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Abstract: Based on the development of new media technology and the background of COVID-19, this 

study aims to analyze the influence of console game characteristics on the intention of continuous use. 

The research summarizes the characteristics of console games into three factors: interaction, presence 

and nostalgia, and verifies the influence of console game characteristics on intention of continuous use, 

as well as the mediating effects of game flow, intimate relationship and brand attitude. The results show 

that the characteristics of console games are an important factor affecting game flow, which can improve 

the willingness of the intention of continuous use in console games. Second, game flow, intimate 

relationship, and brand attitude have positive effects on intention of continuous use, and there is a 

mediating effect between game characteristics and intention of continuous use. This research provides 

theoretical and practical implications for the development and operation of future console games. 
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요약: 본 연구는 뉴미디어 기술의 발달과  Covid-19 의 배경을 기반으로 콘솔 게임의 특징이  

지속적인 사용 의도에 미치는 영향을 살펴보았다.  콘솔 게임의 특성을 독립변수로 사용하여 

상호작용, 프레즌스, 노스탤지아의 세 가지 요소로 귀납하였으며, 게임 몰입, 친밀관계, 브랜드 

태도를 매개변인으로, 지속적인 사용 의도를 종속변인으로 사용하였다. 연구에 따르면 콘솔 

게임 특징이 게임 몰입에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 발견하였다. 게임 몰입은 

친밀관계와 브랜드 태도에 영향을 미치고, 친밀관계와 브랜드 태도는 다시 지속적인 사용 

의도에 영향을 미친다.  또한 게임 몰입, 친밀관계, 브랜드 태도가 콘솔 게임의 특징과 

지속적인 사용 의도 사이에 매개 효과가 있는 것으로 나타났다.  이러한 결과는 게임이 콘솔 

게임의 지속적인 사용 의도에 몰입되어 있다는 중요한 역할을 나타내며, 앞으로 콘솔 게임의 

개발과 운영에 대한 이론적, 실천적 시사점을 제공하고자 한다. 
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1. 서론 

최근 몇 년 동안 코로나19의 영향을 받아 '비접촉', '사회적 거리 두기'는 일상생활이 

되었으며, 코로나19 사태는 사람들의 생활 방식과 사교 방식을 변화시켜 소비, 문화, 

삶의 만족감, 정신건강 등 다방면에 영향을 미치고 있다. 스트레스를 해소하고 

걱정거리를 해소하기 위해 사람들은 소셜 미디어와 게임으로 관심을 돌린다[1]. 2020년 

8월 한국콘텐츠진흥원이 발간한‘2020년 게임이용자 실태조사’ 보고서에서도 코로나로 

인한 게임 이용 상태의 변화가 확인되기도 했다. 2020년 1월 이후 게임 이용 시간에 대한 

조사한 결과에 따르면, PC·모바일·콘솔 게임 이용자 중 이용 시간이 증가한 비율은 40% 

이상이었다. 점점 더 많은 사용자가 비디오 게임을 시도하고 싶어 한다[2]. 콘솔 게임 

이용자도 이 기간에 급속히 증가하였다. 콘솔 게임이 인기를 끄는 이유는 여러 가지가 

있는 데 우선, 사회화된 교제를 하고 관계를 맺는 것은 게이머들이 게임을 진행하는 

중요한 요인이다. 둘째, 콘솔게임은 비 게이머층 및 여성과 중장년층에게 더 쉽게 다가갈 

수 있는 게임 콘텐츠와 조작 방식이 준비되어 있기에[3] 가족이나 연인들 사이에서의 

게임 선택에서 더욱 적합하다. 과거 게임에 관한 연구에서는 온라인 게임에 대한 논의가 

대부분이었지만, 실제로 사람들은 오프라인의 사회적 관계를 온라인 공간으로 옮기는 

경우가 많고[4], 콘솔 게임은 같은 공간에서 게임을 하는 것에 더 많은 관심이 있어 

기존의 비디오 게임과는 다른 연구이기 때문에 본 연구는 매우 가치가 있다고 생각한다. 

그중 Nintendo Switch 콘솔 게임은 코로나 사태 때 큰 인기를 끌었다. 2022년 7월 VG 

Chartz의 집계에 따르면 닌텐도 콘솔 스위치의 글로벌 총판매량은 1억 1,000만 명으로 

소니 PS4의 기록 돌파를 눈앞에 두고 있다. 

따라서 본 연구는 콘솔게임의 특징인 상호작용성, 프레즌스, 노스텔지아가 게임 몰입 

미치는 영향을 점검하고 게임 몰입 친밀관계, 브랜드 태도, 지속 사용 의도에 미치는 

영향을 검토한다. 구체적으로 친밀관계와 브랜드 태도가 지속 사용 의도에 미치는 

영향을 살피고자 한다. 이에 따라 본 연구는 이론적 측면에서 콘솔게임 특징 및 

지속적인 사용 의도 간의 연관성을 살펴보고, 관련된 이론적 틀을 명확히 하고자 한다.  

