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요  약  국내를 포함한 전 세계 게임시장의 규모는 점점 커지고 있으며, 국내에서 게임관련 산업 종사자는 약 80,000여명으로 

지속적인 증가세를 유지하고 있다. 이처럼 국내 게임의 영향력이 점점 커짐에 따라 게임은 단순한 여가생활을 넘어, 일상생활

에서 사람들 간의 소통을 돕는 수단이 되었다. 이러한 변화에도 불구하고, 게임 이용과 대인 상호작용 또는 커뮤니케이션 

증대와 같은 긍정적인 관점에 대한 연구는 부족한 실정이다. 따라서 본 연구는 게임의 긍정적 효과를 파악하기 위하여 게임

을 하는 청소년의 심리적 및 환경적 요인과 게임 리더십, 사회자본의 상관관계를 분석하였다. 연구분석 결과, 심리적 요인인 

사회적 동기, 게임 효능감, 게임 규범은 게임 리더십에 정적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 환경적 요인중 부모 

감독은 게임 리더십에는 부적으로 유의한 영향, 사회자본에는 정적으로 유의한 영향을 미쳤다. 부모 과잉간섭은 게임 리더십

과 사회자본에 모두 부적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 마지막으로 게임 리더십은 사회자본에 정적으로 유의

한 영향을 미쳤다. 본 논문은 청소년을 대상으로 하여 게임의 긍정적인 측면에 대한 연구를 진행하였다는 점에서 의의가 

있다. 

Abstract  The size of the global game market, including Korea, is gradually expanding, there are about 80,000 people

in the game industry in Korea, and it has maintained a steady increase. As the domestic game has become more 

influential, games have become a means of helping people to communicate with each other in everyday life. Despite

these changes, There is a lack of positive perspectives such as game use and interpersonal interactivity or 

communication enhancement. Therefore, this study analyzed the correlation of psychological and environmental factors 

of adolescents, game leadership, and social capital in order to understand the positive effects of games. As a result

of research, psychological factors such as social motivation, game efficacy, and game norms have a statistically 

significant effect on game leadership. Parental supervision has a negative effect on game leadership and a statistically 

influenced positive effect on social capital. Overprotective parenting has a negative effect on both game leadership 

and social capital. Finally, game leadership has a statistically influenced positive effect on social capital. This paper 

is meaningful in that the research on the positive aspect of the game was conducted for the adolescent.
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1. 서론

인터넷과 멀티미디어의 발달은 개인 및 공동체의 소

통은 물론 문화 콘텐츠의 전 세계적 확산을 가능하게 하

였다. 한국콘텐츠진흥원에 따르면 2017년 국내 게임시

장 규모는 약 12조 2,400억 원으로 전년 대비 12.4% 증

가하였으며, 게임 수출 또한 약 39억 달러를 기록하는 

등 지속적인 성장세를 보이고 있다고 보고하였다[1]. 또

한 만 10세에서 65세 대한민국 국민을 대상으로 게임 이

용 여부를 조사한 결과, 67.2%가 게임을 이용 경험이 있

는 것으로 나타났으며 연령별로는 10대와 20대가 게임

이용률이 가장 높은 것으로 나타났다[2]. 

이와 같이 현대 사회에서 게임은 점점 사람들의 여가

생활에서 차지하는 비중이 커지고 있으며, 아동에서부터 

성인에 이르는 전 연령층이 일상적으로 접하고 상호작용

하는 대상이 되었다[3]. 국내 게임 이용자가 꾸준히 늘어

남에 따라 다양한 영역에서 게임과 관련된 연구가 많이 

진행되고 있지만, 긍정적인 영향에 관한 연구는 아직 부

족한 실정이다. 특히 청소년 게임 이용에 관한 연구들은 

주로 게임과 관련한 부정적 영향에 대해 다루고 있으며, 

게임으로 인한 학업 및 일상생활 부적응, 부적절한 정서

적 반응 및 대인관계의 부적응을 유발할 수 있다는 우려

를 나타내고 있다[4]. 

반면에 게임이라는 가상의 공간 속에서 사람들과의 

커뮤니케이션 활동과 교류를 통해 형성된 사회자본의 효

과에 대한 연구가 등장하면서, 게임이용으로 인해 오히

려 대인 및 인간관계를 활성화 시킬 수 있다는 견해 또

한 증가하고 있다. 즉, 게임을 지속적으로 이용하는 것이 

사용자에게 만족감을 주고 온라인 활동을 통해 타인과 

교류함으로써 행복감을 충족시키는 것과도 연결된다는 

것이다[5]. 

따라서 본 연구는 인간관계의 확장 및 유지를 위한 게

임의 요소를 파악하고, 청소년의 긍정적 게임이용 습관

을 위해 개인의 심리적 요인과 부모의 양육방식과 같은 

환경적 요인과 관련한 연구가 필요하다고 판단하였으며, 

청소년을 대상으로 심리적 요인과 부모의 환경적 요인이 

온라인에서의 유대관계를 의미하는 사회자본(Social 

Capital)과의 관계를 파악하고자 한다. 

