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 요약

본 논문의 목적은 디지털 콘텐츠에 대한 사용자의 몰입경험(flow experience)을 탐색하는 것이다. 구체

적으로, 본 논문은 디지털 콘텐츠에 대한 몰입경험을 온라인게임 사례(case)에 적용하여 도전감과 숙련도

가 사용자의 몰입경험에 어떠한 영향을 주는가를 실증적으로 분석하였다. 연구결과 도전감과 숙련도의 수

준(낮음, 보통, 높음)에 따라 디지털 콘텐츠(온라인게임) 사용자의 몰입경험은 유의한 차이를 보였다. 또

한, 몰입경험에 대한 도전감과 숙련도 사이의 상호작용(interaction effect)은 존재하지 않는 것으로 나타

났다. 본 논문의 결과는 향후 디지털 콘텐츠를 개발하고 디자인하는 IT기업에게 유용한 시사점을 제공하

리라 본다.

 ■ 중심어 :∣디지털콘텐츠∣몰입경험∣도전감∣숙련도∣

Abstract

The purpose of this paper is to examine a user's flow experience of digital contents. In the paper, 

the flow experience of digital contents was applied to the case of online games and it was 

experimentally investigated whether challenge and skill affect the user's flow experience. The results 

of the paper indicate that there are differences in the flow experience according to the level (low, 

medium, high) of challenge and skill in the context of online games. Furthermore, there is no 

interaction effect between challenge and skill affecting flow experience. The findings provide useful 

implications for IT firms that will plan to develop and design digital contents.
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I. 문제 제기

최근 문화산업은 IT와의 융합으로 디지털문화콘텐츠

라는 새로운 영역을 구축하였다. 유선의 전화와 무선의 

모바일을 연계한 유무선 융합에서부터 방송과 통신을 

융합한 IPTV(Internet Protocol Television)와 같은 

정보기기들은 이전에는 보지 못했던 새로운 디지털 문

화를 형성하는데 일조를 하고 있다. 디지털 콘텐츠는 기

존의 아날로그 콘텐츠와는 다르게 콘텐츠 사이의 융합

이 매우 자유롭다. 예를 들어, 휴대폰에서 용이하게 사

진 및 동영상 작업을 수행할 수 있으며, DMB와 같은 

TV도 시청할 수 있는 것은 융합이 자유로운 디지털의 

특성 때문이다. 이와 같은 디지털의 특성은 아날로그 콘

텐츠에서 경험했던 것 이상의 상호작용을 사용자에게 
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제공한다. 디지털 콘텐츠의 사용자는 콘텐츠와 자유롭

게 상호작용하고 그것을 매개로 다른 사람과 의사소통

할 수 있으며, 가상의 세계에서 새로운 삶을 영위할 수

도 있다. 

디지털콘텐츠와 사용자와의 관계는 디지털콘텐츠의 

수요가 높아질수록 더욱 중요함에도 불구하고 이에 대

한 연구는 매우 희소한 실정이다. 본 논문은 도전감

(challenge)과 숙련도(skill)로 대변되는 몰입경험(flow 

experience)에 대한 이론을 디지털 콘텐츠와 상호작용

하는 유저들의 행동적 특성에 적용하고 이에 대한 실무

적 시사점을 고찰하고자 수행되었다. 특히, 몰입이론을 

디지털 콘텐츠 분야에서 한국이 가장 강점을 가지고 있

는 온라인게임 사례에 적용함으로써, 사용자와 콘텐츠

간의 상호작용과정에서 어떻게 몰입경험이 발생할 수 

있는가를 실증하였다. 본 논문의 결과는 향후 디지털 콘

텐츠를 개발하고 디자인하는 IT 기업에게 유용한 시사

점을 제공하리라 본다.

본 논문에서 탐색하고자 하는 연구문제는 아래와 같다.

첫째, 도전감의 수준에 따라 디지털 콘텐츠(온라인

게임)에 관한 몰입경험의 차이가 존재하는가? 

