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본 연구는 사회적 고립을 경험한 성인 게임 이용자를 대상으로 온라인 접촉과 
건강상태 변화의 관계를 분석하고, 게임 이용을 통해 형성되는 사회적 관계인식의 
매개역할을 검토하였다. 기존 연구는 온라인 활동의 양적 효과에 주목해왔으나, 온
라인 환경에서의 사회적 접촉과 관계인식이 건강과 갖는 관련성은 충분히 검토되지 
않았다. 한국콘텐츠진흥원의 게임이용자 패널연구(2020–2024) 데이터를 활용하
여 사회적 고립을 한 차례 이상 경험한 성인 게임 이용자 552명의 고립 상태 관측치 
1,230개를 대상으로 부트스트랩 기반 매개효과를 분석하였다. 분석 결과, 온라인 
접촉은 게임 기반 사회적 관계인식을 높이고 이를 통해 건강상태 변화와 긍정적으로 
관련되는 간접효과와, 관계인식으로 설명되지 않는 부정적 직접효과가 동시에 나타
났다. 연령집단별 탐색적 분석에서는 중장년층(45–55세)에서 긍정적 간접효과가 
유의한 반면, 청년층에서는 유의한 간접효과가 관찰되지 않았다. 이러한 결과는 고
립·은둔 정책에서 온라인 관계 형성의 긍정적 기능을 활용하는 한편, 온라인 상호작
용이 건강에 미칠 수 있는 부정적 측면도 고려할 필요가 있음을 시사한다. 특히 연령
에 따라 온라인 관계 형성이 건강과 연결되는 양상이 다를 수 있다는 점을 고려하여 
대상자의 특성과 필요에 맞는 온·오프라인 지원 방안을 마련할 필요가 있다.
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 알기 쉬운 요약

이 연구는 왜 했을까? 사회적으로 고립된 사람에게 온라인 공간은 다른 사람과 관계를 맺을 
수 있는 접촉 공간이 될 수 있다. 본 연구는 게임 이용자의 온라인 교류가 사회적 관계와 
건강에 어떤 역할을 하는지 살펴보고자 했다.

새롭게 밝혀진 내용은? 온라인에서 다른 사람들과 교류할수록 게임을 통해 다른 사람들과 
관계를 맺고 있다고 느끼는 정도가 높았다. 이러한 관계 형성은 건강 상태가 좋아지는 방향과 
관련이 있었다. 반면 온라인 교류는 관계 형성과 별개로 건강 상태가 나빠지는 방향과도 관련
이 있었다. 특히 중장년층에서는 온라인 교류가 다른 사람들과의 관계를 느끼게 하고, 이를 
통해 건강 상태가 좋아지는 경로가 확인됐다. 청년층에서는 이러한 경로가 나타나지 않았다.

앞으로 무엇을 해야 하나? 사회적으로 고립된 사람을 지원할 때 무조건 온라인 활동을 줄이
기보다 게임과 같은 온라인 공간에서 다른 사람과 관계를 맺을 수 있는 기회를 활용할 필요가 
있다. 다만 온라인 교류가 모든 사람에게 반드시 긍정적인 것은 아닌 만큼 개인의 상황과 
필요에 맞게 참여할 수 있는 지원 방안을 정책적으로 마련할 필요가 있다.
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Ⅰ. 서론

경쟁주의의 심화와 노동시장 유연화 등 사회구조적 변화는 개인의 사회적 관계와 소속 기반을 약화시키며 
사회적 고립을 중요한 사회문제로 부상시키고 있다. 최근 사회적 고립 문제에 대한 정책적 관심은 특히 청년층을 
중심으로 높아지고 있으며, 서울시 조사에서는 청년 중 고립·은둔청년의 비율이 4.5%로 나타났고, 「청년의 삶 
실태조사」에서도 그 비율이 2022년 2.4%에서 2024년 5.2%로 증가한 것으로 보고되었다(피앰아이, 2022; 국무
조정실, 2025). 이에 중앙정부 차원뿐 아니라 사회적 고립과 단절, 외로움에 대응하기 위한 지방자치단체의 정책
과 제도적 대응 역시 확대되고 있으며, 관련 조례의 제정 또한 급속히 증가하고 있다(고다현 외, 2025). 사회적 
고립은 개인의 심리적 특성이나 건강상의 문제만으로 환원하기 어려우며, 사회적 관계와 생활환경의 맥락에서 
이해할 필요가 있는 사회문제이다. 따라서 사회적 고립 문제에 대응하기 위해서는 고립 여부 자체를 확인하는 
데 그치지 않고, 개인이 어떠한 사회적 맥락과 환경에서 고립을 경험하는지 또한 살펴볼 필요가 있다.

디지털 기술의 확산과 사회관계의 온라인화는 사회적 고립이 경험되는 공간을 물리적 환경에서 온라인 환경으
로 확장하는 중요한 맥락이다. 이러한 온라인 환경에서 게임은 오락 활동을 넘어 이용자 간 사회적 상호작용이 
이루어지는 하나의 공간으로 기능할 수 있다. 특히 게임에서는 공동의 목표를 수행하거나 실시간으로 의사소통하
는 과정에서 이용자 간 사회적 접촉이 발생하고, 상호작용에 대한 즉각적인 피드백이 이루어진다. 따라서 게임을 
통한 온라인 관계는 오프라인 관계와는 다른 방식으로 형성되고 유지될 수 있으며, 사회적 고립을 경험하는 개인
에게도 타인과 접촉하고 관계를 경험할 수 있는 하나의 경로가 될 가능성이 있다.

그러나 온라인에서 형성되는 게임 기반 관계가 오프라인 관계와 동일한 기능을 수행하는지는 분명하지 않으며, 

온라인 관계가 제공하는 사회적 자원과 그 한계에 대해서는 상반된 논의가 존재한다. 따라서 고립된 개인의 건강
에 온라인을 통한 관계 형성이 실제로 어떤 영향을 미치는지에 대한 실증적 연구는 부족한 상황이다. 사회적 
고립을 경험하는 성인들이 게임을 통해 온라인에서 새로운 사람들과 만나고 있다면 온라인에서 형성되는 사회적 
접촉은 건강을 보호하는 사회적 자원으로 기능할 수 있을까? 본 연구는 온라인 사회적 접촉이 게임 기반 사회적 
관계인식을 통해 건강상태 변화와 긍정적으로 관련되는 경로와, 이러한 관계인식으로 설명되지 않는 부정적 직접
경로가 동시에 나타나는지 분석하고자 한다. 이러한 결과는 사회적 고립에 대한 개입에서 온라인 관계를 단순히 
오프라인 관계의 대체재로 보거나 배제하기보다, 온라인 관계가 제공할 수 있는 사회적 자원과 그 한계를 고려할 
필요성을 제기한다. 따라서 본 연구는 온라인 관계가 오프라인 관계를 대체할 수 있는지를 판단하기보다, 사회적 
관계가 제한된 개인에게 온라인 사회적 접촉이 또 하나의 사회적 자원으로 기능할 가능성과 동시에 그 긍정적 
기능을 제한하는 요인이 존재할 가능성을 검토하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 논의

1. 사회적 고립 및 건강

사회적 고립은 타인과의 유의미한 사회적 교류가 부족하고, 어려운 상황에서 도움을 요청할 수 있는 관계망이 
제한된 상태를 의미한다. 일자리를 기준으로 비자발적으로 경제활동에서 배제되어 건강 측면에서 어려움을 겪는 
니트(NEET)와 달리(지은주 외, 2024), 경제활동을 포함하는 개념이 아니며, 타인과 유의미한 교류가 없고, 어려운 
상황에 처했을 때 도움을 요청할 지지체계가 없는 상태를 의미한다(김성아 외, 2023; 이중섭, 이동기, 2026). 

즉, 니트 개념과 달리 사회적 고립은 관계 중심적이며 다차원적인 사회학적 개념으로 이해할 필요가 있다(박정민 
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외, 2025). 보건복지부의 고립·은둔 청년 실태조사에서는 사람들을 적게 만나거나, 대인관계에서 어려움을 경험하
거나, 도움을 요청할 사람이 없는 경우를 사회적 고립의 주요 기준으로 활용하였다. 2022 서울시 고립·은둔청년 
실태조사에서도 고립과 은둔을 구분하고, 정서적 또는 물리적 고립이 6개월 이상 지속된 경우를 고립청년으로 
분류하였다(피앰아이, 2022). 이때 정서적 고립은 도움을 구할 수 있는 사람이 전혀 없는 상태를, 물리적 고립은 
가족, 친척 외 사람들과 대면교류가 1년에 한두 번 이하 또는 전혀 없는 상태를 의미한다.

