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요  약

몰입이론과 련된 연구결과에 의하면, 사람들이 어떤 일에 해 최 의 경험을 하기 해서

는 도 감(Challenge)과 능력(Skill)이 높았을 때라고 한다. 그 다면 몰입이론의 능력(Skill)은 

무엇을 의미하는가? 본 연구에서는 교육학에서 다루고 있는 자아효능감(Self-Efficacy)이론을 

토 로 몰입이론에서 말하는 능력(Skill)에 해 재해석하고, 실제 자아효능감에 향을 미치는 

게임의 요소와 자아효능감이 몰입의 경험에 미치는 향을 설문을 통해 분석하 다. 분석결과

를 살펴보면, 몰입에서의 능력(Skill)은 주  자기 능력의 의미로써 자아효능감과 동일한 개념

임을 알 수 있었다. 한 설문결과 게임의 보상에 한 형평성과 타인의 정  평가가 자아효

능감에 향을 미치고, 이를 통해 몰입의 경험을 하게 된다는 가설을 검증하 다. 본 연구 결과

를 토 로 이어에게 몰입의 경험을 높게 제공하기 해 자아효능감을 어떻게 게임 요소로 

활용해야 하는지에 한 이론  근거를 제공해  수 있을 것이다. 

ABSTRACT

 According to the Flow Theory, when the perceived level of Challenges of player and 

his skill are high, he is able to experience the flow state. What does the skill mean in 

the Flow Theory? This study suggests that the self-efficacy of the actor should be 

concerned to understand the perceived level of actor’s skill in relation to the level of 

Challenges and his personal characteristics. This study hypothesizes the 

equity-distribution of extrinsic reward and the positive reputation influence the player's 

self-efficacy, and his self-efficacy affect the flow experience. This hypothesis is 

confirmed by the structure equation model test. This result can serve to understand skill 

related on the flow theory, and what factors players to get flow experience are given by.  
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1. 서  론

칙센트 미하일(Csikszentmihalyi)은 몰입이론

(Flow Theory)을 통해 이어가 게임을 이 

하는 과정에서 경험한 몰입 상태를 즐거운 경험이

라고 해석할 수 있다고 제안하 다. 그리고 이러한 

제안에 따라 게임과 련된 많은 연구에서 이

어의 즐거운 경험을 측정하기 해 몰입 이론을 

활용해 왔다. 를 들어 온라인 게임 이와 

련된 연구에서 이어들이 게임 이 과정을 

정 으로 평가하고 있는 상태를 몰입상태라고 평

가해 왔다[1]. 그리고 이어들이 계속해서 게임 

이를 하고 싶어 하는 태도를 보이는 이유는 

과거 게임 이를 통해 몰입을 경험했기 때문에 

이 경험을 지속 으로 유지하고 싶어 하기 때문이

라고 설명하고 있다[1]. 

그 다면 온라인 게임을 통해 이어에게 제

공해 주는 몰입의 경험은 어떤 경험을 의미하는가? 

몰입 이론에서는 사람들이 과업을 수행하는 과정에

서 언제 몰입을 경험하는지 그 지 않은지를 개념 

모델을 통해 설명하고 있다[그림1 참조]. 이 모델

에서는 도 (Challenge)라는 축과 기술(Skill)이라

는 두 가지 요한 축을 제안하고 있는데[2], 먼  

도 (Challenge)이란 축은 자기목  행 를 수행

할 때 직면하는 어려움이면서 동시에 그 일을 수

행하고 싶어 하는 의지를 의미하는 축이다[3]. 

를 들어 수학문제를 해결하고자 하는 자기목  

행 를 수행할 때, 자신에게 주어진 문제가 얼마나 

해결하기 어려운 문제인지에 따라, 그리고 동시에 

그 어려운 수학문제를 해결하고 싶어 하는 의지가 

얼마나 높은지에 따라서 자기목  행 에 한 

도 감이 높아질 수도 있고 낮아질 수도 있다. 두 

번째로 기술(Skill)은 자기목  행 (Autotelic 

Activity)를 수행하기 해 필요한 사람들의 내부

에 갖추고 있는 능력(Ability)을 나타내는 축이다

[3]. 즉 기술(Skill)은 자신에게 주어진 문제를 해결

하는데 필요한 지식이나 문제 해결 능력을 얼마나 

잘 갖추고 있는가에 한 주  평가이며, 동시에 

자신이 능력이 있기에 자기목  행 를 수행해 

보고 싶다는 의지를 나타내는 축이다.

