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요  약

본 연구는 게임이 가지는 사회  역할을 탐색하고자 동성을 요구하는 게임과 오 라인에서 

목격되던 인간의 계형성에 향을 미치는 심리  속성들과의 계를 탐색하 다. 구체 으

로 동성을 요구하는 게임 이용이 심리  속성인 자기노출과 친 감에 향을 미치는지를 살

펴보고, 이러한 심리  속성들과 오 라인 사회 참여와의 계에 해 살펴보고자 하 다. 이를 

해 온라인과 오 라인을 통해 설문을 실시한 결과, 동성을 요하는 게임을 많이 이용할수록 

자기노출과 친 감이 증가하고, 자기노출과 친 감이 커질수록 오 라인 사회참여에도 향을 

미치는 것으로 나타났다. 본 연구의 주요 결과에 한 함의나 논의 이 본문에 제시되었다.

ABSTRACT

This study explores the social sides of games by investigating the relationship 

between cooperative games and psychological factors determining social relationships (i.e., 

self-disclosure, intimacy) and how such psycosocial factors influence offline social 

participations. Utilizing both online and offline surveys, the results indicated that the 

amount of time spending on cooperative games have a positive impact on self-disclosure 

and intimacy. The results also showed that users' self-disclosure and intimacy influence 

offline social participation. 
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1. 서  론

게임은 이용자들 간의 상호작용성과 능동  참

여성이 높다는 장 으로 인해서 다양한 연구가 이

루어지고 있다[1]. 그러나 게임 산업의 속한 성

장과 화에도 불구하고 게임의 정  측면에 

한 논의는 아직 미미한 수 이다. 특히나 인터넷

의 등장과 함께 게임 이용자들은 더 이상 게임을 

혼자 즐기는 것이 아니라 다른 사람과 을 이루

어 게임을 즐길 수 있게 되었다. 즉 상 방과 을 

이루어 게임을 하면서 게임 이용자들은 상호작용을 

통해 자연스럽게 서로 간에 사회  계를 맺고 

유지할 수 있게 된다는 것이다[2]. 최근 해외에서

는 많은 연구자들이 상호작용이 가능한 매개 커뮤

니 이션으로서 게임이 가지는 사회  역할에 한 

심이 증가하고 있음에도 불구하고[3], 우리나라에

서는 아직까지 게임의 사회  역할에 한 연구가 

미미한 수 이다.

특히나 동성을 요구하는 게임은 참여자들이 

을 이루어 게임을 즐기기 때문에, 참여자들 간에 

활발한 커뮤니 이션이 가능하고, 게임을 즐기는 

동안 서로의 일상  경험이나 감정, 그리고 지식을 

표 할 수 있는 기회를 가지게 된다. 이처럼 동

성을 요구하는 게임은 이용자들 간의 소통을 통해 

게임에 한 정보와 지식을 공유하면서, 면 면 상

황에서처럼 서로 간에 계를 형성하고 발 시키며 

유지할 수 있게 한다[4,5]. 본 연구에서는 이메일, 

인스턴트 메시지, SNS사이트 그리고 다른 인터넷 

미디어와 같이, 동성을 요구하는 게임 한 게임

을 즐기는 동안 이용자들 간에 친 한 계를 유

지하고 발 시키는데 있어 요한 역할을 할 것이

라고 기 한다. 따라서 본 연구에서는 동성을 요

구하는 게임과 오 라인에서 목격되던 인간의 

계형성에 향을 미치는 심리  속성들과의 ( : 

자기노출과 친 감) 계를 살펴보고자 한다. 이를 

해 먼  동성을 요구하는 게임을 통해 계 

형성에 향을 미칠 수 있는 심리  속성인 자기

노출과 친 감에 해 살펴보고, 이러한 심리  속

성들과 오 라인 사회 참여와의 계에 해 설명

하고자 한다.

