을 시도하 다는 

이다. 다만 게이머들이 재미 경험을 하게 되는 온

라인 게임의 다양한 재미 요소를 좀 더 세분화하여 

제시하지 못한 은 본 연구의 한계 으로 남는다.  
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