[그림 1] Flow Experience에 대한 모델

몰입이론에서는 도 (Challenge)과 기술(Skill)이

라고 하는 이 두 가지 축을 강도에 따라서 낮다

(Low), 보통이다(Medium), 높다(High)로 구분한 

후, 자기목  경험(Autotelic Experience)에 

한 만족도를 총 8가지 유형으로 분류하고 있다(Cs 

ikszentmihalyi, 1988). 를 들어 특정 과업을 수

행하고 있는 상태에서 자기목  행 를 수행하는 

과정이 무나 쉽다고 생각하는 도 감이 낮은 상

태이며(Challenges - Low), 동시에 자기목  행

를 수행할 수 있는 능력이 낮은 상태(Skill - 

Low)라면, 사람들은 과업 수행을 하고 있는 경험, 

즉 자기목  경험(Autotelic Experience)을 무감

각한 상태(Apathy)라고 보고 한다. 반면에, 자기목

 행 를 수행하는 과정이 쉽지는 않을 것이라

는 도 감이 높은 상태(Challenge-High)이고 동시

에 자기목  행 를 수행할 수 있는 능력 역시 

뛰어나다고 단하는 상태(Skill-High)라면, 사람

들은 재 자신이 자기목  행 를 통해 얻은 

자기목  경험을 최 의 경험인 Flow 상태라고 

평가하게 된다. 

본 연구에서는 몰입의 경험에 요한 향을 미

치는 두 번째 요소인 기술(skill)이 이론 으로 어

떤 의미를 가지고 있는지를 분석하고자 한다. 이와 

더불어 온라인 게임 이 과정에서 실제 기술

(Skill)이 몰입의 경험에 미치는 향을 분석함과 
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동시에 이어의 기술(Skill)을 높이기 해 어떤 

요소를 제공해 주어야 하는가를 분석하고자 한다. 

마지막으로 본 연구에서 제안한 이론  가설이 사

실인지를 검증하기 해 구조방정식 모델 분석을 

실시하고자 한다. 