2. 이론  배경

2.1. 동성 게임

기술의 발 과 더불어 더 빠르고 더 값싼 인터

넷 망이 보 되면서, 게임 이용자들은 더 이상 게

임을 홀로 즐기는 것이 아니라 다른 사람들과의 

경쟁과 동을 통해 게임을 즐기게 되었다. 게임 

이론에 따르면, 게임은 경쟁 (competition)과 동 

(cooperation)의 두 가지로 분류할 수 있다[6]. 경

쟁을 요구하는 게임은 게임에서 다른 사람과 직

으로 반하는 략을 형성하면서 게임을 하도록 

요구되어 진다. 를 들면, 통 인 게임  하나

인 체스 게임이 경쟁 게임에 속한다. 반면, 동성

을 요구하는 게임은 둘 는 그 이상의 사람들과 

공동의 목 을 성취하기 해 함께하는 게임을 말

한다. 를 들면, 온라인 게임  하나인 트4

데드(Left4Dead)가 동성 게임에 속한다고 할 수 

있다. 

 동성을 요구하는 게임은 여러 사람이 가상의 

공간에 모여서 하나의 목 을 가지고 동을 하며 

나아가는 게임을 말한다. 동성을 요구하는 게임

의 목 이 개인으로서가 아니라 의 일원으로서 

게임을 이기는 것이기 때문에 게임 이용자들 간에 

참여와 력, 그리고 상호 작용을 장려 한다[7,8]. 

즉 게임이라는 매개를 통해 력을 하면서 공동의 

목 을 해 서로 도움을 주고 정보를 공유하면서 

서로 상호작용을 하게 된다. 이를 해 몇몇 게임

들은 게임 이용자들이 서로 소통할 수 있는 채  

방이나 포럼 등을 제공하기도 한다. 를 들어, 

트포데드의 경우 4명이 같이 을 이 서 하는 

게임으로서, 원들이 함께 좀비를 물리치면서 목

 장소까지 무사히 도착하는 게임이다. 이 과정에

서 게임 이용자들은 원들이 채   음성 통신

을 통해 화를 나 면서 험난한 여정을 함께 극
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복하며 목 지에 도착하게 된다. 그리고 상 방과 

친구 등록을 하여 좀 더 지속 으로 만날 수도 있

게 하여 더 오랫동안 같이 즐길 수 있게 한다. 이

러한 형식 속에서 게임 이용자들은 서로 함께 교

류하며 사회  계를 맺게 된다. 

2.2. 동성 게임과 심리  계 요인

인터넷이라는 공간은 물리 으로 존재하지 않으

나 사람들이 의미 있는 계를 맺고 커뮤니 이션 

하는 곳이고 이러한 매개된 상호작용을 통해 인지

되는 경험  공간이다[9]. 이러한 상호작용이 요구

되는 공간에서 동성이 요구하는 게임을 즐기는 

이용자들은 서로 력하고 교류하면서 상호작용 행

의 속성인 자기노출과 친 감을 경험하게 될 것

이다. 본 연구에서는 동성을 요구하는 게임과 심

리  요인 즉, 자기노출과 친 감의 계에 해 

살펴보고자 한다.

2.2.1 자기노출

자기 노출이란 개인이 자기 자신에 해 타인에

게 알리는 행 를 말한다[10]. 기의 연구들은 자

기노출이라는 개념을 개인  정보를 타인에게 언어

으로 교환하고 공유는 것으로 정의했다[11]. 그

러나 일반 으로 면 면 커뮤니 이션 상황에서 상

호작용할 때 언어  교환뿐 아니라 비언어  행

도 자기노출에 있어 요한 역할을 할 수 있으며, 

문자를 통한 자기노출 한 요한 개념으로 활용

되어 왔다[12]. 최근 커뮤니 이션 기술의 발달로 

인해 이메일, 채 , 블로그, 트 터 등과 같은 온라

인 공간 내 자기노출에 한 연구 한 활발하게 

이루어지고 있다[13]. 