국내외 고립은둔청년 실태조사에서 확인할 수 있듯 사회적 고립 개념은 사회적 연결과 사회적 지지가 오프라인 
대면관계를 중심으로 형성된다는 이해를 바탕으로 발전해 왔으며, 이에 따라 대면 교류의 유무가 고립을 판단하는 
중요한 기준으로 활용되어 왔다. 실제로 대면 소통은 사회적 지지와 연결감을 높이고 고립감을 완화하는 중요한 
사회적 자원으로 기능할 수 있다(Kim, 2017). 그러나 사회적 고립이나 외로움을 경험하는 개인에게 대면 교류가 
항상 긍정적인 경험으로 작용하는 것은 아니다. 고립된 집단이 관계망 형성 정책의 필요성을 상대적으로 낮게 
평가하고 외로움에 소극적으로 대처한다는 연구 결과는, 이들에게 사회적 관계의 확대가 반드시 선호되거나 긍정
적으로 경험되는 것은 아님을 보여준다(박민진, 김성아, 2022). 따라서 사회적 고립을 이해하기 위해서는 대면관
계의 유무뿐 아니라 개인이 어떤 방식으로 타인과 연결되고 있는지를 살펴볼 필요가 있다.

기존의 청년 대상 사회적 고립 연구에서는 디지털 기술과 온라인 활동이 SNS 과다 사용이나 디지털 중독 
등 고립을 유발하거나 심화시키는 요인으로 주로 논의되어 왔다(이슬기, 손다진, 2025). 그러나 온라인 환경의 
확산은 사회적 고립을 경험하는 개인이 물리적으로 대면하지 않더라도 타인과 소통하고 연결감을 경험할 수 있는 
가능성을 제공한다. 특히 우리나라는 높은 수준의 디지털 미디어 이용이 일상화되어 온라인 환경이 개인의 사회적 
관계와 상호작용을 형성하는 중요한 공간으로 기능하고 있다. 또한 사회적 지지 수준이 상대적으로 낮은 우리나라
의 맥락을 고려할 때, 사회적 관계가 부족한 개인에게 온라인을 통한 연결이 갖는 의미를 살펴볼 필요가 있다(이윤
석 외, 2022). 실제로 고립을 경험하는 개인들은 게임, 온라인 커뮤니티, 익명 대화방 등을 통해 타인과 쌍방향적
으로 소통하며 관계적 연결을 경험하기도 한다(정근하, 노영희, 2022). 이러한 온라인 소통은 사회적 관계의 부족
을 경험하는 개인이 온라인 환경을 통해 관계적 연결을 확보하는 하나의 대안적 상호작용 방식이다.

사회적 관계가 건강에 미치는 영향은 스트레스 과정 모델(Stress Process Model)의 관점에서 이해할 수 있다. 

스트레스 과정 모델에 따르면 생활사건이나 만성적 긴장과 같은 스트레스 요인이 건강에 미치는 영향은 개인의 
대처방식과 사회적 관계 및 지지와 같은 자원에 따라 달라질 수 있다(Pearlin et al., 1981). 이러한 관점에서 
사회적 관계는 스트레스 상황에서 정서적·사회적 자원을 제공하여 건강을 보호할 수 있지만, 관계의 형성과 유지
에 필요한 상호작용이 개인에게 부담으로 작용할 가능성도 고려할 필요가 있다. 특히 사회적 고립을 경험하는 
개인에게 온라인 접촉은 대면관계와 다른 방식으로 타인과 연결될 수 있는 대안적 관계 경로가 될 수 있지만, 

온라인 상호작용 역시 개인의 상황과 이용 방식에 따라 부담으로 경험될 가능성이 있다. 따라서 온라인을 통한 
사회적 접촉은 건강에 단일한 방향으로 작용한다고 보기보다 사회적 연결을 통한 긍정적 기능과 상호작용에 따른 
잠재적 부담이 나타날 가능성을 고려할 필요가 있다.

2. 온라인 사회적 접촉의 가능성과 한계

다양한 온라인 활동 가운데 게임은 사회적 고립을 경험하는 개인의 온라인 관계를 살펴보는 데 중요한 맥락이
다. 게임은 개인적 여가활동인 동시에 다른 이용자와의 상호작용이 이루어지는 환경이며, 특히 고립된 개인에게는 
대면 접촉 없이 타인과 관계를 형성할 수 있는 공간이기 때문이다. 서울시 실태조사에서는 집에서 주로 하는 
활동으로 게임을 선택한 응답이 1-3순위 중복응답 기준 39.9%로, 일반 서울시 청년(32.0%)보다 높은 비율을 
보였다(피앰아이, 2022). 전국단위 조사에서도 게임 이용은 남성이 여성보다 두 배 이상 높게 나타났다(김성아 
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외, 2023). 그러나 게임은 고립을 심화시키는 요인으로만 이해하기 어렵다. 서울시 조사에서 온라인으로 타인과 
교류하는 고립·은둔 청년 가운데 24.4%는 게임을 통해 타인을 만난다고 응답하였으며, 이는 일반 청년(19.8%)보
다 높은 수준이었다(피앰아이, 2022). 이러한 결과는 게임이 고립된 개인에게 여가활동을 넘어 다른 이용자와 
접촉하고 상호작용하는 중요한 환경일 수 있음을 보여준다. 따라서 게임 이용자를 대상으로 온라인 접촉과 건강의 
관계를 살펴보는 것은 게임의 효과를 일반화하려는 것이 아니라 사회적 고립 상태에 있는 개인이 실제로 경험하는 
온라인 관계의 한 맥락을 구체적으로 살펴본다는 점에서 의미가 있다.

게임의 사회적 기능은 기존의 부정적 인식만으로 설명하기 어렵다. 사회적 관계 측면에서 게임의 부정적 효과를 
주장하는 연구는 이전부터 보고되었으나, 결과의 일관성이 떨어지고 오히려 일부의 도덕적 신념을 강요하려는 
시도라는 비판을 받고 있다(Ferguson, 2010). 연구에 따르면 대중매체를 통해 게이머는 흔히 게으르고 사회성이 
부족한 모습으로 비춰지지만, 일부 고몰입 게이머를 제외한 온라인 비디오 게이머는 더 게으르거나 고립되지 
않았으며 오히려 더 큰 사회적 동기를 보이기도 했다(Kowert, Festl & Quandt, 2014). 즉, 게임은 온라인상에서 
타인과의 상호작용을 가능하게 하며, 게임 내에서 협력과 의사소통을 통해 사회적 관계가 형성될 수 있는 환경으
로 기능한다(Martončik & Lokša, 2016). 특히 게임의 재미와 몰입적 특성은 일부 이용자에게 사회적 교류에 
대한 부담을 낮추고 다른 이용자와 상호작용할 수 있는 기회를 제공할 가능성이 있다.

그러나 게임 이용이 사회적 연결이나 건강상의 이점으로 항상 이어지는 것은 아니다. 게임이 부정적 정서나 
현실의 어려움을 회피하기 위한 방식으로 활용될 경우, 사회적 연결이나 여가활동의 기능보다 회피적 대처의 
성격이 강해질 수 있다(Billieux et al., 2015). 이러한 이용 방식은 수면 문제나 우울 등 건강상의 부담과 연결될 
수 있으며, 일상생활에서의 사회적 관계와 활동을 감소시킬 가능성도 있다(Hellström et al., 2015). 또한 스트레스 
상황에서 게임을 반복적인 회피 수단으로 활용할 경우 오프라인에서의 문제 해결이나 일상적 활동을 저해하는 
방식으로 이어질 수 있다(Milani et al., 2018). 따라서 게임은 그 자체로 건강에 긍정적이거나 부정적인 활동이라
기보다 이용 목적과 방식, 그리고 이용자가 처한 사회적 맥락에 따라 다를 수 있다.

이러한 양면성을 고려할 때, 게임 이용 자체가 건강에 미치는 효과를 검증하기보다 게임을 이용하는 개인이 
실제로 경험하는 온라인 접촉과 그 사회적 의미에 주목할 필요가 있다. 특히 사회적 고립 상태에 있는 개인에게 
온라인 접촉은 대면관계가 제한된 상황에서 타인과 연결될 수 있는 하나의 관계 경로가 될 수 있으며, 동시에 
이용 방식에 따라 추가적인 부담으로 작용할 가능성도 존재한다. 따라서 본 연구는 게임 자체의 효과를 검증하기
보다 게임을 이용하는 사회적 고립 경험자가 온라인에서 타인과 접촉하는 경험이 사회적 관계인식과 건강상태의 
변화와 어떠한 방식으로 연결되는지를 살펴보고자 한다.

