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Ⅰ. 서론
1)

정보통신기술의 발달로 스마트폰이 대중화되고 다

양한 소셜 네트워크 서비스(Social Network Servicr)

가 제공되고 있다. 이러한 스마트폰의 확산으로 유용

한 정보를 습득하고 여가생활로 소셜 게임을 즐기는 

　* 서울벤처대학원대학교 사회복지상담학과 박사과정(주저

자)
　** 서울벤처대학원대학교 사회복지상담학과 교수(교신저자)

사람들 또한 늘어가고 있다. 『애니팡』이라는 대표

적인 소셜 게임의 이용자는 스마트폰 사용자의 20%

를 차지하며 한번에 300만 명이 접속하여 2천만 명이 

사용하는 게임이다[1].

소셜 게임(Socjal Game)이란 소셜 네트워크 서비스

(SNS)와 게임(Game)을 결합한 것이다[2]. 그리고 소

셜 플랫폼을 통해 사용자 참여와 인간관계 맺기를 증

진시키는 사회적 인맥 기반의 게임이라고 할 수 있다

[3]. 즉, 기존의 재미를 강조했던 게임에 비해 사용자
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<Abstract>

The purpose of this study is to examine the factors that the characteristics of Protection
Motivation Theory affects the addiction of social game users in Korea and then, to verify
how these factors make an impact on the addiction through the immersion. The
characteristics of protection motivation theory are vulnerability, severity, efficiency, and
disability, and we want to study the influence of each characteristic on social game flow and
the relationship leading to addiction. The results of this research can be useful for 'social
game addiction prevention education'. This study was conducted to survey the users who
had experienced using the social game to verify the suggested hypothesis. As the results of
the survey, first of all, vulnerability appeared to have a positive effect on the flow. Secondly,
severity appeared not to have a positive impact on the flow. Thirdly, efficiency turned out
to affect the flow. Fourthly, disability turned out to have a positive impact upon the flow.
Lastly, flow was revealed to make a positive impact on the addiction. The results of this
study will help to construct the content of 'social game addiction prevention education
program'.
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들의 관계를 돈독하게 하기 위해 게임을 한다고 볼 

수 있다.

소셜 게임은 모든 연령의 사용자가 쉽게 접근할 수 

있고, 부담 없이 단순하고 쉬운 게임을 즐기며 폭 넓

은 사람들과 교류할 수 있다. 특히 인간 대 컴퓨터와 

교류했던 게임방식이 아닌 사용자간의 인간 대 인간

의 쌍방향적 상호작용이 이루어져 몰입이 된다는 것

이다[4]. 시간과 장소에 구애받지 않고 간단한 조작을 

통해 게임을 할 수 있으며, 1~4분의 실행시간이 짧아 

도전하기가 쉬워 게임을 하는 횟수와 이용시간이 늘

어나고 있다. 또한 게임 요소 중 포인트, 게임초대, 순

위표시, 가상 상품 구매 기능이 중독성을 갖게 한다

[5]. 이는 스마트폰의 장기간 사용이 신체 및 심리적

으로 이용자에게 부정적 영향을 주어 일상생활과 업

무를 할 수 없는 상태로 만든다는 것이다.

스마트폰 중독 위험군의 인터넷 실태조사에서는 

10대가 25.5%, 20대가 15.0%, 30대가 8.2%, 40대 5%,

50대가 5%로 10대가 가장 높았다. 학령별로는 스마트

폰 중독 위험군에서 초등학생 22.6%, 중학생은 29.3%,

고등학생은 23.6%, 대학생은 18.1%로 나타났다[6]. 이

는 10대 청소년인 중고등학생이 가장 스마트폰 중독 

위험성이 높다는 것을 알 수 있다[7].

최근까지 진행된 소셜 게임 관련 연구들은 인간의 

내면의 심리적 요인을 고려하지 않고, 기술적인 특성

과 관련된 연구가 주를 이루어왔다[8]. 또한 기존 소

셜 게임에 초점을 맞추어져 연구가 진행되어 왔으며,

소셜 게임의 국·내외 사업자 동향 및 시장현황과 정

책조사에만 이루어진 실정이다[2, 9]. 소셜 게임의 몰

입과 중독에 대한 효과 및 만족에 관련 연구들에 초

점을 맞춰져 있으며, 몰입과 중독에 예방과 대응방안

에 대한 연구는 부족한 실정이다.

본 연구의 차별점은 2가지로 구분하여 설명할 수 

있다. 첫째, 이용자 측면에서 소셜 게임 중독에 영향

을 미치는 주요 요인들을 고찰하고, 국내 소셜 게임 

중독예방의 활성화 방안 및 인식제고에 대한 제언을 

하고자 한다. 둘째, 보호동기라는 이론적 기반을 두어 

소셜 게임을 실증 검증함으로써 전략적인 시사점을 

도출하고자 한다.

본 연구의 목적은 국내 소셜 게임 이용자들의 보호

동기이론 특성이 중독에 영향을 미치는 요인이 몰입

을 통해 중독에 관한 인과관계를 실증 검증하고자 한

다.

