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사회적 자본이 대학생 게임 사용자의 게임 과몰입에 미치는 영향: 
자기 효능감과 게임보상 경험의 다중매개효과 탐색을 중심으로
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요  약  디지털 기기와 기술의 발달로 인해 인터넷을 기반으로 한 게임이 현대인들의 여가 생활에 점차 큰 비중을 차지하
고 있다. 게임 중독에 관한 연구는 활발하게 진행된 반면, 과도기적 단계라 할 수 있는 게임 과몰입과 이를 지속시키는
심리내적 경험과 게임의 보상 구조에 대한 관심은 상대적으로 미흡하다. 이에 본 연구는 대학생의 게임 과몰입에 영향을
미치는 사회적 자본과 일상적 자기효능감, 그리고 게임보상 경험의 관계를 탐색하였다. 이를 위해 대학생 게임 사용자를
대상으로 온라인 설문을 실시하였고, 최종 275명의 응답 자료를 분석하였다. 분석 결과, 결속형과 연결형 사회적 자본은
게임 과몰입에 영향을 미치는 과정에서 각기 다른 경로를 보여주었다. 결속형 사회적 자본이 자기효능감과 게임보상 경
험의 병렬매개(parallel mediation)를 통해 게임 과몰입에 영향을 미치는 반면, 연결형 사회적 자본은 자기 효능감과 
게임보상 경험을 순차적으로 매개하여 게임 과몰입에 영향을 미치는 것으로 드러났다. 이러한 결과는 사회적 자본의 유
형에 따른 자기 효능감의 상이한 역할과 게임보상 경험의 중요성에 보다 주목해야 함을 시사한다. 마지막으로 본 연구는
대학생 게임 과몰입에 대한 상담적 개입과 예방의 방향성을 제시하였다.

Abstract  Internet-based games have found a large niche in the lives of the modern generation. While
research on game addiction has been actively conducted, interest in game over-engagement, which is 
a transitional stage, is relatively insufficient. Therefore, this study explored the relationships among 
social capital, self-efficacy, and game rewards that affect college students' over-engagement in games. 
An online survey was conducted enrolling college-going game users. Our analysis revealed that the 
bonding and bridging social capital varied in their effects on game over-engagement. We observed that
bonding social capital affects game over-engagement through parallel mediation of self-efficacy and 
game rewards. In contrast, bridging social capital affects game over-engagement by being sequentially
mediated by self-efficacy and game rewards. These results indicate that we need to focus our attention 
on the different roles of self-efficacy depending on the types of social capital and the importance of 
game rewards.
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1. 서론

디지털 기기와 기술의 발달로 인터넷을 기반으로 한 
게임이 현대인들의 여가 생활에 점차 큰 비중을 차지하
고 있다. 2016년 이후 2020년까지 만 10세와 65세 사
이의 한국인을 대상으로 게임 이용을 조사한 결과 응답
자의 약 70.5%가 게임을 이용한 것으로 보고하였고, 이
는 게임이 현대사회에서 주요한 여가 생활의 일부로 자
리 잡았음을 보여준다[1]. 이러한 게임 이용률의 증가는 
국내를 넘어 전 세계적인 현상이며, 세계보건기구 WHO
는 게임 이용 장애를 국제질병분류 ICD-11(2018)에 포
함시키는 한편 게임 이용 장애(gaming disorder)에 대
해 경각심을 가져달라고 호소하였다.

게임 중독에 관한 연구는 이미 많이 진행되어왔지만, 
보다 일반적으로 관찰되는 게임 과몰입(over-engagement)
에 대한 심층적 연구는 상대적으로 미흡한 상황이다. 게
임 과몰입의 정의는 연구마다 조금씩 상이하다. 과몰입 
상태를 게임 중독과 동일시하는 관점이 있는 반면, 몰입
과 중독을 연속 선상에서 이해하며 몰입을 정상에서 병
리적 상태로 이행하는 과도기적 단계로 보는 관점이 있
다[2,3]. 먼저, 게임 중독은 게임 사용자가 부정적 영향에
도 불구하고 게임에 지속적으로 몰두하며 현실과 가상세
계를 구분할 수 없게 되거나, 심리적, 사회적, 기능상의 
부적응에 이르는 상태라 할 수 있다[4,5]. 정신질환 진단 
및 통계 매뉴얼 DSM-5의 기준에 따르면, 지속적인 인터
넷 게임 이용으로 인해 집착, 금단증상, 내성, 통제 실패, 
게임 이외 여가활동의 흥미 상실, 게임 과다이용 등이 보
고될 때 인터넷 게임 장애(internet gaming disorder)
라 진단 내릴 수 있다[6]. 윤태진[7]에 따르면, 국내 연구
에서 게임 과몰입은 게임 중독과 구분되지 않고 병리적 
사용(pathological use)의 일부로 설명되어 왔다. 

반면, 게임 과몰입은 보다 광범위하게 몰입 이론(flow theory)
에 근거한 경험으로 설명될 수 있다. Csikszentimihalyi[8]
의 몰입 경험이론(flow experience theory)에 의하면, 
몰입은 ‘완전히 빠져들 때’ 느끼는 정신적, 신체적인 흥
분을 포함한 최상의 경험(optimal experience)을 말한
다. 몰입 상태에 빠져들게 되면 평소보다 시간이 빨리 흐
르는 것 같은 시간 경험의 왜곡과 함께, 강한 집중력이 
발생하고 자신에 관한 인식을 잃어버리게 된다[9]. 이러
한 개념에 근거할 때, 게임 과몰입은 몰입의 정도가 지나
쳐 신체적, 정서적, 사회적으로 문제가 발생하거나 일상
생활에 지장이 되는 상태를 지칭한다[10]. 그러나 여기에
서 중요한 것은 게임에 몰입하는 자체가 반드시 부정적

인 것은 아니라는 사실이다. 오히려 여기에서 강조되어
야 할 것은 무절제하고 과도한 게임 사용이 몰입을 통한 
긍정적 경험을 상쇄할 수 있다는 것이며, 이를 고려할 때 
우리는 정상에서 병리적 상태로 이행하는 과도기적 단계
가 존재할 수 있다고 추정할 수 있다[2,3]. 

따라서 본 연구는 게임 과몰입을 단순히 병리적 현상
이 아닌, 정상 상태에서 중독 상태에 이르는 과도기적 현
상으로 보고자 한다. 그렇다면 게임 과몰입은 어떠한 조
건과 영향 하에서 발생하는가. 먼저, 게임 과몰입에 영향
을 미치는 요인으로 환경적, 관계적 변인으로서의 사회
적 자본의 역할을 고려할 수 있다. 그간 많은 국내 연구
들은 게임 이용, 중독 및 과몰입과 사회적 자본이 어떠한 
관계를 가지고 있는지에 관심을 기울여왔다[11-14]. 사
회적 자본은 상호호혜성을 토대로 사회적 관계망 속에서 
순환적으로 운용되며, 현실 관계뿐만 아니라 SNS, 인터
넷 커뮤니티와 같은 온라인상의 관계에서도 발생할 수 
있다. 일반적으로 사회적 자본은 결속형(bonding)과 연
결 또는 교량형(bridging)으로 구분될 수 있는데, 결속형 
사회적 자본은 가족 또는 친구, 친척, 주변 지인과 같은 
현실적인 인간관계 속에서 발생하는 상호작용을 통해 얻
는 자본을 말한다[15]. 반면 연결형 사회적 자본은 결속
형 사회적 자본보다 비교적 약한 유대감을 형성하지만, 
알지 못했던 정보를 제공하거나 온라인 커뮤니티, SNS
상 교류를 통해 맺어진 관계에서 얻을 수 있는 자본을 말
한다. 

사회적 자본은 게임 이용, 중독 및 과몰입에 직·간접
적으로 복합적인 상관관계를 띄고 있다. 그 중, 결속형 
사회적 자본 자체는 게임 절제력에 영향을 주며, 결속형 
사회적 자본이 높을수록 온라인 게임을 통한 만남에 대
한 거부감이 높아져 게임 사용을 절제하고 과몰입 가능
성을 감소시키는 것으로 보고되었다[14]. 결속형 사회적 
자본은 게임 과몰입과 부적 관계를 가지며 부모 및 현실
에서 만나는 친구들과의 관계를 통해 게임 과몰입을 완
화할 수 있는 매개 기능을 하는 것이다. 반면, 연결형 사
회적 자본은 게임 과몰입에 정적 관계를 보일 수 있다. 
이혜림[13]의 연구에 의하면, 연결형 사회적 자본이 높을
수록 게임 커뮤니티 내에서 생성된 새로운 관계를 증진
시키고자 하는 욕구가 증가하고, 현실에서 결핍된 정서
적 지지를 게임 동료들에게서 추구함으로써 게임 과몰입 
상태에 빠질 가능성이 크다. 이를 고려할 때, 사회적 자
본과 게임 과몰입의 관계는 반드시 결속형과 연결형 사
회적 자본으로 구분되어 탐색되어야 할 것이다.