2. 자아효능감 vs 주  기술

자아효능감(Self-Efficacy)이란 자신의 삶을 조

정하고 자신에게 주어진 과업을 효과 으로 수행할 

수 있다고 생각되는 자기 자신이 가지고 있는 능

력에 한 주  평가를 의미한다[4]. 를 들어 

온라인 게임 내에서 주어지는 다양한 퀘스트를 효

과 으로 수행할 수 있는 능력을 가지고 있다거나 

다른 이어와의 경쟁에서 이길 수 있는 능력을 

가지고 있다고 믿을 때 자아효능감이 높다고 할 

수 있다. 자아효능감이 높은 사람은 일상생활을 살

아가면서 자신에게 주어진 과업을 선택하는 측면과 

과업을 지속 으로 수행하는 과정에 극 으로 

여를 한다[4]. 를 들어 자아효능감이 높은 사람

은 더욱 더 어려운 과제를 수행하고자 하며, 자아

효능감이 낮은 사람의 경우 가능한 한 쉬운 과제

를 수행하고자 할 뿐 아니라 과제 수행 부터 과

연 이 과제를 수행할 수 있을지 걱정과 근심을 하

게 된다. 몰입이론에서는 바로 자아효능감을 도

감과 함께 몰입의 경험에 가장 요한 향을 미

치는 기술(Skill), 즉 자신에게 주어진 과업을 수행

할 수 있다는 자기 자신의 능력에 한 주  믿

음이며, 동시에 자신에게 주어진 도  과업을 실

행한다는 의미의 자기목  행 를 효과 으로 통

제하고 제어할 수 있다는 자기 자신에 한 믿음

이라고 정의하 다[5]. 그리고 몰입이론에서는 자아

효능감은 자기목  행 를 수행하는 과정에서 어

떤 어려움에 착하더라도 과업 수행 과정을 지속

으로 유지시키는 에 지로서의 역할을 담당한다

고 하 다[5]. 결국 자아효능감이 높을수록 자기목

 행 가 아무리 어려운 일이라고 할지라도 이 

행 를 지속시키는 의지로서 작용하며, 동시에 자

신이 가지고 있는 능력을 통해 자기목  행 에

서 발생한 어려움을 극복할 수 있게 된다. 그리고 

자아효능감이 높기 때문에 자기목  행 는 단 

없이 지속될 수 있으며, 이를 통해 자기목  경

험을 최 의 경험이라고 단하게 될 것이다. 즉, 

온라인 게임 내에서 이어에게 어떠한 어려운 

과제가 주어지더라도 이어는 이 과제를 잘 수

행할 수 있다는 자아효능감이 높을 때 이어는 

자신이 수행하고 있는 과제 수행 과정에서 어떠한 

난 에 부딪히더라고 어려움을 극복하기 해 과제 

수행을 포기하지 않는 경향을 보인다[4]. 결국 자

아효능감이 높은 과제에 해서는 실패를 경험하게 

된다고 할지라도 결코 과제 수행을 포기하지 않고 

오히려 더 열심히 하게 된다는 것이다. 따라서 본 

연구에서는 다음과 같은 가설을 설정하고자 한다.

가설 1: 온라인 게임 이 과정에서 자아효

능감(Self-Efficacy)이 높을수록 몰입의 경험을 

높게 할 것이다.

3. 자아효능감을 높이기 한 두 가지 요소

그 다면 온라인 게임을 이하고 있는 

이어는 언제 자아효능감이 높아질 수 있는가? 자아

효능감의 연구에 따르면, 자아효능감은 실제 사람들

이 과업을 수행하는 과정에서 얻게 되는 객  성

과나 타인으로부터 제공되는 정 인 평가에 의해 

향상될 수 있다고 한다[4]. 즉 자신에게 주어진 과

업을 수행하기 해 투입한 노력에 한 결과가 자

신이 단하기에 합당한 성과가 도출되었을 때 사

람들은 자아효능감이 높다고 경험하게 된다. 만약 

자신이 투입한 노력의 결과가 타인의 경우와 비교

하여 보상 분배의 형평성이 유지되지 않는다면 사

람들은 자신이 수행 능력에 해 낙담하거나 자아

효능감이 낮아지는 상이 발생한다[4]. 이러한 

상은 리  경험이라고 하는 다른 이어를 

찰하는 과정에서도 발생한다. 리  경험이나 자신

의 능력과 유사한 능력을 가진 타인의 경우를 찰

하고 타인의 투입 수 과 이에 따른 성과 수 이 
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자신에게도 일어날 것이라는 확신에 따라 자아효능

감이 달리 형성됨을 의미한다. 를 들어 자신과 동

일한 체격조건을 가진 사람이 1000m 오래달리기를 

완수하 다면, 그 사람이 투입한 노력만큼 자신이 

1000m달리기에 투입한다면 동일한 결과가 나올 것

이라는 리  경험을 통해 1000m달리기에 한 

자아효능감을 높게 갖게 된다. 만약 리  경험의 

모델이 된 타인의 성과와는 달리 실제 1000m달리

기에서 타인과 동일한 수 의 노력을 했음에도 불

구하고 1000m를 완수하지 못하는 성과를 얻게 된

다면 자아효능감은 격히 떨어지게 된다.  결국 자

신이 실제 수행한 과업 성과의 결과와 다른 이

어가 수행한 결과를 자신과 비교하여 내리는 자기 

자신의 능력에 한 단을 통해 이어는 자아

효능감을 높게 경험할 수 있다. 