중독예방 연구를 통해 소셜 게임의 역기능을 감소

시키고 스마트폰의 바른 사용으로 건전한 게임문화

를 만들어나갈 수 있다. 그리고 스마트폰 중독의 고

위험요소와 중독원인을 규명하여 신체적 질병을 예

방하고 스마트폰 중독 장애까지도 미연에 방지하여 

건강한 정신을 유지할 수 있을 것이다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제Ⅱ장에서는 국내

외 소셜 게임 정의와 특징 그리고 현황과 보호동기이

론, 몰입, 중독의 특성을 선행연구를 바탕으로 살펴본

다. 제Ⅲ장에서는 연구모형 및 가설을 설정하고. 제Ⅳ

장에서는 표본수집방법을 설명하였다. 제Ⅴ장에서는 

가설검증 및 결과분석을 기술하였고, 마지막으로 제

Ⅵ장에서는 연구결과와 시사점 그리고 연구의 한계

점 및 향후 연구방향에 대해 기술하였다.

Ⅱ. 관련연구
2.1 소셜 게임

소셜 게임의 정의는 소셜 네트워크 서비스를 기반

으로 이용자들의 유대관계를 높이기 위한 게임이다

[10]. 소셜 게임은 소셜 네트워크 서비스 플랫폼과 엔

터테이먼트 요소들이 결합하여 이용자들의 여가목적

을 인한 인맥형성 게임을 의미한다[11].

소셜 게임의 특징은 자신의 인맥을 이용하여 자신

이 선택하는 이용자와 초대받는 이용자에 따라 게임

에 대한 상호작용이 달라진다는 것을 알 수 있다[12].
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이를 통해 소셜 게임을 하는 과정에서 재미와 호기심 

그리고 즐거움을 느끼게 되고 지속적으로 이용할 수 

있는 동기로 작용하게 된다는 것이다. 기존의 RPG

게임이 게임레벨을 높이고 아이템 교환 위주의 게임

들이라면, 소셜 게임은 자신과 상대방이 쌍방향으로 

소통을 할 수 있다는 점이 다르다고 할 수 있다. 이는 

자신과 이용자들이 지속적으로 상호작용함으로써 사

회적 관계를 형성할 수 있다. 그리고 인문학 관점에

서 소셜 게임을 살펴보면, 기존의 게임 이용자는 쾌

락적 가치를 추구하는데 초점이 맞춰져 있다면 소셜 

게임 이용자들은 친구와 교류하고 가상공간 안에서 

친구를 만나기 데 초점을 맞추는 것이라 설명할 수 

있다[13].

이렇게 소셜 게임은 긍정적인 영향들이 있지만 반

대로 부정적인 영향들도 있다. 특히 청소년들이 성인

에 비해 소셜 게임 이용률이 높은 실정이며, 중독률 

또한 높아지고 있다. 이로 인한 청소년들의 피해가 

발생하고 있고, 자아통제력이 낮은 청소년들은 스마

트폰의 중독적 사용 위험에 노출되어 있다. 한국정보

진흥원은 한국 10대 청소년 중 30.6%가 스마트폰에 

“과의존”하고 있다고 보고하였다[14]. 또한 여성가족

부(2014)의 보고서도 ‘청소년들이 78.2%가 게임 이용 

경험이 있다’고 설명하고 있다[15-17]. 이는 여가를 목

적으로 게임을 이용하기보다 과도한 몰입과 중독으

로 부정적인 문제가 야기 된다는 것이다. 적정 수준

의 게임 이용은 긍정적으로 작용하지만 과도하게 몰

입하면 중독위험이 높아지고 일상 및 학교생활의 질

이 떨어뜨릴 우려가 있다. 소셜 게임이 여가활용의 

본래의 목적대로 사용되는 것이 아니라, 중독과 같은 

과도한 몰입이 문제가 된다는 것이다. 적절한 수준의 

게임 이용은 즐거움을 제공하고 삶에 대한 만족감을 

높이지만, 과도하게 몰입할 경우 중독위험을 높이고 

삶의 질을 떨어뜨릴 수 있다.

2.2 보호동기이론(PMT)
보호동기이론(PMT)의 정의는 공포 소구를 기반으

로 한 개인의 태도와 변화 과정을 설명하기 위한 이

론이라 할 수 있다[18]. 또한 사회심리학에서 주제에

서 건강 관련 신뢰 모델을 다룬 이론이라 할 수 있다

[19]. 공포 소구를 통해 인지 처리 측면에서에서의 보

호동기이론(PMT)은 두려움 호소를 하기 위해 제안되

었다. 보호동기이론(PMT)은 보호 활동에 종사하는 

개인의 의도를 예측하는 이론으로 평가받고 있다[20].

보호 동기 이론(PMT)의 특징은 위협평가와 대처평

가로 구분할 수 있다(<그림 1>). 첫째, 위협평가는 위

협적인 사건에 대한 개인의 평가로서 지각된 심각성

(Perceived Severity)과 지각된 취약성(Perceived

Vulnerability)으로 구분된다. 지각된 심각성은 위협

을 느끼는 사건의 결과에 대한 심각성을 의미한다.