3. 게임 기반 사회적 관계인식

게임의 사회적 기능은 플레이 방식에 따라 다른 양상으로 나타난다. 홀로 즐기는 싱글플레이 게임 역시 게임 
내/외로 게임 관련 대화와 정보 공유, 문화 참여 등을 통해 간접적인 사회적 경험을 제공할 수 있기에 플레이어 
간 네트워크가 완전히 단절되지 않을 수 있다(Stenros et al., 2009). 그러나 멀티플레이 환경에서는 협력과 의사소
통을 바탕으로 더욱 직접적인 사회적 상호작용이 이루어진다(Cole & Griffiths, 2007). 팀 기반 게임의 플레이어 
네트워크는 높은 응집성과 친구관계 형성 가능성을 보이며, 오프라인 사회관계와 유사한 네트워크 특성을 나타낸
다(Loria et al., 2021).

게임 기반 사회적 관계인식이란 게임이 새로운 관계를 형성하고 기존 관계를 유지하며 자신을 이해해주는 
사람과 연결될 수 있다고 지각하는 정도를 의미한다. 과거의 연구와 척도들은 주로 게임을 중독이나 과몰입 등 
역기능적인 측면과 치료적 관점에서 바라보았다. 예를 들어, 문제적 인터넷 사용이나 과도한 게임 이용이 외로움



사회적 고립을 경험한 게임 이용자의 온라인 접촉과 건강: 게임 기반 사회적 관계인식의 매개효과를 중심으로

507

이나 우울감과 같은 심리사회적 문제의 원인이자 결과로 작용한다는 병리적 인식이 주를 이루었었다(Kim et al., 

2009). 최근 게임 연구는 게임 이용 자체보다 게임을 통해 어떠한 사회적 경험을 하는지가 중요하다는 관점으로 
전환되고 있다. 디지털 미디어 환경에서 성장한 청소년 세대에게 게임을 포함한 온라인 공간은 오락을 넘어선 
중요한 사회화의 장으로 기능한다(권예지 외, 2015). 이들에게 게임은 타인과의 상호작용을 촉진하고 또래 간의 
협업을 유도하여, 연결감과 소속감을 형성하는 일상 문화의 공간으로 인식된다.

게임에서의 사회적 경험은 최근 연구에서 사회적 연결성(social connectedness)의 관점에서 이해되고 있다
(Vella et al., 2019). 사회적 연결성은 개인이 타인과 의미 있는 관계 속에 속해 있다고 느끼는 심리적 인식을 
의미한다(Lee & Robbins, 1995). 본 연구의 게임 기반 사회적 관계인식 역시 이러한 사회적 연결성의 게임 맥락
에서의 발현으로 이해할 수 있다. 이러한 연결감은 온라인 환경에서도 의미 있는 사회적 관계가 형성될 수 있음을 
보여주며, 인지된 사회적 지지의 개념과도 맥락을 같이한다(Zimet et al., 1988; Erices et al., 2025). 

이러한 관점은 게임 이용의 빈도나 과몰입 여부보다 게임을 통해 어떠한 사회적 경험을 하는지에 주목하는 
최근 연구 흐름으로 이어진다. 특히 자기결정성 이론에서는 타인과 연결되고 수용된다고 느끼는 관계성을 인간의 
기본적인 심리 욕구 중 하나로 여기고, 게임 환경 역시 욕구를 경험하고 충족할 수 있는 사회적 상호작용의 맥락으
로 이해한다(Ryan et al., 2006). 본 연구는 관계성 욕구 자체를 측정하기보다, 게임을 통해 새로운 관계를 형성하
고 기존 관계를 유지하며 타인과 연결될 수 있다고 인식하는 정도에 초점을 둔다.

게임 환경에서는 오프라인과 마찬가지로 다차원적인 사회적 상호작용이 발생한다. 온라인 사회적 지지 척도
(Online Social Support Scale, OSSS)는 온라인 환경에서 나타나는 사회적 경험의 양상을 이해할 수 있는 개념적 
참고틀을 제공한다(Nick et al., 2018). 게임 내에서는 전략과 지식을 공유하는 정보적 지지, 협력 플레이나 아이템
을 나누는 도구적 지지, 서로 격려하고 공감하는 정서적 지지, 그리고 여가를 함께 즐기며 소속감을 느끼는 사회적 
동반 등 다양한 형태의 교류가 이루어질 수 있다. 본 연구는 이러한 개별적인 사회적 지지 유형 자체보다, 이러한 
사회적 경험을 통해 형성되는 게임 기반 사회적 관계인식에 주목한다.

게임을 통해 새로운 관계를 형성하고 기존 관계를 유지하며 정서적 유대를 경험할 수 있다는 점은 다수가 
동시에 상호작용하는 MMORPG(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) 이용자를 대상으로 한 연구에
서도 확인된다. MMORPG 이용자 다수가 게임을 통해 새로운 친구를 형성하고, 기존의 친구 및 가족과 함께 
게임을 즐기며 관계를 유지하고, 온라인에서 형성된 관계를 오프라인 만남으로 확장하는 경험을 한다고 보고하였
다(Cole & Griffiths, 2007). 게임 내에서는 팀워크와 협력, 상호 격려를 바탕으로 정서적 교류가 이루어졌으며, 

일부 이용자는 현실보다 게임 환경에서 자신의 고민과 감정을 자유롭게 표현하고 이해받았다.

이러한 논의를 바탕으로 국내에서도 게임을 통해 경험하는 사회적 관계를 측정하기 위한 척도가 개발되었다. 

게임이 사회적 관계 형성에 미치는 영향, 특히 누군가와 함께하는 게임 수행의 긍정적 영향은 최근 연구를 통해 
확인되고 있다(최성락, 2019). 본 연구에서 활용한 게임 기반 사회적 관계인식은 게임이용종합척도의 게임욕구충
족 척도 가운데 대인관계 요인으로 측정되었으며, 게임을 통해 친구를 사귀고 기존 관계를 유지하며 자신을 이해
해주는 사람과 연결될 수 있다는 인식을 평가한다(한국콘텐츠진흥원, 2021b).

그러나 게임을 통한 사회적 상호작용이 항상 긍정적인 자원으로만 작용하는 것은 아니다. CBB(Communicate 

Bond Belong) 이론에 따르면, 모든 사회적 상호작용은 에너지를 소모하는 과정이며, 개인은 소속감 충족과 에너지 
보존 사이에서 균형을 맞추고자 한다(Hall & Davis, 2017). 온라인 접촉은 상대적으로 적은 사회적 비용으로 
타인과 연결감을 경험할 수 있는 관계 형성의 방식이 될 수 있다. 그러나 온라인 상호작용 역시 사회적 에너지를 
요구하는 활동이며, 과도한 상호작용은 피로와 건강 부담으로 이어질 수 있다(Hall et al., 2021). 

온라인 활동과 오프라인 활동은 시간적 제로섬 경쟁자가 아니다. 오히려 사회적 동기가 강한 게이머들은 온라인
에서 친구를 만날 확률이 높았으며, 팀플레이를 추구하는 게이머는 기존의 오프라인 친구를 게임 속 관계로 확장
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하거나 끌어들이는 경향을 보였다(Domahidi et al., 2014). 수줍음이 많은 개인은 오히려 게임 속에서 더 많은 
친구관계를 형성하거나 오프라인 친구를 온라인으로 끌어들이고, 온라인 친구를 오프라인에서도 만나는 전환이 
활발했다(Kowert, Domahidi & Quandt, 2014).

이상의 논의를 종합하면, 게임은 여가활동이나 온라인 이용행동을 넘어 타인과의 상호작용을 통해 사회적 연결
성을 형성하는 환경으로 기능할 수 있다. 자기결정성 이론에서 제시하는 관계성 욕구는 게임 속 연결 경험의 
이론적 토대를 제공하며, 온라인 사회적 지지 연구는 게임 환경에서 이루어지는 다양한 사회적 상호작용이 연결감
을 형성하는 구체적인 경로가 될 수 있음을 보여준다(Nick et al., 2018). 본 연구에서 활용한 게임 기반 사회적 
관계인식은 이러한 사회적 연결성을 게임이라는 맥락에서 조작화한 개념으로, 게임을 통해 새로운 관계를 형성하
고 기존 관계를 유지하며 타인과 연결될 수 있다고 지각하는 정도를 의미한다. 이에 본 연구는 게임 기반 사회적 
관계인식을 온라인 접촉과 주관적 건강상태 간의 관계를 설명하는 매개요인으로 설정하여 검증하고자 한다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 자료 및 대상

본 연구는 한국콘텐츠진흥원의 게임이용자 패널조사(2020-2024) 5개년 데이터를 활용하였다. 해당 데이터는 
2013-2018년까지 진행된 1차 게임이용자 코호트 자료를 바탕으로 2019년 예비조사를 통해 2020년도부터 2024

년까지 5개년(2주기) 패널데이터로 구축을 완료하였다. 전국 단위 가구 방문 스크린조사를 통해 2단 조사를 수행
하여 패널을 구축하였으며, 스크린조사에서는 게임행동종합진단척도를 적용하여 과몰입군부터 일반이용자·게임
선용군까지 이용 특성에 따라 집단을 분류하고, 지역과 이용군을 고려한 표본설계를 통해 패널을 구성하였다. 