그렇다면 사회적 자본은 어떠한 심리내적 과정을 통해 
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게임 과몰입 행동에 영향을 미치는가. 먼저, 효능감
(efficacy)은 행동과 동기화를 가장 근접하게 예측하는 
개념으로, 그 중 자기효능감은 자신에게 주어진 과제를 
성공적으로 수행하는 데 필요한 능력에 대한 자신의 신
념 혹은 자신감을 지칭한다[16]. 많은 선행 연구들이 행
동의 효과적 예측 변인인 효능감 개념을 중심으로 게임 
몰입 및 과몰입 행동과 게임 자기효능감 간의 관계에 주
목해왔다[13,14,17-19]. 여기에서 자기효능감과 게임 
과몰입은 복합적인 관계를 나타내고 있는데, 이는 자신
에게 주어진 과제에 따라 능력에 대한 개인의 신념이 다
르게 나타나고 이에 따른 행동적 결과 또한 상이할 수 있
기 때문이다. Jeong과 Kim[20]은 현실의 자기효능감과 
게임에서의 자기효능감이 다른 속성을 가지고 있다는 점
을 지적하였고, 심미영[21]과 이혜림[13]는 현실 및 일상
에서 느끼는 자기효능감의 경우 게임 이용을 감소시킬 
수 있지만, 게임에서 느끼는 자기효능감은 게임 이용을 
증가시킬 수 있다고 보고하였다. 즉, 현실의 자기효능감
이 높은 사람은 게임에서 주어진 과제를 수행하는 것을 
통해 얻어진 가치가 크지 않다고 느끼기 때문에 게임 이
용에 덜 적극적인 반면, 게임 영역의 자기효능감은 게임 
몰입을 유도하는 방향으로 작용할 수 있다는 것이다. 이
에 본 연구는 보호적 역할로서의 일반적 자기효능감에 
초점을 맞추고, 결속형 사회적 자본과 연결형 사회적 자
본이 각각 자기효능감에 어떻게 영향을 미치고 게임 과
몰입을 예방할 수 있는지 살펴보고자 한다.

마지막으로, 효능감이 행동의 잠재성(potency)를 중
심으로 행동의 발생을 예측하는 개념이라면, 이용 동기
는 행동을 유발하고 지속시키는 계기이자 기제라 할 수 
있다. 게임 개발자들은 사용자(user)의 지속적인 게임 이
용을 위해 끊임없이 새로운 방식의 게임을 만들어 재미
와 흥미라는 이용 동기를 끌어내고자 시도한다. 사용자
들은 게임 개발자가 설계한 대로 주어진 과제를 수행하
고 그에 따른 보상을 획득하는 것을 통해 만족감을 얻으
며 즐거움을 얻게 되는 것이다[22]. 이는 게임을 이용하
는 데 있어 가장 우선적인 동기를 게임에서 제공하고 있
다는 것이며, 게임에서 제공하는 보상이 사용자가 게임
을 다시 이용하게 하는 주된 원동력으로 작용한다는 것
을 말한다[23]. 이처럼 게임에서 제공되는 일련의 과제 
달성 과정을 통해 사용자는 일종의 유능감(competence)과 
즐거움을 체험하며, 이를 극대화하려는 노력과 함께 최
적의 몰입을 경험하게 된다. 

이와 같은 게임 보상 경험은 내적 보상과 외적 보상으
로 구분할 수 있는데, 외적 보상은 외부 환경에 의해 제

공되는 보상으로 게임 내에서 일정 과제를 달성했을 때 
제공되는 보상을 의미한다[8]. 예를 들어, 게임을 이겼을 
때 획득하게 되는 게임 내 통용 재화, 사용자의 게임 캐
릭터를 더욱 강력하게 만들어주는 장비나 아이템, 나아
가 다른 게임 사용자로부터의 인정 등이 바로 그것이다. 
내적 보상은 게임을 이용하면서 사용자가 자신의 행동에 
관한 결과로 자기 자신에게 스스로 주는 보상을 의미하
며, 게임에서 이기는 것으로 얻는 성취감, 유능감, 충족
감 등이 이에 해당한다. 따라서, 게임 보상 경험은 게임
에서 제공된 외적 보상과 내적 보상이 함께 제공되었을 
때 자기 목적적 행위를 통해 게임 몰입을 경험하게 되며, 
이를 바탕으로 다시 게임을 이용하는 과정의 총체를 말
한다[24]. 여기에서 주목할 점은 게임보상 경험이 게임 
몰입의 세밀한 내적 과정을 보여주는 동시에, 게임을 반
복해서 이용하는 동기로 작동한다는 것이다. 

온라인 게임은 다양한 게임 플랫폼 중에서도 온라인을 
통한 사람들의 상호작용을 중요시하고 있다. 특히 인터
넷이라는 가상의 환경의 특성상 장소에 구애받지 않고 
언제든지 사람들과 만날 수 있다는 점은 게임 내에서의 
사회적 교류의 영역 또한 넓히게 되었다. 온라인 게임은 
개인에게 주어진 과제를 수행하는 것뿐만 아니라 다른 
사람과 함께 수행하는 과제를 통해 사용자들에게 다양한 
경험을 하게 만들었다. 이는 게임 보상 경험에서 타인의 
평가로 인한 개인의 자아존중감 충족과 연결되는데, 다
른 사람과 경쟁을 하는 온라인 게임은 게임 내에서 자신
의 게임 내 과제 수행 능력이 어느 정도인지 측정하기 위
해 각 사용자 별 데이터를 수집하여 측정하는 시스템이 
있다. 이를 MMR(matchmaking rating)이라 하는데, 
이러한 시스템을 기반으로 사용자들은 자신의 실력과 대
등한 상대를 만나게 되며, MMR 수치가 높을수록 더 나
은 실력의 상대를 만나게 된다[24]. 이를 통해 사용자들
은 자신과 비슷한 실력의 사용자들과 만나서 대결하게 
함으로써 자신과 대등한 상대와 경쟁을 하는 형평성을 
제공함과 동시에 더 높은 MMR을 달성하여 게임 실력을 
타인에게 인정받게 되어 자아존중감을 충족함으로써 사
용자들은 몰입을 경험하게 된다. 게임보상 경험에서 타
인의 평가라는 외적 보상과 함께 내적 보상인 자아 존중
감을 함께 경험하게 되면 이용자는 게임에 몰입하게 되
면서 최적의 경험을 하게 된다. 이용자는 다시 한번 몰입
을 경험하기 위해 게임을 반복적으로 이용하게 되는 것
이 게임보상 경험을 통해 게임을 이용하는 과정이다. 앞
서 사회적 자본과 게임 과몰입 간의 관계를 알아보는 것
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을 통해 사회적 자본 중 연결형 사회적 자본은 게임 과몰
입을 높이지만, 결속형 사회적 자본은 게임 과몰입을 줄
이는 효과가 있다는 것을 알 수 있었다[13,14,25]. 결속
형 사회적 자본이 높은 사람의 경우 게임을 통한 낯선 사
람과의 관계를 꺼려하는 경향이 있어 게임 보상 경험에
서 외적 보상을 구성하고 있는 타인의 평가에 영향을 적
게 받거나 오히려 타인의 평가로 외적 보상을 받지 못할 
수 있다[14]. 또한, 깊은 유대관계를 중시하여 게임 내에
서 지내는 시간보다 현실에서 보내는 시간이 많기 때문
에 게임 이용 시간 자체가 적어 낮은 게임보상 경험을 느
낄 것이다[26]. 반면, 연결형 사회적 자본이 높은 사람일 
경우 온라인상 관계에서 타인에게 자신을 인정받고자 하
는 욕구로 인해 게임이용 시간이 상대적으로 많을 것이
고 게임보상 경험에서 외적 보상에 대한 가치 또한 상대
적으로 크게 다가올 것이라 예상할 수 있다[13].

자기효능감은 사용자가 게임에 몰입하는 데 있어 다양
한 영향을 미치고 있다. 일상생활에서 느끼는 일상적 자
기효능감의 경우에 게임 과몰입을 줄이는 역할을 하게 
된다[13,21]. 이는 게임보상 경험과의 관계에도 어느 정
도 영향 관계가 있다는 것을 알 수 있는데, 게임 보상 경
험은 게임 이용을 하는 것을 통해 얻은 내적, 외적 보상
을 통해 사용자의 자기 목적적 행위에 대한 보상이 만족
스러울 경우 몰입을 경험하게 되고 이를 통해 게임을 반
복적으로 이용하는 과정의 총체를 말한다[27]. 선행 연구
를 토대로 일상적 자기효능감이 높은 사람은 게임이 제
공하는 보상들이 게임 자기효능감이 높은 사람이 느끼는 
것보다 만족스럽지 않고, 게임을 이용함으로써 발생하는 
만족감이 적기 때문에 자기 목적적 동기가 줄어들게 되
고 낮은 몰입 경험을 하게 되며, 게임 이용 빈도가 감소
하게 된다[20].