둘째, 숙련도의 수준에 따라 디지털 콘텐츠(온라인

게임)에 관한 몰입경험의 차이가 존재하는가? 

셋째, 도전감과 숙련도의 상호작용은 디지털 콘텐츠

(온라인게임)의 몰입경험에 영향을 미치는가?

II. 몰입경험 및 가설설정

1. 몰입경험
몰입경험(flow experience)이란 짧은 기간 동안 일련

의 행동들이 관여된 강한 집중(concentration)과 즐거

움(enjoyment)의 경험을 의미한다[1]. 사람들은 몰입의 

상태에서 그들의 행동에 높은 집중도를 보이며, 몰입의 

상태가 즐겁기 때문에 몰입경험을 추구하게 된다[2].

몰입경험에 대한 연구는 Csikzentmihalyi[3]를 필두

로 하여 다양한 분야로 확장되어 갔다[4]. Ghani and 

Deshpande[5]는 몰입경험을 인간과 컴퓨터 사이의 상

호작용을 설명하는 핵심 요인으로 보았으며, 

Koufaris[6]는 몰입경험을 사람들의 인터넷 서핑 행위

를 설명하는 중요 변수로 보았다. Ahn et al.[7]는 몰입

경험을 사람들이 온라인 거래 과정에서 느끼는 즐거움

으로 생각하였다. 이와 같이 몰입경험에 대한 연구는 매

우 광범위하고도 포괄적으로 이루어졌지만, 각 연구 분

야의 특성에 따라 다양한 정의와 측정방법이 사용되었

기 때문에 몰입경험에 대한 일관된 개념구조를 제시하

는 것은 어려운 일이다.

그림 1. 3채널 플로우 (Csikszentmihalyi[3])  

그럼에도 불구하고, 몰입경험에 대한 개념을 처음으

로 도식화하여 제시한 사람은 Csikzentmihalyi[3]였다. 

그는 채널(channel)이라는 개념구조를 이용하여 [그림 

1]에서 보듯이 도전감(challenge)과 숙련도(skill)를 두 

축으로 하는 2차원 평면에 걱정(anxiety), 몰입(flow), 

지루함(boredom)의 개념적 위치를 도식화 하였다. 

Csikzentmihalyi[3]는 도전감과 숙련도가 동일한 크기

로 사람들에게 느껴질 때 몰입경험을 가진다고 주장하

였다. 또한, 도전감이 숙련도보다 크게 느껴질 때, 사람

들은 걱정을 하며, 숙련도가 도전감보다 크게 느껴질 

때, 사람들은 지루함을 느낀다고 주장하였다. 몰입경험

을 위한 상황적 필수조건으로 도전감과 숙련도의 동일

화 모형(congruent model)을 제시한 그의 3채널 모형

은 그 후 여러 학자들에 의하여 보완되고 수정되었다. 

Massimini and Carli[8]는 Csikzentmihalyi[3]의 3채

널 모형을 비판하고 수정모형을 제시한 대표적인 학자

이다. 그들은 3채널 모형의 핵심 개념인 도전감과 숙련

도의 일치점(몰입경험 수준)에 대한 비판적 의견을 제

시하였다. 그들은 3채널 모형에서 도전감과 숙련도가 
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모두 높은 곳에서 일치한다면(동일한 수준으로 인식됨) 

몰입경험을 느낄 수 있으나, 두 요인이 모두 낮은 곳에

서 일치한다면 몰입경험이 아닌 [그림 2]과 같은 무관심

(apathy)의 상태를 경험한다고 주장하였다. 이후 4채널 

모형은 8채널, 9채널 등의 모형으로 확장되었으나, 몰입

경험에 대한 연구는 대부분 4채널 모형을 중심으로 진

행되고 있다[9]. 