과몰입군은 전수 접촉하였으며, 나머지 집단은 계통추출을 적용하였다. 1차년도 조사를 통해 아동청소년과 학부
모 1,020쌍, 만 19세 이상 성인 게임이용자 753명이 패널에 포함되었으며, 본 연구에서는 만 19세 이상 55세 
이하 연령대의 성인 게임이용자 데이터를 활용하였다. 예비조사 과정에서 60세 이상 연령층은 게임이용과 관련한 
질문을 이해하는 데 어려움을 겪어 패널 구축 과정에서 제외되었다(한국콘텐츠진흥원, 2021a). 본 연구는 성인 
게임이용자를 대상으로 한 자료를 활용하였다는 점에서 일반화에 한계가 있다. 그러나 다른 패널 데이터와 달리 
온라인 활동과 상호작용을 조사하여 사회적 고립 상황에서 온라인 접촉과 건강의 관계를 분석하기에 적합한 자료
이기에 분석 데이터로 설정하였다. 5차년도 기준 전체 패널 유지율 91.7%, 성인 패널 유지율 93.1%로 안정적으
로 관리되고 있다(한국콘텐츠진흥원, 2025).

본 연구는 2020년부터 2024년까지 5개년간 패널조사에 모두 참여한 성인 게임이용자 719명 중에서 사회적 
고립 상태에 있는 개인들을 대상으로 분석하였다. 사회적 고립은 조사 시점에서 최초 관계 형성 경로가 오프라인
인 사람 중 지속적으로 연락을 주고 받으며 실제로 만나는 사람 중 1) 내 문제를 해결하는 데 도움을 줄 수 
있거나 2) 내가 중요한 결정을 내릴 때 조언을 구할 수 있거나 3) 나의 개인적인 문제에 대해 편안하게 이야기 
나눌 수 있는 사람에 속하는 인원이 없다고 응답한 사람으로 정의하였다. 해당 연구에서 활용한 사회적 고립에서
는 물리적으로 꾸준히 연락하며 만나는 사람이 없거나, 있더라도 그러한 사람에게 정서적 지지를 기대하기 어려운 
물리적, 정서적 고립의 두 차원을 반영하였다. 가족과의 소통은 대부분의 사람이 맺는 1차적 관계이기에 사회생활
에서의 사회적 연결망 수준을 반영하지 않는다고 판단하여 가족 외 관계를 중심으로 사회적 연결을 설정하였다.

이러한 사회적 고립의 조작적 정의에서 온라인을 통해 최초로 알게 된 관계는 실제 만남으로 이어진 경우에도 
사회적 고립을 판정하는 관계망에서는 제외하였다. 반면 온라인 접촉은 온라인을 통해 최초로 알게 된 사람과 
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지속적으로 연락하는 관계로 정의하여 실제 만남으로 이어지지 않은 관계와 이후 오프라인 만남으로 확장된 관계
를 모두 포함하였다. 즉, 온라인 기원의 관계가 이후 대면으로 확장되었더라도 그 관계의 최초 형성 경로가 온라인
이라는 점을 고려하여 사회적 고립의 오프라인 관계망과는 구분하고 온라인 접촉 경험으로 측정하였다. 이는 
온라인 접촉과 사회적 고립을 구분하여 온라인 기반 관계의 기능을 분석하기 위한 것이다. 다만 온라인 기원의 
관계 중 실제 만남으로 확장된 사례에서는 온라인 접촉과 대면교류의 특성을 명확히 구분하기 어려울 수 있으므로 
해당 사례를 제외한 표본을 대상으로 추가 분석하여 주요 결과의 일관성을 검토하였다.

최종 분석 대상은 추적 기간 중 단 한 번이라도 고립을 경험한 552명을 기준으로 사회적 고립 기준을 충족한 
관측값 중 결측치가 있는 관측값을 제외하고 고립상태에 해당하는 최종 1,230개의 패널 관측값을 구성하였다. 

4년(2021~2024년)의 추적 기간 내에 1회 이상 고립을 경험한 누적 인원은 552명으로 다소 높은 이유는 본 연구
의 고립 측정 기준이 정서적·도구적 지지망의 결여를 의미하는 기준을 적용했기 때문이다. 분석 기간 전반부가 
코로나19 팬데믹으로 인한 오프라인 단절기였던 점(김성아 외, 2024), 그리고 분석 대상이 온라인 공간에 친숙한 
게임이용자 패널이라는 표본적 특성이 반영된 결과로 이해할 수 있다. 2020년 데이터는 종속변수인 건강상태 
변화량을 확인하는 데 활용하였다.

2. 주요 변수

반응변수인 주관적 건강상태는 패널데이터에서의 인과추론 추정을 위해 건강상태 변화량으로 반영하였다. 건강
상태 변화량(SACH)은 주관적 건강상태 인식의 전년 대비 변화 정도를 원점수 차분값(당해 연도 점수 - 직전 
연도 점수)으로 산출하여 투입하였다. 단일 시점의 건강상태로 분석한다면 건강상태가 좋아 온라인 활동을 더 
많이 하는 역인과성의 문제가 발생할 수 있다. 주관적 건강상태는 같은 연령대의 다른 사람들과 비교했을 때 
본인의 건강상태를 0-10점 사이로 자기기입식으로 응답하여 측정되었다. 표본의 주관적 건강상태 분포는 7-10점 
구간에 전체 응답의 68%가 쏠려 있는 경향을 보였다. 건강상태를 다소 높게 보고하는 천장효과로 인해 실제 
온라인 관계에서 비롯되는 건강개선을 탐지하기 어려울 수 있다. 따라서 전년 대비 변화량을 종속변수로 활용함으
로써 개인 간 응답 수준 차이로 인한 왜곡을 완화하고 인과추론의 엄밀성을 일부 확보하고자 하였다.

설명변수인 온라인 접촉은 게임, SNS, 온라인 커뮤니티 등을 통한 타인과의 온라인 상호작용 여부로 이분변수
로 투입하였다. 응답자 중 온라인을 통해 처음 알게 된 사람 중 지속적으로 연락은 주고 받으나 실제로 만난 
적 없는 사람이 있거나, 혹은 지속적으로 연락도 주고 받고 실제로 만나는 사람이 있는 경우 온라인 접촉을 수행하
였다고 보았다. 온라인 접촉 경험이 있는 관측치 중 약 72.7%가 오프라인 대면으로 이어지지 않은 순수 비대면 
관계로 나타났다. 이때 응답한 인원은 접촉유무만을 포함하지 않고 내 문제를 해결하는 데 도움을 받을 수 있거나, 

내가 중요한 결정을 내릴 때 조언을 구할 수 있거나, 개인적 문제에 대해 편안하게 이야기 나눌 수 있는 사람인 
경우만 응답하였다. 본 연구는 게임이용자를 대상으로 하지만 연구의 초점은 게임이용자 집단에서 형성되는 온라
인 접촉의 효과를 분석하는 데 있다. 이에 게임뿐 아니라 SNS, 온라인 커뮤니티 등 다양한 온라인 상호작용을 
포괄하여 사회적 고립 상황에서 형성되는 온라인 기반 사회적 관계의 기능을 살펴보고자 하였다.

매개변수인 게임 기반 사회적 관계인식은 ‘게임이용종합척도 신규개발연구’ 결과로 2차년도부터 조사되었으며, 

게임을 통한 관계 형성과 사회적 연결 경험을 묻는 문항으로 구성되었다(한국콘텐츠진흥원, 2021b, 한국콘텐츠진
흥원, 2025). 구체적으로 변수는 “게임은 내가 새로운 친구를 사귈 때 도움이 된다”, “게임은 내 친구들과 이야기할 
수 있는 화젯거리가 된다”, “게임을 통해 나를 잘 이해해주는 사람들이 생긴다”의 5점 척도(전혀 그렇지 않다-매우 
그렇다)로 측정되어 평균값으로 투입하였다. 점수가 높을수록 게임을 통한 사회적 관계인식 수준이 높음을 의미한
다. 공개된 원자료에서는 문항별 평균점수만 제공하고 있어 내적 일관성을 재산출할 수는 없었지만, 척도 개발 
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연구에서 대인관계 요인의 Cronbach's α=.818로 보고되었다(한국콘텐츠진흥원, 2021b). 

