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본 연구의 목적은 성인의 게임중독을 이해하는 데 있어 실존적 무의미의 영향력을 탐색하고, 공

허감이 게임중독에 영향을 미치는 경로에서 게임관련신념의 조절된 매개효과를 확인하는 것이다.

연구 1에서는 국내 표본을 대상으로 실존적 무의미 척도(Existential meaninglessness Scale

[EMS])를 한국어로 번안 및 타당화하고 탐색적 및 확인적 요인분석을 실시하여 EMS의 심리측정

적 속성을 검증하였다. 연구 2에서는 연구 1에서 타당화한 EMS를 활용해 본 연구의 모형을 검증

하였다. 총 500명의 자료를 수집하여 분석에 활용하였다. 연구 결과, 연구 1에서 EMS의 3요인 구

조(몰이해성, 무목적성, 무가치성)와 신뢰도, 타당도가 적절한 것으로 확인되었다. 연구 2에서 실

존적 무의미가 게임 중독에 미치는 영향은 유의하지 않았지만, 공허감과 게임관련 신념의 상호작

용이 게임중독에 간접적인 영향을 미치는 조절된 매개효과가 유의하게 나타나는 것을 확인하였다.

끝으로 본 연구를 통해 밝혀진 실존적 무의미와 공허감, 게임관련신념과 게임중독의 관계를 임상

현장에서 어떻게 활용할 수 있을지 논의하였다.
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인터넷과 스마트폰 보급으로 게임 산업이 급격

히 성장하며 게임은 아동부터 성인까지 폭넓게

즐길 수 있는 대표적인 여가활동이 되었다(최훈석

외, 2009). 게임은 재미, 몰입, 성취, 친사회성 등

긍정적인 심리 경험을 제공하며(김교헌, 최훈석,

2008) 자기 가치감과 삶의 활력을 높이고(Brus,

2013), 주관적인 행복감에도 기여하는 것으로 알

려져 있다(김주우 외, 2015). 하지만, 게임이 긍정

적인 기능만을 갖는 것은 아니다. 게임에는 선정

성, 폭력성, 사행성 등의 부정적 요소도 포함되어

있어(김교헌, 최훈석, 2008) 이러한 자극에 중독된

다면 여러가지 폐해를 경험할 수 있다. 최근 연구

에 따르면, 인터넷 게임 중독은 불안, 스트레스,

불면, 삶의 질 저하와 관련이 있으며(Fazeli et al.,

2020), 아동 학대 및 범죄 등 심각한 사회문제와

도 연관된다(강선경, 이석환, 2021). 특히 최근 PC

기반 게임에서 스마트폰 중심의 게임으로 전환되

면서, 즉각적인 보상과 반복 자극이 단순한 터치

만으로도 제공되는 구조가 확산되고 있다. 이러한

구조는 사용자의 자기조절력을 약화시키고, 사이

버 도박, 디지털 성범죄(성수영, 2025), 자기효능감

저하(전영아, 황혜정, 2022) 등 다양한 문제로 이

어지고 있다. 또한, 코로나19 이후 게임 사용이 급

증하면서, 우울감 증가(중독포럼, 2020) 등 정신건

강 문제도 심화되고 있다.

다만, 기존 게임 중독 연구는 대부분 청소년을

중심으로 이루어져, 성인 대상의 연구는 상대적으

로 부족한 실정이다. 한국콘텐츠진흥원(2023)의 조

사에 따르면, 게임이용률은 10대 81.6%, 20대

84.4%, 30대 73.8%로, 오히려 성인이 더 높은 것

으로 나타났다. 특히 성인은 청소년보다 선정성,

폭력성, 사행성이 높은 게임에 더 쉽게 접근할 수

있으며, 부모의 통제나 사회적 규제도 적다. 이로

인해 성인이 게임에 중독될 경우, 그 폐해가 장기

화될 가능성이 더 크다(게임물등급위원회, 2011,

2012; 최훈석, 김교헌 외, 2009; 최훈석, 용정순 외,

2013). 따라서 청소년뿐 아니라 성인의 게임 중독

문제를 함께 이해하는 것은 매우 시급하고 중요

한 과제이다.

성인의 게임 중독 문제를 이해하기 위해 본 연

구는 실존적 무의미에 주목하였다. 실존적 무의미

란 자기 존재 가치와 삶의 목적을 찾지 못하고

자신의 삶을 통합적으로 이해할 수 없는 상태를

의미한다(Li et al., 2022). 본 연구는 이러한 개념

이 알베르 카뮈(Camus, 2024)가 말한 부조리, 즉

인간은 삶의 의미를 찾고자 하나 세상은 이에 무

관심하다는 사유와 맥락을 같이한다고 보았다. 인

간과 세계가 본질적으로는 무관하다는 사실은 이

미 전제된 조건이라고 할 수 있다. 그러나 이것이

부조리로 인식되는 이유는, 인간이 초기 사회적

경험에 의한 것이라고 설명할 수 있다. 인간은 어

린 시절 부모나 가까운 사회로부터 관심과 돌봄

을 받으며 자신의 존재를 자연스럽게 의미 있는

것으로 인식하게 된다. 하지만 성인기로 들어서면

서 진로, 진학, 취업 등과 같은 사회적 과제를 마

주하게 되는데, 이 과정에서 자신의 실패에 무관

하게 여전히 기능하는 사회를 볼 때 자신은 세계

와 무관하다는 것을 점차 인식하게 된다. 이때 인

간은 자신과 세계가 무관하다는 것을 심리적 고

통 속에서 알아차릴 수 있다. 이런 맥락의 실존적

무의미는 임상 현장에서도 꾸준히 주목받아왔다.