이런 의미에서 이어가 수행한 과업에 한 

객  성과가 자신이 투입한 수  비 정당한 과

업 성과 수 을 얻었을 때 이어는 자아효능감

이 높다고 경험하고, 한 과업 수행성과가 높은 타

인의 경우와 비교하여 자신이 투입할 수 을 통해 

측할 수 있는 결과가 항상 동일할 것이라고 단

하고 있을 때 타인의 능력이 곧 자신의 능력이라고 

인식하게 된다. 따라서 본 연구에서는 게임 이

를 통해 제공되는 객  성과가 형평성에 맞게 

이어에게 제공 될수록 이어는 이를 통해 자

신이 능력 있는 인물이라고 단하는 자아효능감이 

높아질 것이라는 가설을 설정하고자 한다. 

가설 2: 객  성과를 형평성에 맞게 제공받

았다고 느낄수록 자아효능감은 높아질 것이다.

자아효능감을 구성하는 세 번째 근원은 언어  

설득이다[4]. 즉 사람들은 자신에 한 정 인 

평가를 타인으로부터 지속 으로 제공받거나 믿을

만한 사람으로부터 이러한 평가를 받게 된다면 자

아효능감이 증가하게 된다는 것이다. 를 들어 온

라인 게임을 이하고 있는 어떤 이어가 자

신보다 벨이 높은 사람으로부터 ‘당신은 게임 

이를 참 잘하네요. 훌륭합니다.’라는 언어  피드

백을 지속 으로 받게 되면, 이어는 자신에게 

주어진 목표를 성취하기 해 더 많은 노력을 하

게 되며, 이를 통해 자아효능감이 높아지게 된다. 

따라서 본 연구에서는 타인으로부터의 정 인 평

가를 높게 제공 받을수록 자아효능감이 높아질 것

이라는 가설을 설정하고자 한다. 

가설 3: 타인으로부터의 높은 정  평가를 

제공받게 되면 자아효능감은 높아질 것이다.

4. 연구방법

4.1 몰입에 향을 미치는 자아효능감에 

한 구조방정식 모델

[그림 2]  몰입과 관련된 구조방정식 모델

본 연구에서 제안한 구조방정식 모델[그림2 참

조]은 앞에서 설정한 3가지 가설을 토 로 개발되

었다. 먼  이어가 게임 이 과정에서 자아

효능감을 높게 경험하면, 재의 이 과정을 지

속 으로 유지하고 싶어 하기 때문에 몰입의 경험

을 높게 할 것이다[가설1]. 

두 번째로 게임 이 과정에서 자아효능감은 

높게 경험하기 해서는 목표성취과정에서 얻게 되

는 객  성과가 형평성에 맞게 제공되어야 하며

[가설2], 동시에 다른 이어로부터 정 인 평

가를 지속 으로 받았을 때[가설3] 가능하다. 
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4.2 설문지 구성

본 연구에서는 앞에서 제시한 몰입의 경험에 

향을 미치는 이어들의 자아효능감과 자아효능

감에 향을 미치는 두 가지 요소에 한 구조방

정식 모델을 검증하기 해 총 12 문항의 설문지

를 개발하 다[표1 참조]. 본 연구에서는 몰입에 

한 경험을 측정하기 해 기존 연구[5]에서 활용

되었던 3개의 설문 문항을 사용하 다. 이를 통해 

본 연구에는 온라인 게임을 이하는 과정에서 

이어들이 얼마나 높은 몰입을 경험하 는지를 

측정하 다.

자아효능감에 한 설문문항은 총 3문항이며, 본 

연구에서는 기존 자아효능감과 련된 연구에서 활

용된 설문문항을 토 로 온라인 게임에서 활용 가

능하도록 설문문항을 재구성 하 다[7.8,9].

타인의 평가에 한 만족감에 한 설문문항은 

총 3문항이며, 본 연구에서는 기존 타인의 평가를 

다룬 연구의 이론  배경을 토 로 온라인 게임에서 

활용 가능하도록 설문문항을 재구성 하 다[7,10].

보상 분배의 형평성에 한 만족감에 한 설문

문항은 총 3문항이며, 본 연구에서는 기존 연구에서 

형평성을 다룬 연구 결과들을 토 로 온라인 게임에

서 활용 가능하도록 설문문항을 재구성 하 다[11]. 