3. 통제변수

인구통계학적 변수로는 성별, 연령집단, 교육수준, 취업여부, 가구소득을 통제하였다. 연령집단은 생애과정 속 
유사성을 고려하여 청년기 초기인 19-24세, 사회로 진입하는 시기인 25-34세, 사회적 역할이 안정화되는 35-44

세, 중년기에 진입하는 45-55세로 구분하여 투입하였으며, 준거집단은 19-24세로 설정하였다. 교육수준은 중졸 
이하 비율이 극히 낮아 고졸 이하와 대졸 이상으로 구분하였고, 준거집단은 고졸 이하로 설정하였다. 취업여부는 
지난 일주일 간 일자리가 있었는지로, 일자리가 있지만 부득이한 사정이 있어 일하지 못한 경우나 부업, 아르바이
트 등 수입이 있는 일을 1시간 이상 했거나 병, 사고, 휴가, 육아 등으로 일시휴식인 경우도 일자리가 있는 것으로 
분류하였다. 가구소득은 연간 총소득을 월평균으로 환산하였으며, 300만원 미만이 0, 300만원 이상 400만원 
미만이 1, ... 700만원 이상을 5로 코딩하였다. 분석에는 연속형 변수로 투입하였다.

4. 분석 방법

주요 변수 및 통제변인의 기술통계를 <표 1>로 제시하였다. 이어 <표 2>에서는 분석대상자의 관찰기간
(2021-2024년) 동안 사회적 고립 상태의 변화 패턴을 제시하고, 일반 고립집단과 비교하였다.온라인 접촉은 온라
인 활동 유무를 나타내는 반면, 게임 기반 사회적 관계인식은 온라인 활동을 통해 형성되는 사회적 관계에 대한 
주관적 인식을 의미한다. 이에 본 연구는 게임 기반 사회적 관계인식을 온라인 접촉과 주관적 건강상태 간 관계를 
설명하는 매개요인으로 설정하였다.

독립변수와 매개변수를 동일 시점에서 측정하고 종속변수는 이후 시점의 건강상태 변화량으로 구성하였다. 

독립변수와 매개변수를 동일 시점으로 반영한 이유는 게임 기반 사회적 관계인식이 해당 시점의 게임 경험을 
바탕으로 형성된 사회적 관계에 대한 주관적 인식을 측정하도록 설계된 척도이기 때문이다. 또한 본 연구의 분석
대상인 사회적 고립은 조사 기간 동안 유지되기보다 산발적으로 발생하는 특성을 보여, 시차모형을 적용할 경우 
표본 손실의 우려가 있었다. 이에 본 연구는 동일 시점의 온라인 접촉이 게임 기반 사회적 관계인식을 거쳐 주관적 
건강상태 변화에 미치는 간접효과를 확인하는 데 초점을 두었다.

이를 검증하기 위해 <표 3>에서는 상대적으로 제한된 표본 규모와 간접효과의 비정규분포 가능성을 고려하여 
정규성 가정에 의존하지 않는 부트스트랩 기반 매개효과 모델로 분석하였다(Hayes, 2018). 매개효과의 유의성 
검증을 위해 5,000회 부트스트랩을 실시하여 95% 편향수정 신뢰구간을 산출하였으며, 신뢰구간이 0을 포함하지 
않는 경우 유의한 매개효과로 해석하였다. 패널자료의 반복 관측으로 인한 개인 내 상관을 고려하기 위해 개인 
단위 군집 부트스트래핑(cluster bootstrap)을 적용하였다.

매개효과 분석에서 확인된 각 경로의 유의성과 효과 크기를 재확인하고 통제변수의 영향을 포괄적으로 검토하
기 위해 <표 4>에서는 경로별 회귀분석 결과를 제시하였다. 회귀분석에서는 개인 내 관측값들의 상관관계를 고려
하여 클러스터 강건 표준오차를 적용하고 연도 고정효과를 포함하여 시간효과를 통제하였다. 종속변수는 전년 
대비 주관적 건강상태 변화량으로 구성하고 전기 건강상태를 공변량으로 포함하였다.

마지막으로 <표 5>에서는 청년층과 중장년층을 34세를 기준으로 구분하여 연령집단별 차이를 탐색적으로 검토
하였다. 변수 간 상관관계 분석 결과 가장 높은 상관계수는 온라인 접촉과 게임 기반 사회적 관계인식(r=.337)으로 
나타났으며, VIF는 1.04-1.85(평균 1.39) 범위로 다중공선성 문제는 확인되지 않았다.
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Ⅳ. 분석 결과

1. 기술통계

인구사회학적 특성은 <표 1>에서 2021-2024년 분석 기간 중 최소 1회 이상 사회적 고립을 경험하고 모든 
분석 변수에 응답한 유효 대상자 552명을 대상으로 제시하였다. <표 1>의 수치는 고립에 처한 당시의 특성을 
파악하기 위해 관찰 기간 중 고립 상태에 해당하는 관측값을 처음 보고한 시점을 기준으로 산출하였다.

게임 기반 사회적 관계인식에서는 온라인 접촉 집단 간 유의한 차이가 나타났다. 온라인 접촉이 없는 집단의 
사회적 관계인식은 평균 2.28점인 반면, 온라인 접촉이 있는 집단은 평균 3.06점으로 현저히 높았다. 식별된 
집단 간 차이는 온라인에서 새로운 사람과 접촉하는 개인들이 자신의 사회적 관계를 보다 긍정적으로 인식하고 
있음을 시사한다. 이러한 결과는 온라인 상호작용이 사회적 연결감과 인지된 사회적 지지를 증진시킬 수 있다는 
선행연구와도 일치한다(Kowert, Domahidi & Quandt, 2014). 즉, 오프라인에서 충분히 충족되지 못한 사회적 
관계가 온라인 환경에서 일부 보완되면서 개인이 지각하는 사회적 관계 수준이 향상될 가능성을 보여준다.

성별 분포에서도 유의한 차이가 관찰되었다. 전체 연구대상자 중 남성이 60.3%를 차지했으며, 온라인 접촉 
경험이 있는 집단에서는 남성 비율이 69.2%로 온라인 접촉이 없는 집단(57.9%)보다 높게 나타났다.

종속변수인 주관적 건강상태 변화량의 분포를 살펴보면 전체 평균은 0.12(SD=1.73)로 나타났다. 평균값은 0에 
근접하나 최솟값 –8, 최댓값 8에 이르는 분포로, 7~10점에 쏠려 있는 주관적 건강상태와 달리 사회적 고립이라는 
특수한 상황 속 개인의 건강 상태가 상당한 폭의 변동을 보임을 반영한다. 온라인 접촉 여부에 따른 주관적 건강상
태의 수준 자체는 유의한 차이를 보이지 않았으나, 전년 대비 주관적 건강상태 변화량은 온라인 접촉이 있는 
집단(0.50점)이 없는 집단(0.02점)보다 유의하게 높게 나타났다(p=.008). 이러한 결과는 변화량을 종속변수로 
설정한 분석 전략이 온라인 접촉과 건강 간의 관련성을 포착하는 데 적절했음을 뒷받침한다.

구분 전체
(N=552)

온라인 접촉 없음
(N=435)

온라인 접촉 있음
(N=117) t/X2

게임 기반 사회적 관계인식 2.45 (1.02) 2.28 (0.99) 3.06 (0.81) ***

성별 남성 60.3 57.9 69.2
*

여성 39.7 42.1 30.8

연령집단 19-24세 21.9 20.2 28.2

25-34세 24.6 24.6 24.8

35-44세 25.5 26.0 23.9

45-55세 27.9 29.2 23.1

교육수준 고졸 이하 36.2 37.5 31.6

대졸 이상 63.8 62.5 68.4

취업여부 일하고 있음 83.7 84.6 80.3

주관적 건강상태 변화량 0.12 (1.73) 0.02 (1.74) 0.50 (1.64) **

주관적 건강상태(평균) 7.16 (1.63) 7.16 (1.66) 7.16 (1.54)

가구소득(평균)1) 2.47 (1.68) 2.44 (1.70) 2.56 (1.60)
1) 0=300만원 미만 – 5=700만원 이상. 
***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05.

표 1. 연구대상의 인구통계학적 특성
(단위: %)
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연구 대상의 2021~2024년 동안 사회적 고립 상태의 변화를 분석한 결과는 <표 2>와 같다. 여기에서 제시한 
고립기간과 변화패턴은 관찰기간 내에서 사회적 고립으로 식별된 기간과 변화 양상을 의미한다. 연구대상자의 
70.1%는 고립과 비고립 상태 간 1회의 전환을 경험하였고, 조사기간 동안 고립 상태를 유지한 참여자는 19.0%였
다. 약 4년이라는 관찰기간에서도 사회적 고립은 변화와 전환이 빈번했다.