Jung(1966)은 자신의 임상 사례의 삼분의 일이 무

의미로 고통받았다고 보고하였으며, Frankl(1946)

은 무의미가 실존적인 스트레스의 최고점이라고
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보았다. Yalom(1980) 또한 실존적 신경증이 무의

미의 위기와 본질적으로 같다고 주장하였다. 과거

에는 이러한 무의미의 고통을 회피할 수 있는 수

단이 거의 없었다. 그러나 오늘날 현대인은 온라

인 게임이라는 디지털 환경을 통해 실존적 무의

미의 고통을 즉각적으로 보상하거나 회피하려는

경향을 보인다(Shumaker & Manning, 2022). 게

임은 죽음과 생명을 쉽게 조작할 수 있고, 힘과

권력, 인정과 소속, 공격성과 성적 욕구를 쉽게 충

족할 수 있는 환경을 제공(김교헌, 최훈석, 2008)

하여 무의미의 고통으로부터의 일시적 탈출구가

될 수 있다. 그러나 게임이 종료되면 다시 현실의

부조리를 마주하게 되고, 이를 회피하기 위해 게

임을 반복적으로 사용하는 악순환이 결국 게임

중독으로 이어질 수 있다.

실존적 무의미는 자신에 대한 텅 빈 것 같은

공허감으로 이어질 수 있다. May(2009)는 공허감

을 ‘삶의 중요한 가치와 의미를 상실할 때 느껴

지는 자아 존재에 대한 위협’이라고 보았고,

Crumbaugh(1968)는 사람이 자신의 삶에 독특한

정체감을 주는 의무나 목적을 상실하게 될 때 공

허감을 경험할 수 있다고 설명하였다. 즉, 공허감

은 단순히 허전함을 느끼는 정서 경험이 아니라,

삶의 방향성과 존재의 이유가 없다고 느껴질 때

발생하는 텅 빈 것 같은 느낌으로 이해할 수 있

다. 이러한 공허감은 기존에 게임중독을 촉진하는

심리적 요인으로 연구되어 왔다(박부환 외, 2013;

Lemmens et al., 2011). 심정연(2020)은 공허감을

회피하기 위해 게임을 하였다가, 다시 공허함에

노출되는 악순환이 게임중독으로 이어질 수 있다

고 보고하였다. 즉, 공허감을 견디기 어려운 개인

이 게임을 통해 일시적으로 통제감과 의미감을

경험하지만, 게임이 끝날 때는 다시 무의미의 문

제에 노출되며 다시 의미없이 게임을 반복하는

심리적 악순환으로 이어질 수 있다. 이러한 맥락

에서 실존적 무의미와 함께 출연하는 공허감은

게임중독을 촉진하는 매개요인으로 작용할 가능

성이 있으며, 공허감을 경험한 개인이 게임을 회

피적 수단으로 사용하는 것이 게임중독 발달의

핵심 경로 중 하나가 될 수 있다.

이러한 게임중독의 발달 경로에 전략적으로 개

입하기 위해 주목할 수 있는 주요 요인 중 하나

는 게임관련신념이다(김세진, 김교헌, 2013). 게임

중독의 경우 게임에 대한 왜곡된 신념이 형성되

어 있을 수 있는데(권선중 외, 2015), 이러한 신념

은 특정한 정서의 결과로 촉진되는 경향이 있다

(Jacobson et al., 1996). 즉, 실존적 무의미와 공허

감이 반복되는 심리적 악순환 속에서, 게임에 대

한 비합리적인 신념이 함께 작용하면, 게임중독으

로 발전할 가능성이 높아진다고 볼 수 있다. 따라

서 본 연구는 실존적 무의미가 공허감을 매개로

게임중독에 영향을 미치며, 이 과정에서 게임관련

신념이 공허감과 게임중독 사이의 경로를 조절할

것이라는 모형을 설정하고 이를 검증하고자 한다.