지각된 취약성은 위협을 느끼는 사건이 발생하게 될 

가능성을 의미한다[18-19, 21]. 그리고 대처평가는 위

협으로부터 느끼는 잠재적인 손실을 방지하고 대처

하는 능력이 개인에게 부여되는 평가로 자기효능감

(Self-Efficacy), 반응효능감(Response Efficacy), 반응

비용(Response Cost)으로 구분된다. 자기효능감은 특

정행동을 수행하는 데 있어서 나타나는 자신감을 의

미한다[22-24]. 또한 위협적인 사건에 대해 제안된 행

동을 수행하고 대응할 수 있는 개인의 능력이라 할 

수 있다. 반응효능감은 이러한 제안된 행동을 수행하

였을 때 기대되는 능력에 대한 믿음을 의미한다. 그

리고 반응비용은 제안된 행동을 실행할 때 지출된 시

간과 금전 그리고 노력 등의 지각된 기회비용을 의미

한다[18-19, 25-27].

보호동기이론(PMT)의 선행연구는 김여라[28]의 연

구에서는 보호동기이론을 중심으로 신종플루 뉴스 

이용 정도가 개인 및 공중에 대한 건강보호 행위의도

에 어떠한 영향을 미치는지 살펴보았다. 장수현·윤은

주[29]의 연구에서는 보호동기이론을 적용한 나트륨 
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과다섭취에 따른 위험성 및 나트륨 섭취 감소 방안의 

효과성에 대한 부산ㆍ경남 지역 남녀 대학생들의 인

식 비교 연구를 진행하였다. 이태연[30]의 연구에서는 

보호동기이론과 환경 책임성 행위모형에 근거한 잠

정적 모형의 비교하여 환경행동에 미치는 정서적 요

인의 영향 관계 연구를 진행하였다.

2.3 몰입
몰입은 일상생활 속에서 표현할 수 있는 하나의 상

태로써 완전히 푹 빠져드는 경험, 흥미, 호기심, 즐거

움이다[31, 32]. 게임에서 몰입은 게임의 경험을 긍정

적으로 느끼며 게임을 통해 최상의 경험을 함으로써 

게임이용을 즐겁게 생각하는 것이라고 할 수 있다

[32]. 이런 즐거움의 감정이 자신이 관여하고 있는 일 

외의 다른 일은 잘 보이지 않는 현상을 나타낸다.

스마트폰의 이러한 몰입특성은 소셜 게임을 지속

적으로 하도록 하는 역할을 한다[33]. 짧은 시간 동안 

높은 집중력을 요구하는 특성과 함께 ‘소셜 게임 몰

입 상태’를 유지한다. 인터넷 게임의 경우 청소년 사

용은 몰입 혹은 중독 위험군의 비율이 10.4%(2011년)

에서 12.5%(2014년)로 증가를 보였으며, 스마트폰도 

인터넷처럼 매체의 특성상 접근성이 자유롭고 시공

간의 제한이 없기에 쉽게 몰입되는 환경을 제공한다

[34]. 청소년기는 인지, 정서 및 사회적 발달에서 적절

한 발달의 단계적 과업을 이루어야 하는 시기이므로 

스마트폰의 과다한 몰입은 청소년의 건강한 성장에 

부정적 영향을 준다고 볼 수 있다.

2.4 중독
중독은 사람들이 일상에서 어떤 행동을 자주 반복

하거나 조절하기 어려워 일상생활의 균형을 깨뜨릴 

정도로 과도하게 하나의 대상에 빠져 있는 것을 의미

한다[35]. 중독은 온라인 게임을 스스로 통제하지 못

하고 과도하게 빠져 들어 중독적인 증상을 나타내는 

것으로 일상생활 장애, 금단, 내성이 나타나는 상태라

고 정의할 수 있다[36].

미래창조과학부에서 발표한 스마트폰 중독 위험군

의 연령별 조사에 따르면 10대가 1,117,000명으로 

25.5%, 20대가 915,000명으로 15.0%, 30대가 564,000

명으로 8.2%, 40대는 각각 302,000명으로 5.0%, 50대

는 98,000명으로 4.9%로 나타났다. 또한 스마트폰 중

독 위험군을 각급별로 나누어보면 초등학생이 22.6%,

중학생이 29.3%, 고등학생이 23.6%, 대학생이 18.1%

로 중학생이 가장 높은 것으로 나타났다[37]. 이는 중

<그림 1> 보호동기이론[18, 27]
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학생, 고등학생인 10대 청소년들이 스마트폰 중독에 

많이 노출되어 있다는 것을 알 수 있다[38].

한국정보화진흥원의 ‘스마트쉼센터’는 스마트폰 중

독에 따라 사용자를 일반사용자군, 잠재적 위험 사용

자군, 고위험 사용자군으로 분류했다. 일반사용자군

은 인터넷·스마트폰을 이용목적에 맞게 사용하고 있

는 사용자들로 정기적인 진단을 통해 중독을 관리하

는 집단이다. 잠재적 위험 사용자군은 인터넷·스마트

폰 사용에 대한 금단, 일상생활장애 중 한 가지 이상

의 증상이 나타나며, 인터넷·스마트폰 사용조절력 감

소, 이에 따른 심리적·사회적 기능이 저하되는 집단

으로 인터넷·스마트폰 과의존 관련 정신건강 분야의 

전문적인 상담이 필요하다. 고위험사용자군은 인터

넷·스마트폰 사용에 대한 금단과 내성 증상을 보이

며, 이로 인한 일상생활 장애를 보이므로 관련 기관

의 전문적 지원과 개입이 필요한 집단이라고 분류했

다.