게임 기반 사회적 관계인식은 1년 고립 집단(2.50점)과 2년 고립 집단(2.51점)에서 상대적으로 높았으며, 3년 
고립 집단(2.34점)과 4년 모두 고립 집단(2.31점)에서는 다소 낮게 나타났다. 또한 고립 변화패턴 기준으로는 
2회 이상 전환 집단에서 게임 기반 사회적 관계인식이 가장 높게 나타났다(2.48점). 다만 관찰기간 내에서 확인된 
결과로 실제 고립의 지속기간이나 변화 경험의 효과를 의미하는 것으로 해석하기에는 한계가 있다.

사회적 고립 상태가 특정 개인에게 지속적으로 유지되기보다 관찰기간 동안 진입과 이탈이 반복되는 결과는 
「고립·은둔 청년 실태조사」(김성아 외, 2023)에서 현재 고립·은둔 청년의 절반 이상이 과거에도 고립·은둔을 경험
한 것으로 나타나 재고립이 반복되는 경향을 보고한 결과와도 일정 부분 맥락을 같이한다. 다만 본 연구는 성인 
게임이용자를 대상으로 사회적 고립을 정의한 반면, 해당 실태조사는 청년을 대상으로 사회참여 여부와 은둔 
경험을 중심으로 고립을 측정하였다는 점에서 결과를 직접 비교하는 데에는 한계가 있다.

구분 빈도(명) 비율(%) 사회적 관계인식1) 주관적 건강상태2)

고립기간

  1년 175 31.7 2.50 (0.99) 7.13 (1.71)

  2년 161 29.2 2.51 (1.01) 7.23 (1.52)

  3년 131 23.7 2.34 (1.01) 7.01 (1.77)

  4년 모두 고립 85 15.4 2.31 (1.07) 7.28 (1.49)

고립 변화패턴

  0회(고립 지속) 105 19.0 2.35 (1.04) 6.95 (1.61)

  1회 전환 387 70.1 2.41 (1.01) 7.27 (1.62)

  2회 이상 60 10.9 2.48 (1.09) 7.01 (1.62)

전체 552 100.0 2.40 (1.03) 7.16 (1.63)

1) 1-5 scale; 2) 0-10 scale 

표 2. 관찰기간 내 사회적 고립 상태의 변화 패턴 (2021-2024년)
(단위: 평균, 표준편차)

2. 부트스트랩을 통한 간접효과

부트스트래핑(5,000회 반복) 분석 결과, 사회적 고립 상태에 있는 성인의 온라인 접촉이 게임 기반 사회적 
관계인식을 통해 주관적 건강상태 변화에 미치는 간접효과가 유의한 것으로 나타났다. 이러한 결과는 온라인 
접촉이 건강상태 변화와 직접적으로만 관련되는 것이 아니라, 게임을 통한 사회적 관계인식과 연결되는 경로를 
통해서도 건강상태 변화와 관련될 수 있음을 보여준다.



사회적 고립을 경험한 게임 이용자의 온라인 접촉과 건강: 게임 기반 사회적 관계인식의 매개효과를 중심으로

513

반면, 온라인 접촉의 직접효과는 유의한 부적 효과를 보였으며, 총효과는 유의하지 않았다. 이에 따라 온라인 
접촉은 게임 기반 사회적 관계인식을 통한 간접경로와 건강상태 변화에 대한 직접경로가 서로 반대 방향으로 
나타나는 양상을 보였다. 간접효과와 직접효과의 크기를 비교한 결과, 간접효과와 직접효과의 비율(RID)은 0.41

로 나타났다. 이러한 결과는 온라인 접촉이 게임 기반 사회적 관계인식을 통해 건강상태 변화와 정적인 관계를 
형성하는 동시에, 별도의 직접경로에서는 부적인 관계를 나타내면서 두 경로가 상당 부분 상쇄되었음을 의미한다.

구분
온라인 접촉

→ 사회적 관계인식
사회적 관계인식
→ 건강상태 변화 완전모델

B S.E. B S.E. B S.E.
온라인 접촉
  있음 0.798*** 0.072 - -0.234* 0.112

게임 기반 사회적 관계인식 - 0.091* 0.042 0.120** 0.043

성별(ref=남성)

  여성 -0.296*** 0.073 0.160 0.083 0.150 0.084

연령집단(ref=19-24세)

  25-34세 -0.003 0.099 0.108 0.132 0.095 0.130

  35-44세 -0.124 0.098 -0.097 0.118 -0.111 0.116

  45-55세 -0.282** 0.100 -0.153 0.122 -0.172 0.120

교육수준(ref=고졸 이하)

  대졸 이상 0.026 0.068 0.074 0.095 0.075 0.095

취업여부(ref=일함)

  일하고 있지 않음 0.297*** 0.084 0.098 0.116 0.093 0.114

직전년도 주관적 건강상태 - -0.528*** 0.030  -0.533*** 0.030

가구소득1) 0.048* 0.019 0.038 0.025 0.037 0.025

상수항 2.308*** 0.098 3.165*** 0.259 3.195*** 0.256

Obs. 1,230

R2 0.182 0.305 0.308

F  26.34*** 27.37*** 26.72***
1) 0=300만원 미만 – 5=700만원 이상. 
***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05 All models include year fixed effects.

표 4. 온라인 접촉과 게임 기반 사회적 관계인식의 매개효과 분석

34세 이하를 청년층으로 구분하여 추가로 실시한 연령집단별 매개 분석 결과는 <표 5>로 제시하였다. 중장년층
에서는 온라인 접촉이 게임 기반 사회적 관계인식을 통해 건강 변화를 이끄는 간접효과는 유의한 반면, 청년층에
서는 이와 동일한 간접효과가 유의수준을 확보하지 못했다. 다만, 탐색적으로 실시한 상호작용 모형의 분석 결과

구분 B S.E. BC 95% CI
간접효과 0.095* 0.035 0.032, 0.168

직접효과 -0.234* 0.112 -0.455, -0.013

총효과 -0.137 0.109 -0.352, 0.078

*p<0.05.

표 3. 부트스트랩을 통한 매개효과 분석 결과
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에 따르면, 청년층 역시 온라인 접촉이 게임 기반 사회적 관계인식을 향상하는 단계는 매우 유의하게 나타났기 
때문이다(만 19~24세: B=0.845, p<.001; 만 25~34세: B=0.554, p<.001). 청년층에서 간접효과가 유의하지 않은 
원인은 관계 인식이 실제 주관적 건강 상태의 개선으로 이어지는 경로에서 청년층 내 개인차가 커 분산이 확대되
었기 때문일 수 있다. 결론적으로, 온라인 접촉과 연령집단 간 상호작용항이 유의하지 않았다는 점과 청년층의 
유의한 경로 결과를 종합할 때, 본 연구의 결과만으로 연령에 따른 효과 차이를 단정하기는 어렵다.

본 연구에서는 게임 기반 사회적 관계인식이 주관적 건강상태를 증진시키는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 
게임을 통해 형성되는 사회적 관계인식이 온라인 상호작용의 산물에 그치지 않고, 개인의 관계적 자원으로 전환될 
수 있음을 시사한다. 구체적으로, 사회적 관계인식은 물리적 고립 상태에서도 타인과 연결되어 있다는 주관적 
감각을 제공하여 혼자 있는 경험의 의미를 부정적 외로움에서 자기 성찰과 회복이 가능한 긍정적 고독으로 전환하
는 데 기여할 수 있다(강현욱, 김주연, 2022). 본 연구가 긍정적 고독을 직접 측정한 것은 아니므로 두 개념 
간의 관계를 직접적으로 검증하지는 못하였으나, 적어도 게임 기반 사회적 관계인식이 고립된 청년의 심리적 
적응과 건강을 촉진하는 관계적 자원으로 기능할 가능성을 제시한다.

구분 B S.E. BC 95% CI

청년층
(N=540)

간접효과 0.045 0.050 -0.051, 0.151

직접효과 -0.297 0.161 -0.625, 0.004

총효과 -0.252 0.158 -0.565, 0.043

중장년층
(N=690)

간접효과  0.155* 0.054 0.057, 0.273

직접효과 -0.176 0.147 -0.447, 0.134

총효과 -0.021 0.145 -0.293, 0.275

***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05, N은 관측값 수임.

표 5. 연령집단별 온라인 접촉이 주관적 건강상태에 미치는 매개효과 (부트스트래핑)

온라인 접촉과 오프라인 대면관계가 혼재될 가능성을 검토하기 위해 온라인으로 처음 알게 되었지만 실제 
오프라인 만남으로 이어진 사례를 제외한 집단(N=530)을 대상으로 매개모형을 재추정하였다(표 6). 추가분석
에서도 온라인 접촉이 게임 기반 사회적 관계인식을 거쳐 건강상태 변화와 연결되는 간접효과가 유의하였다. 