실무적 의의에서 게임 특성과 게임몰입에 관한 연구를 통해 게임 브랜드 태도, 친밀관계, 

지속적인 사용 의도 증가에 긍정적인 영향을 미치는 요인을 찾아 향후 콘솔게임 제작에 

참고 방향을 제공하고자 하는 것을 목표로 한다. 

2. 이론적 배경과 연구가설 

2.1 콘솔 게임 특징 

1980년대 비디오 게임 산업의 등장은 현재까지 40여 년, 전 세계 게임 시장에서 가장 

큰 비중을 차지하고 있는 콘솔 게임 시장은 4~5년마다 새로운 콘솔 게임이 출시되면서 

게임 유저들로부터 큰 관심을 받고 있다. Tony Manninen(2003)는 Habermas(1984)의 

커뮤니케이션 행동 이론(communicative action theory)과 결합하여 게임 내 상호작용 방식을 

연구하여 게임의 상호작용 기능을 확인했다[5]. 한편, 콘솔 게임기에서 동작 인식을 

이용한 인터렉션은 게임과 사용자를 연결하는 가장 좋은 방식으로 여겨진다[6]. 콘솔 
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게임 손잡이와 기타 외부 장치들은 사용자에게 새로운 프레즌스 경험을 제공하므로 콘솔 

게임이 사용자에게 제공하는 프레즌스 경험에 대한 연구가 필요하며, 향후 가상현실 

게임 및 혼합현실 게임에 도움을 줄 수 있다. 마지막으로, 노스탈지아를 콘솔 게임의 

특징에 추가하면, 1984년의 닌텐도 게임부터 시작해서 어린이용 장난감에서 사회적 

기억의 떼려야 뗄 수 없는 부분으로, 노스탈지아는 게이머의 행복감을 주는 원천이 

되었다[5]. 따라서 본 연구는 선행연구와 결합하여 콘솔 게임을 상호작용, 프레즌스, 

노스탈지아의 세 가지 특성으로 나누어 연구하였다. 

상호작용(interaction)은 서로 교류하고 연결하는 과정을 말한다. 상호작용성의 개념과 

정의는 미디어의 기능의 발전에 따라 다양한 측면에서 확대되기 시작했다. Brian Massey & 

Mark Levy (1999)는 온라인 상호작용성을 커뮤니케이션 상호작용성과 기능적 

상호작용성의 두 차원으로 나누어 정의한 바 있다[7]. 커뮤니케이션 상호작용성은 사람과 

사람 사이의 커뮤니케이션에 착안한 개념이며, 기능적 상호작용성은 콘텐츠 중심의 

상호작용으로 사람과 미디어의 상호작용이다. 인터넷 등 인터넷 기술이 발달하면서 

온라인 게임을 매개로 사용자 간의 상호작용이 형성됐다. 하지만 온라인 게임에서 

사용자간의 상호작용은 주로 게임 내의 기능을 통해 이루어지며, 직접 얼굴을 맞대고 

교류할 수 있는 기회와 가능성을 갖지 못하는데, 콘솔 게임은 이러한 결함을 잘 보완할 

수 있다. 콘솔 게임의 플레이 모드 차이로 인해 지속적인 전기 에너지와 텔레비전이 

주요 탑재 매체로 필요하며, 사용자는 한 공간에 게임을 진행해야 한다. Baik-Soon 

Seong(2012)의 연구에서는 사용자들이 다른 사람과 경쟁하고, 소통하고, 거래하고, 

캐릭터를 키우는 사회적 상호작용이 몰입과 재미에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 

발견했다[8].  

프레즌스(presence)란 가상현실을 체험하는 과정에서 구체적인 실제나 객관적 현존이 

아니라 미디어가 매개하는 환경적 요소가 실재한다고 생각하는 주관적 감각을 말한다. 

프레즌스는 재미와 활용성을 높여줄 뿐만 아니라 몰입감과 참여의식을 높여 사용자가 

자신의 정체성을 게임 속 캐릭터와 소통할 수 있도록 한다. 경력이 하나로 합쳐지는 

과정에서, 게임이 보여주는 가상의 자신을 동일시하는 심리 상태. 즉, 가상현실 기술이 

등장한 이후 프레즌스는 그 유효성을 측정하는 개념으로 활용되고 있다. 닌텐도 스위치 

콘솔은 VR과 체감 기술을 게임에 접목해 사용자에게 프레즌스를 부여한다. 손잡이 체감 

진동, 중력 감지 등 기술 지원 덕분에 게임 도중 달라진 내용에 대한 즉각적인 피드백을 

받을 수 있다. 닌텐도 스위치 콘솔 게임은 기존에 컴퓨터와 TV를 통해 눈으로만 즐길 수 

있었던 게임을 누구나 쉽게 몸으로 즐길 수 있는 게임으로 변화시켰으며, 동작 인식을 

통해 평소 게임을 하지 않던 사람도 쉽게 게임을 즐길 수 있다[9]. 게임에 대한 장악력을 

높이고, 게임을 쉽게 조작가능 하기에 게임에 쉽게 몰입할 수 있다는 연구 결과도 

있다[10].  