실제로 많은 연구들이 면 면 커뮤니 이션 상

황에서보다 매체를 통한 상호작용 상황에서 오히려 

자기노출의 정도가 높다고 주장하고 있다. 티안

(Tian)은[14] 그 이유로 매개된 커뮤니 이션 환경

에서는 비언어  단서들이 기 때문에 더 자기노

출의 정도가 높을 수 있다고 주장한다. 인터넷을 

비롯한 온라인 미디어 환경에 의해 제공되는 익명

성은 가상공간에서 커뮤니 이션 당사자 간에 더 

편안하게 사  정보를 공유하게 한다는 것이다. 

한 가상공간에서의 상호작용은 당사자들이 교류 시

간과 속도를 통제할 수 있는 장 이 있기 때문에 

더 자기노출의 정도가 높을 수 있다고 설명한다.

게임 이용자들은 더 이상 게임을 홀로 즐기는 

것이 아니라 가상의 공간에서 만난 타인과 을 

이루어 게임을 즐기게 되었다. 특히, 동성을 요

구하는 게임은 게임을 매개로 공동의 목 을 이루

기 해 서로 돕고 상호 력하면서 자연스럽게 

서로 간의 정보를 교환하고 공유할 수 있게 하

다. 사 인 역에서의 직  교류가 가능한 이메

일과 인스턴트 메시지, 그리고 상 으로 불특정 

다수의 사람들과의 교류가 가능한 트 터나 블로그

와 같은 SNS(Social Network Services)와는 달

리, 동성 게임은 그룹(group)이나 길드(guild)를 

통해  이가 가능하고 원들이 공동의 목

을 이루기 해 동하는 과정에서 자연스럽게 서

로간의 일상  경험이나 감정, 그리고 지식을 표

할 수 있는 기회를 가지게 된다. 따라서 본 연구에

서는 다음과 같은 가설을 제시한다.

가설 1. 동성을 요구하는 게임 이용 시간이 

증가할수록 자기노출이 증가할 것이다.

2.2.2. 친 감

친 감은 그 개념이 포 이고 범 하여 연

구자들마다 다양한 정의를 내리고 있지만, 일반

으로 친 감은 ‘특별한 계를 가진 상 방과 따뜻

하고 가까운 계를 유지하며 의사소통하는 것’으

로 정의하고 있다[9]. 온라인 공간에서 온라인 이

용자들은 인스턴트 메시지, 이메일, SNS 등 다양

한 매체를 통해 상호작용하면서 상 방에 한 친

감을 형성해 갈 수 있다. 실제로 온라인 커뮤니

티 구성원들은 인스턴트 메신 를 통해 상 방에 

한 친 감을 형성하고 있는 것으로 나타났다[15]. 
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이처럼 여러 사람이 가상의 공간에 모여서 하나의 

목 을 가지고 동을 하며 나아가는 동성 게임

의 경우 게임을 하는 동안 활발한 상호작용을 통

해 서로 소통하고 함께 목표를 이루어 내기 때문

에 서로에 한 친 감이 높아질 가능성이 있다. 

따라서 본 연구에서는 다음과 같은 가설을 제시한

다. 

가설 2. 동성을 요구하는 게임 이용 시간이 

증가할수록 친 감이 증가할 것이다.