그림 2. 4채널 플로우 (Massimini and Carli[8])

2. 가설설정
본 논문은 앞서 몰입경험에 대한 문헌연구를 기반으로 

서두에서 제기한 연구문제를 확인하기 위하여 다음과 같

은 가설을 설정하였다. 이러한 가설은 디지털 콘텐츠(온

라인게임)와 사용자가 상호작용하는 과정에서 몰입경험

을 유도하기 위한 핵심변수가 무엇인가를 확인하고, 이

들 변수 간에 상호작용(interaction effect)이 존재하는가

를 확인하기 위한 가설이다. 

가설1: 디지털 콘텐츠(온라인게임)에 관한 몰입경험은 

도전감의 수준에 따라 차이를 보일 것이다.

가설2: 디지털 콘텐츠(온라인게임)에 관한 몰입경험은 

숙련도의 수준에 따라 차이를 보일 것이다.

가설3: 디지털 콘텐츠(온라인게임)에 관한 몰입경험은 

도전감과 숙련도의 상호작용에 영향을 받을 것

이다.

가설1과 가설2는 웹서핑, e러닝, 스포츠 등의 다양한 

상황에서 도전감과 숙련도가 몰입경험에 유의한 영향을 

미친다는 것을 증명한 Csikzentmihalyi[3], Massimini 

and Carli[8], Rha et al.[10] 등의 연구결과를 기반으로 

한 것으로, 사용자가 온라인게임과 같은 디지털 콘텐츠

와 상호작용 하는 상황에서 도전감과 숙련도의 수준에 

따라 몰입경험에 차이가 존재하는가를 확인하기 위한 가

설이다.

가설3은 사용자가 디지털 콘텐츠(온라인게임)에 몰입

하는 과정에서 도전감과 숙련도 사이에 상호작용효과가 

존재하는가를 확인하기 위한 가설이다. 도전감, 숙련도, 

그리고 몰입경험을 변수로 하여 다양한 상황에서 실증

분석을 수행한 기존 연구들을 살펴보면, 도전감과 숙련

도에 대한 상호작용효과를 직접적으로 실증한 연구는 

존재하지 않는다. 다만, 도전감과 숙련도가 몰입경험의 

선행변수가 될 수 있다는 가설을 검증한 연구들이 존재

할 뿐이다[11]. 

III. 연구방법

앞서 제기한 연구가설을 검증하기 위하여 본 논문은 

서울과 조치원 소재 대학의 학부생과 대학원생들을 대

상으로 2009년 10월 초순부터 11월 말까지 설문조사를 

하여 241개의 설문지를 회수하였다. 수집된 설문지 중 

53개의 설문지에서 미응답 같은 불성실 응답이 존재하

여 188개의 설문지만을 연구에 활용하였다. 설문을 수

행하기 전에 온라인게임 이용자인지를 확인하기 위하여  

“지난 6개월 동안 온라인게임을 이용한 경험이 있는

가?”를 묻고 “예”라고 대답한 사람에 한하여 데이터를 

수집하였다. 또한, 설문의 회수율을 높이기 위하여 설문

에 참여한 사람들에게 간단한 경품을 제공하였다. 

본 논문에서 제안한 가설을 검증하기 위하여 집단 간 

차이 분석 및 상호작용효과를 확인할 수 있는 통계기법

인 이원분산분석(tow-way ANOVA)을 이용하였으며, 

인구통계학적 분석 및 가설검증을 위한 통계 패키지로 

SPSS 15.0을 이용하였다.

본 논문의 연구통계학적 분석 결과는 [표 1]과 같다.

성별은 남자가 61.2%로 응답자의 과반수를 넘었고, 여

자가 38.8%를 차지하였다. 응답자의 연령분포는 주로 
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20대가 53.2%로 가장 많았고, 다음으로 10대가 28.2%, 

30대가 18.1%를 차지하였고, 40대 이상이 0.5%로 가장 

적은 비율을 차지하였다. 하루를 기준으로 할 때, 평균

게임시간은 30분 이하가 54.8%로 가장 높은 비율을 차

지하였고, 다음으로 30분-1시간이 29.3%, 1-2시간이 

11.2%, 2-3시간이 1.6%를 차지하였으며, 3시간 이상은 

3.2%를 차지하는 것으로 나타났다. 게임이용 장소는 집

이 56.9%로 가장 많았고, 다음으로 게임방이 28.2%, 학

교가 10.1%를 차지하였으며, 사무실이 4.8%로 가장 낮

았다. 