게임보상 경험은 게임 과몰입이라는 반복적 게임이용 
과정을 설명하는데 중요한 변인이라 할 수 있다. 다만 게
임보상 경험이 게임 제작 연구에서 시작된 개념인 만큼 
게임 과몰입 연구에서 주로 사용된 사회적 자본, 자기효
능감과의 직접적인 관계는 확인할 수 없었지만, 게임보
상 경험이 게임의 반복적인 이용에 중요한 역할을 한다
는 것은 게임 과몰입에 영향을 미치는 주요한 요인이 될 
수 있다는 것이며, 이는 사회적 자본과 자기효능감에 간
접적인 영향을 미친다는 것을 시사한다.

정선호와 서동기[28]에 따르면, 구조방정식 모형과 같
이 확인적 기법으로 사용되는 경로분석 접근법은 “이론
적 배경이나 경험적 배경이 충분하게 축적된 상황”에서 

“이론검증”을 위해 사용되는 반면, 회귀분석 접근법은 선
행이론이 부족한 경우 “모형명세화(model specification)”
를 위해 탐색적 목적으로 사용하는 것이 적절하다(p. 
260). 본 연구는 모형명세화를 위해 회귀분석법을 활용
하여 사회적 자본과 게임 과몰입의 관계에 대한 구조적 
관계를 탐색하고 있다.

본 논문은 게임을 단순히 부정적인 중독으로 고착시키
기 보다는 게임의 내적 구조와 나아가 이와 연관된 게임 
이용 동기라는 내적 경험의 차원에서 조명하고자 한다. 
이를 위해 사회적 자본의 차원을 구체화하고 보상경험이
라는 내적 동기와 연결시켜 게임 과몰입의 내적 동학을 
살피고자 한다. 특히 게임보상 경험은 게임 구조적 관점
에서 접근하기 때문에 게임 사용자의 근본적 게임 이용
을 탐색하는데 결정적인 역할을 할 수 있다. 본 연구는 
사회적 자본을 결속형과 연결형으로 구분한 후, 각 사회
적 자본과 일상적 자기효능감, 게임 보상경험, 게임 과몰
입 간의 관계를 살펴보고자 한다. 그동안 청소년의 게임 
과몰입에 관한 연구는 활발히 진행된 반면, 대학이라는 
새로운 환경과 취업 스트레스에 노출된 대학생의 게임 
과몰입에 대한 연구는 상대적으로 미흡한 편이다. 그러
나 청소년보다 보호자의 개입이 어려우며 개인의 통제가 
보다 강조되어야 한다는 점에서 대학생의 게임 과몰입에 
관한 지속적인 연구는 반드시 필요할 것이다[25]. 이에 
본 연구는 대학생 게임 사용자를 대상으로 다음과 같은 
연구 문제를 탐색하고자 한다. 

첫째, 사회적 자본은 게임보상 경험에 직접적으로 영
향을 미치는가.

둘째, 사회적 자본은 자기효능감을 매개로 게임보상에 
간접적으로 영향을 미치는가.

셋째, 사회적 자본은 게임 과몰입에 직접적으로 영향
을 미치는가.

넷째, 사회적 자본은 게임보상을 매개로 게임 과몰입
에 간접적으로 영향을 미치는가.

다섯째, 사회적 자본은 자기효능감을 매개로 게임 과
몰입에 간접적으로 영향을 미치는가.

여섯째, 사회적 자본은 자기효능감, 게임보상 경험을 
통해 게임 과몰입에 간접적으로 영향을 미치는가.

위의 연구 문제를 바탕으로 Fig. 1과 같은 연구 모델
을 제안할 수 있다. 
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Fig. 1. Research model

2. 연구방법

2.1 연구 대상
본 연구는 현재 국내 4년제 대학교에 재학 또는 휴학 

중인 남녀 대학생 중 현재 게임을 이용하고 있는 사용자
를 대상으로 하였다. 임의 표집법을 사용하여 대상을 선
정하고 국내 5개 학교 및 게임 커뮤니티 사이트에서 온
라인 설문을 진행하였다. 설문에 대한 이해를 돕기 위해 
연구 내용, 설문 시 주의사항, 설문 내용 비밀 보장에 대
해 게시하였다. 총 300명이 설문에 응답하였고, 응답이 
누락되거나 무작위로 응답한 25명을 제외한 총 275명의 
응답지를 최종자료로 사용하였다. 남성 136명(49.5%)과 
여성 139명(50.5%)의 자료가 분석되었고, 연령은 24세 
이상이 138명(50.2%)으로 24세 이상이 가장 많이 응답
한 것으로 나타났다. 연구 대상자의 학년은 1학년이 51
명(18.5%), 2학년이 65명(23.6%), 3학년이 50명
(18.2%), 4학년이 109명(39.6%)으로 나타났다. 연구 대
상자들의 하루 게임 평균 이용 시간은 1시간 미만이 98
명(35.6%), 1시간 이상 3시간 미만이 105명(38.2%), 3
시간 이상이 72명(26.2%)이었다. 연구 대상자의 게임 이
용 플랫폼은 PC 134명(48.7%), 스마트폰 130명(47.3%)
으로 대다수의 연구 대상자들이 PC 또는 스마트폰으로 
게임을 이용하고 있다.

2.2 측정 도구
2.2.1 사회적 자본 척도
본 연구에서는 대학생의 사회적 지지를 측정하기 위해 

Williams[30]가 개발한 사회적 자본 척도를 이경원[12]
이 번안 및 타당화한 사회적 자본 척도를 사용하였다. 총 
15문항인 본 척도는 결속형(7문항)과 연결형(8문항)으로 
하위요인이 구분되어 있다. 각 문항은 5점 Likert 척도(1

점: ‘전혀 그렇지 않다’에서 5점: ‘항상 그렇다’까지)를 
사용하여 측정되었으며, 점수가 높을수록 사회적 자본이 
높다는 것을 의미한다. 하위요인별 신뢰도를 알아보기 
위해 Cronbach’s α를 분석한 결과 전체 검사 신뢰도는 
.92로 나타났으며, 하위 요인인 결속형 사회적 자본은 
.86, 연결형 사회적 자본은 .90으로 나타났다.

2.2.2 게임 보상 경험 척도
본 연구에서는 대학생의 게임 보상 경험을 측정하기 

위해 최동성[27]이 개발 및 타당화한 척도를 사용하였다. 
해당 척도는 게임 내 외적 보상과 내적 보상이 게임 몰입
에 미치는 모델을 알아보기 위한 척도로 점수가 높을수
록 높은 몰입 경험을 하여 게임을 반복적으로 이용하게 
된다고 해석하고 있다. 본 연구에서는 이를 게임 보상 경
험으로 재정의하고, 게임이용을 통한 만족감, 유능감, 성
취감의 결과물(6문항)과 보상 분배 형평성과 타인의 평가
(6문항)을 설문지에 포함하였다. 각 문항은 5점 Likert 
척도(1점: ‘전혀 그렇지 않다’에서 5점: ‘항상 그렇다’까
지)를 사용하였고 점수가 높을수록 게임 보상 경험 수준
이 높다는 것을 의미한다. 게임 보상 경험 척도의 신뢰도
를 알아보기 위해 Cronbach’s α를 분석한 결과 전체 검
사 신뢰도는 .89로 나타났다. 

2.2.3 자기효능감 척도
본 연구에서는 자기효능감을 측정하기 위해 Bandura[16]

등이 개발한 자기효능감 척도를 기초로 박인숙[31]이 번
인 한 자기효능감 척도를 사용하였다. 본 척도는 세 가지 
하위요인으로 구성되어 있으며, 사회적 효능감(8문항), 
자기 수용감(9문항), 자기 성취감(4문항) 등 총 23개의 
문항으로 구성되었다. 각 문항은 5점 Likert 척도(1점: 
‘전혀 그렇지 않다’에서 5점: ‘항상 그렇다’까지)를 사용
하였고 점수가 높을수록 자기효능감 수준이 높은 것을 
의미하며 부정적 문항은 역 채점 처리하였다. 본 척도의 
문항 중 20번 문항(나는 자식들의 도움 없이 생활할 수 
있는 돈이 있다.)은 대학생 대상으로 적합하지 않다고 판
단하여 문항에서 제외했다. 자기효능감 척도의 신뢰도를 
알아보기 위해 Cronbach’s α를 분석한 결과 전체 검사 
신뢰도는 .9로 나타났으며, 각 하위 요인별로 사회적 효
능감 .83, 자기수용감 .86, 자기성취감 .72로 나타났다.