Ⅲ. 연구모형 및 가설설정
본 연구는 국내 소셜 게임 이용하는 이용자들의 보

호동기이론 특성이 몰입을 통해 중독에 영향을 미치

는 요인을 파악하고 이 요인이 몰입을 통해 중독에 

어떠한 영향을 미치는지 실증 검증하고자 한다. 따라

서 이용자의 소셜 게임 중독 예방에 대한 상담학적 

방안을 제시하고자 한다. 본 연구모형은 건강 및 사

회적으로 문제가 되는 위협에 노출되었을 때 보호동

기를 일으켜 자신의 건강 및 사회적 문제를 예방하고 

보호하고자 하는 행동에 변화를 가져온다는 가정 하

에 보호동기이론의 주요 변수들을 적용하였으며 가

설을 설정하였다. 세부적인 연구모형은 <그림 2>를 

이용하여 설계하였다.

3.1 보호동기요인과 몰입
본 연구는 국내 소셜 게임 이용하는 이용자들의 보

호동기이론 특성에서 취약성, 심각성, 효율성, 장애가 

몰입에 어떠한 영향을 미치는 지 살펴보고자 한다.

정상영[39]의 연구에서는 온라인게임 셧다운제의 

위헌성과 게임 과몰입 해소 방안에 관한 고찰을 살펴

보았다. 연구결과 강제적 온라인게임 셧다운제가 위

헌이라고 하더라도 청소년을 온라인게임의 과몰입에

서 보호할 필요는 분명히 존재한다고 보았다. 안준형

[40]의 연구에서는 청소년의 음란물 몰입정도에 영향

을 미치는 심리사회적 위험 및 보호요인을 알아보고

자 하였다. 연구결과 위험요인과 보호요인의 상대적 

영향력의 크기 비교에서 위험요인의 영향력이 보호

요인의 영향력보다 더 크게 음란물몰입정도에 영향

력을 행사하는 것으로 나타났다. 유지형[41]의 연구에

서는 유아의 스마트폰 과몰입과 과잉행동, 충동성 및 

부주의 간의 관계를 살펴보았다. 연구결과 유아의 스

마트폰 사용 환경과 과몰입 증상 하위요인(이상발달,

과도한 추구, 집착적 사용), 과몰입 증상 총점 모두 

과잉행동, 충동성 및 부주의와 유의한 정적 상관관계

가 있는 것으로 나타났다.

[가설 1] 소셜 게임에서 취약성이 몰입에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

<그림 2> 연구모형
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[가설 2] 소셜 게임에서 심각성이 몰입에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

[가설 3] 소셜 게임에서 효율성이 몰입에 정(+)의 

영향을 미칠 것이다.

[가설 4] 소셜 게임에서 장애가 몰입에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다.

3.2 몰입과 중독
본 연구는 국내 소셜 게임 이용하는 이용자들의 몰

입이 중독에 어떠한 영향을 미치는 지 살펴보고자 한

다.

이희경[42]의 연구에서는 청소년의 게임 이용요인

과 개인·사회적 요인이 게임 몰입과 게임 중독에 어

떠한 영향을 미치는지 살펴보았다. 연구결과 게임 몰

입과 게임 중독에 영향을 미치는 변인들의 효과가 차

이가 있는 것으로 나타났다. 윤금련 외[33]의 연구에

서는 소셜 네트워크 게임(Social Network Game) 중

독에 어떠한 영향을 미치는지 살펴보고자 한다. 연구

결과 지속적 게임몰입이 중독에 영향을 주는 것으로 

나타났다. 정락길[43]의 연구에서는 인문 치료적 관점

에서 본 컴퓨터 게임의 몰입성과 중독성의 문제를 살

펴보았다. 연구결과 디지털 게임의 구조와 기제 분석

을 통해 컴퓨터 게임 자체가 충동 중심적인 강한 중

독성을 지니고 있는 것으로 나타났다.

[가설 5] 소셜 게임에서 몰입이 중독에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다.

3.3 연구변수의 조작적 정의
본 연구는 선행연구들을 기반으로 도출된 소셜 게

임의 중독에 관한 영향요인의 개념적 정의를 내리고 

선행연구들의 측정항목을 수정하여 연구문항을 구성

하였다. <표 4>는 변수의 조작적 정의 및 측정항목으

로 독립변수인 소셜 게임의 보호동기요인의 4가지 영

향요인과 매개변수인 몰입을 통해 소셜 게임 중독을 

정리한 것이다.

Ⅳ. 표본수집방법
본 연구는 제시된 가설을 검증하기 위한 설문조사

를 소셜 게임을 이용한 경험이 있는 이용자들을 대상

으로 실시하였다. 연구표본은 ㈜카카오의 카카오게임 

플랫폼 기반으로 선정하였다. 이는 이용자들이 카카

오톡을 통해 사람들과 커뮤니케이션이 이루어지고 

있다고 볼 수 있으며, 자연스럽게 카카오게임에 접근

하게 되는 동인을 제공한다고 볼 수 있다. 이를 통해 

카카오톡의 많은 가입자 및 이용자를 확보하고 있어 

연구목적에 맞는 표본을 수집할 수 있기 때문이다.

설문조사는 스마트폰으로 소셜 게임을 이용한 경험

<표 4> 변수의 조작적 정의 및 측정항목
변  수 조작적 정의 선행연구
취약성 소셜 게임을 이용하면서 위협을 느끼는 사건이 발생하게 될 가능성을 의미 한다

[18, 27]
심각성 소셜 게임을 이용하면서 위협을 느끼는 결과에 대한 심각성을 의미 한다.