항목 변수명 설문문항

몰입의 경험

flow1 나는 이 게임을 하면서 몰입의 상태를 경험한 이 있다.

flow2 나는 이 게임을 하면서 몰입의 상태를 자주 경험했다.

flow3
나는 이 게임을 이하는 부분의 시간 동안 몰입 상태를 경험하

고 있음을 느 다.

자아  

효능감

efficacy1
나는 이 게임을 이 하는 과정에서 나에게 주어진 역할을 효율

으로 수행할 수 있다고 생각한다.

efficacy2
나는 이 게임을 이 할 때마다 나에게 주어진 목표를 성공 으로 

완수할 수 있다고 생각한다.

efficacy3
나는 게임 안에서 주어지는 목표를 해결해 가는 과정을 으로 통

제할 수 있다고 생각한다.

보상 분배의

형평성

equity1
이 게임에서 제공되는 목표 성취에 따른 보상은 내가 노력한 만큼 

받을 수 있다.

equity2
이 게임에서 제공되는 목표 성취에 따른 보상은 항상 공평하게 분배

된다고 생각된다. 

equity3 이 게임에서 제공하는 보상분배방식에 해 만족한다.

타인의 평가

reputation1
나는 이 게임을 이할 때만큼은 다른 사람으로부터 훌륭하다는 

말을 듣는다.

reputation2
나는 이 게임을 이 할 때만큼은 다른 사람이 나를 좋아한다고 

생각한다.

reputation3
이 게임을 이 할 때만큼은 다른 이어들은 나를 훌륭한 

이어라고 생각한다.

[표 1] 구조방정식모델 검증을 위한 설문 문항

4.3 설문 참여자

본 설문조사에서는 재 상용화된 온라인 게임

이나 상용화를 실시할 정인 온라인 게임을 실제 

이용하고 있는 사용자들을 상으로 재 자신이 

이용하고 있는 제품에 해 어떻게 느끼고 있는지

에 해 12개를 설문 문항을 심으로 온라인 설

문을 실시하 다. 설문 조사는 2주에 걸쳐 진행되

었으며 총 303명이 설문에 응답하 다.
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4.4 설문 조사의 신뢰성과 타당도 분석

본 연구에서 제안한 모델을 검정하기에 앞서 본 

연구에서 측정한 설문 문항들이 본 연구의 의도와 

동일하게 측정되었는지를 분석하기 해 설문 내용

에 한 신뢰성과 타당도 분석을 실시하 다. 먼  

본 연구에서는 각 설문 문항들이 각 요인을 측정

함에 있어 얼마나 신뢰할 수 있는지를 분석하기 

해 신뢰도 분석을 실시하 다[표2 참조]. 분석 

결과를 살펴보면, 먼  몰입에 한 3개의 설문 문

항의 경우 92.1%의 신뢰성(Cronbach alpha = 

0.921)을 갖고 있음을 알 수 있었으며, 자아효능감

의 경우 87.4%의 신뢰성(Cronbach alpha = 

0.874)을 갖고 있는 것으로 분석되었다. 다음으로 

타인의 평가에 한 설문 문항의 경우 신뢰성

(Cronbach alpha = 0.904)이 90.4%로 나타났으며, 

보상 분배의 만족에 해서는 신뢰성(Cronbach 

alpha = 0.809)이 80.9%인 것으로 분석되었다. 본 

설문에서 활용한 12개의 설문 문항은 본 연구에서 

원했던 각 요인들을 측정함에 있어 부분 신뢰할 

수 있음을 알 수 있었다. 두 번째로 본 연구에서는 

각 설문 문항들이 본 연구에서 제시한 4개의 요인

들을 정확하게 측정하고 있는가를 검증하기 해서 

확증  요인분석(Confirmatory Factor Analysis)

을 실시하 다. CFA 분석에 한 부합도 지수를 

분석한 결과 모델 타당도를 만족할 수 있음을 알 

수 있었다[표3참조]. 