노스탤지아(nostalgia)는 부정적으로 제거된 이상적인 기억이자 과거에 대한 그리움과 

갈망의 심리 현상이다. 게임의 과거 기억을 일깨우는 것은 게임 캐릭터뿐만 아니라 

디테일의 재현을 통해 지체 행위를 복각함으로써 노스탤지아를 유발할 수 있는데, 

이러한 행위는 일반적으로 사용자가 익숙한 경험적인 상징물이나 동작 또는 디테일을 

말한다. 예를 들어, 닌텐도 콘솔 게임에서 마리오와 닌텐도 스타 대 난투 게임, 포켓몬과 

같은 캐릭터가 닌텐도의 등장과 함께 사람들의 마음을 파고드는 것과 닌텐도 Switch 

게임으로 설정된 사용 장면, 가족 공간, 친구들과 함께 노는 형식, 클래식 콘솔 게임기 

등은 게이머들의 노스탤지아를 불러일으킨다. Sotelo-Duarte, M. (2022)는 친자관계에서 
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노스탤지아를 이용하여 새롭고 더 끈끈한 유대관계를 발전시킬 수 있다는 것을 

발견하였다[11]. 기성세대의 과거 목표에 대한 그리움은 젊은 세대로 하여금 그 목표를 

좋아하게 만들 수 있으며, 이는 사용자가 가족과 함께 콘솔 게임을 하면서 경험하는 

몰입감을 설명하는 데 도움이 된다.  

 

2.2 게임몰입(game flow) 

몰입(flow)은 현재 경험을 가장 긍정적으로 해석하여 최고의 경험(optimal experience)을 

느끼는 상태, 고도의 창조성(creativity)과 생산성(productivity)을 가진 상태로 개념화할 수 

있다. 컴퓨터와 인터넷 등 온라인 환경에서는 사용자의 몰입(flow)에 대한 측정 연구가 

집중되고 있다. 윤형섭(2011)은 몰입이 스포츠나 게임에서 가장 쉽게 경험할 수 있다고 

언급했으며, 실제로 게임 연구에서 사용자의 상태를 확인하기 위해 몰입을 빈번하게 

사용하고 있다[12]. 앞에서 논의한 내용을 종합하여 게임 몰입(Game Flow)의 개념을 

도출할 수 있다. 즉 게임 몰입이란 콘솔 게임 자체에 완전히 몰입된 최적의 경험 상태를 

의미한다고 정의할 수 있다. 

 박정민, 노기영(2015)은 연구 중에 스포츠 게임에서 음성과 텍스트를 통한 소통이 

운동에 몰입할 수 있다는 것을 발견했고 인터랙티브 헬스 앱 게임에서는 운동에 대한 

집중이 강하게 나타났다[13]. Loveday,Paula.M & Burgess,Jacqueline(2017)의 연구에서는 

게이머들이 포켓몬(pokemon) 게임에 참여하면 노스탤지아를 불러일으키고 몰입감을 

높이며 젊은 게이머들의 노스탤지아 수준이 더 높다고 지적해 게임을 진행하는 주요 

이유 중 하나가 노스탤지아 때문임을 확인했다[14] 이희지·조광민·오정희（2018)의 

연구에서 스크린야구장 이용자들의 프레즌스 체험이 몰입에 긍정적인 영향을 미치는 

것으로 나타났다[15]. 따라서 선행연구에 근거하여 콘솔게임 3가지 특징이 게임 몰입에 

미치는 영향을 아래와 같이 가설을 제기하고자 한다. 

가설 1：상호작용성은 게임 몰입에 긍정적인 영향을 미친다. 

가설 2：프레즌스는 게임 몰입에 긍정적인 영향을 미친다. 

가설 3：노스탤지아는 게임 몰입에 긍정적인 영향을 미친다. 

 

2.3 친밀관계(intimate relationship) 

 친밀관계(intimate relationship)는 인간관계의 일종으로, 주체적으로 경험하는 동시에 

사회적으로 인정될 수 있는 친밀감(close/closeness)을 말한다. 선행연구에 따르면 

게임에서의 친밀감이란 게임 환경 속에서 다른 사용자들과의 관계를 형성하고, 게임 

환경 속에서 함께 즐거움을 즐기는 것을 말한다. 즉 게임 환경에서의 사회적 관계성이나 

공동체 의식으로 인해 게임 속 동료와 원만한 관계를 형성할 수 있는 경우 등이다[16]. 