2. 본 론

2.1 심리적 요인

2.1.1 사회적 동기

전 연령대가 게임에 투자하는 시간이 증대함에 따라 

게임을 단순한 여가 수단이 아닌 소셜 미디어(Social 

Media)로 봐야 한다는 견해가 제기된다[6]. 이와 같은 

추세에 맞춰 게임을 이용하는 동기는 무엇인가를 파악하

기 위한 연구들이 다수 이루어졌다. 닉 예(2007)은 수년

간의 연구를 통해 성취(Achievement), 사교(Social), 몰

입(Immersion)과 같은 3가지 요인을 도출하였고, 이를 

통해 사람들마다 게임을 이용하는 동기가 각각 다르며 

부여하는 의미 또한 상이하다는 결과를 제시하였다[7]. 

즉, 사람들이 게임과 같은 상호작용적 미디어를 사용하

는 것은 단순히 놀이를 위함이 아니라는 것을 알 수 있다. 

이러한 게임을 하는 동기에 대한 선행 연구들을 바탕

으로 최근에는 온라인 게임이 현실에서의 행동에 미치는 

연구도 이루어지고 있다. 

임소혜(2007)는 온라인 게임 사용자들을 대상으로 게

임 이용이 현실에서의 리더십에 어떠한 영향을 미치는지

를 분석하였다. 그 결과, 팀원들과 협동하고 관계를 형성

하여 구체적인 전략을 실행해야 하는 온라인 게임 상황

에서 단기적인 게임 리더십이 형성이 되고, 게임 리더십

을 발휘할 기회가 많아지면서 현실에서도 리더십이 형성

될 수 있다는 결과를 도출하였다[8].

이지은(2012)은 미국 대학생 324명을 대상으로 한 온

라인 설문에서 게임 이용동기 중에 사회적인 상호작용이 

있음을 밝혔다[9].

염동섭(2017)의 연구에서는 게임 이용동기 중에 사회

적 동기로 관계형성이 있음을 대학생을 250명을 대상으

로한 설문조사의 연구결과를 통해 밝혔다[10].

박조원(2010)의 연구에서는 요인분석을 통해 게임 이

용동기 중 사회성, 게임 내 개성 확보, 도피, 게임 능력 

향상, 재미 및 흥미의 다섯가지 동기 요인들이 존재함을 

확인하였다[11].

이에 본 연구에서는 게임 이용의 다양한 동기들 중 

‘사회적 동기(Social Motivation)’가 ‘게임 리더십(Game 

Leadership)’의 관계를 파악하고자 한다.

2.1.2 게임 효능감

온라인 게임 이용이 점점 증가하면서 자기 효능감

(Self-Efficacy)과 게임의 관련성에 대한 논의가 다수 진

행되고 있다. 게임 효능감(Game Efficacy)은 게임이나 
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온라인상에서 특정과제를 수행할 때 필요한 행동을 판단 

및 수행하는 자신의 능력 및 신념으로[12], 게임 효능감

이 일정 수준으로 높아질 경우 현실에서의 자기효능감에

도 긍정적 영향을 미친다는 연구 결과들도 다수 제시되

었다[13]. 

게임 상황에서 유리한 상황을 만들기 위해 판단 및 행

동하는 게임효능감(game efficacy)은 자기효능감과 연결

되는데[13], 이는 게임리더십에 긍정적인 영향을 미친다

[14]. 또한 김주우 외 3명은 청소년 게임 이용자의 심리

특성이 게임 리더십과 일반리더십에 미치는 영향에 대해 

연구를 실시하였는데, 그 결과 게임 효능감은 게임 리더

십에 영향을 미치게 되며, 이는 일반 리더십에도 영향을 

주는 것으로 나타났다[14].

이해림(2015)의 연구에서는 자아 존중감, 게임 효능

감, 사회 자본이 삶의 만족도에 미치는 영향에 대한 연구

를 수행하였다[15].

박상민(2017)의 연구에서는 1500명을 대상으로 온라

인 서베이의 결과 분석을 통해 게임 효능감과 게임이용 

사이의 관계를 규명하였다[16].

따라서 본 연구에서는 게임 효능감이 게임 리더십을 

매개하여 사회자본에 어떠한 영향을 미치는지 파악하고

자 하였다.

2.1.3 게임 규범

사회 규범(Social Norms)이란 사회구성원들이 대인관

계를 유지하기 위해 지켜야 할 행동양식을 의미하는데, 

사람들은 자신이 주변사람들로부터 배제되지 않고 함께 

생활하기 위해 주변사람들을 의식하면서 자신의 태도나 

행동을 바꾸는 현상을 보인다[17]. 여기서 온라인 환경

에서, 개인의 주변사람들이 그 개인에 대해 특정 행동을 

수행하기 원하는 정도에 관한 자신의 믿음을 게임 규범

(Game Norms)이라 하는데[18], 특정 온라인 게임이 유

행하는 현상 또한 개인이 속한 집단 구성원들이 하는 게

임을 같이 함으로써 그 집단에 수용되고자 하는 열망 때

문이다[17]. 즉, 사회적 관계 속에서 이뤄지는 상호작용

이 개인의 태도 및 행동에 영향을 준다는 것을 의미하며, 

온라인 게임을 사용하는데 있어서도 주변사람들의 영향

력이 있다고 볼 수 있다. 