표 1. 인구통계학적 분석 결과
구분 빈도 비율(%)

성별
남자 115 61.2%
여자 73 38.8%

연령대

11세 - 20세 53 28.2%
21세 - 30세 100 53.2%
31세 - 40세 34 18.1%
41세 이상 1 0.5%

평균 
게임시간

0.5시간 이하 103 54.8%
0.5시간 - 1시간 55 29.3%
1시간 - 2시간 21 11.2%
2시간 - 3시간 3 1.6%
3시간 이상 6 3.2%

게임
이용장소

집 107 56.9%
학교 19 10.1%
사무실 9 4.8%
게임방 53 28.2%

몰입경험, 도전감, 숙련도에 관한 설문은 [표 2]와 같

다. 몰입경험에 관한 측정문항(5점 척도사용, 1 = 매우 

동의하지 않음, 5 = 매우 동의함)은 5개로서 Guo and 

Ro[12], Choi et al.[13], Pearce et al.[14], Chou and 

Ting[15], Novak et al.[16], 박찬일 등[17]의 연구에서 

사용한 플로우 측정문항을 온라인게임 상황에 맞게 변

형하여 사용하였다. 본 논문에서는 몰입경험을 측정하

기 위한 5개의 측정문항을 도전감과 숙련도의 수준에 

따라 평균한 값을 종속변수로 사용하였다. 숙련도와 도

전감을 측정하기 위한 설문문항은 Guo and Ro[12], 

Pearce et al.[14], Novak et al.[16]의 연구에서 사용

한 것을 온라인게임 상황에 맞게 수정하고 각각 낮음, 

보통, 높음의 수준으로 그룹화 하였다. 설문결과 온라인

게임 사용자들은 도전감에 대하여 낮음, 보통, 높음 그

룹이 각각 61명, 60명, 67명으로 비교적 고르게 분포되

어 있었다. 반면 숙련도에 대해서는 낮음, 보통, 높음 그

룹이 각각 49명, 48명, 91명으로 숙련도가 높은 그룹에 

많은 사람들이 분포되어 있었다.

표 2. 측정문항
측정
변수

설문내용 수준 빈도

도전감
온라인게임을 할 때 나는 모험심을 느
낀다

낮음 61
보통 60
높음 67

숙련도
나는 온라인게임을 수행하기 위한 충분
한 능력을 가지고 있다.

낮음 49
보통 48
높음 91

몰입
경험

- 나는 온라인게임에 깊이 몰입한 경험이 있다.
- 나는 온라인게임을 할 때, 일반적으로 게임에 집중한다.
- 나는 온라인게임을 할 때, 주위의 소음이 들리지 않는다.
- 나는 온라인게임을 할 때, 나의 할 일을 종종 잊곤 한다.
- 나는 온라인게임을 할 때, 시간이 빠르게 가는 것처럼 느낀다.

Ⅳ. 연구결과

서론에서 제시한 세 가지 연구문제를 검증하기에 앞

서 도전감과 숙련도의 수준 차이(낮음, 보통, 높음)에 따

른 몰입경험의 정도(5점 척도)에 관한 기술통계량(평균, 

표준편차, 빈도)을 [표 3]과 같이 조사하였다. 

표 3. 기술통계량
도전감 숙련도

몰입경험
N

평균 표준편차

낮음
낮음 2.28 1.14 30
보통 2.80 1.04 14
높음 2.87 0.96 17
합계 2.56 1.09 61

보통
낮음 2.73 1.07 14
보통 3.24 0.71 21
높음 3.41 0.75 25
합계 3.19 0.85 60

높음
낮음 2.80 0.97 5
보통 3.45 0.73 13
높음 3.64 0.68 49
합계 3.54 0.74 67
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본 논문에서 검증하고자 하는 연구문제는 다음과 같

은 세 가지이다. (1) 도전감의 수준에 따라 디지털 콘텐

츠(온라인게임)에 관한 몰입경험의 차이가 존재하는가? 