온라인 게임의 몰입 정도에 대한 연구에 따르면, 게임 몰입은 사용자의 생활에 긍정적 

또는 부정적 결과를 가져올 수 있는 것으로 나타났다. 긍정적 영향은 학업과 대인관계 

등에 대한 스트레스 감소, 사회·문화 학습, 사회적 지원망 유지·확대, 대인관계 증진, 긴장 

완화로 휴식, 모험, 오락 등의 긍정적 효과를 낼 수 있다[17]. 반면 온라인 게임의 

과다사용은 자기통제력의 상실, 사용시간의 증가, 일상생활에서의 부정적인 영향의 

증가로 나타나며, 게임에 대한 몰입의 과다 증가(game addition)는 온라인 게임에 중독되는 

상황으로 이어지며 현실에 대한 소외감을 느끼게 된다[18].  

그러나 게임 몰입이 병리적 현상인 중독과 달리 게임 몰입은 게임 자체의 유용성에 

https://www-dbpia-co-kr.libproxy.dankook.ac.kr/author/authorDetail?ancId=2109156
https://www-dbpia-co-kr.libproxy.dankook.ac.kr/author/authorDetail?ancId=2152406
https://www-dbpia-co-kr.libproxy.dankook.ac.kr/author/authorDetail?ancId=2152407
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집중되기 때문에 사용자의 학습 효과 측면에서 긍정적인 영향을 줄 수 있다고 

판단했다[19]. 콘솔 게임 몰입이 친밀감을 증가시킨다는 직접적인 증거는 없지만, 게임 내 

온·오프라인 커뮤니케이션 경험을 통해 정서적 지지를 얻을 수 있다는 연구 결과가 

나왔다[20]. 오프라인에서 이미 알고 있는 친구들과 자주 게임을 하는 것도 오프라인 

관계를 돈독히 할 수 있다. 소셜네트워크게임은 이용자의 온라인 대인관계와 유대관계를 

증진시켜 다양한 연령층의 이용자에게 SNS 내 사용자 간의 친밀감과 정체성을 

더해준다[21]. 따라서 선행 연구와 결합하여 해당 가설을 제안한다. 

가설 4：게임 몰입은 친밀관계에 긍정적인 영향을 미친다. 

 

2.4 브랜드 태도(brand attitude) 

 태도란 어떤 개체가 일정한 대상에 대해 혹은 그 개체가 받는 사회적 자극을 받아 

가지고 있는 존재에 대해 일정한 구조와 안정적, 심리적, 행동적 성향을 지칭하는 

것으로, 태도는 사람들이 비슷한 사물에 대해 대체로 일치하는 행동을 하게 한다. 

Potter(1998)는 소비자가 어떤 브랜드 태도가 형성되면 심리적 일관성을 유지하기 위해 그 

태도에 맞는 일정한 행동을 취하여 어떤 기업이나 제품을 대하게 되는데, 소극적인 

태도는 소비자를 회피적인 행동으로 이끌 수 있고, 긍정적인 태도는 접근성 행동으로 

이끌 수 있다고 제시하였다[22]. 몰입에 대한 브랜드 태도에 관한 선행 연구 중에 김영석, 

전미경(2017)은 기념일의 체험몰입이 지역 브랜드 태도에 미치는 영향에 관한 연구에서 

몰입이 브랜드 태도에 미치는 긍정적인 영향을 확인하였다[23].  Steffen 등(2013)은 게임 

사용자의 좋은 게임 몰입 경험이 브랜드 태도에 현저한 긍정적인 영향을 끼친다는 것을 

발견했다[24]. 

가설5:게임 몰입은 브랜드 태도에 긍정적인 영향을 미친다. 

 

2.5 지속적인 사용 의도(intention of continuous use) 

지속적인 사용 의도(intention of continuous use)는 사용자, 즉 사용자와 서비스 사업자의 

지속적인 관계를 유지하는 데 중요한 요소이며, 지속적인 사용 의도의 핵심은 관계 

유지의 의도이다. 아울러 소비자의 지속적인 사용 의도는 계속 사용 행위를 촉발하기 

위한 선결 조건이다. 친밀관계와 지속적인 사용 의도와의 관계 선행연구에서 생방송 

진행자의 친근감이 시청 의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다[25]. 조윤주, 

윤혜현(2018)의 연구에서 외식 브랜드 앱에 대한 사용자의 브랜드 태도가 지속적인 사용 

의도에 영향을 미친다는 것을 확인했다[26]. Chang.C.C.(2013)의 연구에서는 몰입이 온라인 

게임 행동을 지속시키는 데 결정적인 동기가 된다는 사실을 발견했으며, 몰입 상태가 

되면 게임 행동을 지속하려는 경향이 강해진다고 했다[27]. 

가설 6:친밀관계는 지속적인 사용 의도에 긍정적 영향을 미친다. 

가설 7:브랜드 태도는 지속적인 사용 의도에 긍정적인 영향을 미친다. 

가설 8:게임 몰입은 지속적인 사용 의도에 긍정적인 영향을 미친다. 

3. 방법론 

3.1 표본 및 모형 
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연구모델을 검증하기 위해 중국의 전문 조사사이트 설문스타(sojump)를 통해 온라인 

설문지를 배포하여 콘솔게임 경험이 있는 사람들을 대상으로 설문조사를 진행하였다. 