한혜원(2010)은 사람들이 소셜 게임 이용에 개인적/

사회적 욕구가 영향을 미치는지에 대한 연구를 수행하였

는데, 소셜 게임 이용을 하는데 있어, 주관적 규범이 영

향을 미치는 것으로 나타났다[19]. 또한 온라인 게임에

서 사회규범을 높게 지각할수록 다른 사람들과의 관계 

지속 및 온라인 게임의 만족도가 더 높은 것으로 나타났

다[20]. 청소년의 경우 하루의 절반 이상을 학교에서 보

내기 때문에 또래집단들의 영향을 많이 받게 되며, 10대 

청소년들이 게임을 하면서 주관적으로 느끼게 되는 게임 

규범은 게임 리더십에 정적인 영향을 미치게 된다[14]. 

Trepte(2011)의 연구에서는 플레이어 수행능력과 게

임 즐거움 사이에서 게임 효능감이 매개 효과가 있음을 

밝혔다[21].

염정애(2014)의 연구에서는 중학생을 대상으로 인터

넷 게임의 선용 및 문제적 게임이용과 자기효능감의 관

계를 알아보는 회귀분석에서 문제적 게임이용이 높을수

록 현실사회 자기효능감 및 현실일반 자기효능감, 게임

사회 자기효능감 및 게임일반 자기효능감이 낮은 것으로 

나타났다[22].

따라서 본 연구에서는 게임 규범이 게임 리더십에 어

떠한 영향을 미치는지 파악하고자 한다. 

2.2 환경적 요인

2.2.1 부모 감독

부모 감독(Parental Supervision)은 부모가 자녀의 학

교생활 및 친구관계 등 전반적인 생활에 대해 알고 있는 

정도로 정의된다. 부모의 양육태도 중 하나인 부모 감독

은 부모의 과잉간섭이나 통제와는 달리 긍정적인 관여로 

여겨진다[23]. 부모의 양육방식은 청소년의 성장 및 발

달 과정에서 중요한 영향을 끼치는 요인으로 알려져 있

으며[24], 부모의 온정적인 지지와 민주적인 통제방식은 

자녀의 바람직한 사회화에 긍정적 영향을 미친다[25]. 

부모 감독과 온라인 게임과 관련한 선행 연구를 살펴

보면, 초, 중, 고 학생들을 대상으로 연구에서, 부모의 적

절한 감독과 소통은 온라인 게임의 과몰입에 부적 영향

을 미치는 것으로 나타났다[26]. 즉, 부모의 긍정적인 관

여는 청소년의 건전한 게임이용 습관에 중요한 요인임을 

알 수 있다. 

부모 감독이 자녀의 리더십에 영향을 준다는 연구로 

Bruce는 유년기의 부모 감독을 포함한 양육방식에 의한 

경험이 리더십에 영향을 준다는 연구를 수행하였다[27].

Hartman(1992)의 연구에서는 경영전공의 미국 대학

생들을 대상으로 부모의 영향력이 어떻게 리더십을 형성

하는데 영향을 주었는가에 한 연구를 수행하였다. 상관
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관계 분석을 통해 부모의 자녀에 대한 감독에 따라 상황 

인지능력과 대처 능력 등이 영향을 많이 받는 것으로 나

타났다[28].

Kudo(2012)는 권위적인 양육방식이 자녀의 초기 리

더십 형성에 어떠한 영향을 미치는 가에 대해 연구를 수

행하였다[29].

부모 감독이 사회자본에 미치는 영향에 대한 연구로 

Kim은 부모가 자녀에게 자원과 정보를 효과적으로 연결

시켜 정보를 제공 할 수 있는 사회 자본 제공자로서의 

역할을 수행할 수 있음을 밝혔다[30].

Perna(2005)는 부모 참여가 사회자본과 대학교 등록

에 미치는 영향을 연구하였다. 서로 다른 유형의 부모 참

여의 유형에 따라 자녀와의 관계가 대학 입학 가능성을 

학교 수준을 통제하고 인종이나 국가마다 어떻게 다른지 

살펴보았다[31].

McNeal Jr(1999)는 사회자본의 역할을 할 수 있는 부

모의 양육 방식에 대한 연구를 수행하였다[32].

따라서 본 연구에서는 부모 감독이 게임 리더십에 미

치는 영향과 사회자본(Social Capital)에 직접적으로 미

치는 영향을 파악하고자 하였다. 