[가설1] (2) 숙련도의 수준에 따라 디지털 콘텐츠(온라

인게임)에 관한 몰입경험의 차이가 존재하는가? [가설

2] (3) 도전감과 숙련도는 디지털 콘텐츠(온라인게임)

의 몰입경험에 상호작용의 역할을 하는가? [가설3] 이

러한 세 가지 연구문제를 해결하기 위하여 본 논문은 

수집된 데이터를 토대로 이원분산분석을 수행한 결과 

[표 4]를 얻을 수 있었다. 

표 4. 개체-간 효과검정
소스

제 III 
유형 제곱합

자유도
평균
제곱

F값 유의확률

수정 
모형 43.56 a 8 5.44 7.08 0.00 

절편 1194.79 1 1194.79 1553.67 0.00 
도전감 10.21 2 5.11 6.64 0.00 
숙련도 10.64 2 5.32 6.91 0.00 
도전감

*
숙련도

0.23 4 0.06 0.07 0.99 

오차 137.65 179 0.77 　- -
합계 2002.80 188 　- 　- -
수정
합계 181.21 187 　- - -

a R 제곱 = .240 (수정된 R 제곱  = .206)

[표 4]에 확인할 수 있듯이, 도전감의 단계에 따라 디

지털 콘텐츠(온라인게임)에 몰입하는 정도의 차이를 보

여주는 유의확률 p값이 0.00 (F값=6.64)으로 도출되어 

가설1(H1)이 채택되었다. 가설2(H2)를 검증하기 위하

여, 숙련도의 단계에 따라 디지털 콘텐츠(온라인게임)에 

몰입하는 정도의 차이를 보여주는 유의확률 p값을 [표 

4]에서 확인할 결과 p값이 0.00 (F값=6.91)로 도출되어 

가설2가 채택되었다. 그러므로 도전감과 숙련도는 모두 

온라인게임 사용자들을 게임에 몰입시키게 하는 통계적

으로 유의한 변수임이 확인되었다.

가설3(H3)은 도전감과 숙련도가 온라인게임의 몰입

을 유도하는 독립적인 효과 이외에도, 두 요인의 결합으

로 나타나는 상호작용효과(interaction effect)의 존재 

여부를 확인하기 위한 가설이다. 그러나 [표 4]에서 확

인하듯이, 몰입경험에 대한 도전감과 숙련도 사이의 상

호작용효과가 존재할 것이라는 가설3은 기각되었다. 또

한 이러한 결과는 [그림 3]의 도전감의 수준을 나타내는 

세 직선이 서로 겹치지 않는다는 결과를 통해서도 확인

할 수 있다.

그림 3. 상호작용도

한편, 사후분석(post-hoc analysis)으로 도전감의 수

준과 숙련도의 수준에 따른 동일집단 검정을 시도하였

다. 사후분석에 사용된 방법은 일반적으로 널리 이용되

는 Scheffe의 사후검정 방법을 사용하였다. 

도전감의 수준에 따른 동일집단 분석 결과는 [표 5]의 

유의확률과 [표 6]의 집단군 결과에서 보듯이, 도전감이 

낮은 집단과 보통인 집단, 그리고 도전감이 낮은 집단과 

높은 집단은 몰입경험의 정도에 있어 유의한 차이를 보

였다. 그러나 도전감이 보통인 집단과 높은 집단은 몰입

경험에 있어 유의한 차이를 보이지 않았다.