효율성 소셜 게임을 이용하면서 자신의 일(학교, 직장 생활 등)이 효율적으로 실행하는 것을 의미 한다.

장애 자신의 일(학교, 직장 생활 등)이 소셜 게임을 이용하면서 방해를 하고 있다는 것을 의미 한다.

몰입 소셜 게임을 이용하면서 완전히 푹 빠져드는 경험, 흥미, 호기심, 즐거움이다 [31, 32]

중독
소셜 게임을 이용하면서 어떤 행동을 자주 반복하거나 조절하기 어려워 일상생활의 균형을 깨뜨릴 

정도로 과도하게 하나의 대상에 빠져 있다는 것을 의미 한다
[35]
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이 있는 서울, 경기, 경남 지역의 10대~60대를 대상으

로 실시하였고, 오프라인 설문을 배포, 회수하였다.

설문조사는 2018년 11월 1일에서 20일까지 20일 동안 

실시되었다. 이 기간에 총 180부의 설문 중 150부의 

설문이 회수 및 자료 분석에 사용되었다.

Ⅴ. 연구방법
5.1 표본의 기술적 특성

<표 5>는 자료 분석에 사용된 총 150개 설문의 성

별, 연령, 이용기간, 이용횟수, 소셜 게임 하루 이용 

시간, 학력, 결혼 유무에 대한 응답자의 특성을 보여

준다. 표본의 분포를 살펴보면, 남성 69명(46.0%), 여 

성 81명(54.0%)로 여성이 높은 것으로 나타났다. 10

대 18명(12.0%), 20대 69명(46.0%), 30대 18명(12.0%)

40대 15명(10.0%), 50대 20명(13.3%), 60대 이상 10명

(6.7%)로 20대가 높은 것으로 나타났다. 6개월 미만 

87명(58.0%), 1년 미만 14명(9.3%), 2년 미만 9명

(6.0%), 3년 미만 15명(10.0%), 4년 미만 8명(5.3%), 5

년 이상 17명(11.3%)로 6개월 미만이 높은 것으로 나

타났다. 1회 93명(62.0%), 2회 미만 24명(16.0%), 3회 

미만 21명(14.0%), 4회 미만 5명(3.3%), 5회 미만 2명

(1.3%), 6회 이상 5명(3.3%)로 1회가 높은 것으로 나타

났다. 1시간 104명(69.3%), 2시간 미만 28명(18.7%), 3

시간 미만 13명(8.7%), 4시간 미만 2명(1.3%), 5시간 

미만 2명(1.3%), 6시간 이상 1명(0.7%)로 1시간이 높

은 것으로 나타났다. 중졸이하 18명(12.0%), 고졸 57

명(38.0%), 전문대졸 31명(20.7%), 대졸 36명(24.0%),

대학원 이상 8명(5.3%)로 고졸이 높은 것으로 나타났

다. 미혼 100명(66.7%), 기혼 50명(33.3%)로 미혼이 높

은 것으로 나타났다.

5.2 측정모형(Measurement Model) 검증
가설 검증에 앞서 본 연구에서 사용된 변수들의 측

정도구에 대한 신뢰성과 타당성을 검증하기 위해 확

<표 5> 표본의 인구통계학적 특성
구 분 항 목 빈 도(N=150) 비 율(%)
성 별

남 성 69 46.0

여 성 81 54.0

연 령

10대 18 12.0

20대 69 46.0

30대 18 12.0

40대 15 10.0

50대 20 13.3

60대 이상 10 6.7

이용기간

6개월 미만 87 58.0

1년 미만 14 9.3

2년 미만 9 6.0

3년 미만 15 10.0

4년 미만 8 5.3

5년 이상 17 11.3

이용횟수

1회 93 62.0

2회 미만 24 16.0

3회 미만 21 14.0

4회 미만 5 3.3

5회 미만 2 1.3

6회 이상 5 3.3

하루 이용 

시간

1시간 104 69.3

2시간 미만 28 18.7

3시간 미만 13 8.7

4시간 미만 2 1.3

5시간 미만 2 1.3

6시간 이상 1 0.7

학력

중졸이하 18 12.0

고졸 57 38.0

전문대졸 31 20.7

대졸 36 24.0

대학원 이상 8 5.3

결혼 유무
미혼 100 66.7

기혼 50 33.3
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증적 요인 분석 도구인 PLS Graph version 3.0을 사

용하였다. 이는 이론적인 구체성 및 표본의 수 그리

고 설문자체개발을 통한 연구의 특성들을 고려한 것

으로 모형 적합도와 개념의 설명력을 측정하고자 하

는 MIS 관련 연구에서 PLS Graph version 3.0 분석

도구를 채택하고 있다. 그리고 측정모형의 검증을 통

해 각 변수의 신뢰성과 타당성을 먼저 확인하였고 이

를 위해 신뢰성, 내적 일관성, 집중타당성, 판별타당

성을 분석하였다. 본 연구에서 사용한 측정항목은 연

구변수에서의 다른 측정항목과 상관관계가 높기 때

문에 반영항목으로 설정하여 분석하였다[44].