2.2.2 부모 과잉간섭

과잉간섭(Overprotective Parenting)은 자녀에 대한 

과도한 통제와 간섭으로, 자녀의 행동과 정서적 발달에 

부정적인 영향을 미치는 것으로 보고되고 있다. 부모가 

자녀에 대해 지나치게 관여하는 경우 특정 상황에 대해 

스스로 판단하고 해결하는 기회를 잃게 되어 결과적으로 

자율성의 발달이 저해되고 부모의 지시 없이는 심리적으

로 위축되어 타인과의 관계형성에 소극적인 태도를 보이

게 된다[33]. 

부모의 부적절한 양육태도가 자녀에게 스트레스로 작

용하여 인터넷이나 게임 같은 가상환경 속에서 심리적 

정서적 만족감을 얻으려는 경향이 높아진다고 보고되고 

있다[34]. 또한 가정환경이 청소년 인터넷 중독과 스마

트폰 중독에 미치는 영향을 알아보기 위한 연구에서, 부

모의 과잉간섭, 권위적인 양육태도가 인터넷과 스마트폰 

중독과 정적인 상관이 있다고 보고하였다[35].

Walker(2016)는 237명의 아이를 대상으로 한 연구에

서 부모의 과잉보호가 아이의 폭력적 게임 이용을 증가

시키는 것으로 확인하였다[36]. 

따라서 부모의 과잉간섭은 청소년의 심리적 만족과 

대인관계형성에 영향을 미칠 것으로 예상하며, 과잉간섭

과 게임 리더십, 사회자본의 관계를 분석하고자 한다. 

2.3 게임 리더십

정희욱(2006)은 리더십을 일상생활 속에서 올바른 커

뮤니케이션을 통해 다른 사람들을 이끌고 인도하기 위해 

갖추어야 하는 특성이라고 설명하였는데[37], 즉, 리더

십은 학교, 가정, 사회 등 모든 일상생활에서 요구되는 

기술이며, 커뮤니케이션 능력, 인간관계 기술, 의사결정 

기술, 학습 능력 등 여러 하위 개념을 포함한다[38].

최근 인터넷 및 정보기술의 발달은 리더십이 발현되

는 환경적인 구조를 변화 시켰으며, 사람들은 인터넷 환

경에서 광범위한 네트워크를 통해 사람들과 소통하고 조

직을 관리한다[3]. 즉, 현대 사회에서 온라인 활동은 실

제 생활과도 매우 밀접한 관계를 갖게 되었으며, 온라인

에서의 경험이 실제 생활로 전이 될 수 있는 영향력의 

중요성을 인지하게 되었다. 

김주우(2016)의 연구에 따르면, 온라인 게임에서의 

경험이 자기효능감과 자신감의 향상을 통해 실제 생활에

서의 커뮤니케이션 기술까지 영향을 주는 것으로 나타났

으며[14]. 좌영녀는 온라인과 오프라인 활동에서의 사회

적 커뮤니케이션 능력은 정적인 관계가 있음을 보고한 

바 있다[39]. 

Jang(2011)은 한국의 300명 MMORPG 게임 사용자

를 대상으로 한 연구에서 게임이용이 게임 리더십을 향

상 시킨다는 것을 확인하였다[40].

김설애(2016)는 MMORPG 게임에서 자신감이 높고 

자기 통제가 낮은 사용자가 게임 리더십을 더 많이 경험

한다는 것을 확인하였고 사회적인 관계를 맺으려는 동기

가 더 강함을 확인하였다[41]. 

따라서 본 연구는 온라인에서의 게임 리더십과 사회

자본의 관계를 파악하고자 한다. 

2.4 사회자본

사회자본은 사회 구성원들이 상호이익을 달성하기 위

해 함께 행동할 수 있게 하는 네트워크, 규범 등과 같은 

사회적 삶의 특징이다[42]. 최근 게임과 같은 가상 공간 

상에서, 사람들과의 커뮤니케이션 활동을 통해 형성된 

사회자본이 오프라인 상에서의 사회자본에 유의미한 효

과를 나타낸다는 연구가 늘어나고 있다. 

크라우트(1998)는 인터넷 사용은 사람들이 방대한 네
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트워클 통해 사회 구성원들과 소통하고 이는 그 구성원

들과의 면대면 교류에도 영향을 미친다고 발표한바 있다

[43]. 또한 게임이용자의 성격과 사회자본이 개인의 주

관적인 행복에 관한 연구에서, 온라인 가상환경에서 형

성된 사회자본은 오프라인 사회자본에도 영향을 주어 궁

극적으로 이용자의 개인적 행복에도 긍정적인 영향을 준

다는 결과를 나타내었다[5]. 

Dalisay(2015)는 465명의 학생을 대상으로 한 설문에

서 사회자본과 게임을 양의 상관관계를 밝혔다[44].

Jin(2014)의 연구에서는 게임 영향요인이 게임에 주

는 영향에 사회자본이 조절효과가 있음을 밝혔다[45].

Sjoblom(2017)은 트위치 이용자를 대상으로 게임영

상 이용에서의 사회자본 요인으로는 사회 통합과 정서적

인 동기가 존재함을 밝혔다[46].