2.3. 자기노출, 친 감과 오 라인 사회 

참여

인터넷의 등장, 특히 최근의 SNS의 등장은 사

람들이 컴퓨터를 통해 더 많은 시간을 온라인상에

서 보내게 하고, 더 심도 있게 타인과 상호작용 할 

수 있게 하 다[3]. 이와 연 해서 많은 연구들이 

컴퓨터를 통한 매개 커뮤니 이션 행 가 이용자들

의 사회  계에 어떻게 향을 미치는 지를 탐

구해 왔다. 기의 연구는 인터넷을 통한 매개 커

뮤니 이션이 가족과의 화나 사회  모임의 참여

도 감소시키고, 그로인해 우울감이나 외로움이 증

가된다고 주장했다[16]. 그러나 최근의 연구는 블

로그나 SNS의 등장으로 인해 활발한 상호작용이 

가능해 지면서 이용자들 간에 경험이나 생각, 감정 

등을 장소나 시간에 구애 받지 않고 쉽고 빠르게 

교환하게 되면서, 온라인 매체를 통해 타인과의 

계를 유지하고 발 시켜 나갈 뿐 아니라, 오 라인

을 통한 사회 참여도 증가되었다고 주장한다[17]. 

이러한 최근의 연구와 유사하게, 게임 연구자들

은 경쟁이 아닌 여러 명이 을 이  서로 도우면

서 공동의 목 을 이 내는 동성을 요구하는 게

임이 동  행 뿐 만이 아니라 게임 이용자들 

간의 계를 유지하거나 강화시키면서 오 라인을 

통한 사회 참여와 같은 사회  자본으로서의 역할

을 한다고 주장한다[18]. 하지만 지 까지 동성

을 요구하는 게임 이용과 오 라인을 통한 사회  

참여와의 계는 상충되거나 상이하게 나타났다[5]. 

를 들면, 온라인 설문의 형태로 이루어진 종단 

연구를 통해 동성을 요구하는 게임의 효과를 측

정한 결과 동성을 요구하는 게임 이용시간이 증

가할수록 오 라인을 통한 사회  참여는 감소하는 

것으로 나타났다[8]. 이러한 연구 결과는 동성을 

요구하는 게임 이용이 오 라인을 통한 사회  참

여를 직 으로 유도하는 것이 아니라, 자기노출, 

친 감과 같은 심리  요인을 통해 간 으로 

향을 미칠 수 있음을 시사한다. 따라서 본 연구에

서는 자기노출과 친 감이 오 라인을 통한 사회 

참여에 향을 미치는 지를 살펴보고자 한다.

2.3.1. 자기노출과 오 라인 모임참여 

자기노출이 가까운 계를 유지하고 발 시키는

데 요한 역할을 한다는 것은 잘 알려진 사실이

다[13]. 자신의 진실한 모습을 보여  수 있는 사

람은 타인과의 계를 더 잘 형성할 수 있다고 한

다. 자기노출이 가까운 계를 유지하는데 요한 

역할을 하듯이, 자기노출의 정도가 더 높아지면 오

라인을 통한 사회  계가 형성하게 될 가능성

이 높다. 실제로 블로그를 통한 자기노출이 높을수

록 온라인을 통해 더 많은 친구를 사귀게 되고 새

로운 친구와의 계도 더 돈독해 지고 만족도도 

높아지는 것으로 나타났다[13]. 다른 연구는 자기

노출이 높을수록 오 라인을 통한 사회 참여가 더 

높아지는 것으로 나타났다[4]. 따라서 본 연구에서

는 다음과 같은 가설을 제시한다.

가설 3. 자기노출이 커질수록 오 라인 모임에 

참여하는 빈도도 증가할 것이다.

2.3.2. 친 감과 오 라인 모임참여

친 감은 사람들 간의 계를 유지하고 발 시

키는데 있어 요한 역할을 한다. 사람들이 매체를 

통해 서로 상호작용하는 동안 서로의 계는 친

해 지고, 서로의 친 한 계를 유지하기 해 오
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라인을 통한 참여로 이어질 수 있다. 실제로 친

감이 높을수록 서로의 계에 한 만족도도 높

아지는 것으로 나타났다[19]. 한 개방형 질문을 

이용한 한 질  연구는 게임을 통해 친 감을 형

성하고 친 한 계를 유지하기 해 온라인 통한 

계 유지뿐 만 아니라 오 라인을 통한 만남을 

가질 수 있다는 것을 보여 주었다[20]. 따라서 본 

연구에서는 동성을 요구하는 게임을 통해 형성된 

친 감이 오 라인을 통한 사회  참여에도 향을 

미칠 수 있다고 제안한다. 