 표 5. 사후검정 (도전감) - Scheffe 검정
도전감
(I)　

도전감
(J)　

평균차
(I-J)

표준
오차

유의
확률

95% 신뢰구간　

상한값 하한값

낮음
보통 -0.626 0.159 0.001 -1.020 -0.232 

높음 -0.979 0.155 0.000 -1.362 -0.596 

보통
낮음 0.626 0.159 0.001 0.232 1.020 

높음 -0.353 0.156 0.079 -0.738 0.031 

높음
낮음 0.979 0.155 0.000 0.596 1.362 

보통 0.353 0.156 0.079 -0.031 0.738 
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표 6. 개체-간 효과검정 도전감 - 동일집단 검정

도전감 N
집단군　

1 2

낮음 61 2.564 　
보통 60 　 3.190
높음 67 　 3.543

유의확률 　 1.000 0.082

숙련도의 수준에 따른 동일집단 분석 결과는 [표 7]의 

유의확률과 [표 8]의 집단군 결과에서 보듯이, 앞의 도

전감에 대한 동일집단 분석과 유사하게, 숙련도가 낮은 

집단과 보통/높은 집단은 몰입경험의 정도에 있어 유의

한 차이를 보였으나, 숙련도가 보통인 집단과 높은 집단

은 몰입경험에 있어 유의한 차이를 보이지 않았다.

표 7. 개체-간 효과검정 숙련도 - Scheffe 검정

도전감(I)　
도전감
(J)　

평균차
(I-J)

표준
오차

유의
확률

95% 신뢰구간

상한값 하한값

낮음　
보통 -0.705 0.178 0.001 -1.145 -0.266 

높음 -0.974 0.155 0.000 -1.357 -0.590 

보통　
낮음 0.705 0.178 0.001 0.266 1.145 

높음 -0.268 0.156 0.232 -0.655 0.118 

높음　
낮음 0.974 0.155 0.000 0.590 1.357 

보통 0.268 0.156 0.232 -0.118 0.655 

 
표 8. 개체-간 효과검정 도전감 - 동일집단 검정

숙련도 N
집단군　

1 2

낮음 49 2.461 　
보통 48 　 3.167 
높음 91 　 3.435 

유의확률 　 1.000  0.263 

V. 결론 및 제언

Csikzentmihalyi[3]가 처음으로 몰입경험에 대한 개

념적 정의를 제시한 이후로 많은 학자들은 몰입경험을 

다양한 상황에 적용하여 사용자와 특정 상황과의 관련

성을 몰입경험으로 설명하려고 노력하였다. 본 논문은 

몰입경험의 맥락적 상황을 디지털 콘텐츠(온라인게임)

의 이용 상황으로 설정하고 도전감과 숙련도가 몰입경

험에 어떠한 역할을 하는가를 실증적으로 분석한 연구

이다. 구체적으로, 본 논문은 도전감과 숙련도가 몰입경

험에 유의한 영향을 미친다는 기존의 연구결과를 디지

털 콘텐츠(온라인게임)의 맥락에서 동일하게 적용할 수 

있는가를 확인하고, 기존의 연구에서는 다루지 않았던 

도전감과 숙련도의 상호작용효과를 통계적으로 검증하

고자 하였다. 

본 논문의 결과 및 함의는 다음과 같다.

첫째, 디지털 콘텐츠(온라인게임)에 대한 몰입경험의 

수준은 도전감이 높고 낮음에 따라 차이가 존재하는가

를 검증한 결과 유의수준 1% 미만에서 통계적으로 유

의한 차이를 보였다(가설1). 이러한 사실은 온라인게임

과 같은 디지털 콘텐츠에 대한 사용자의 몰입경험은 도

전감이 높은 사용자일수록 강하다는 것을 의미한다. 그

러므로 디지털 콘텐츠를 설계하고 개발하는 콘텐츠기업

들은 사용자의 도전감을 자극하기 위한 여러 방안들을 

모색해야 한다. 예를 들어, 콘텐츠기업들은 단계별 보상

프로그램을 도입하여, 사용자의 능력수준에 따라 차별

화된 보상을 제공할 필요가 있다. 또한, 게임 속 경쟁 구

도가 도전할 말한 가치를 가지며, 사용자가 지속적인 호

기심을 가지도록 게임시나리오를 구성하는 것도 도전감

을 고무시키기 위한 좋은 방법이 될 수 있을 것이라 본

다.