2.2.4 게임 과몰입 척도
본 연구에서 신용민, 박기환[2]이 Charlton과 Danforth[32]

의 연구모형을 바탕으로 게임 과몰입 현상이 중독적인 
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게임이용을 경험하기 전에 경험하게 되는 과도기적 상태
라는 관점을 추가하여 개발한 인터넷 게임 중독 및 과몰
입 척도(Internet Game Addiction and Over- 
engagement Scale: iGAOS)를 사용하였다. 본 척도는 
게임 과몰입을 포착하기 위하여 7가지 하위 요인으로 구
성되어 있으며, 금단, 내성, 일상생활문제, 조절실패, 기
분전환, 신체정서변화, 가상세계 지향성 등 각각 3문항씩 
총 21문항으로 구성되었다. 각 문항은 5점 Likert 척도
(1점: ‘전혀 그렇지 않다’에서 5점: ‘항상 그렇다’ 까지)를 
사용하였고 점수가 높을수록 과몰입의 수준이 높음을 의
미한다. 게임과몰입 척도의 신뢰도를 알아보기 위해 
Cronbach‘s α를 분석한 결과 전체 검사 신뢰도는 .93
로 나타났으며, 각 하위 요인별로 금단 .85, 내성 .89, 일
상생활문제 .74, 조절실패 .88, 기분전환 .84, 신체정서
변화 .69, 가상세계지향성 .76으로 나타났다.

2.3 자료 분석
본 연구에서는 다음과 같은 절차를 통해 자료를 분석

하였다.
첫째, 온라인 설문을 통해 설문자료 수집 후, 연구 가

설을 검증하기 위해 SPSS 25.0 와 Hayes[33]의 The 
PROCESS macro 2.11을 이용하여 자료를 분석하고 유
의수준 .05에서 통계처리 하였다. 둘째, 측정 도구에 대
한 신뢰도를 검증하기 위해 Cronbach‘s α 계수를 측정
하고, 연구 대상자의 인구 통계학적 특성 및 주요 변인의 
일반적 특성을 알아보기 위해 기술 통계 분석을 실시하
였다. 셋째, 변인 간의 상관계수를 파악하기 위해 상관관
계 분석을 실시하였다. 넷째, 대학생들을 대상으로 사회
적 자본과 게임 과몰입의 관계, 그리고 자기효능감과 게
임 보상 경험의 매개 효과를 검증하기 위해 Hayes[29]의 
The PROCESS macro 2.11의 model 4와 model 6을 
사용하여 분석하였다. 다섯째, 매개 효과의 유의성을 검
증하기 위해 bootstraping을 실시하였다.

3. 연구결과

3.1 주요변인 간 상관관계
주요 변인들 간의 상관관계를 알아보기 위해 이변량 

상관분석을 실시하였다. 결속형 사회적 자본은 연결형 
사회적 자본(r=.592, p<.01), 게임 보상경험(r=.250, 
p<.01), 일상적 자기효능감(r=.608, p<.01)과 유의한 정

적상관을 보였고, 게임 과몰입(r=-.064 p=ns)과 상관관
계가 유의하지 않는 것으로 나타났다. 연결형 사회적 자
본은 게임보상경험(r=.165, p<.01), 일상적 자기효능감
(r=.563, p<.01)과 유의한 정적 상관을 보였지만, 게임과
몰입(r=.005, p=ns)과 상관관계가 유의하지 않는 것으로 
나타났다. 게임 보상 경험은 일상적 자기효능감(r=.190, 
p<.01)과 게임 과몰입(r=.506, p<.01)에 유의한 정적 상
관관계를 보였다. 일상적 자기효능감은 게임 과몰입
(r=.-240, p<.01)과 유의한 부적 상관관계를 보였다. 분
석 결과는 Table 1에 제시하였다. 독립변수 간의 높은 
상관관계가 발생하여 다중공선성 검증을 위해 공선성진
단을 실시하였고, Durbin-Watson 값이 1.862의 수치
로 나타났는데, 그 수치가 2에 가깝고 0 또는 4와 가깝지 
않으므로 잔차들 간에 상관관계가 없어 회귀모형이 적합
하다고 해석할 수 있다. 분석 결과는 Table 2에 제시하
였다.

Variable 1 2 3 4 5

Bonding social 
capital 1

Bridging
social
capital

.592* 1

Game rewards .250* .165* 1
Self-efficacy .608* .563* .190* 1

Game 
Over-engagement -.064 .005 .506* -.240* 1

Average 3.84 3.90 2.99 3.84 2.29

Standard 
Deviation .73 .76 .75 .62 .75

* p<.01

Table 1. Correlation between major variables

R R² Fixed R² Standard error 
of the estimate

Durbin-
Watson

.666 .444 .438 .467 1.862

Table 2. Multiple regression analysis & collinearity 
diagnosis

3.2 결속형 사회적 자본
3.2.1 결속형 사회적 자본과 게임 과몰입에서의 일상적 
     자기효능감의 매개효과
결속형 사회적 자본과 게임 과몰입에서 일상적 자기효

능감의 매개 효과를 검증하기 위해 Hayes[33]의 The 
PROCESS macro for SPSS의 model 4를 사용하여 검
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증하였다. 검증 결과는 Table 3과 같다. 먼저 게임 과몰
입에 대한 결속형 사회적 자본의 회귀모형은 통계적으로 
유의하였으며(F=9.968, p<.05), 모형은 6%의 설명력을 
가진 것으로 나타났다. 결속형 사회적 자본과 일상적 자
기효능감에 미치는 영향은 정적으로 유의하였다(B=.520, 
p<.05). 이는 결속형 사회적 자본이 높은 사람일수록 높
은 일상적 자기효능감을 갖고 있다는 것을 의미한다. 또
한, 일상적 자기효능감은 게임 과몰입에 부적인 영향을 
미치는 것으로 나타났다(B=-.382, p<.05). 이는 일상적 
자기효능감이 높은 사람일수록 게임 과몰입에 빠질 가능
성이 낮다는 것을 말한다. 한편, 결속형 사회적 자본이 
게임 과몰입에 미치는 영향은 유의하지 않은 것으로 나
타났다(B=132, p=ns). 위 결과를 통해 일상적 자기효능
감이 결속형 사회적 자본과 게임 과몰입을 완전히 매개
하고 있다는 것을 알 수 있다.

다음으로 결속형 사회적 자본이 게임 과몰입에 미치는 
데 있어 일상적 자기효능감의 간접효과 유의성 검증을 
위해 bootstrapping을 사용하였다[34]. 결속형 사회적 
자본이 일상적 자기효능감을 경유하여 게임 과몰입에 이
르는 경로의 부분매개를 5000번 반복추출하여 
bootstrapping을 실시하였으며 분석 결과를 Table 4에 
제시하였다. 분석 결과 결속형 사회적 자본이 일상적 자
기효능감을 거쳐 게임 과몰입에 이르는 경로는 간접효과
의 95% 신뢰구간에서 간접효과 계수의 하한값 -.301과 
상한값 -.110 사이에서 0을 포함하고 있지 않기 때문에 
일상적 자기효능감의 매개 효과가 통계적으로 유의한 것
으로 나타났다.

Path B se t p R² F
BS → SE .520 .041 12.669* .000 .37 160.508

BS → GO .132 .075 1.759 .079
.06 9.968

(p=.001)SE → GO -.382 .088 -4.327* .000

* p<.05 ** BS(Bonding Social Capital), SE(Self-efficacy), GO(Game 
Over-engagement)

Table 3. The mediating effect of Self-efficacy in Bonding 
Social Capital and Game Over-engagement

Variable B SE LLCI ULCI

Self-efficacy -.198 .049 -.301 -.110

* LLCI: lower bound within the confidence interval, ULCI: upper 
bound within the confidence interval

Table 4. Verification of the significance of the 
mediating effect of Self-efficacy

3.2.2 결속형 사회적 자본과 게임 과몰입 간 관계에서 
     게임 보상 경험의 매개효과
결속형 사회적 자본과 게임 과몰입에서 게임 보상 경

험의 매개 효과를 검증하기 위해 Hayes[33]의 The 
PROCESS macro for SPSS의 model 4를 사용하여 검
증하였다. 검증 결과는 Table 5에 제시하였다. 게임 과
몰입에 대한 결속형 사회적 자본의 회귀모형은 통계적으
로 유의하였으며(F=56.81, p<.05) 모델 설명력은 29%
로 나타났다. 결속형 사회적 자본이 게임 보상 경험에 미
치는 영향은 정적으로 유의하였으며(B=.257, p<.05), 이
를 통해 높은 결속형 사회적 자본을 가진 사람은 높은 게
임 보상 경험을 갖게 된다는 것을 알 수 있다. 또한, 게임 
보상 경험은 게임 과몰입에 정적인 영향을 미치는 것으
로 나타났으며(B=.553, p<.05), 이는 게임 보상 경험이 
높을수록 게임 과몰입에 빠질 가능성이 높다는 것을 의
미한다. 결속형 사회적 자본과 게임 과몰입에 미치는 영
향 또한 부정적으로 유의하게 나타났으며(B=-.208, 
p<.05), 이는 높은 결속형 사회적 자본을 가진 대학생은 
게임 과몰입에 빠질 위험이 낮다는 것을 의미한다. 따라
서 게임 보상 경험이 결속형 사회적 자본과 게임 과몰입 
사이를 부분 매개하는 것으로 나타났다.