가설 4. 친 감이 커질수록 오 라인 모임에 

참여하는 빈도도 증가할 것이다.

3. 방법론

3.1. 자료수집

본 연구의 자료 수집을 해 2014년 11월 22일

부터 12월 5일까지 온라인과 오 라인을 통해 설

문조사를 실시했다. 오 라인 설문조사의 경우 서

울 근교의 한 학에서 학생들을 상으로 설문

을 실시하 다. 응답자들은 설문조사에 자율 으로 

참여하도록 요청 되었으며, 응답자들이 스스로 설

문에 응답하도록 하는 자기기입식 방법을 활용하여 

진행되었다. 오 라인 설문을 통해 118매의 설문지

를 회수하 다. 온라인을 통한 설문의 경우는 SNS 

(Social Network Services)를 통해 공지하여 설문

에 임하도록 하 으며, 63명이 설문에 참여했다. 

설문 차를 살펴보면, 먼  설문의 취지를 설명한 

설문 내용에 참가자들이 동의한 후 동성 게임에 

한 질문에 앞서 게임과 련된 항목들에 한 

질문이 행해졌다. 동성을 요구하는 게임에 한 

정의를 제시한 후, 동성을 요구하는 게임과 련

된 항목에 한 질문이 이어졌다. 이 후 동성을 

요구하는 게임을 할 때 혹은 하고 난 후 친 감, 

동질감의 정도를 묻는 질문과 오 라인 모임에 참

여했는지에 한 질문이 이어졌다. 마지막으로 인

구 통계  항목을 측정하 고 설문은 약 10-15분 

정도 소요되었다. 181명의 응답자  게임을 해 본 

경험이 없다고 답변한 42명의 응답자를 분석에서 

제외시켰다. 응답자의 평균 나이는 20.1세 이었으

며, 온라인 설문 응답자의 평균 나이는 17.5세 

(SD = 2.55) 이었으며, 오 라인 설문 응답자의 

평균 나이는 22.2세 (SD = 1.84) 다. 성별로 살펴

보면 남성이 67.9% 고 (온라인, 83.9%; 오 라인, 

41%), 여성이 32.1% (온라인, 16.1%; 오 라인, 

45.3%)로 나타났다. 

3.2. 주요변인  측정

3.2.1. 동성을 요구하는 게임의 이용시간

동성이 요구되는 게임이란 게임을 같이 하는 

상 방과 경쟁이 아닌 이로 같이 즐기는 게

임을 말한다[21]. 동성 게임 이용 시간은 설문 참

여자들에게 하루 평균 얼마나 동성이 요구되는 

게임을 하는지를 7  척도를 이용해 단일 항목으

로 측정되었다(1=  하지 않는다, 7 = 5시간 이

상 한다)(M =3.07, SD =1.55). 

3.2.2. 자기 노출

자기 노출이란 자신에 한 사  정보를 다른 

사람에게 표 함으로써 다른 사람에게 자신을 드러

내는 행 를 말한다[9]. 자기 노출은 박성복·황하성 

(2007)[9]의 연구를 참조하여 측정하 다: “상 방

과 게임 외에 다양한 화를 나  이 있다,” “상

방과 개인 인 화를 나  이 있다,” “상 방

에게 미래의 목표에 해 얘기를 한 이 있다,” 

“상 방에게 최근 괴롭고 힘들었던 일을 이야기를 

한 이 있다” 등 모두 4문항을 이용하 다. 이들

을 5  척도 (1=  그 지 않다, 5=매우 그 다)

로 측정하여 이들 항목의 평균치로 통합척도를 생

성했다(α = .86, M = 2.66, SD = 1.08).