2022년 11월 23일부터 11월 28일까지 총 56일간 201개의 설문지를 수집하였다. 남성 

111명(55.2%), 여성 90명(44.8%), 조사 참여자 나이는 18세 이하 12명(5.97%), 18세 이하 

63명(31.34%), 26세 이상 41명(20.4%), 31세 이상 35명(17.41%), 41세 이상 24명(11.94%), 51세 

이상 21명 1명(10.45%), 60세 이상 5명(2.49%)이었다. 구체적인 연구 모델은 다음과 

같다[그림 1]. 

 

 

[그림 1] 연구 모형 

[Fig. 1] Research Model 

3.2 측정 

본 연구는 선행 연구에서의 측정 프로그램을 선택하여, 연구 내용에 대한 수정을 

진행하였다. 각 측정 문항은 리 커트 7점 척도를 사용하여 측정하고, 1은 '매우 동의하지 

않음'에서부터 7의 '매우 동의함'을 기준으로 하였다. 상호작용은 김인찬, 욱박섭(2012)의 

게임 인터랙티브를 기준으로, 총 5개의 문항을 선정하였다[28](M=4.76, SD=1.43). 

프레젠스는 e스포츠 중계 시청 중 체험한 리얼리티를 바탕으로 총 4개의 문항을 

선정하였다[29](M=4.88, SD=1.50). 노스탤지아는 Shields and Wiggins(2016)의 어린 시절 

노스탤지아를 측정하는 설문지를 통해 총 5개의 문제를 정리하였다[30](M=4.85,SD=1.47). 

게임몰입은 콘솔 게임에 대한 몰입 연구에서 설문지를 선정해 총 6개 문항을 

선정하였다[31](M=4.84, SD=1.32). 친밀관계는 Hendrick, S. S. S.(1988)이 작성한 친밀 

관계량표에 따라 측정되며 총 7개 문항으로 정리했다[32](M=4.82, SD=1.23). 브랜드 

태도는 총 3개의 문항으로 철무하(2018)의 연구에서 브랜드 태도 측정 설문지를 

참조하였다[33](M=4.94, SD=1.295). 지속적인 사용 의도 측도는 김영준,등(2019) 연구에서 

총 3개 문항으로 정리했다[31](M=4.94, SD=1.16). 본 연구에 사용된 측정은 요인분석과 

신뢰도 분석을 하였으며, 이에 따라 각 지표는 신뢰도가 우수하여 데이터 표분이 연구 

검증에 적합함을 나타내며 구체적인 결과는 다음과 같다[표 1]. 

 

[표 1] 측정 항목과 기술통계값 

[Table 1] Measurement Items and Descriptive Statistics 

Construct Scales 
요인  

적제량 

Cronbach’s 

Alpha 

상호작용 
콘솔 게임을 할 때는 여러 사람과 함께 하는 것이 더 즐겁다. 0.962 

0.963 
2.콘솔 게임에 대해 많은 이야기를 나눌 수 있다. 0.891 
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3.콘솔 게임을 진행할 때는 게임 내에서 서로 도움을 주고받으며 게임 