이처럼 사회자본은 게임과 이용자 간의 관계를 살펴

보는데 중요한 변수로 작용하고 있으며, 따라서 상호작

용성이 활발한 게임 환경에서 사회자본에 영향을 미치는 

요인들을 파악하고자 한다. 

3. 연구 방법

3.1 연구모형 및 가설

위에서 논의한 바와 같이, 본 연구는 청소년의 심리

적·환경적 요인이 게임 리더십과 사회자본에 어떠한 영

향을 미치는지 알아보고자 하였으며, Fig. 1과 같은 연구

모형을 설정하였다. 

Fig. 1. Research Model

연구모형에 따른 가설은 아래와 같다. 

H1: 사회적 동기는 게임 리더십에 영향을 미칠 것이다.

H2: 게임 효능감은 게임 리더십에 영향을 미칠 것이다. 

H3: 게임 규범은 게임 리더십에 영향을 미칠 것이다.

H4: 부모 감독은 게임 리더십에 영향을 미칠 것이다

H5: 부모 감독은 사회자본에 영향을 미칠 것이다.

H6: 부모 과잉간섭은 게임 리더십에 영향을 미칠 것

이다.

H7: 부모 과잉간섭은 사회자본에 영향을 미칠 것이다.

H8: 게임 리더십은 사회자본에 영향을 미칠 것이다.

3.2 연구대상

본 연구의 자료는 ‘게임이용자 패널 1차 년도 연구

[47]’에서 수집된 자료를 활용하였다. 게임 이용자 패널 

연구는 게임이용자 중 특히 청소년 패널의 구축과 운영

을 목적으로 하며, 게임 이용자의 발달과정 및 게임 자체

가 이용자에게 어떠한 영향을 미치는가를 파악하고자 하

였다. 

응답자들의 인구통계학적 특성을 살펴보면 초등학교 

4학년 667명(33.3%), 중학교 1학년 667명(33.3%), 고등

학교 1학년 666명(33.3%)으로 남녀 비율이 균등한 600

여명 단위의 코호트(Cohort study)조사를 실시하였다. 

표본집단 중 실제 게임 이용자 1800명의 게임 분류와 빈

도는 Table 1과 같다.

Table 1. Game classification and user frequency

Class Frequency Ratio (%)

Online Game 656 36.4

Video game(e.g: X-Box) 24 1.3

Mobile game 1025 56.9

Arcade game 68 3.8

Portable Game (e.g: PSP) 3 0.2

Offline PC game 15 0.8

Miscellaneous 9 0.5

Sum 1800 100.0

3.3 자료처리

3.3.1 사회적 동기

사회적 동기는 게임을 하는데 있어서 새로운 관계를 

형성하며 그 행위에 재미를 느끼는 정도로 조작적 정의

하였다. 측정문항은 닉 예(2006)의 연구에서 사용된 항

목을 바탕으로 문항을 재구성하여 리커트 5점 척도로 측

정하였다. 측정 문항은 (게임 내에서…) ‘팀(커뮤니티)멤
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버로 활동하는 것은 나에게 중요하다.’, ‘다양한 사람들

과 만나 대화하며 서로를 알아갈 수 있다.’, ‘현실세계를 

벗어나 고민과 걱정을 잊게 된다.’ 등으로 구성되었다

(Cronbach’s α=.865).

3.3.2 게임 효능감

게임 효능감은 게임을 할 때 필요한 행동을 조직하고 

완성하는 자신의 능력에 대한 신념 정도로 조작적 정의

하였다. 측정문항은 반두라(1986)[48]와 유승호

(2007)[13]의 연구에서 사용된 척도를 바탕으로 문항을 

구성하여 리커트 5점 척도로 측정되었다. 측정문항은 

‘나는 다른 사람들보다 게임을 잘한다.’, ‘나는 게임에서 

하려고 마음먹은 것은 대부분 해낼 자신이 있다.’, ‘게임

이 어려울수록 더욱 도전하고 싶은 마음이 생긴다.’ 등과 

같이 총 9문항으로 구성되었다(Cronbach’s α=.872).

3.3.3 게임 규범

게임 규범은 자신이 게임을 플레이함에 있어서 주변

에서 게임과 관련된 영향을 미치는 사회적 압력의 정도

로 조작적 정의하였다. 측정문항은 반두라[42]와 유승호

(2007)[13]의 연구에서 사용된 척도를 바탕으로 문항을 

구성하여 리커트 5점 척도로 측정되었다. 측정문항은 

‘내 친구들은 내가 게임하는 것을 좋아할 것이다.’, ‘내 

친구들은 내게 게임하는 것을 권한다.’, ‘내 친구들은 대

부분 게임을 이용했거나 이용하고 있다.’, ‘친구들과 함

께 보이면 대부분 게임을 이용한다.’ 로 구성되었다

(Cronbach’s α=.830).