5.3 측정모형(Measurement Model) 검증
신뢰성 검증을 위해 성분(복합)신뢰도(Composite

Reliability : CR), 크론바흐 알파 계수(Cronbachs

Alpha : CA), 평균분산추출(Average Variance

Extracted : AVE)값을 산출하였다. 산출한 값이 0.7이

상이면 변수의 측정이 내적으로 일관성이 있다고 판

단되는데[45]. <표 6>에서 알 수 있듯이, 모든 연구 

변수의 내적 일관성 검증 값이 0.7이상이므로, 본 연

구의 측정항목들은 내적일관성이 있다고 볼 수 있다.

연구모형에 포함되어 있는 각 변수들의 측정항목

에 대한 개념 타당성을 알아보기 위해 수렴 타당성과 

판별 타당성을 조사하였다. 이를 위해 각 측정항목과 

관련 변수와의 요인 적재값과 다른 변수와의 교차요

인 적재값을 구하여 <표 7>에 정리하였다. <표 7>에

서 보듯이 각 측정항목의 해당 변수에 대한 요인 적

재값이 모두 0.7이상으로 이는 수렴 타당성이 있음을 

보여주고 있다.

판별 타당성 측정을 위해 Fornell & Larcker[49]가 

제안한 평균분산추출(Average Variance Extracted,

AVE)값을 사용하였다. <표 8>에서 별표(*)로 표시한 

값은 AVE 제곱근 값이며 나머지 행렬에서의 값은 각 

변수의 상관계수 값을 나타낸다. AVE 제곱근 값이 

0.7이상이고, AVE 제곱근 값이 다른 변수의 상관계수 

값보다 커야 판별 타당성이 있는 것으로 판단할 수 

있는데, 본 연구에 사용된 항목들은 모두 0.7보다 큰 

AVE 제곱근 값을 보여주고 있고, 나머지 변수간의 

상관계수가 AVE 제곱근 값보다 작게 나타나 판별 타

당성의 조건을 만족시키고 있다. 이상의 결과로 본 

연구에서 사용한 측정항목은 개념적으로 타당하다고 

할 수 있다.

PLS 모형의 적합도를 위해서 연구변수의 가외성

(Redundancy), 공통성(Communality), 설명력

(R-Square), 전체 적합도(Good-of-Fit)을 도출하였다.

연구모형의 적합도 검증결과는 <표 9>과 같다.

R-Square값은 0.26이상이면 높은 설명력으로 판단할 

수 있는데, 지각된 유용성, 지각된 이용용이성, 수용

의도 변수의 R-Square값이 0.26보다 높은 것으로 나

타났다. Redundancy값은 한 연구변수가 다른 변수의 

분산을 설명하는 평균이 0보다 크면 예측적합도가 있

는 것으로 판단하였다. 본 연구모형의 내생변수의 

Redundancy값이 모두 0보다 큰 것으로 분석되어 예

<표 6> 연구 변수의 내적 일관성 검증
성분(복합)신뢰도

(Composite Reliability : CR)
크론바흐 알파 계수

(Cronbachs Alpha : CA)
평균분산추출

(Average Variance Extracted : AVE)
취약성 0.842 0.751 0.572

심각성 0.872 0.823 0.534

효율성 0.858 0.807 0.548

장애 0.937 0.925 0.627

몰입 0.961 0.954 0.711

중독 0.952 0.944 0.665
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<표 7> 연구 변수 교차적재량의 탐색적ㆍ확인적 요인 분석 : 확인적 요인분석
취약성 심각성 효율성 장애 몰입 중독