내용에 대해 이야기하고 의견을 나눌 수 있다. 
0.897 

4.여러분과 함께 콘솔 게임에 대한 이야기를 나누며 저의 게임 행동을 

자극했다. 
0.872 

프레즌스 

1.콘솔 게임 할 때 게임 속에 있는 느낌이다. 0.937 

0.962 
2.콘솔 게임 할 때 가상적 현실에 빠지는 체험감 있다. 0.883  

3. 콘솔 게임 할 때 현실보다 더 실감이 있고 하다. 0.890  

4.콘솔 게임 할 때 기발한 게임 체험이 있다. 0.888  

노스탈지아 

1.콘솔 게임 할 때 옛날 추억이 생각난다. 0.950  

0.967 

2.콘솔 게임 할 때 아름다운 추억이 만들 수 있다. 0.845 

3.콘솔 게임 할 때 어릴 적 기억이 생각날 수 있다. 0.883 

4.이거 제가 옛날에 좋아하던 게임이에요. 0.887 

5.어릴 때 부터 콘솔 게임에 좋은 추억이 가지고 있다 0.875 

게임 몰입 

1.나는 게임을 하는 동안 몰입해서 다른 생각이 나지 않는다. 0.922 

0.969 

2.나는 게임을 하는 동안 시간이 가는 줄 모른다. 0.875 

3.나는 게임을 하는 동안 다른 사람의 시선을 신경 쓰지 않다. 0.893 

4.나는 게임을 하는 동안 기분이 달라진다. 0.892 

5.나는 게임을 하는 동안 즐거움을 느낀다. 0.905 

친밀관계 

1.전체적으로 보면 콘솔 게임을 통해 나는 우리의 관계에 대해 

만족한다. 
0.909 

0.965 

2.콘솔 게임을 통해 우리는 기타 대부분의 사람에 관계가 비해 우리의 

더 좋은 관계라고 생각한다. 
0.869  

3.콘솔 게임을 통해 우리는 친밀관계를 유지할 수 있다. 0.874 

4.콘솔 게임을 덕분에 우리 지금의 관계가 나의 기대를 충족시켰다. 0.870  

5.콘솔 게임을 덕분에 우리의 사이가 더 향상했다. 0.890  

브랜드 

태도 

1.나는 이 콘솔 게임 브랜드에 호감이 간다. 0.931 

0.956 2.나는 이 콘솔 게임 브랜드 좋아한다. 0.912 

3.나는 이 콘솔 게임 브랜드는 만족합니다. 0.921 

지속적인 

사용 의도 

1.나는  앞으로도 계속 친구와 함께 콘솔 게임을 한다. 0.908 

0.939 2.나는 앞으로 지속해해 콘솔 게임을 할 생각이다. 0.895 

3.나는 앞으로 콘솔 게임을 많이 할 생각이다. 0.881 

 

4. 결과 

본 연구에서 제안한 연구모델과 개별 관계에 대한 가설을 검증하기 위해 AMOS 26을 

사용하여 SEM분석을 하였다. 먼저, 연구모델의 적합도를 보면, CMIN=383.250이고 

DF=357, PCMIN/DF=1.074로 나타났다. 다음으로 적합도 지수 CFI=0.997, NFI=0.952, 

IFI=0.997, TLI=0.996, RMSEA=0.019로 나타났다. 연구 결과에 따라 연구모델을 확정하였다. 

모델의 합리성을 검증하기 위해 먼저 가설 1, 가설 2, 가설 3을 검증하고 외생적 

요인이 게임 몰입에 미치는 영향에 대해 논의했다. 연구에 따르면 게임 특징 중 

상호작용(β=0.29, p<0.001), 프레젠스(β=0.26, p<0.001), 노스탤지아(β=0.15, p<0.001)는 게임 

몰입에 통계적으로 유의한 것으로 나타났으며, 즉 가설 1, 가설 2, 가설 3에서 예측한 

바와 같이 콘솔 게임의 특성이 더 두드러질수록 상호작용성이 높고 프레젠스가 강하며 

노스탤지아가 풍부하여 사용자가 콘솔 게임을 할 때 게임 몰입감이 높아진다. 따라서 

가설 1, 가설 2, 가설 3이 채택되었다. 

둘째, 게임 몰입이 지속적인 사용 의도에 통계적으로 유의한 영향을 미치는 것으로 

확인되었다(β=0.24, p<0.001). 연구에 따르면 사용자가 게임에서 얻는 몰입감이 클수록 

사용자의 지속적인 사용 의도가 더 강해지므로 가설 6이 확인되었다. 또한, 연구는 게임 

몰입이 친밀관계(β=0.60, p<0.001) 및 브랜드 태도(β=0.22, p<0.01)에 강한 영향을 미친다는 
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것을 확인했다. 구체적으로, 콘솔 게임의 몰입도가 높을수록 동료 간의 친밀관계가 더 

강해지고 게임 브랜드에 대한 태도가 더 좋다. 따라서 연구 결과는 가설 4, 가설 5에서 

제안한 방향과 일치한다. 

마지막으로 친밀관계(β=0.36, p<0.001), 브랜드 태도(β=0.20, p<0.001)가 지속적인 사용 

의도에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 확인했다. 이것은 콘솔 게임을 할 때 동반자와의 

친밀관계가 좋아진 것을 느낄수록 콘솔 게임을 지속해 사용하려는 의도가 강해진다는 

것을 의미한다. 또한 이용자의 게임 브랜드 태도가 긍정적일수록 게임의 지속적 이용 

의도를 증가시키기 쉽다. 따라서 가설 7, 가설 8이 채택되었다.  

또한 게임 몰입, 친밀관계, 브랜드 태도가 게임의 특징과 지속적인 사용 의도 사이에 

매개효과가 나타나는 것을 검증되었다. 인터랙티브는 게임 몰입, 친밀관계, 브랜드 

태도를 통해 지속적 사용 의도에 영향을 미친다는 분석 결과가 나왔다(간접효과=0.164, 

p=0.001)，프레즌스는 게임 몰입, 친밀관계, 브랜드 태도를 통해 지속적인 사용 의도에 

영향을 미친다(간접효과=0.142, p=0.003),노스탈지아는 게임 몰입, 친밀관계, 브랜드 태도를 

통해 지속적인 사용 의도에 영향을 미친다(간접효과=0.202, p=0.002).이 연구에서 8가지 

가설이 모두 확인되었으며[표 2] 최종 연구 모델과 결과는 다음과 같다[그림 2]. 