반면, 본 분석(N=552)에서 유의했던 부적 직접효과는 추가분석에서는 유의하지 않았다.

구분 B S.E. BC 95% CI
간접효과 0.111** 0.039 0.041, 0.194

직접효과 -0.171 0.119 -0.406, 0.063

총효과 -0.059 0.116 -0.287, 0.170

***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05.

표 6. 부트스트랩을 통한 매개효과 추가분석 결과
(N=530)
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그림 1. 연구 결과 모델

Ⅴ. 논의 및 결론

본 연구는 사회적 고립을 경험한 게임 이용자의 온라인 접촉이 게임 기반 사회적 관계인식을 매개로 건강상태 
변화와 어떠한 관련성을 갖는지 분석하였다. 분석 결과, 온라인 접촉은 게임 기반 사회적 관계인식을 통한 긍정적 
간접경로와 건강상태 변화와 부적으로 관련되는 직접경로를 보였다. 주요 연구 결과는 다음과 같다. 

첫째, 온라인 접촉은 게임 기반 사회적 관계인식을 통해 건강상태 변화와 긍정적으로 연결되는 간접경로를 
보였다. 이는 온라인 접촉이 게임을 매개로 형성되는 사회적 연결감을 높이는 경로를 통해 건강상태와 관련될 
가능성을 보여준다. 해당 결과는 온라인 환경에서도 다양한 형태의 사회적 지지가 형성될 수 있으며, 온라인에서
의 경험이 사회적 연결감을 높일 수 있다는 논의와 맥락을 같이한다(Nick et al., 2018).

둘째, 온라인 접촉은 건강상태 변화와 부정적으로 연결되는 직접경로를 보였다. 반면 온라인 접촉의 긍정적 
간접효과와 부정적 직접효과가 상쇄되면서 총효과는 유의하지 않았다. 이는 온라인 접촉이 게임 기반 사회적 
관계인식을 통해 건강상태와 긍정적으로 연결되는 경로와, 이와 별개로 건강상태와 부정적으로 연결되는 직접경
로가 관찰될 수 있음을 보여준다. 따라서 사회적 고립 상황에서 온라인 접촉의 유무만으로 건강과의 관계를 설명
하기보다 향후 연구에서 접촉의 질과 상호작용의 특성, 온라인 활동의 활용 맥락 등을 고려할 필요가 있다.

이러한 맥락에서 오프라인 만남으로 확장된 사례를 제외한 추가분석은 주목할 만한 결과를 보여준다. 순수 
비대면 접촉 집단(N=530)을 대상으로 한 분석에서도 게임 기반 사회적 관계인식을 통한 긍정적 간접효과는 일관
되게 유지된 반면, 주관적 건강상태 변화에 대한 부적 직접효과는 유의하지 않았다. 부적 직접효과의 유의성 
변화는 오프라인 대면교류로 확장된 관계가 포함된 표본의 특성과 관련되었을 가능성이 있으나, 표본 크기 감소에 
따른 검정력 저하의 영향일 수 있다. 따라서 직접효과에 대해서는 신중한 해석이 필요하다.

온라인 접촉이 게임 기반 사회적 관계인식을 높이고 이를 통해 건강상태 변화와 긍정적으로 관련된 간접경로는 
고립 경험자의 일상적 맥락에서 이해할 필요가 있다. 고립 청년에게 자신의 방은 대면관계의 부담으로부터 벗어날 
수 있는 안전한 공간인 동시에 외로움과 단절을 경험하는 공간이기도 하다(정수남·소준철, 2026). 온라인 공간은 
물리적 고립을 유지하면서도 방 안에서 타인과 접촉하고 관계를 경험할 수 있는 대안적 소통 경로가 될 수 있다. 
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그간 온라인 소통의 효과를 둘러싼 학술적 논의는 오프라인 관계의 잠식과 사회적 자원의 보충이라는 상반된 
관점에서 이루어져 왔으며, 연구 결과 역시 일관되지 않았다(High et al., 2023). 본 연구는 온라인 접촉의 효과가 
단일한 방향으로 나타나기보다는 사회적 관계인식을 통한 간접경로와 직접경로가 서로 다르게 나타날 가능성을 
보여주었다는 점에서 의의가 있다. 다만 부적 직접효과는 추가분석에서는 유의하지 않았으므로 이를 온라인 접촉
의 일반적인 부정적 효과로 해석하는 데에는 신중할 필요가 있다.

기존 연구들은 청년층이 고립 상황에서도 신체적 건강을 비교적 안정적으로 유지하는 이유를 이들의 높은 
회복탄력성과 온라인 공간을 통한 대안적 소통 가능성에서 찾아왔다(정순둘 외, 2024). 이러한 회복탄력성 중심의 
설명은 개인이 사회적 연결을 유지하는 과정에서 경험할 수 있는 부담을 충분히 다루지 못한다. CBB 이론의 
관점에서 보면 온라인을 통한 사회적 상호작용 역시 소속감을 충족하는 동시에 개인의 사회적 에너지를 요구하는 
과정으로 이해할 수 있다. 회복탄력성 개념이 개인의 적응 능력과 심리적 자원에 초점을 둔다면 본 연구는 사회적 
연결을 유지하는 과정에서 발생할 수 있는 부담을 고려할 필요성을 제기한다.

연구에서 주목할 또 하나의 지점은 중장년층이다. 분석 결과, 45~55세 집단은 청년층보다 게임 기반 사회적 
관계인식 수준이 낮았지만, 온라인 접촉이 건강으로 이어지는 간접경로는 유의하였다. 동일한 온라인 접촉이라도 
중장년층이 사회적 관계를 인식하고 활용하는 방식에서 청년층과 차이가 존재할 가능성을 시사한다. 다만 온라인 
접촉과 연령집단 간 상호작용은 유의하지 않아 연령에 따른 온라인 접촉 효과의 차이로 단정하기는 어렵다.

본 연구는 사회적 연결성에 관한 기존 논의를 사회적 고립 경험 집단으로 확장했다는 점에서 이론적 의의를 
지닌다. 본 연구는 사회적 고립을 경험한 게임 이용자를 대상으로 게임 기반 사회적 관계인식을 분석하여 오프라
인 관계자원이 부재한 상황에서도 온라인 맥락에서 사회적 연결에 대한 인식이 형성되고 건강과 관련될 수 있음을 
제시하였다. 결과를 바탕으로 사회적 연결성을 오프라인 관계망의 연장이나 보조적 경험으로만 이해하기보다 
오프라인 관계자원이 제한된 상황에서도 형성될 수 있는 사회적 자원으로 이해할 필요성을 제기한다. 다만 CBB 

이론이 지적하듯 사회적 연결의 형성과 유지 역시 일정한 상호작용 비용을 수반할 수 있으며(Hall & Davis, 

2017), 연구에서 관찰된 부적 직접효과는 상호작용 비용이 관계인식의 이점과 별도로 작동할 가능성을 시사한다.

본 연구 결과는 사회적 고립 문제에 대한 정책적 접근에서 온라인 활동의 역할을 재평가할 필요성을 제기한다. 

오프라인 대면관계로 확장되지 않은 온라인 접촉에서도 사회적 관계인식을 통한 긍정적 간접경로가 나타났다는 
점은 온라인 공간이 반드시 오프라인 관계로의 전환을 전제로 하지 않더라도 사회적 연결을 지원하는 환경으로 
기능할 가능성을 보여준다. 다만 온라인 관계 역시 이용 과정에서 시간적·정서적 자원을 요구할 수 있으며, 고립 
상태에서의 과도한 온라인 관여가 관계적 부담이나 건강상의 부담으로 이어질 가능성도 고려할 필요가 있다(Kim 

& Lee, 2025). 향후 정책적 개입은 온라인 교류의 긍정적 효과를 보존하면서도, 그 과정에서 심화될 수 있는 
관계적 소진을 관리하는 통합적 방향으로 설계될 필요가 있다.

기존의 논의가 고립된 개인을 오프라인으로 유인하는 데 초점을 맞춰왔다면 본 연구는 온라인 중심 활동 프로그
램의 필요성을 제안한다. 첫째, 현재 운영되고 있는 청년미래센터와 같은 고립·은둔청년 지원 기관에서는 온-오프
라인 병행 프로그램을 적극적으로 활용할 필요가 있다. 고립 청년의 사회불안은 사회적 경험 부족이 아니라 역할 
불안정, 친구·가족관계, 지역사회 자원과 같은 다차원적 요인과 관련되는 것으로 보고된다(Oh & Hur, 2026). 