3.2.3. 친 감
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친 감은 교류행 에서 형성되는 기본 인 인식

으로 상 방이 친 하다고 느끼는 사 이고 주  

인식을 의미하며[22], 친 감은 “상 방과 가깝게 

느껴진다,” “상 방이 나를 진정으로 이해하고 있다

고 느낀다,” “상 방과의 화 분 기가 따뜻하다고 

느껴진다,” “상 방의 감정이나 느낌을 이해할 수 

있다,” “상 방과의 계가 특별하다고 느껴진다” 

등 모두 5개 항목으로 측정되었다. 이들 5개 항목

을 5  척도를 측정하여 이들 항목의 평균치로 통

합척도를 생성했다(α = .89, M = 2.71, SD = .88)

3.2.4. 오 라인을 통한 사회참여

오 라인을 통한 사회참여는 참여자들에게 게임 

동호회의 오 라인 모임(정기/임시 모임, 번개 등)

에 참석한 경험이 있는지를 5  척도(1=  없다, 

5= 부 다 참여한다)를 이용해 단일 항목으로 측정

되었다 (M =1.47, SD =.96).

3.2.5. 통제변인

그 밖의 변인으로 나이, 성별, 가정의 경제수 , 

설문 형태 (온라인 설문을 “1”로 오 라인 설문을 

“0”으로 입력) 등이 통제변인으로 포함되었다. 가

정의 경제 수 은 5첨 척도를 이용하여 (1=매우 

못사는 편, 5=매우 잘 사는 편) 측정하 다(M  = 

3.05, SD  = .77). 

4. 분석  결과

4.1. 상 분석

주요변인간의 상 계는 [Table 1]을 통해 살

펴볼 수 있다. [Table 1]에서 볼 수 있는 것처럼 

동성게임을 이용하는 시간이 증가할수록 자기노

출(r= .40, p<.001), 친 감(r= .37, p<.001), 그리

고 오 라인 사회참여(r= .33, p<.001)가 증가하는 

것을 볼 수 있다. 한 자기노출이 증가할수록 친

감(r= .67, p<.001)과 오 라인 사회참여 횟수

(r= .50, p<.001)가 증가하며, 친 감이 높을수록 

오 라인 사회 참여 횟수도 증가하는 것을 볼 수 

있다(r= .49, <.001). 

[Table 1] Correlations among major variables

Variables 1 2 3

1. Co-op game use

2. Self-disclosure .40 ***

3. Intimacy .37 *** .67 ***

4.Offline 

 participation
.33

***
.50

***
.49

***

 *** p <.001

4.2. 회귀분석

가설에 한 검증을 해 계  회귀분석을 실

시했다([Table 2] 참조). 먼  통제 변인을 첫 번

째 구역에 포함시키고, 동성 게임 이용시간을 두 

번째 구역에, 심리  계에 한 변인을 마지막 

구역에 포함시켰다.

[Table 2] Hierarchical regression analyses 

  Dependent 
variable

Independent 
variable

Self-
disclo
sure Intimacy　

Offline  
participa

tion 

Demographic 
variable
Age

-.09 -.24 .15Gender
-.10 -.12 .01Income
.04  .02 .19Survey type 

(online=1)
 .23 -.01  .30

*

Co-op Game

Co-op game 

use   .21
*

  .25
**

 .02
Psychological 
variable

Self-
disclosure

 .22
*

Intimacy
  .27

**

Adjusted R
2

20.3
***

15.4
***

30
***
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* p  < .05, ** p < .01, *** p <.001

주1) Cell entries are standardized final betas, 
unless otherwise noted.

4.2.1. 동성 게임 이용과 자기노출 

첫 번째 연구 가설은 동성 게임 이용시간이 

증가할수록 자기노출이 커질 것이라고 측하고 있

다. [Table 2]에서 볼 수 있듯이 동성 게임 이용

시간이 증가할수록 자기 노출이 커지는 것으로 나

타났다(β＝.21, p＜.05). 즉, 동성 게임을 이용하

는 시간이 증가함에 따라 동성 게임 이용자들이 

자신과 련된 문제에 해 더 심도 있게 이야기

를 나 는 것으로 나타났다. 따라서 <가설 1>은 

지지되었다.