 

[표 2] 최종 연구 결과 

[Table 2] The Final Results of the Study 

가설  Estimate S.E. C.R. P 검증결과 

가설1 상호 작용-->게임 몰입 0.310 0.058 5.345 *** 채택 

가설2 프레즌스-->게임 몰입 0.268 0.055 4.857 *** 채택 

가설3 노스탈지아-->게임 몰입 0.314 0.055 5.655 *** 채택 

가설4 게임 몰입-->친밀관계 0.273 0.059 4.617 *** 채택 

가설5 게임 몰입-->브랜드 태도 0.218 0.085 2.566 0.010 채택 

가설6 브랜드 태도-->지속적인 사용 의도 0.131 0.048 2.734 0.006 채택 

가설7 친밀관계-->지속적인 사용 의도 0.143 0.047 3.023 0.003 채택 

가설8 게임 몰입-->지속적인 사용 의도 0.133 0.058 2.286 0.022 채택 

 

 

[그림 2] 최종 연구 모형 

[Fig. 2] The Final Research Model 
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5. 결론 및 논의 

본 연구는 스위치 콘솔 게임 사용자를 연구 대상으로 하여 콘솔 게임 특성이 지속적인 

사용 의도에 미치는 영향과 게임 몰입, 친밀관계 및 브랜드 태도의 역할을 검증하였다. 

본 연구는 콘솔 게임 특성의 관점에서 게임 몰입과 지속적인 사용 의도 사이의 관계를 

검증하며 친밀관계와 브랜드 태도의 구축을 촉진하는 데 있어 학술적 시사점을 

제공한다. 구체적으로 본 연구는 게임 몰입이 지속적인 사용 의도에 중요한 요소임을 

다시 한번 입증하고 콘솔 게임 특성(상호작용, 프레젠스, 노스탤지아)이 게임 몰입에 

긍정적인 영향을 미친다는 것을 확인했다. 또한 게임 몰입은 친밀관계를 높이고 게임 

브랜드에 긍정적인 태도를 가져오며 콘솔 게임의 지속적인 사용 의도를 더욱 향상할 수 

있다는 것도 확인하였다. 본 연구의 이론적 기여는 주로 다음의 몇 가지 측면에서 

나타났다. 

먼저, 본 연구는 콘솔 게임의 특성과 지속적인 사용 의도에 관한 연구 모델을 

구축하여 콘솔 게임 연구 이론을 풍부하게 하였다. 이 연구는 콘솔 게임의 특성을 

요약하고 콘솔 게임 특성과 게임 몰입 사이의 관계를 입증하였다. 첫째, 상호작용은 게임 

몰입에 상당한 영향을 미친다. 선행 연구에서는 사용자와 사용자 간의 상호 작용이 

몰입에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 보여주었다. 사용자와 사용자 간의 상호 

작용성이 높을수록, 온라인 게임의 몰입도와 신뢰도가 높아진다. 본 연구에서 상호작용은 

사용자가 같은 게임 환경에서 교류하고 상호작용하는 것을 말하며, 기존 온라인 게임의 

온라인 가상 상호작용과 달리 콘솔 게임은 같은 공간에서의 상호작용에 더 많은 관심을 

기울였으며, 이는 지금까지의 연구에서 극히 드물었다. 본 연구를 통해 콘솔 게임의 

인터랙티브 특성이 게임 몰입에 미치는 긍정적인 영향을 이론적으로 풍부하게 

확인하였다. 둘째, 프레젠스는 게임 몰입에 큰 영향을 미친다. 선행연구에 따르면 미디어 

콘텐츠에 대한 프레젠스 느낌이 풍부할수록 몰입감이 강해지는 것으로 나타났다[34]. VR, 

체감 기술, 중력 감지 등 현대 기술의 적용은 게임의 다양한 경험을 풍부하게 하여 

사용자가 게임 콘텐츠가 주는 짜릿함을 직접 몸으로 느낄 수 있도록 한다. 본 연구는 

프레젠스가 몰입감을 유발하는 선제적 유인 중 하나임을 이론적으로 확인하였으며, 콘솔 

게임에서도 같은 확인되었다. 셋째, 노스탤지아는 게임 몰입에 긍정적인 영향을 미친다. 

이는 게임 내 장면과 캐릭터가 사용자 내면의 즐거운 감정을 일깨우고 게임 몰입도를 

높일 수 있음을 보여주며 학술적으로 매우 중요하다고 본다. 노스탤지아는 부정적인 

감정과 긍정적인 감정을 모두 불러일으킬 수 있지만, 주로 긍정적인 작용을 하며, 소비자 

행동에서도 긍정적인 작용을 한다[35]. 이는 과거의 즐거운 기억이나 경험이 현재의 힘든 

삶을 위로할 수 있기 때문이며, 최근 몇 년 동안 코로나19의 영향으로 인한 삶에 대한 

불만족, 가족관계의 긴장과 심리적 건강의 문제는 노스탤지아 게임을 통해서도 해소될 

수 있다. 