3.3.4 부모 감독

부모 감독은 부모가 자녀의 학교생활 및 친구관계 등 

전반적인 생활에 대해 긍정적으로 관여하는 정도로 조작

적 정의하였다. 측정문항은 허묘연(2000)[49]의 연구에

서 사용된 척도를 바탕으로 문항을 구성하여 리커트 5점 

척도로 측정되었다. 측정문항은 ‘내가 방과 후에 어디에 

가는지 알고 계신다.’, ‘내가 시간을 어떻게 보내는지 알

고 계신다.’, ‘내가 외출할 경우 언제 들어올지 알고 계신

다.’ 로 구성되었다(Cronbach’s α=.781).

3.3.5 부모 과잉간섭

부모 과잉간섭은 자녀의 행동에 대한 부모의 과도한 

통제와 간섭 정도로 조작적 정의하였다. 측정문항은 허

묘연(2000)[49]의 연구에서 사용된 항목을 바탕으로 문

항을 재구성하여 리커트 5점 척도로 측정하였다. 측정 

문항은 ‘보통 아이들이 할 수 있는 일도 불안해하시며 

내게는 못하게 하신다.’, ‘나에게 무엇을 하든지 항상 이

겨야 한다는 것을 강조하신다.’, ‘작은 일에 대해서도 간

섭하신다.’, ‘내가 원하는 일을 못하게 하실 때가 많다.’ 

와 같이 총 4문항으로 구성되었다(Cronbach’s α=.714).

3.3.6 게임 리더십

게임 리더십은 게임 내에서 리스크 등의 의사결정 순

간을 해결해 나가며 사이버 공간에서 일정의 그룹을 이

끄는 능력 정도로 조작적 정의하였다. 측정문항은 데이

비스(Davis, 1989)[50]와 벤카테쉬(Venkatesh et al., 

2003)[51]의 연구에서 사용된 항목을 바탕으로 문항을 

재구성하여 리커트 5점 척도로 측정하였다. 측정 문항은 

‘게임을 하는 팀원들과 플레이에서 중요한 것에 대하여 

이야기 한다.’, ‘나는 다른 팀원들이 힘을 키울 수 있도록 

돕는 편이다.’, ‘나는 다른 팀원들의 의견을 들어주려고 

노력하는 편이다.’, ‘나는 이기기 위해서 게임 속의 미션

을 해결할 수 있는 새로운 방법을 추천하거나 제시하는 

편이다.’ 등 총 15개의 문항으로 구성되었다(Cronbach’s 

α=.978).

3.3.7 사회자본

사회자본은 사회 구성원들과 힘을 합쳐 공동목표를 

효율적으로 추구해 나갈 수 있는 것, 즉 사람과 사람 사

이의 협력과 신뢰, 규범 등 나의 사회적 자산 정도로 조

작적 정의하였다. 측정문항은 퍼트넘(Putnam, 

1996)[52], 부르디(Bourdieu, 1986)[53]의 연구에서 사

용된 항목을 바탕으로 문항을 재구성하여 리커트 5점 척

도로 측정하였다. 측정 문항은 ‘내 문제를 해결하는데 도

움을 주는 사람들이 있다.’, ‘사람들과의 만남은 외부의 

다른 일에 관심을 가지는 계기가 된다.’, ‘외로울 때 대화

할 수 있는 사람들이 있다.’, ‘다른 사람들과의 만남은 더 

큰 세상과 연결된 느낌을 갖게 한다.’, ‘다른 사람과의 만

남은 내가 더 큰 세상에 속해 있음을 느끼게 한다.’ 등 

총 20문항으로 구성되었다(Cronbach’s α=.921).

3.4 분석방법

본 연구는 각 변수별 상관계수의 파악을 통해 AMOS 

20 프로그램을 활용한 경로분석(Path Analysis)을 실시
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하였다. 경로분석은 여러 변수들 간의 복합적 선형관계

를 분해하여 각 변수들 간 인과관계를 분석할 수 있다는 

장점이 있다[54]. 

[Fig. 1]에서 제시된 연구모형의 유효한 경로와 구조

적인 관계를 밝히기 위해 AMOS 20 프로그램을 사용하

여 모델의 적합도 지수와 경로계수를 분석하여 설정한 

연구모형이 분석에 적합한 모형인지 판단하기 위해 모형

의 적합도 지수를 검증하였으며, 외부측정변수 다섯 가

지가 사회자본에 간접적으로도 영향을 미치는지 보기 위

하여 간접효과의 유의성을 검증하였다.

4. 연구 결과

4.1 경로분석 결과

본 연구에서는 먼저 측정변수들의 상관관계를 다음과 

같이 정리하였다. 그 결과, Table 2와 같이 구조모형에 

사용된 측정변수들의 상관이 유의하게 나타났으며, 이를 

통해 경로분석을 실시하였다. 