4.2.2. 동성 게임 이용과 친 감

두 번째 연구 가설은 동성 게임 이용시간과 

친 감과의 계를 측하고 있다. 회귀분석 결과, 

동성 게임 이용 시간이 증가할수록 더 친 감이 

커지는 것으로 나타났다(β＝.25, p＜.01). 다시 말

해, 동성 게임 이용을 통해 게임에 참여하는 사

람들 간에 서로에 한 친 감을 더욱 증가시킬 

수 있다는 것을 보여 주었다. 따라서 <가설 2>는 

지지되었다.

4.2.3. 자기노출, 친 감과 오 라인 사회 참

여

세 번째와 네 번째 연구가설은 자기 노출  친

감이 높을수록 오 라인 모임에 참여하는 정도가 

증가하는지에 해 측하고 있다. 회귀분석 결과, 

자기노출이 커질수록 오 라인 모임에 한 참여가 

증가하는 것으로 나타났다(β＝.22, p＜.05). 즉, 

동성 게임 이용자들이 자기 자신에 해 많은 

화를 나 수록 더 오 라인 모임에 자주 참여하는 

것을 알 수 있다. 따라서 <가설 3>은 지지되었다. 

네 번째 가설은 친 감과 오 라인 모임 참여에 

한 계를 측하고 있다. 회귀분석 결과, 친

감이 커질수록 더 오 라인 모임에 자주 참여하는 

경향이 있는 것으로 나타났다(β＝.27, p＜.01). 따

라서 <가설 4>는 지지되었다.

5. 결론  논의

동성 게임은 둘 는 그 이상의 참여자들과 

을 이루어 함께하는 게임으로서, 참여자들 간의 

상호작용을 고려할 필요가 있다. 이러한 에서 본 

연구에서는 동성 게임을 상호작용이 가능한 매개 

커뮤니 이션의 하나로 규정하고, 동성 게임이 

어떻게 게임 이용자들 간에 친 한 계를 유지하

고 발 시켜 나갈 수 있게 하는지를 살펴보았다. 

그 결과 동성 게임 이용시간이 높을수록 자기노

출과 친 감이 높아지고, 자기노출과 친 감이 높

을수록 오 라인을 통한 사회참여 빈도가 높아지는 

것으로 나타났다. 본 연구결과는 동성 게임을 통

한 상호작용이 새로운 인간 계를 형성하고 발 시

키는데 있어 도움을  수 있으며 사회  자본을 

형성하는데 있어 요한 역할을 할 수 있다는 것

을 시사한다. 

첫째, 본 연구 결과는 동성 게임 이용시간이 

높을수록 자기노출이 높아지는 것으로 나타났다. 

동성 게임을 하면서 게임 이용자들은 혼자서 게

임을 즐기는 것이 아니라 가상의 공간에서 만난 

게임 이용자들과 을 이  서로 력하면서 공동

의 목 을 이루기 해 게임을 즐기게 된다. 이러

한 과정에서 원 간에 일상  경험이나 감정, 그

리고 지식을 표 할 수 있는 기회를 가지게 되면

서 자연스럽게 자기 자신의 정보에 해 노출하게 

된다는 것이다. 이러한 연구 결과는 면 면 커뮤니

이션 상황에서 자신과 련된 정보의 노출정도가 

사람들과의 계를 맺는데 정 인 향을 미치는 

것과 유사하게 동성 게임도 게임을 하는 동안 

어느 정도 자신의 개인 이고 사 인 정보를 공유

할 수 있는 상호작용 매체로서 기능하고 있음을 

시사한다. 