다음으로, 게임 몰입의 효과로 볼 때 게임 몰입이 사용자의 행동에 미치는 영향을 

확인했다[36]. 게임 몰입은 사용자가 게임 콘텐츠를 체험한 후 발생하는 반응이며 이러한 

게임 경험은 사용자의 인식과 태도에 영향을 미친다. 첫째, 본 연구에서 게임 몰입은 

친밀 관계에 긍정적인 영향을 미친다. 콘솔 게임을 진행하면서 게임 몰입이 높아짐에 

따라 사용자들의 사이가 좋아지고 가까워지는 것을 느낀다는 견해가 본 연구에서 

입증됐다. 둘째, 게임 몰입은 브랜드 태도에 긍정적인 영향을 미친다. 사용자는 브랜드 

경험을 통해 인지, 감정, 관계, 행동 등의 반응을 일으키며 브랜드와 사용자 간의 상호 
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작용의 전 과정을 관통한다[37]. 게임 몰입은 브랜드에 긍정적인 태도를 가져오고 게임 

몰입과 브랜드 태도에 대한 연구 이론을 풍부하게 한다. 셋째, 몰입 경험은 자신에 대한 

확신을 주고, 향후 반복적인 행위 및 학습 행위를 촉진한다[38]. 따라서 지속적인 사용 

의도에 대한 콘솔 게임 몰입의 긍정적인 영향은 선행 연구 결과와 일치한다. 마지막으로, 

본 연구는 친밀감과 브랜드 태도가 지속적인 사용 의도에 긍정적인 영향을 미친다는 

것을 이론적으로 확인하였다. 구체적으로 질적 친밀관계는 게임의 지속적 사용 의도를 

증가시키고, 긍정적인 브랜드 태도는 게임의 지속적 사용 의도를 증가한다. 

본 연구는 콘솔 게임의 지속적인 사용 의도를 증가시키는데 실무적 의의를 제공한다. 

정보 기술, VR 기술 및 체감 기술의 발전으로 콘솔 게임은 사용자에게 다양한 게임 

경험과 감각 효과를 제공하고 게임의 몰입도를 향상할 수 있다. 따라서 향후 콘솔 

게임을 개발할 때 기술적인 방법을 통해 게임의 조작 방법과 피드백 방법을 풍부하게 

하여 사용자가 더 많은 실시간 게임 경험을 얻을 수 있다. 예를 들어, 체감 장치와 게임 

줄거리를 결합하고 온도, 습도, 색상, 냄새 등을 변화시켜 사용자의 오감을 풍부하게 

한다. 또한, 게임에서 사용자의 상호적 커뮤니케이션을 충족시키기 위해, 게임 콘텐츠 

설정에 있어 사용자들에게 더 많은 상호작용 콘텐츠를 추가하여 게임 몰입도를 높인다. 

예를 들어 게임에서 협력관계 혹은 쌍방의 경기 소스를 추가하여 친밀도를 높이는 

식이다. 게임에 노스탤지아 요소를 추가해 다양한 연령층의 사용자들도 콘솔 게임에 

관심을 가질 수 있도록 한다. 예를 들어, 다양한 시대의 노스탤지아 게임 사용자 추가, 

게임 캐릭터의 재부팅 또는 사용자의 의욕을 불러일으켜 게임 경험을 풍부하게 하고 

지속적인 사용 의도를 증가시킨다. 

또한, 본 연구는 개인과 기업에도 실질적인 의미가 있다고 본다. 첫째, 개인의 경우 

콘솔 게임의 상호작용과 노스탤지아를 불러일으키는 특성을 정신 건강 분야에 적용할 수 

있다. 코로나19의 영향을 받는 환경에서 좋은 게임의 상호 작용 경험은 가족과 파트너 

간의 관계를 개선할 수 있고 게임내에서의  상호작용이 정신 건강에 긍정적인 영향을 

미치고 정신 건강과 인간관계의 긍정적인 발전을 촉진할 수 있다. 둘째, 기업의 경우 

콘솔 게임 체감 장비에 대한 연구 개발 투자를 늘리면 사용자의 게임 몰입도를 높일 수 

있으며, 이는 기업 브랜드 태도와 지속적인 사용에 긍정적인 영향을 미친다. 

하지만 본 연구의 한계는 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서는 콘솔 게임에 대한 

몰입도를 엄격하게 설정하고 논의하지 않았으며, 추후보다 심도 있는 연구가 필요하다고 

본다. 둘째, 게임 몰입이 친밀관계에 미치는 영향에 대한 구체적인 게임 행동과 사용자가 

처한 친밀관계 단계에 대한 분석이 부족하다. 마지막으로, 본 연구는 모두 콘솔 게임 

경험이 있는 사용자를 대상으로 하므로 표본 선택의 한계로 인해 연구 결과와 실제 

상황에 편차가 있을 수 있다. 

앞으로도 게임 산업의 지속적인 발전과 함께 콘솔 게임의 영향력은 계속 나타날 

것이다. 향후 연구에서는 콘솔 게임에 대한 다양한 그룹의 실용적인 태도와 오락적 

태도의 차이에 주의를 기울일 수 있으며, 문화적 차원에서 콘솔 게임에 대한 몰입의 

이해와 영향에 대해 논의할 수 있으며, 이는 모두 학술적으로 의미가 있다고 본다. 
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