Table 2. Correlation Matrix for Potential Variables

　 1 2 3 4 5 6 7

1 1

2 .627** 1

3 .487** .602** 1

4 .721** .591** .518** 1

5 -.206** -.194** -.135** -.222** 1

6 .197** .209** .240** .148** -.081** 1

7 -.061** -.049** -.014** .001 .602** -.128 1

M 2.30 2.47 3.72 3.35 2.27 2.43 3.57

SD 0.993 0.781 1.431 0.587 0.632 1.014 0.553

Note : 1: Social Motivation 2: Game Efficacy, 3: Game Norm, 4: Game 

Leadership, 5: Parental Supervision, 6: Overprotective Parenting, 7: Social 

Capital, ** p< .01

다음으로, 연구모형에 대한 경로분석을 실시하였다. 

각 변인 간의 영향력 차이를 살펴보고자 설정한 연구모

형이 분석에 적합한 모형인지 판단하기 위해 모형의 적

합도 지수를 검증하였으며, 연구모형의 적합도 지수는 

아래의 Table 3과 같다.

Table 3. Fit Measure

Fit Index Value Recommended Level

χ2 7.622 The smaller, the better

df 176 -

Q(χ2/df) 4.503 < 3.0

GFI 0.967 > 0.90

AGFI 0.956 > 0.80

RMSEA 0.039
if < 0.08, adequate

if < 0.05, very adequate

SRMR 0.0359 < 0.10

NFI 0.936 > 0.90

NNFI 0.965 > 0.90

CFI 0.971 > 0.90

여러 적합도 지수를 살펴본 결과 연구모형의 적합도 

지수는 대부분 권장수준을 상회하여 만족시키고 있으므

로 모형 적합도에는 문제가 없는 것으로 판단되었다. 

이후 설정된 여러 가설을 검증하기 위해, 본 연구에서

는 경로분석을 이용하였다. 총 여덟 가지의 경로로 이루

어진 모델이 설정되었으며, 가설 검증 결과, 모든 경로가 

통계적으로 유의미함을 알 수 있었다.

먼저 <H1>은 사회적 동기와 게임 리더십과의 관계에 

초점을 두었다. 사회적 동기가 게임리더십에 정적인 영

향을 미치는 것으로 나타났으며, 이는 게임을 하는 동기

에 있어서 관계 지향적일수록 게임 내 리더십이 높아질 

수 있다는 의미로 해석된다.

<H2>는 게임 효능감과 게임 리더십과의 관계에 초점

을 두었다. 게임 효능감이 게임 리더십에 정적인 영향을 

미치는 것으로 나타났으며, 이는 자신이 게임을 유능하

게 플레이 할 수 있다는 신념이 강할수록 게임 내 리더

십이 높아질 수 있다는 의미로 해석된다.

<H3>는 게임 규범과 게임 리더십과의 관계에 초점을 

두었다. 게임 규범이 게임 리더십에 정적인 영향을 미치

는 것으로 나타났으며, 이는 게임 플레이에 대한 주변 사

람들의 기대와 압력이 높을수록 게임 내 리더십이 높아

질 수 있다는 의미로 해석된다.

<H4>는 부모 감독과 게임 리더십의 관계를 검정해보

았다. 부모 감독이 게임 리더십에 부적인 영향을 미치는 

것으로 나타났으며, 이는 게임을 플레이함에 있어서 적

절한 부모의 감독은 오히려 청소년들에게 게임 리더십을 

저해하는 요소가 될 수 있다는 의미로 해석할 수 있다.

<H5>는 부모 감독과 사회자본과의 관계에 초점을 두
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Table 4. Standardized Indirect Effects 

SM GE GN PS OP

SC .004 .003 .003 .003  .037

(Two Tailed Significance)

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

었다. 부모 감독이 사회자본에 정적인 영향을 미치는 것

으로 나타났으며, 이는 미성숙한 시기에 적절한 부모의 

감독은 청소년들의 사회적 결속을 형성시키는데 도움을 

줄 수 있다는 의미로 해석된다.

<H6>는 부모 과잉간섭과 게임 리더십의 관계를 검정

해보았다. 부모 과잉간섭이 게임 리더십에 부적인 영향

을 미치는 것으로 나타났으며, 이는 앞의 가설<H4>와 

비슷한 맥락에서 해석할 수 있다. 즉, 부모의 과한 간섭

은 게임 리더십을 저해하는 요인이 될 수 있다.

<H7>는 부모 과잉간섭과 사회자본의 관계를 검정해

보았다. 부모 과잉간섭이 사회자본에 부적인 영향을 미

치는 것으로 나타났으며, 이는 앞선 <H5>의 가설과는 

다르게 부모의 간섭이 오히려 사회적 결속력을 저해시키

는 요소가 된다는 의미로 해석된다. 다시 말하면, 적절한 

부모의 관리는 청소년기 대인관계 형성에 도움을 줄 수 

있지만, 과한 간섭은 오히려 새로운 관계를 맺고 교류하

는 것에 있어서 청소년의 유대관계 및 정서관계를 형성

할 기회를 저지시키는 요인이 될 수 있다. 