둘째, 디지털 콘텐츠(온라인게임)에 대한 몰입경험의 

수준은 숙련도가 높고 낮음에 따라 차이가 존재하는가

를 검증한 결과 유의수준 1% 미만에서 통계적으로 유

의한 차이를 보였다(가설2). 그러므로 숙련도가 높은 사

용자가 디지털 콘텐츠를 이용할 때 숙련도가 낮은 사용

자에 비해 더 큰 몰입을 경험한다는 것이 입증되었다. 

이러한 결과는 사용자가 디지털 콘텐츠와 어떠한 방식

으로 상호작용을 하고, 사용자의 다양한 행동에 디지털 

콘텐츠가 어떻게 반응할 것인가에 대한 사용자-콘텐츠

간의 전략시나리오가 숙련도의 수준에 따라 다르게 설

계되어야 한다는 것을 시사한다. 그러므로 디지털 콘텐

츠 기업들은 사용자의 숙련도를 높이기 위한 학습과정
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을 자연스럽게 디지털 콘텐츠 안에 숨겨두어야 한다.

셋째, 온라인게임과 같은 디지털 콘텐츠에 대한 몰입

경험을 유인하는 도전감과 숙련도 사이에 상호작용이 

존재하는가를 검증한 결과 통계적으로 유의한 상호작용

효과는 존재하지 않는 것으로 나타났다(가설3). 이러한 

결과는 도전감과 숙련도가 어느 수준 이상이 되어야만 

몰입을 경험한다는 Massimini and Carli[8]의 4채널 

모형을 간접적으로 검증한 것이라 볼 수 있다. 만약 도

전감과 숙련도 사이에 상호작용이 존재한다면, 두 요인

이 낮은 곳에서 일치(congruence)되어도 사용자는 

Csikzentmihalyi[3]의 3채널 모형을 근간으로 몰입을 

경험해야 한다. 그러나 두 요인 사이에 상호작용이 존재

하지 않는 다는 본 논문의 결과는 도전감과 숙련도가 

일정수준 이상에서 일치되어야만 몰입을 경험한다는 4

채널 모형의 기본 주장을 간접적으로 설명한다고 볼 수 

있다. 

넷째, 도전감과 숙련도의 수준에 따른 동일집단 검정

에 대한 사후분석 결과, 도전감과 숙련도가 모두 보통인 

집단과 높은 집단은 몰입경험에 있어 유의한 차이를 보

이지 않았으나, 도전감과 숙련도가 모두 보통 집단과 낮

은 집단은 몰입경험의 정도에 있어 유의한 차이를 보였

다. 이러한 결과는 4채널 모형의 기본구조와 일치하는 

것으로, 도전감과 숙련도가 모두 낮은 집단은 무관심

(apathy)의 상태를 경험하고, 도전감과 숙련도가 모두 

일정 수준 이상인 집단(보통, 높음)은 몰입상태를 경험

한다는 것을 확증하는 것이라 할 수 있다.

마지막으로 본 논문의 한계점 및 향후 연구방향은 다

음과 같다. 첫째, 표본의 대표성에 문제가 존재할 수 있

다. 본 논문은 서울과 조치원의 학부생 및 대학원생들을 

대상으로 데이터를 수집하였기 때문에 10대와 30대들

의 표본이 상대적으로 부족하다. 최근 온라인게임에서 

10대 및 30대가 차지하는 비중이 높아지고 있기 때문에 

향후 연구에서는 이를 고려할 필요가 있다. 둘째, 본 논

문은 도전감과 숙련도의 수준에 따라 몰입경험의 차이

를 탐색하고, 이원분산분석을 이용하여 이를 검증하였

다. 그러나 도전감과 숙련도의 수준뿐만 아니라 성별 및  

연령에 따라서도 몰입경험에 차이가 존재할 것으로 예

상된다. 향후 연구에서는 이와 같은 공변량의 존재를 확

인할 수 있는 공변량분석(analysis of covariance)을 

기존 연구모형에 접목하여 본 연구를 확장할 계획이다.
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