Path B se t p R² F
BS → GR .257 .060 4.274* .000 .062 18.27

BS → GO -.208 .053 -3.875* .000
.294 56.81

GW → GO .553 .052 10.584* .000

*p<.05 ** BS(Bonding Social Capital), GR(Game Rewards), 
GO(Game Over-engagement)

Table 5. The mediating Effect of Game Rewards 
Experience on Bonding Social Capital 
and Game Over-engagement

다음으로 결속형 사회적 자본이 게임 과몰입에 미치는 
데 있어 게임 과몰입의 간접효과 유의성 검증을 위해 
bootstrapping을 사용하였다[34]. 결속형 사회적 자본
이 일상적 자기효능감을 거쳐 게임 과몰입에 이르는 경
로의 부분매개를 5000번 반복추출하여 bootstrapping
을 실시하였으며 분석 결과를 Table 6에 제시하였다. 분
석 결과 결속형 사회적 자본이 게임 보상 경험을 경유하
여 게임 과몰입에 이르는 경로는 간접효과의 95% 신뢰
구간에서 간접효과 계수의 하한값 .071과 상한값 .219 
사이에서 0을 포함하고 있지 않기 때문에 일상적 자기효
능감의 매개 효과가 통계적으로 유의한 것으로 나타났
다.
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Variable B SE LLCI ULCI

Game Rewards .142 .038 .071 .219

* LLCI: lower bound within the confidence interval, ULCI: upper 
bound within the confidence interval

Table 6. Verification of the significance of the 
mediating effect of Game Rewards

3.2.3 결속형 사회적 자본과 게임 과몰입간 관계에서 
     일상적 자기효능감과 게임 보상 경험의 다중 
     매개효과
일상적 자기효능감과 게임 보상 경험이 결속형 사회적 

자본과 게임 과몰입에 순차적으로 영향을 미치는지 검증
하기 위해 Hayes[33]의 The PROCESS macro for 
SPSS의 model 6를 사용하여 이중 매개모형을 검증하였
다. 검증 결과는 Table 7에 제시하였다. 매개 변인으로 
설정한 일상적 자기효능감과 게임 보상 경험을 포함하여 
모형을 검증하였을 때, 일상적 자기효능감에 대한 결속형 
사회적 자본의 영향은 37% 설명력으로 유의했으며
(F=160.50, p<.05), 결속형 사회적 자본이 일상적 자기효
능감에 미치는 영향은 정적으로 유의했다(B=.520, 
p<.05). 이를 통해 대학생의 결속형 사회적 자본이 높을수
록 일상적 자기효능감이 높아진다는 것을 알 수 있다. 게
임 보상 경험에 대한 회귀모형은, 6.5%의 설명력으로 유
의했다(F=9.452, p<.05). 결속형 사회적 자본에서 게임 
보상 경험으로 가는 경로는 정적으로 유의하였지만
(B=.220, p<.05), 일상적 자기효능감에서 게임 보상 경험
으로 가는 경로는 유의하지 않았다(B=.72, p=ns). 이는 
결속형 사회적 자본이 높을수록 게임 보상 경험을 높게 느
낀다는 것을 의미하며, 게임 보상 경험은 일상적 자기효능
감에 영향을 받지 않는다는 것을 의미한다. 마지막으로 게
임 과몰입에 대한 회귀모형은 37%의 설명력으로 유의하
였다(F=53.759, p<.05). 결속형 사회적 자본이 게임 과몰
입에 미치는 영향은 유의하지 않았으나(B=.007, p=ns), 
일상적 자기효능감이 게임 과몰입에 미치는 영향은 부적
으로 유의하였고(B=-.423, p<.05), 게임 보상 경험이 게
임 과몰입에 미치는 영향은 정적으로 유의하였다(B=.567, 
p<.05). 이는 일상적 자기효능감이 높은 사람은 게임 과몰
입에 빠질 위험이 낮으며, 게임에서 높은 보상 경험을 느
낀 사람은 게임 과몰입에 빠질 위험이 크다는 것을 의미한
다. 일상적 자기효능감과 게임 보상 경험을 동시에 투입하
여 검증하였을 때 게임 보상 경험에 대한 일상적 자기효능
감의 효과는 유의하지 않았으며(B=.72, p=ns), 결속형 사
회적 자본이 게임 과몰입에 미치는 영향이 유의하지 않았

으므로(B=.007, p=ns), 대학생의 결속형 사회적 자본과 
게임 과몰입 사이에서 일상적 자기효능감과 게임 보상 경
험을 거쳐 완전히 매개하는 것으로 나타났다. 본 연구의 
결과에서 나타난 매개 효과의 통계적 유의성 검증을 위해 
bootstrapping을 사용하였다[34].

Path B se t p R² F

BS → SE .520 .041 12.669* .000 .370 160.50
(p<.05)

BS → GR .220 .076 2.896* .004
.065 9.452

(p<.05)SE → GR .072 .089 0.810 .418

BS → GO .007 .063 0.123 .902
.373 53.759

(p<.05)SE → GO -.423 .072 -5.822* .000

GR → GO .567 .049 11.478* .000
*p<.05 **BS(Bonding Social Capital), SE(Self-efficacy), GO(Game 
Over-engagement), GR(Game Rewards)

Table 7. Mediating Effects of Self-efficacy and Game
Rewards in Bonding Social Capital and 
Game Over-engagement

본 연구에서 bootstrapping으로 재추출한 표본 수는 
총 5000개 였으며, 분석 결과를 Table 8에 제시하였다. 
분석 결과 결속형 사회적 자본이 일상적 자기효능감을 
거쳐 게임 과몰입에 이르는 경로는 간접효과의 95% 신
뢰구간 사이에서 0을 포함하고 있지 않기 때문에 통계적
으로 유의성을 나타냈으며(B=-.220, LLCI=-.303, 
ULCI=-.147), 또한, 결속형 사회적 자본이 게임 보상 경
험을 거쳐 게임 과몰입에 미치는 경로가 통계적으로 유
의했다(B=125, LLCI=.039, ULCI=.223). 한편 결속형 
사회적 자본이 일상적 자기효능감과 게임 보상 경험을 
거쳐 게임 과몰입에 미치는 경로는 통계적으로 유의하지 
않았다(B=.021, LLCI=-.035, ULCI=.070). 이는 결속형 
사회적 자본이 높은 사람이 높은 일상적 자기효능감을 
가질 경우, 게임 과몰입은 낮아지며, 결속형 사회적 자본
이 높은 사람이 높은 게임 보상 경험을 느끼게 될 경우, 
게임 과몰입에 빠질 위험이 있다는 것을 알 수 있다. 결
과에 따른 연구 모형은 Fig. 2와 같다.

Reference 
variable Path B SE LLCI ULCI

GR
BS→SE→GO -.220 .040 -.303 -.147
BS→GR→GO .125 .045 .039 .223

BS→SE→GR→GO .021 .027 -.035 .070
* LLCI: lower bound within the confidence interval, ULCI: upper 
bound within the confidence interval ** BS(Bonding social capital), 
SE(Self-efficacy), GO(Game Over-engagement), GR(Game Rewards)

Table 8. Verification of mediating effect significance
of pathway model
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Game 
Over-engage

ment

Game 
Rewards

Bonding 
Social 
Capital
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efficacy

a1=.52*
a2=.22*

c’=.007

b1=-.42

b21=.07

b2=.56*

*p<.05

Fig. 2. Multiple Mediating Effect model of Self-Efficacy
and Game Rewards in the Relationship 
between Bonding Social Capital and Game
Over-engagement

3.3 연결형 사회적 자본
3.3.1 연결형 사회적 자본과 게임 과몰입에서의 자기
     효능감의 매개효과
연결형 사회적 자본과 게임 과몰입에서 자기효능감의 

매개 효과를 검증하기 위해 Hayes[33]의 The PROCESS 
macro for SPSS의 model 4를 사용하여 검증하였다. 
검증 결과는 Table 9과 같다. 먼저 게임 과몰입에 대한 
연결형 사회적 자본의 회귀모형은 통계적으로 유의하였
으며(F=126.438, p<.05), 모형은 32%의 설명력을 가진 
것으로 나타났다. 연결형 사회적 자본과 일상적 자기효
능감에 미치는 영향은 정적으로 유의하였다(B=.461, 
p<.05). 이는 연결형 사회적 자본이 높은 사람일수록 높
은 일상적 자기효능감을 갖고 있다는 것을 의미한다. 또
한, 자기효능감은 게임 과몰입에 부적인 영향을 미치는 
것으로 나타났다(B=-.426, p<.05). 이는 일상적 자기효
능감이 높은 사람일수록 게임 과몰입에 빠질 가능성이 
낮다는 것을 말한다. 연결형 사회적 자본이 게임 과몰입
에 미치는 영향은 정적으로 유의하였다(B=.202, p<.05). 
위 결과를 통해 일상적 자기효능감이 연결형 사회적 자
본과 게임 과몰입을 부분매개하고 있다는 것을 알 수 있
으며, 이는 연결형 사회적 자본이 높은 사람일 경우 게임 
과몰입에 빠질 위험이 높지만, 높은 일상적 자기효능감
을 갖게 됐을 경우 게임 과몰입을 낮출 수 있다는 것을 
말한다.