마지막으로 <H8>은 게임 리더십과 사회자본의 관계

에 초점을 두었다. 게임 리더십이 사회자본에 정적인 영

향을 미치는 것으로 나타났으며, 이는 게임 내에서 그룹

을 이끄는 능력이 높을수록, 현실의 대인관계 또한 원만

하게 형성할 수 있다는 의미로 해석된다. 연구모형에 대

한 경로분석은 아래의 Fig. 2와 같다.

Fig. 2. Results of Research Model

4.2 간접효과의 유의성 검증

이와 같은 결과를 바탕으로 외부측정변수 다섯 가지

가 사회자본에 간접적으로도 영향을 미치는지 보기 위하

여 간접효과의 유의성을 검증하였다. Table 4는 500회의 

Bootstrapping을 통하여 도출된 p-value를 정리한 것이

다. 모든 간접효과가 5%의 유의수준에서 유의함을 알 

수 있다.

5. 결론 및 논의

혁신적인 속도의 네트워크 구축과 더불어 멀티미디어

의 보편화로 인해 다양한 콘텐츠에 대한 관심이 높아지

고 있으며, 특히 게임과 관련한 콘텐츠가 남녀노소에게 

각광 받고 있다. 본 연구에서는 게임을 사용하고 있는 사

용자 중 특히 청소년을 대상으로 하여 개인의 심리적·환

경적 선행요인이 게임 리더십과 사회자본에 어떠한 영향

을 미치는지 알아보고자 하였다. 심리적 요인으로는 사

회적 동기, 게임 효능감, 게임 규범이 있으며, 환경적 요

인으로는 부모 감독 및 부모 과잉간섭으로 구성되었다. 

본 연구는 다음과 같은 점에서 의의가 있다. 첫째, 사

회적 동기와 게임 리더십과의 관계를 분석한 결과, 사회

적 동기는 게임 리더십에 정적인 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 이러한 연구결과는 또래의 영향을 많이 받는 

청소년의 경우, 관계형성의 욕구와 더불어 또래집단에 

동화되고자 하는 동기가 클수록 온라인 게임에서 보다 

더 활발한 커뮤니케이션 활동을 하게 되며, 이러한 상호

작용을 통해 게임 리더십을 발현시킴을 시사한다.

둘째, 부모의 양육방식과 게임 리더십, 사회자본의 관

계를 분석한 결과, 먼저 부모감독과 과잉간섭은 게임 리

더십에 부적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 부

모의 양육태도가 자녀에게 스트레스로 작용하는 경우 가

상환경 속에서 정서적 만족감을 얻으려는 경향은 높을 

수 있으나, 온라인상에서의 리더십은 발현하지 않음을 

나타낸다. 또한 부모의 긍정적 관여라고 할 수 있는 부모

감독 변인은 사회자본에 정적인 영향을 미치는 것으로 

분석되었으나, 부모의 부정적 관여인 부모 과잉간섭 변

인은 사회자본에 부적인 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 이러한 결과는 부모가 자녀에 대해 지나치게 간섭하
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는 경우, 자율성의 발달이 저해되고 대인관계 형성에 소

극적 태도를 보인다는 기존연구와 같은 결과로, 자녀의 

원활한 사회관계 형성을 위해 적절한 관여는 필요하다고 

할 수 있다.

마지막으로 온라인 게임 내에서의 대인 상호작용을 

통해 게임 리더십이 발현되고, 이를 통해 현실에서의 사

회자본 형성에 긍정적 영향을 미친다는 결과를 도출하였

다. 즉, 온라인 게임을 통해 팀원과 협력하며, 구성원들

을 이끄는 연습을 해볼 수 있다는 점에서 게임이 상호작

용을 위한 학습의 장이 될 수 있음을 제안할 수 있다.

본 연구는 게임리더십과 사회자본의 관계에 영향을 

미치는 요인을 청소년의 심리적·환경적인 측면에서 연구

하였다는 점에서 의의가 있다. 그러나 청소년기 리더십

과 사회자본에 영향을 미칠 수 있다고 생각되는 또래나 

교사 등의 또 다른 환경적 요인이 고려되지 않았다는 점

에서 한계점을 가진다. 학교는 청소년기 학생들에게 가

장 직접적인 영향을 미치는 사회적 환경으로서, 교사와 

또래 그리고 본인 간 상호작용을 통해 개인의 성장 및 

사회적 결속력 등을 학습하게 된다. 청소년기에는 다른 

어떤 시기보다 또래를 주요 애착 대상으로 여기고 주 관

계를 형성하며[55], 교사가 학생을 지지하며 신뢰한다고 

지각한 아동일수록 사회자본 형성에 긍정적인 영향을 미

치는 것으로 나타났다[56]. 따라서 추후 연구에서는 환

경적 요인에 대하여 좀 더 세부적으로 구성할 필요가 있

으며 이를 통해 부모 요인 이외에도 게임 리더십과 사회

자본 형성에 영향을 미칠 수 있는 다른 요인들의 파악이 

필요함을 시사하는 바이다.
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