이와 더불어 CFA 요인 분석결과를 살펴보면, 

본 연구에서 제시하 던 개념별로 12개의 설문 문

항이 4개 요인으로 분류할 수 있었다[표2 참조]. 

신뢰도 분석 결과와 확증  요인분석 결과를 바

탕으로 했을 때 본 연구에서 실시한 설문 조사의 

데이터는 모두 신뢰할 수 있고 타당하다고 볼 수 

있다. 따라서 본 연구에서는 설문 데이터를 바탕으

로 경로모델에 한 가설 검증을 실시하 다.

요인1 요인2 요인3 요인4 신뢰도

flow1
flow2
flow3

0.84
0.98
0.87

0.921

efficacy1
efficacy2
efficacy3

0.83
0.94
0.75

0.874

equity1
equity2
equity3

0.66
0.79
0.87

0.809

reputation1
reputation2
reputation3

0.86
0.85
0.86

0.904

[표 2] Confirmatory Factor Analysis 결과

결과
x
2

df GFI AGFI NFI NNFI RMR

79.33 48 0.96 0.93 0.97 0.98 0.090

[표 3] 설문문항에 대한 CFA를 위한 부합도 지수
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5. 연구결과

5.1 구조방정식 모델의 신뢰성 분석

본 연구에서는 이론  배경에서 제시했던 가설을 

심으로 구조 방정식 모델 분석을 하 다. 먼  본 

연구에서 제시한 구조방정식 모델이 좋은 모델인지 

아닌지를 평가하기 해 일반 부합치(GFI)를 분석 

하 다[표4 참조]. 분석 결과 GFI는 0.94로 분석되

었다. 한편, 조정 부합치(AGFI) 역시 0.94로 분석

되었으며, 원소간 평균차이(RMR)의 값은 0.21로 

분석되었다. 마지막으로 표  부합치(NFI)는 0.95, 

비표 부합치(NNFI)의 경우 0.96로 분석되었다. 따

라서 일반부합치(GFI)의 결과에 따라 본 연구의 경

로모델은 타당한 모델이라고 해석할 수 있다.

5.2 구조 방정식 모델에서 찰변인과 

잠재변인간의 계 분석 

다음으로 본 연구에서는 4가지 잠재변인을 측정

하기 해 사용했던 각 찰변인들이 얼마나 잠재

변인들을 잘 설명하고 있는가를 분석하 다[그림3 

참조]. 먼  몰입에 련된 3개의 설문문항인 찰

변인이 몰입이라고 하는 잠재변인을 얼마나 잘 설

명하고 있는가에 한 분석을 하 는데, 각 설문 

문항의 추정계수 y값이 각 각 0.83, 0.99, 0.86로 

나타났다. 두 번째로 자아효능감에 련된 3개의 

설문문항인 찰변인이 자아효능감이라고 하는 잠

재변인을 얼마나 잘 설명하고 있는가에 한 분석

을 하 는데, 각 설문 문항의 추정계수 y값이 각 

각 0.84, 0.93, 0.75로 나타났다. 세 번째로 타인의 

평가에 련된 3개의 설문문항인 찰변인이 타인

의 평가라고 하는 잠재변인을 얼마나 잘 설명하고 

있는가에 한 분석을 하 는데, 각 설문 문항의 

추정계수 y값이 각 각 0.86, 0.84, 0.87로 나타났다. 

마지막으로 형평성에 련된 3개의 설문문항인 

찰변인이 보상 분배의 형평성이라고 하는 잠재변인

을 얼마나 잘 설명하고 있는가에 한 분석을 하

는데, 각 설문 문항의 추정계수 x값이 각 각 

0.66, 0.79, 0.87로 나타났다. 본 연구에서 분석한 

12개 문항이 4개의 잠재변인을 각각 얼마나 잘 설

명하고 있는지를 분석한 경과 해당 잠재변인을 측

정하기 해 활용한 찰변인이 모두 잠재변인을 

통계 으로 잘 설명하고 있음이 분석되었다. 따라

서 본 연구에서는 찰변인을 통해 측정된 잠재변

인을 토 로 잠재변인간의 인과 계에 한 가설 

검증을 수행하 다.