다음으로 연결형 사회적 자본이 게임 과몰입에 미치는 
데 있어 일상적 자기효능감의 간접효과 유의성 검증을 
위해 bootstrapping을 사용하였다[34]. 사회적 자본이 
자기효능감을 경유하여 게임 과몰입에 이르는 경로의 부
분매개를 5000번 반복추출하여 bootstrapping을 실시

하였으며 분석 결과를 Table 10에 제시하였다. 분석 결
과 사회적 자본이 자기효능감을 거쳐 게임 과몰입에 이
르는 경로는 간접효과의 95% 신뢰구간에서 간접효과 계
수의 하한값 -.301과 상한값 -.113 사이에서 0을 포함
하고 있지 않기 때문에 일상적 자기효능감의 매개 효과
가 통계적으로 유의한 것으로 나타났다.

Path B se t p R² F
BRS→SE .461 .041 11.224* .000 .320 126.438

BRS→GO .202 .069 2.929* .003
.080 12.879

(p<.05)SE→GO -.426 .083 -5.074* .000

*p<.05 ** BRS(Bridging social capital), SE(Self-efficacy), GO(Game 
Over-engagement)

Table 9. Mediating Effects of Self-Efficacy in Bridging
Social Capital and Over-engagement

Variable B SE LLCI ULCI
Self-efficacy -.197 .048 -.301 -.113

* LLCI: lower bound within the confidence interval, ULCI: upper 
bound within the confidence interval

Table 10. Verification of significance of mediating 
effect of self-efficacy

3.3.2 연결형 사회적 자본과 게임 과몰입 간 관계에서 
     게임 보상 경험의 매개효과
연결형 사회적 자본과 게임 과몰입에서 게임 보상 경

험의 매개 효과를 검증하기 위해 Hayes[33]의 The 
PROCESS macro for SPSS의 model 4를 사용하여 검
증하였다. 검증 결과는 Table 11에 제시하였다. 게임 과
몰입에 대한 연결형 사회적 자본의 회귀모형은 통계적으
로 유의하였으며(F=48.282, p<.05) 모델 설명력은 
26.2%로 나타났다. 연결형 사회적 자본이 게임 보상 경
험에 미치는 영향은 정적으로 유의하였으며(B=.163, 
p<.05), 이를 통해 높은 연결형 사회적 자본을 가진 사람
은 게임이용을 통해 높은 게임 보상 경험을 갖게 된다는 
것을 알 수 있다. 또한, 게임 보상 경험은 게임 과몰입에 
정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며(B=.516, 
p<.05), 이는 게임 보상 경험이 높을수록 게임 과몰입에 
빠질 가능성이 높다는 것을 의미한다. 연결형 사회적 자
본이 게임 과몰입에 미치는 영향은 통계적으로 유의하지 
않은 것으로 나타났다(B=-.079, p=ns). 따라서 게임 보
상 경험이 사회적 자본과 게임 과몰입 사이를 완전 매개
하는 것으로 나타났다. 연결형 사회적 자본은 게임 과몰
입에 직접적인 영향을 미치지 않지만, 게임 보상 경험을 
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통해 게임 과몰입에 정적인 영향을 미치는 것을 알 수 있
다. 이는 높은 연결형 사회적 자본을 가진 사람일수록 게
임 보상 경험이 높으며, 이를 통해 게임 과몰입에 빠질 
위험이 있다는 것을 말한다. 

다음으로 연결형 사회적 자본이 게임 과몰입에 미치는 
데 있어 게임 과몰입의 간접효과 유의성 검증을 위해 
bootstrapping을 사용하였다[34]. 사회적 자본이 자기
효능감을 거쳐 게임 과몰입에 이르는 경로의 부분매개를 
5000번 반복추출하여 bootstrapping을 실시하였으며 
분석 결과를 Table 12에 제시하였다. 분석 결과 사회적 
자본이 게임 보상 경험을 경유하여 게임 과몰입에 이르
는 경로는 간접효과의 95% 신뢰구간에서 간접효과 계수
의 하한값 .023과 상한값 .150 사이에서 0을 포함하고 
있지 않기 때문에 자기효능감의 매개 효과가 통계적으로 
유의한 것으로 나타났다.

Path B se t p R² F

BRS→GR .163 .059 2.766* .006 .027 7.653

BRS→GO -.079 .052 -1.524 .129
.262 48.282

GR→GO .516 .053 9.826* .000

*p<.05 **BRS(Bridging social capital), GO(Game Over-engagement), 
GR(Game Rewards)

Table 11. Mediating Effects of Game Rewards e on 
Bridging Social Capital and Game Game
Over-engagement

Variable B SE LLCI ULCI

Game Rewards .084 .033 .023 .150

* LLCI: lower bound within the confidence interval, ULCI: upper 
bound within the confidence interval

Table 12. Verification of significance of mediating 
effect of game rewards

3.3.3 연결형 사회적 자본과 게임 과몰입간 관계에서 
     일상적 자기효능감과 게임 보상 경험의 다중 
     매개효과
일상적 자기효능감과 게임 보상 경험이 연결형 사회적 

자본과 게임 과몰입에 순차적으로 영향을 미치는지 검증
하기 위해 Hayes[33]의 The PROCESS macro for 
SPSS의 model 6를 사용하여 이중 매개모형을 검증하였
다. 검증 결과는 Table 13에 제시하였다. 매개 변인으로 
설정한 일상적 자기효능감과 게임 보상 경험을 포함하여 

모형을 검증하였을 때, 자기효능감에 대한 연결형 사회
적 자본의 영향은 56.2% 설명력으로 유의했으며
(F=126.438, p<.05), 연결형 사회적 자본이 일상적 자기
효능감에 미치는 영향은 정적으로 유의했다(B=.461, 
p<.05). 이를 통해 대학생의 연결형 사회적 자본이 높을
수록 일상적 자기효능감이 높아진다는 것을 알 수 있다. 
게임 보상 경험에 대한 회귀모형은 4.15%의 설명력으로 
유의했다(F=5.829, p<.05). 자기효능감에서 게임 보상 
경험으로 가는 경로는 유의하였지만(B=.171, p<.05), 연
결형 사회적 자본에서 게임 보상 경험으로 가는 경로는 
유의하지 않았다(B=.084, p=ns). 마지막으로 게임 과몰
입에 대한 회귀모형은 38%의 설명력으로 유의하였다
(F=57.733, p<.05). 연결형 사회적 자본이 게임 과몰입
에 미치는 영향은 정적으로 유의하였다(B=.154, p<.05). 
일상적 자기효능감이 게임 과몰입에 미치는 영향은 부적
으로 유의하였고(B=-.522, p<.05), 게임 보상 경험이 게
임 과몰입에 미치는 영향은 정적으로 유의하였다
(B=.559, p<.05). 이는 연결형 사회적 자본이 높은 사람
은 기본적으로 게임 과몰입에 취약한 상태이지만, 일상
적 자기효능감이 높아질 때 게임 과몰입 수준을 낮출 수 
있으며, 높은 게임 보상 경험을 얻게 되면 게임 과몰입에 
빠질 위험이 크다는 것을 말한다.