특히 온라인 플랫폼이 정보 전달이나 가상체험 등 기술 중심적 서비스에만 머무를 경우, 참여자들은 일시적인 
호기심만 보인 채 쉽게 이탈할 수 있다(옥진, 2026). 따라서 오프라인 활동 전환만을 목적으로 하기보다 온라인 
활동 자체가 가지는 사회적 관계 형성 잠재력을 활용하는 방향으로 접근해야 한다. 예를 들어 현재 청년미래센터
는 당사자와 가구구성원이 경험하는 어려움을 공유하는 자조모임 프로그램을 오프라인으로 운영하고 있다. 본 
연구에서 고립된 개인 또한 사회적 관계에 대한 인식이 향상되었기에 온라인을 통한 ‘은둔청년 커뮤니티’ 등을 
상시로 구성하여 비자발적으로 혹은 자발적으로 고립을 선택한 개인이 소통을 원할 때 참여할 공간이 필요하다(서
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윤경 외, 2024). 대표적인 긍정적 사례로 서울청년기지개센터에서 운영하는 가상회사 프로그램을 들 수 있다. 

이 프로그램은 메타버스 플랫폼을 활용해 정해진 시간에 온라인으로 출퇴근을 수행하고 본인이 설정한 업무 및 
목표를 수행하게 하여 고립 청년들이 대면 상호작용에 대한 심리적 압박을 느끼지 않으면서도 일경험을 쌓고 
소속감을 고취할 수 있는 환경을 제공한다. 다만 온라인 접촉이 건강에 미치는 잠재적인 부담 가능성 역시 신중하
게 고려할 필요가 있다. 따라서 온라인 중심 활동 프로그램은 자신의 심리적·신체적 상태에 따라 자율적으로 
참여 수준을 조절할 수 있도록 설계할 필요가 있다. 정해진 시간에 참여를 요구하는 방식보다 상시 참여가 가능하
거나 필요할 때 자유롭게 소통할 수 있는 구조를 마련함으로써 관계적 부담을 최소화할 필요가 있다. 현재 물리적 
접근성을 위해 보조사업자로 지정된 서울시 권역센터(종합사회복지관)들은 물리적 접근성을 우선순위에 두어 대
면 활동 위주로 프로그램을 운영하고 있다. 권역센터는 지역사회 내 거점으로서의 이점을 지니지만 소규모 인력으
로 운영되는 현장의 여력상 온-오프라인 병행 시스템을 구축하기에는 현실적으로 어렵다. 따라서 중앙 센터(기지
개센터)가 검증된 온라인 플랫폼과 가상회사와 같은 콘텐츠 인프라를 권역센터에 제공하여 지역 내 고립 청년들이 
자신의 에너지 수준에 맞춰 이용할 수 있는 지원서비스 체계를 구축할 필요가 있다.

둘째, 중장년층을 포함한 생애주기적 접근이 요구된다. 기존의 사회적 고립 정책이 주로 청년층이나 노년층에 
집중되어 있었다면, 본 연구는 중장년층을 포함하여 온라인 접촉의 사회적 기능을 생애주기별로 검토할 필요가 
있음을 주장한다. 특히 실업이나 은퇴로 인한 사회적 지위 변화를 경험하는 중장년층에게 온라인 활동이 사회적 
연결감을 유지하는 수단이 될 수 있어 연령대별 특성을 고려할 필요가 있다. 이를 위해 청년과 중장년 고립자를 
연계하는 세대통합형 과업 중심 멘토링을 제안한다. 고립된 개인 간 멘토링은 추상적 대화를 지양하고, 게임 
퀘스트 공동 수행이나 디지털 콘텐츠 제작 등 구체적인 공통의 과업을 소통의 매개체로 설정하여 사회성 및 
온라인 관계인식 개선을 목적으로 한다(안지연, 김영주, 2025). 청년의 디지털 기술과 중장년의 생애 경험을 상호 
교환하는 호혜적 역할을 부여함으로써 일방적 수혜 관계에서 오는 부채감을 해소하고 자기효능감을 증진할 수 
있다(강희주 외, 2025). 명확한 과업 중심의 소통은 사회성이 저하된 대상자들의 인지적 에너지 소모를 낮추는 
동시에, 온라인 환경이 낯선 중장년층의 온라인 관계인식을 개선하는 데 효과적일 수 있다.

마지막으로 본 연구의 한계는 다음과 같다. 본 연구는 게임이용자 패널을 활용하였으므로 분석 대상이 게임 
이용 경험이 있는 사회적 고립 집단에 한정되며, 결과를 일반 인구집단으로 확대 해석하는 데에는 신중할 필요가 
있다. 다만 본 연구의 초점은 게임 이용 자체의 효과가 아니라, 온라인 환경에서 형성되는 사회적 접촉과 관계 
인식이 건강과 어떠한 관련성을 갖는지에 있다는 점에서 표본의 특수성이 연구 목적을 제약하지는 않는다고 판단
하였다. 후속 연구에서는 일반 인구집단 및 다양한 온라인 플랫폼 이용자를 대상으로 동일한 연구모형을 적용하여 
결과의 일반화 가능성을 검토할 필요가 있다. 둘째, 본 연구의 본 분석에서는 온라인을 통해 최초로 형성된 관계가 
이후 오프라인 대면교류로 확장된 사례가 일부 포함되어 있어 온라인 접촉과 대면교류의 영향을 완전히 구분하기 
어렵다는 한계가 있다. 이를 보완하기 위해 오프라인 만남으로 확장된 사례를 제외한 표본을 대상으로 추가분석을 
실시하였으나, 향후 연구에서는 온라인 관계의 형성 및 발전 과정과 오프라인 전환 여부를 구분하여 그 효과를 
정교하게 검증할 필요가 있다. 셋째, 종속변수는 전년 대비 변화량을 활용하여 인과적 방향성을 일부 확보하였으
나, 독립변수와 매개변수는 동일 시점에 측정되었으므로 인과관계를 단정하기에는 한계가 있다. 후속 연구에서는 
충분한 N수를 확보한 전국 단위 데이터를 바탕으로 시차를 고려한 장기 패널 분석을 검토할 필요가 있다. 넷째, 

온라인 접촉 변수는 SNS, 커뮤니티 등을 포함한 전반적인 온라인 상호작용을 측정한 반면, 매개변수인 사회적 
관계인식은 게임을 통해 형성된 사회적 관계로 측정하였다. 두 개념의 측정 차이를 고려하여 연구의 매개효과는 
게임 기반 사회적 관계인식을 중심으로 해석할 필요가 있으며, 향후 연구에서는 온라인 플랫폼 유형별 사회적 
관계를 구분하여 검증할 필요가 있겠다. 마지막으로 본 연구에서는 확인된 부정적 직접효과의 메커니즘은 밝히지 
못했다. 따라서 후속 연구에서는 온라인 접촉이 건강에 미치는 직접효과를 설명할 수 있는 다양한 심리사회적 
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기제를 검토할 필요가 있다. 구체적인 예시로는 온라인 상호작용 과정에서 경험하는 삶에 대한 통제감(Kwon 

& Firat, 2025), 사회불안이나 역할 불안정(Oh & Hur, 2026), 사회적 에너지 소모, 관계 유지 부담 등이 
온라인 접촉과 건강 간의 관계를 어떻게 설명하는지 규명한다면 온라인 접촉의 부정적 직접효과가 발생하는 구체
적인 경로를 파악할 수 있을 것으로 기대한다.
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This study examined the relationship between online contact and changes 

in subjective health among adult game users who had experienced social 

isolation. It focused on the mediating role of perceptions of game-based social 

relationships. Previous research has primarily focused on the quantity of online 

activity. Less attention has been paid to the relationship between online social 

contact, perceived social relationships, and health. Using data from the Game 

User Panel Survey (2020–2024) conducted by the Korea Creative Content 

Agency, we analyzed 1,230 observations from 552 adult game users. All 

participants had experienced social isolation at least once during the study 

period. We conducted a bootstrap-based mediation analysis. The results showed 

a positive indirect effect of online contact on changes in subjective health 

through game-based social relationship perception. However, online contact also 

had a negative direct effect that was not explained by this mediator. Exploratory 

analyses by age group showed a significant positive indirect effect among 

middle-aged adults aged 45–55. No significant indirect effect was found among 

younger adults. These findings suggest that policies for socially isolated 

individuals should consider both the potential benefits and adverse aspects of 

online interaction. Online and offline support programs should also reflect 

differences in how online social relationships are connected to health across age 

groups.

Keywords: Social Isolation, Social Relationship, Health Status, Gamers, Game User 
Panel
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