5.3 구조방정식 모델에서 내생변인과 

외생변인간의 계 분석

다음으로 본 연구에서는 찰변인에 의해 측정

된 잠재변인간의 계를 분석하 다[그림3 참조]. 

먼  자아효능감이라고 하는 내생변인과 몰입이

라고 하는 내생변인 사이의 경로에 한 추정계수 

값이 0.45인 것으로 분석되었다. 이 결과는 자아효

능감이 몰입에 향을 미치며, 이 결과가 통계 으

로 유의미한 결과라고 할 수 있다. 

두 번째로 객  성과에 한 형평성(Equity)

이라고 하는 외생변인과 자아효능감이라고 하는 내

생변인 사이의 경로에 한 추정계수 값이 0.36인 

것으로 분석되었다. 이 결과는 객  성과에 한 

형평성은 자아효능감에 향을 미치며, 이 결과는 

통계 으로 유의미한 결과라고 할 수 있다. 타인의 

평가라고 하는 외생변인과 자아효능감이라고 하는 

내생변인인 사이의 경로에 한 추정계수 값이 

0.46인 것으로 분석되었다. 

결과
x
2

df GFI AGFI NFI NNFI RMR

118.85 50 0.94 0.90 0.95 0.96 0.21

[표 4] 구조방정식 모델 평가를 해 분석한 부합도 지수



94 ❙ 한국게임학회 논문지

―자아효능감이 게임의 몰입에 미치는 향―

[그림 3]  구조방정식 모델 분석 과정에서 계산된 각 경로의 계수 추정치

Expected 
variations

Total Effect Direct Effect Indirect Effect Path of indirect effects

Equity 0.36 0.16 Equity → Flow

Reputation 0.46 0.21 Reputation → Flow

Self-Efficacy 0.45 0.45

[표 5] 몰입과 관련된 전체효과 및 간접효과 분석

5.4 변인간의 체효과와 간 효과 분석

본 연구에서는 몰입의 경험에 향을 미치는 변

인들의 체효과  간 효과를 분석하 다[표5 참

조]. 먼  외 보상의 형평성은 자아효능감을 통해 

몰입의 경험에 간  향을 미치는 것으로 분석되

었고, 타인의 평가 역시 자아효능감을 통해 몰입의 

경험에 간  향을 미치는 것으로 조사되었다.

6. 결  론

본 연구에서는 몰입이론에서 말하는 주  능

력(Skill)이 자아효능감과 동일하다는 가정하에 게

임 이 과정에서 자아효능감이 높을 경우 

이어는 재의 경험을 몰입의 경험이라고 느낄 것

이라 가정하 다. 이와 더불어 게임 이 과정에

서 자아효능감을 높이기 해서는 외  보상을 형

평성에 맞게 제공해 주어야 하며, 한 타인으로부

터 정 인 평가를 받을 수 있도록 해 주어야 함

을 제안하 다. 그리고 이 가설을 검증하기 해 
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구조방정식 모델 분석을 실시하 으며, 이를 통해 

본 논문에서 주장한 가설이 채택될 수 있음을 검

증하 다. 본 연구의 함의 을 살펴보면, 먼  몰

입이라는 최 의 경험을 하게 되는 출발 이며, 동

시에 자기목  행 를 지속시키는 에 지원이라

고 할 수 있는 자기목  동기를 구성하는 자아

효능감이 몰입의 경험에 가장 주요한 향을 미치

는 요소임을 알 수 있었다. 한 자기목  행

를 수행하는 과정에서 제공되는 외  보상에 한 

만족감으로써 객  성과에 한 형평성과 자신에 

한 타인의 평가가 정 으로 제공되었을 때 자

아효능감을 증가 시킬 수 있음을 알 수 있다. 

본 연구의 결과는 차후 게임 이어에게 즐거

운 경험이라고 할 수 있는 몰입의 경험을 높이기 

해 외  보상을 어떻게 활용할 수 있는가에 

한 가이드라인을 제공해  수 있을 것이다.  
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