본 연구의 결과에서 나타난 매개 효과의 통계적 유의
성 검증을 위해 bootstrapping을 사용하였다[34]. 본 
연구에서 bootstrapping으로 재추출한 표본 수는 총 
5000개 였으며, 분석 결과를 Table 14에 제시하였다. 
분석 결과 연결형 사회적 자본이 일상적 자기효능감을 
거쳐 게임 과몰입에 이르는 경로는 간접효과의 95% 신
뢰구간 사이에서 0을 포함하고 있지 않기 때문에 통계적
으로 유의성을 나타냈으며(B=-.240, LLCI=-.348, 
ULCI=-.157), 연결형 사회적 자본이 게임 보상 경험을 
거쳐 게임 과몰입에 미치는 경로는 통계적으로 유의하지 
않았다(B=.047, LLCI=-.030, ULCI=.124). 한편, 연결
형 사회적 자본이 일상적 자기효능감과 게임 보상 경험
을 거쳐 게임 과몰입에 미치는 경로는 통계적으로 유의
하였다(B=.044, LLCI=.002, ULCI=.095). 이는 연결형 
사회적 자본이 높은 사람이 높은 일상적 자기효능감을 
갖고 있을 때, 높은 게임 보상 경험을 갖게 된다면 게임 
과몰입에 빠질 위험이 있다는 것을 말한다. 결과에 따른 
연구 모형은 Fig. 3과 같다.
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Fig. 3. Multiple Mediating Effect model of Self-Efficacy 
and Game Rewards in the Relationship 
between Bridging Social Capital and Game 
Over-engagement

Path B se t p R² F
BRS→SE .461 .041 11.244* .000 .562 126.438

BRS→GR .084 .071 1.185 .237
.041 5.829

SE→GR .171 .086 1.981* .048

BRS→GO .154 .057 2.736* .006
.389 57.733SE→GO -.522 .069 -7.538* .000

GR→GO .559 .048 11.609* .000
*p<.05 **BRS(Bridging social capital), SE(Self-efficacy), 
GO(Game Over-engagement), GR(Game Rewards)

Table 13. Mediating Effects of Self-Efficacy and
Game Rewards in Bridging Social
Capital and Game Over-engagement

Reference 
variable Path B SE LLCI ULCI

GO
BRS→SE→GO -.240 .048 -.348 -.157
BRS→GR→GO .047 .038 -.030 .124

BRS→SE→GR→GO .044 .023 .002 .095
* LLCI: lower bound within the confidence interval, ULCI: upper 

bound within the confidence interval 
**BRS(Bridging social capital), SE(Self-efficacy), GO(Game 

Over-engagement), GR(Game Rewards)

Table 14. Verification of mediating effect significance
of pathway model

4. 논의 및 결론

본 연구는 대학생의 게임 과몰입 문제를 예방하고 개
입하기 위하여 결속형 및 연결형 사회적 자본을 바탕으
로 일상적 자기효능감과 게임보상 경험이 게임 과몰입에 
어떠한 영향을 주는지를 탐색하였다. 연구문제에 비추어 
볼 때 본 연구의 결과는 다음과 같다.

첫째, 결속형 사회적 자본은 게임보상 경험에 직접적
으로 영향을 미치며 결속형 사회적 자본이 높을수록 게
임 보상 경험이 높아지는 것으로 나타났다. 반면 연결형 
사회적 자본은 게임 보상 경험에 직접적인 영향을 미치
지 않는 것으로 나타났다. 이는 결속형 사회적 자본은 게
임보상 경험을 줄이고 연결형 사회적 자본은 게임보상을 
높일 것이라는 연구 가설과 상반된 결과로 볼 수 있다
[13].

둘째, 결속형 사회적 자본은 자기효능감을 매개로 게
임보상 경험에 간접적으로 영향을 미치지 않는 것으로 
나타났다. 결속형 사회적 자본이 높은 사람일수록 일상
적 자기효능감이 높아지는 것으로 나타났지만, 일상적 
자기효능감과 게임보상 경험 간의 관계가 유의미하지 않
은 것으로 나타났기 때문에 결속형 사회적 자본과 게임
보상 경험 간에 일상적 자기효능감의 매개 효과는 미비
한 것으로 보인다. 반면 연결형 사회적 자본은 자기효능
감을 매개로 게임보상 경험에 간접적으로 영향을 미치는 
것으로 나타났다. 연결형 사회적 자본이 게임보상 경험
에 영향을 미치지 않는 것으로 나타났지만, 일상적 자기
효능감을 통해 게임보상 경험을 높이는 간접효과를 보이
고 있다.

셋째, 결속형 사회적 자본은 게임 과몰입에 직접적으
로 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 반면 연결형 사
회적 자본은 직접적인 영향을 미치며 연결형 사회적 자
본이 높을수록 게임 과몰입에 빠질 가능성이 높은 것으
로 나타났다. 

넷째, 결속형 사회적 자본은 게임보상 경험을 매개로 
게임 과몰입에 간접적으로 영향을 미치고 있는 것으로 
나타났다. 결속형 사회적 자본과 게임 과몰입 간에 직접
적 영향은 없지만, 게임보상 경험의 병렬매개를 통해 간
접적 영향을 미치는 것으로 드러났다. 반면 연결형 사회
적 자본은 게임보상 경험을 매개로 게임 과몰입에 유의
미한 영향을 미치지 못하는 것으로 나타났다.

다섯째, 결속형 사회적 자본은 일상적 자기효능감을 
매개로 게임 과몰입에 간접적인 영향을 미치는 것으로 
나타났다. 결속형 사회적 자본과 게임 과몰입은 직접적
인 관계에 있지 않았지만, 일상적 자기효능감을 통해 부
적 영향을 미친다는 것을 알 수 있다. 이는 높은 결속형 
사회적 자본을 형성하고 있는 대학생이 일상적 자기효능
감이 높을 때, 게임 과몰입에 빠질 위험이 적다는 것을 
의미한다. 즉, 결속형 사회적 자본은 게임 과몰입에 직접
적인 효과를 가지지는 않지만, 일상적 자기효능감을 통
해 게임 과몰입을 줄일 수 있는 요인이라는 것을 알 수 
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있었으며, 일상적 자기효능감이 게임 과몰입을 감소시킨
다는 선행 연구들의 연구 결과[13,21]와 일치한다고 볼 
수 있다. 반면, 연결형 사회적 자본의 경우, 게임 과몰입
에 직접적인 정적 영향을 미치지만, 동시에 일상적 자기
효능감을 매개로 게임 과몰입에 부적 영향을 미친다는 
것을 알 수 있었다. 이는 높은 연결형 사회적 자본을 형
성하고 있는 대학생은 게임 과몰입에 빠질 위험이 크지
만, 일상적 자기효능감이 높아진다면 게임 과몰입이 감
소할 수 있다는 것을 의미한다. 이를 통해, 본 연구는 일
상적 자기효능감이 결속형 사회적 자본이 높은 대학생과 
연결형 사회적 자본이 높은 대학생 모두의 게임 과몰입
을 줄일 수 있는 요인이라는 것을 확인할 수 있다.

여섯째, 대학생의 결속형, 연결형 사회적 자본과 게임 
과몰입의 관계에서 일상적 자기효능감과 게임 보상 경험
은 각기 다른 영향을 미친다는 것을 알 수 있다. 결속형 
사회적 자본 모델의 경우, 일상적 자기효능감과 게임 보
상 경험이 서로 유의미한 관계가 아닌, 사회적 자본과 과
몰입 사이를 병렬매개하는 것으로 나타났다. 즉, 일상적 
자기 효능감이 결속형 사회적 자본과 게임 과몰입의 관
계를 부적으로 매개한 반면, 게임 보상 경험은 결속형 사
회적 자본과 과몰입의 관계를 정적으로 매개하였고, 결
속형 자본과 게임 과몰입 간의 직접 효과는 더 이상 유의
하지 않았다. 이는 결속형 사회적 자본이 높은 사람이 자
기 효능감의 증가를 통해 과몰입에 빠질 가능성이 적지
만, 게임의 반복 사용을 통해 게임 보상 경험을 높게 경
험한 경우 과몰입에 빠질 수 있음을 의미한다. 

한편, 연결형 사회적 자본 모델의 경우, 일상적 자기
효능감과 게임 보상 경험의 순차적 매개를 통해 게임 과
몰입에 정적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 연결형 사
회적 자본 증가는 자기효능감을 높이게 되고 이를 통해 
게임 과몰입에 빠질 위험을 줄일 수 있지만, 높은 게임 
보상 경험을 매개할 경우 오히려 게임 과몰입에 빠질 위
험이 크다는 것을 알 수 있었다. 여기에서 연결형 사회적 
자본과 게임보상 경험 간의 직접 경로는 더 이상 유의하
지 않은 반면, 연결형 사회적 자본과 게임 과몰입 사이의 
직접 정적 경로는 여전히 유의했다는 것에 주목할 필요
가 있다. 이러한 결과는 높은 연결형 자본을 가진 게임 
이용자의 개입에 보다 신중한 접근을 취할 필요가 있음
을 보여준다. 

본 연구의 의의는 다음과 같다. 첫째, 대학생의 사회
적 자본이 게임 과몰입에 있어 유의미한 영향을 미친다
는 것을 확인할 수 있었다. 기존 연구에서는 결속형 사회
적 자본이 게임 과몰입의 수준을 낮추며, 연결형 사회적 

자본은 게임 과몰입을 높인다고 설명했지만, 연구 결과
에서는 경우에 따라 결속형 사회적 자본이 게임 과몰입
에 직접적 영향을 미치지 않고 오히려 게임 보상 경험이 
높을 때, 게임 과몰입에 빠질 위험이 있다는 것을 보여주
었다. 연결형 사회적 자본의 경우 게임 과몰입에 정적 관
계에 있다는 기존 연구와 동일하게 게임 과몰입을 촉진
하는 요인으로 나타났다. 이는 대학생의 결속형, 연결형 
사회적 자본 모두 게임 과몰입에 빠질 위험이 있다는 것
을 의미하며, 특히 게임 과몰입을 줄일 것으로 예상된 결
속형 사회적 자본에 대해 면밀한 재검토가 필요한 것을 
보여주었다.