지각된 취약성4 0.716 0.199 0.061 0.383 0.302 0.341

지각된 취약성5 0.800 0.244 -0.007 0.445 0.313 0.474

지각된 취약성7 0.775 0.169 -0.073 0.375 0.386 0.393

지각된 취약성8 0.730 0.240 0.017 0.189 0.350 0.236

지각된 심각성10 0.214 0.819 -0.121 0.240 0.184 0.196

지각된 심각성4 0.409 0.592 -0.136 0.480 0.189 0.445

지각된 심각성6 0.055 0.687 0.090 0.100 0.183 0.132

지각된 심각성7 0.052 0.726 -0.045 0.158 0.137 0.082

지각된 심각성8 0.250 0.793 0.067 0.276 0.203 0.252

지각된 심각성9 0.184 0.747 -0.026 0.138 0.128 0.093

지각된 효율성1 -0.045 -0.009 0.773 -0.099 -0.123 -0.115

지각된 효율성2 -0.129 -0.081 0.677 -0.117 -0.064 -0.113

지각된 효율성3 0.043 0.015 0.716 -0.060 -0.113 -0.119

지각된 효율성5 0.156 0.082 0.728 0.039 -0.093 0.018

지각된 효율성6 -0.041 -0.096 0.801 -0.185 -0.200 -0.161

지각된 장애1 0.406 0.314 -0.097 0.792 0.503 0.675

지각된 장애10 0.387 0.265 -0.131 0.679 0.281 0.580

지각된 장애2 0.363 0.290 -0.103 0.842 0.480 0.626

지각된 장애3 0.441 0.268 -0.078 0.823 0.401 0.599

지각된 장애4 0.333 0.215 -0.088 0.870 0.515 0.672

지각된 장애5 0.399 0.255 -0.075 0.876 0.588 0.668

지각된 장애6 0.254 0.272 -0.147 0.719 0.331 0.565

지각된 장애7 0.349 0.315 -0.124 0.678 0.378 0.659

지각된 장애8 0.331 0.229 -0.155 0.816 0.443 0.618

지각된 몰입1 0.319 0.232 -0.223 0.520 0.745 0.535

지각된 몰입10 0.355 0.243 -0.198 0.521 0.775 0.711

지각된 몰입2 0.411 0.155 -0.086 0.473 0.835 0.517

지각된 몰입3 0.465 0.187 -0.111 0.496 0.900 0.559

지각된 몰입4 0.318 0.230 -0.131 0.385 0.835 0.446

지각된 몰입5 0.380 0.237 -0.122 0.490 0.884 0.505

지각된 몰입6 0.374 0.148 -0.121 0.407 0.877 0.437

지각된 몰입7 0.361 0.190 -0.226 0.543 0.888 0.618

지각된 몰입8 0.427 0.219 -0.206 0.476 0.881 0.578

지각된 몰입9 0.374 0.172 -0.050 0.404 0.795 0.465

중독1 0.434 0.238 -0.101 0.741 0.632 0.864

중독10 0.359 0.235 -0.180 0.632 0.547 0.871

중독2 0.488 0.258 -0.101 0.617 0.468 0.772

중독3 0.340 0.212 -0.082 0.641 0.587 0.832

중독4 0.260 0.228 -0.095 0.522 0.494 0.733

중독5 0.361 0.301 -0.152 0.574 0.442 0.815

중독6 0.306 0.262 -0.100 0.701 0.463 0.822

중독7 0.416 0.152 -0.185 0.713 0.594 0.831

중독8 0.504 0.278 -0.132 0.700 0.469 0.810

중독9 0.412 0.269 -0.064 0.603 0.537 0.797
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측 적합도가 있는 것으로 나타났다. 또한 Good-of-Fit

방식도 PLS 모형의 적합도를 판단하는 기준으로 많

이 사용되고 있는데, PLS 모형의 적합도 기준은 연구

변수 R-Square값들의 평균값과 공통성

(Communality) 평균값을 곱한 값의 제곱근 값을 통

해 판단할 수 있다. 그 값이 0.36이상이면 높은 수준

의 적합도, 0.25∼0.36 미만이면 중간수준의 적합

도,0.1∼0.25 미만이면 낮은 적합도라고 판단한다. 이

를 통해 본 연구모형의 연구변수 R-Square값들의 평

균은 0.40이며, Communality 평균값은 0.44이다. 두 

값의 곱은 0.176이며, 0.176의 제곱근 값은 0.419이므

로 본 연구모형의 적합도는 높은 수준의 적합도로 판

단할 수 있다.

이상의 측정모형 분석 결과를 통해 측정항목의 신

뢰성과 타당성이 검증되었다. 이 측정모형 하에서 각 

변수간의 경로에 대한 유의성 검증을 실시하여 가설

을 검증하였다. 연구모형의 경로분석 결과는 <표 10>

과 같다. 첫째, 취약성은 몰입에 유의한 영향을 미치

는 것으로 나타났다. 둘째, 심각성은 몰입에 유의한 

영향을 미치는 않는 것으로 나타났다. 셋째, 효율성은 

몰입에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 넷째,

장애는 몰입에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 다섯째, 몰입은 중독에 유의한 영향을 미치는 것

으로 나타났다.

Ⅵ. 결론 및 시사점
본 연구의 목적은 국내 소셜 게임 이용자들의 보호

동기이론 특성이 중독에 영향을 미치는 요인을 파악

하고 이 요인이 몰입을 통해 중독에 어떠한 영향을 

미치는지 분석하고자 한다. 그리고 위 연구모형을 실

증적으로 검증하기 위해 소셜 게임 서비스를 이용한 

경험이 있는 이용자를 대상으로 설문조사를 실시하

였다.

본 연구의 주요 연구결과와 시사점, 국내 소셜 게

<표 9> 연구모형의 적합도 검증 결과
가외성

(Redundancy) 
공통성

(Communality)
설명력

(R-Square)
전체 적합도

(Good-of-Fit)
취약성 0.290

0.419

심각성 0.347

효율성 0.317

장애 0.513

몰입 0.246 0.598 0.383

중독 0.253 0.551 0.422

평균 0.44 0.40

<표 8> 연구 변수의 판별타당성 검증
주) AVE 제곱근 값(Square Root of the AVE)

　 취약성 심각성 효율성 장애 몰입 중독
취약성 0.756* 　 　 　 　 　

심각성 0.280 0.731* 　 　 　 　

효율성 -0.006 -0.037 0.740* 　 　 　

장애 0.456 0.334 -0.134 0.792* 　 　

몰입 0.451 0.241 -0.180 0.567 0.843* 　

중독 0.475 0.294 -0.146 0.793 0.649 0.816*
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임 활성화 및 중독 예방에 대한 전략적 대안은 다음

과 같다. 첫째, 취약성은 몰입에 긍정적인 영향을 미

치는 것으로 나타났다. 이는 대부분의 사람들이 스마

트폰을 항상 가까이에서 접하고 친구들과의 사이에

서도 소셜 게임을 잘 모를 때는 또래들과의 관계에 

영향을 받는다는 것을 나타낸다. 따라서 이런 취약성

을 보완하기 위해 스마트폰 관리요령이나 과도한 스

마트폰 사용시간을 적절히 조정하도록 한다. 또한 소

셜 게임 이외의 정보검색이나 실생활에 도움이 되는 

바람직한 스마트폰의 사용습관을 가지도록 권장해야

할 것이다.