둘째, 동성 게임 이용시간이 높을수록 친 감

이 높아지는 것으로 나타났다. 즉 동성 게임 이
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용시간이 증가할수록 상 방에 해 더 강한 친

감을 경험하게 된다는 것이다. 기존의 연구에서는 

상 방에 한 친 감이 인 계 형성에 정 인 

역할을 하며, 상 방에 한 친 감은 직 인 면

면 커뮤니 이션과 끊임없는 상호작용을 통해 형

성된다고 주장해 왔다[9]. 이러한 에서 볼 때 

동성 게임을 즐기는 과정에서 원들과의 커뮤니

이션을 통해 서로 도움을 주고 문제를 해결해 

가는 과정에서 활발한 상호작용을 하게 되고, 이러

한 상호작용이 상 방에 한 친 감을 형성하는데 

있어 정 인 역할을 하는 것으로 볼 수 있다.

셋째, 본 연구 결과 심리  계요인, 즉 자기노

출과 친 감이 높을수록 오 라인 사회참여가 증가

하는 것을 알 수 있다. 다시 말해, 상 방에게 자

신의 경험, 생각이나 감정을 표 할 기회가 많아지

고, 상 방에게 더 강한 친 감을 느낄수록 오 라

인 사회참여 빈도가 높아진다는 것이다. 회귀분석 

결과 동성 게임 이용시간이 오 라인 사회참여 

빈도에 직 으로 향을 미치는 것이 아니라, 자

기노출과 친 감을 통해 오 라인 사회참여 빈도에 

간 으로 향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 

심리  계 요인들 즉 자기노출이나 친 감이 온

라인상의 계를 오 라인상의 계로 환시키는 

데 있어 요한 역할을 한다는 것을 시사한다. 다

시 말해, 동성 게임을 즐기는 과정에서 활발한 

상호작용을 통해 자기노출과 친 감이 증가되고 이

는 곧 오 라인 모임 참여로 이어질 수 있는 가능

성이 있다는 것이다. 

이러한 함의에도 불구하고 본 연구가 갖는 몇 

가지 한계를 고려했을 때, 본 연구의 결과는 주의 

깊게 해석되어야 할 것이다. 우선 본 연구는 종단

연구가 아니라 횡단연구인만큼, 변인 간 인과 계

를 장담할 수는 없다. 이러한 한계를 극복하기 

해서는 향후 연구에서 정교한 실험연구가 행해질 

필요가 있을 것으로 보인다. 둘째, 본 연구는 서베

이를 통해 응답자가 자기기입하는 방식으로 진행되

었기 때문에 문제가 있을 수 있다. 이는 동게임

에 한 효과가 동성 게임의 장르나 내용에 따

라 달라질 수 있음을 시사한다. 따라서 추후 연구

에서는 실험상황에서 동성 게임의 장르나 내용에 

따라 피험자들의 심리  계 요인이 어떻게 달라

지는 지를 측정함으로써 연구의 내   외  타

당도를 높일 수 있을 것이다. 셋째, 본 연구에서는 

게임 이용자들이 실제 생활에서 친구들과의 사회  

계나 모임에 참여하는 정도가 측정되지 않았다. 

후속 연구에서는 게임 이용자들의 사회  여정도

가 오 라인 사회 참여에 미치는 향을 조사할 

필요가 있다. 

와 같은 한계 에도 불구하고 본 연구 결과는 

동을 요구하는 게임 이용이 심리  사회 계 요

인과 실제  사회참여에 향을 미칠 수 있다는 

에서 의의를 갖는다. 동성 게임의 사회  역할

은 특히나 사회 으로 소외된 집단들 를 들어, 

타인과의 계에서 불편함이나 타인과 친 한 계

를 형성하는데 어려움을 겪는 사람들에게 도움을 

 수 있을 것으로 기 된다. 사회 으로 소외되고 

고립된 사람들에게 동성 게임이라는 매개를 통해 

새로운 인간 계를 형성하고 발 시킬 수 있는 계

기를 제공해  수 있을 것으로 기 된다.
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