둘째, 본 연구는 게임 과몰입 연구 중 비교적 적은 수
로 연구되어 다소 취약해진 대학생을 대상으로 연구를 
진행하였다. 대다수의 게임 중독 및 게임 과몰입 연구는 
청소년을 대상으로 진행되고 있으며, 대학생을 대상으로 
한 게임 과몰입 연구는 비교적 소규모로 이루어지고 있
다. 대학생의 경우 청소년보다 훨씬 자유로운 상태이며, 
성인으로 접어드는 시기인 만큼 보호자의 개입이 어렵고 
개인의 통제하에 문제를 대처해야 한다. 특히 대학생이 
되면서 청소년 때와는 다른 환경에 적응해야 하고 취업
이라는 새로운 발달과제에 직면하는 환경에서 더 많은 
스트레스에 노출될 수 있기 때문에 게임 과몰입에 취약
해지는 시기라 할 수 있다. 무엇보다 현재 2020년부터 
시작된 코로나 팬더믹 사태로 대학 생활은 이전과는 전
혀 다른 형태로 바뀌었고, 비대면 수업 위주로 진행될 수 
밖에 없어 대학생들의 사회적 교류가 오프라인 보다 온
라인상 교류가 많아지는 만큼, 게임 과몰입에 빠질 가능
성은 더 커졌다고 볼 수 있다. 이러한 시점에서 대학생의 
사회적 자본과 게임 과몰입에 관한 연구는 현재 대학생
의 상황을 살펴보았다는 점에서 시기적으로 적합한 연구
를 진행 하였다고 볼 수 있다.

셋째, 일상적 자기효능감의 게임 과몰입에 대한 억제 
효과의 함의를 재조명해볼 필요가 있다. 연구 결과에 따
르면, 결속형 사회적 자본의 경우 일상적 자기효능감이 
부적으로 매개하고 있어, 자기 효능감이 주요한 예방과 
개입의 지점으로 주목될 수 있었다. 그러나 연결형 사회
적 자본의 경우, 게임 보상 경험은 일상적 자기 효능감과 
게임 과몰입을 부문 매개함으로써 보다 복합적 관계를 
보였다. 즉, 연결형 사회적 자본이 높을수록 자기 효능감
을 증가시켜 과몰입을 예방할 수 있지만, 동시에 보상 경
험에 의해 매개될 때 과몰입의 위험을 증가시킬 수 있다
는 것이다. 이는 연결형 자본을 가진 대학생의 경우, 그
들의 자기 효능감이 게임 보상 경험으로 연결되지 않도
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록 보다 주목할 필요가 있음을 의미한다. 
넷째, 기존 게임 과몰입 연구들이 대상자의 심리적 요

인을 중심으로 연구를 진행했다면, 본 연구는 게임 보상 
경험이라는 게임의 구조적 관점에서 게임 과몰입에 관해 
연구를 진행하여 유의성을 찾은 점에서 게임 과몰입 연
구의 다각화를 시도했다고 볼 수 있다. 게임 보상 경험은 
게임 사용자가 게임을 반복적으로 수행하는 과정의 총체
를 나타내는 만큼 게임 과몰입과도 밀접한 관련이 있지
만, 아직까지 게임 과몰입 연구에서는 다루어진 바가 없
다. 게임 보상 경험이 게임 과몰입을 일으키는 요인이라
는 것을 검증함으로써 게임 보상 경험이 게임 이용자를 
과몰입 상태로 빠지게 하는 주요한 요인이 될 수 있다는 
것을 보여주었다. 이를 통해 향후 게임 과몰입 관련 연구
에서 게임 구조적 관점에서 접근할 때 용이한 자료를 산
출했다는 것에 의의를 둘 수 있다.

본 연구의 제한점과 제언으로는 다음과 같다. 첫째, 
대학생 전체를 대상으로 조사를 실행하기 위해 각 대학
교 커뮤니티에서 조사를 시행하였고 이 과정에서 실질적
인 게임 사용자를 선별하는데 한계점이 있어 일반화에 
어려움이 있다. 본 연구의 대상자의 게임 평균 이용 시간
으로 이를 판단하려 했으나, 이를 기준으로 실질적인 게
임 사용자를 선별하는 데 한계가 있었다. 또한, 게임 사
용자들을 선별하기 위해 게임 커뮤니티에 모집 공고를 
했으나, 게임 과몰입에 대한 게임 사용자들의 반감과 제
대로 응답하지 않는 대상자들이 많아 데이터 수집에 어
려움이 있었다. 이는 2018년 WHO가 발표한 게임 중독
의 질병 코드 등록이 게임 사용자들의 게임 과몰입 연구
에 대한 반감과 함께 무의식적으로 꺼리는 현상으로 발
생하였다고 볼 수 있다. 따라서 향후 진행될 연구들은 게
임 과몰입 연구에 대한 중요성과 게임 중독과 구분되는 
개념이라는 것을 반드시 대상자에게 인지시켜주면서 연
구를 진행해야 하며, 향후 연구에서는 게임 사용자들을 
선별하는데 각별한 주의가 필요할 것이다.

둘째, 게임 보상 경험은 게임 과몰입 연구에서 사용된 
적이 없던 생소한 개념인 만큼 선행연구들이 비교적 부
족하다. 이는 게임 과몰입을 게임 구조적 측면에서 바라
보는 연구가 거의 없기 때문이다. 향후 연구에서 게임 보
상 경험에 관해 심층적인 질적 연구가 진행된다면 더욱 
풍성한 연구가 진행될 수 있을 것이다.

셋째, 본 연구에서는 특정 분야에서의 자기효능감이 
아닌 포괄적 개념인 일상에서의 자기효능감을 요인으로 
설정 후 연구를 진행하였다. 일상적 자기효능감의 게임
과몰입에 대한 억제 효과에 대해서는 알 수 있었으나, 게

임 내에서 발생하는 자기효능감에 대해서는 다루지 못하
였다. 또한, 결속형 사회적 자본에서의 일상적 자기효능
감은 게임 과몰입에 억제 효과를 보였지만, 연결형 사회
적 자본에서 일상적 자기효능감이 게임 보상 경험을 통
해 이러한 억제 효과 대신 촉진 효과로 바뀌는 부분은 추
가적인 연구가 필요한 것으로 보여진다. 자기효능감의 
특성 상 영역 특수적 요소가 포함되어 있고 게임에서의 
자기효능감이 게임 몰입을 높이는 효과를 가지고 있다는 
기존 연구들을 비추어 보았을 때, 일상적 자기효능감과 
게임 자기효능감을 비교하여 연구를 진행한다면 자기효
능감이 게임 과몰입에 미치는 영향에 대해 더욱 심층적
으로 접근할 수 있을 것이다.

넷째, 본 연구에서는 현재 게임을 이용하는 대학생들
을 대상으로 연구를 진행하였으나 이것이 대학생의 게임 
과몰입 현상을 설명하기에는 대상자들의 하루 평균 게임
이용 시간이 각각 다르게 나타나고 있으며, 그 중에서는 
하루에 평균 1시간 미만으로 이용하는 대상자들도 있어 
게임 사용자로 특정 하는데 어려움이 있다. 따라서 향후 
연구에서는 게임 사용자 중에서도 게임을 오래 이용하는 
대상자들 위주로 모집하여 연구를 진행한다면 보다 명확
한 자료를 바탕으로 연구를 진행 할 수 있을 것이다.

본 연구에서는 대학생의 게임 과몰입에 대해 사회적 
자본을 중심으로 일상적 자기효능감과 게임 보상 경험이 
유의미한 영향을 미친다는 것을 알 수 있었다. 게임 보상 
경험은 게임 사용자가 게임을 반복해서 이용하는 동기와 
밀접한 관련이 있으며 상담자에게 있어 이러한 동기를 
파악하는 것은 내담자가 계속해서 게임을 이용하는 동기 
및 과정을 탐색하는데 도움을 줄 것이다. 뿐만 아니라 게
임 보상 경험과 사회적 자본, 게임 과몰입, 일상적 자기
효능감 간의 관계들은 앞으로 게임 과몰입 연구를 진행
하는데 있어 게임 구조적 관점의 접근에 대한 추가적인 
연구를 진행하는 데 유의미한 결과를 보여주어 다양한 
관점에서 내담자를 이해할 수 있는 틀을 마련했다고 볼 
수 있다. 또한, 게임 과몰입에 있어 주요한 요인으로 작
용한 사회적 자본은 내담자의 배경을 이해하는데 도움을 
줄 수 있을 것이며, 이를 통해 내담자가 게임 이용에 있
어 반복적으로 이용하게 되는 원인을 찾는 것은 치료 과
정에 있어서도 중요한 역할을 할 것이고, 이 과정에서 결
속형 사회적 자본과 일상적 자기효능감을 함께 증진 시
킨다면, 게임 과몰입을 해결하는데 많은 도움이 될 것이
라 예상한다.
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