둘째, 심각성은 몰입에 긍정적인 영향을 미치지 않

는 것으로 나타났다. 이는 소셜 게임이 심각한 결과

를 야기한다는 것을 지각한다고 해도 사용자가 적절

하게 대처할 수 있는 능력이나 소셜 게임이 주는 위

협성에 대해 인지하는 데는 영향을 미치지 않는다는 

것을 알 수 있다. 따라서 소셜 게임으로 인해 영향을 

받을 수 있는 부분에 대해 예방 프로그램을 통해 스

스로 소셜 게임의 위협적인 요인에 대처할 수 있도록 

도와야 할 것이다.

셋째, 효율성은 몰입에 긍정적인 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 이는 자신의 소셜 게임을 예방하기 

위한 행동의 효능성을 지각하는 것이 소셜 게임 몰입

에 영향을 준다는 것이다. 따라서 소셜 게임의 몰입

을 방지하기 위해서는 사용자가 소셜 게임 이외에 다

양한 경험을 통해 자신감을 높이고 자신에 대한 자아

존중감을 높이도록 하는 것이 필요하다. 또한 자아효

능감, 회복탄력성과 같은 능력을 기르는 것도 소셜 

게임 중독 예방교육의 내용으로 삼을 수 있을 것이

다.

넷째, 장애는 몰입에 긍정적인 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 이는 장애의 특성인 시간, 노력, 인간관

계가 소셜 게임에 영향을 준다는 것이다. 따라서 소

셜 게임의 몰입을 방지하기 위해서는 소셜 게임 대신

에 할 수 있는 건전한 대처활동을 적극 권장하고, 가

족, 친구와 함께 시간을 보내는 것이 무엇보다 중요

하다고 할 수 있다. 또한 일상생활에서 시간을 균형 

있게 관리하고 지나치게 소셜 게임에 장시간 노출되

지 않도록 하고 타인과 소셜 게임으로 인한 갈등이 

생기지 않도록 해야 할 것이다.

다섯째, 몰입은 중독에 긍정적인 영향을 미치는 것

으로 나타났다. 이는 자신의 할 일을 잊거나 집중하

여 시간이 얼마나 지났는지도 모를 정도로 게임을 하

는 경험이 소셜 게임 중독과 관련이 있다는 것을 뜻

한다. 따라서 소셜 게임의 중독으로 인해 나타나는 

현상들을 미연에 방지하기 위해서는 소셜 게임에 몰

입이 되는 경험을 줄이고 다른 적절한 대체 행동이나 

활동을 제공할 필요가 있다.

본 연구의 학문적 의의는 선행연구에서는 소셜 게

임의 특성을 이론에 입각하지 않는 채 연구자가 자의

적으로 변수를 설정하여 실증 검증한 연구가 주로 진

행되었다. 하지만 본 연구에서는 소셜 게임을 보호동

기이라는 이론에 입각한 이론을 기반으로 했기 때문

에 본 연구의 학문적 의의가 크다고 볼 수 있다.

<표 10> 연구모형의 경로분석 결과
  P<0.000,  P<0.001, P>0.05

가설 인과관계 경로계수 표준오차 T값 P값 검증
H1 취약성 → 몰입 0.248 0.073 3.412 0.001 채택

H2 심각성 → 몰입 0.024 0.079 0.300 0.765 기각

H3 효율성 → 몰입 -0.121 0.064 1.881 0.061 채택

H4 장애 → 몰입 0.430 0.073 5.888 0.000 채택

H5 몰입 → 중독 0.649 0.043 15.060 0.000 채택
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실무적 의의는 소셜 게임 중독 예방을 위해 중독에 

미치는 요인을 찾아 중독예방교육을 상담학적인 입

장에서 심리적인 부분을 효과적으로 다룰 수 있다는 

점이다. 이용자 스스로 스마트폰의 소셜 게임 중독 

요인을 지각하고 대처할 수 있는 방법을 구체적으로 

활용할 수 있는 프로그램을 제공할 수 있으며 소셜 

게임의 긍정적, 부정적 영향을 살펴봄으로써 바람직

한 게임문화를 만들어 나갈 수 있을 것이다. 특히 성

장하고 있는 청소년들의 바른 스마트폰 사용을 선도

하고 정신 건강에 이바지할 수 있을 것이다.

그리고 연구의 한계점은 첫째, 연구대상을 연령별 

표본의 수를 동일하게 조사를 하지 못한 점이다. 둘

째, 질문지법만을 통해 조사하였다는 점이다. 셋째,

보호동기이론의 선행연구가 부족하여 소셜 게임과 

보호동기이론에 대한 다양한 연구를 하지 못했다는 

것이다.

향후 연구방향은 첫째, 연구대상을 연령별로 나누

어 보호동기이론의 특성이 다양한 연령에게 미치는 

영향을 알아보는 연구가 필요할 것이다. 둘째, 설문지

법 이외에도 관찰법, 개별면담 등의 조사를 더하여 

연구의 타당성을 부여해야 할 것이다. 셋째, 보호동기 

이론 이외의 다른 이론들에서 소셜 게임의 몰입, 중

독 연구를 지속적으로 강화시켜 정신 건강을 지키고 

중독을 예방하도록 실질적인 도움이 되어야 할 것이

다.
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