본 연구가 주목한 문제를 해결하기 위해서는,

우선 실존적 무의미의 구성개념을 신뢰롭고 타당

하게 측정할 수 있는 도구가 필요하다. 그러나 기

존의 관련 척도는 대부분 실존적 무의미의 개념

을 직접적으로 반영하지 않았거나, ‘신체의 건강,

대인관계’ 등의 하위 요인을 포함하는 ‘삶의 질 전

반에 대한 척도’로 이해되며, 본 연구가 탐구하고

자 하는 실존적 무의미와는 질적으로 상이한 개

념임을 확인하였다(예: 박선영, 2013; 원두리 외,

2005). 현재 국내에는 성인을 대상으로 실존적 무
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의미를 평가할 수 있는 검증된 척도가 매우 부족

한 실정이다. 해외에서는 Li 등(2022)이 개발한 실

존적 무의미 척도가 실존주의 관점에 근거한 개

념 구성과 함께 통계적으로 높은 신뢰도와 타당

도를 확보한 도구로서 개발되어 있다. 실존적 무

의미 척도(Existential meaninglessness Scale

[EMS])는 실존적 무의미를 ‘몰이해성, 무목적성,

무가치성’으로 구성하고 있으며 다음과 같은 의미

를 지닌다. 몰이해성은 삶의 경험에 대한 일관적

인 이해가 결여된 상태를 의미하며, 무목적성은

삶을 이끄는 가치나 목표의 부재, 무가치성은 자

기 존재를 가치없게 여기는 것을 의미한다. 이는

본 연구가 탐구하고자 하는 개념과 부합하여 본

척도를 한국어로 번안하고 타당화하여 실존적 무

의미를 경험하는 성인의 심리적 특성을 실증적으

로 측정할 수 있는 기반을 마련하고자 하였다. 이

를 토대로, 실존적 무의미와 공허감이 게임중독

발생과 유지에 미치는 영향을 검토하고, 게임 관

련 신념이 공허감의 영향을 강화하는 위험요인으

로 작용하는지를 확인하고자 한다.

연구 1

방 법

연구 참여자

본 연구는 EMS를 번안하고 타당화 하기 위해

전문 온라인 조사업체 E사를 통해 만 19세 이상

의 성인을 대상으로 2회에 걸쳐 자료를 수집하였

다. 1차 조사는 2023년 7월 7일부터 7일간 실시되

었으며 총 300명의 자료를 확보하였다. 이후 2023

년 8월 9일부터 7일간, 1차 조사에 참여한 300명

중 200명을 대상으로 한 번 더 자료를 수집하였

다. 본 연구에서 수집한 참여자의 인구통계학적

특성은 다음과 같다. 1차 수집에서 남성이 104명

(34.7%), 여성이 196명(65.3%), 평균 연령은 34.31

세(표준편차 10.61, 범위=19～64세)이며, 2차 수집

에서는 남성이 75명(37.5%), 여성이 125명(62.5%)

이었으며, 평균 연령은 35.46세(표준편차=10.97, 범

위=19～64세)였다.

연구 절차

EMS의 한국어 번안 절차는 다음과 같이 진행

되었다. 먼저, EMS의 1저자인 Li, P. J에게 사용

동의를 받은 후 영어와 우리말에 능통한 박사 과

정생 1인과 연구자가 1차로 문항을 번안했다. 문

항 난이도를 검토하기 위해 자기 보고가 가능한

10대 청소년을 대상으로 윤독을 실시하였고 그

결과를 바탕으로 문항의 어휘를 수정하였다. 이후

문화적 차이를 고려해 역번안(Cha et al., 2007)을

실시한 후, 응용심리전공 상담심리학과 교수 1인

의 내용 타당도 검토를 통해 문항이 측정하고자

하는 개념을 반영할 수 있도록 수정 및 보완하여

최종 예비 문항을 확정하였다. 이때 연구자는 불

안과 염려라는 차원에서 실존적 무의미를 구분해

같은 문항에 두 차례 응답하게 했던 원척도의 구

성이 국내 적용의 문화적 적합성을 고려해 원척

도의 반복 응답구조를 단일 응답구조로 조정하였

다. 이후 1차로 수집한 300명의 자료를 탐색적 요

인분석에 사용하여 EMS의 요인구조를 확인하였

고, 2차로 수집한 200명의 자료를 확인적 요인분

석에 사용해 요인 구조의 타당도와 내적 합치도
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계수 등을 확인하였다.

자료 분석

수집된 자료는 SPSS 22.0과 AMOS 21을 사용

하여 다음과 같이 분석하였다. 첫째, 수집된 자료

가 요인분석에 적합한지를 확인하기 위해 표준적

합도(KMO), Bartlett의 구형성 검증치를 확인하였

다. 둘째, EMS의 요인 구조를 도출하기 위해 주

축 요인 해법으로 요인분석을 실시하고 요인 간

상관을 허용하는 사각회전의 직접 오블리민을 실

시하였다. 셋째, 신뢰도를 검증하기 위해 내적 합

치도를 확인하고 시간 경과에 따른 척도의 안정

성을 확인하기 위해 검사-재검사 신뢰도를 확인

하였다. 넷째, EMS 요인 구조의 적합도를 확인하

기 위해 AMOS를 통해 RMSEA, TLI, CFI,

문항 내용
요인

1 2 3

INS 15 이 세상에서 내 삶은 가치가 없다. .932

INS 14 이 세상에서 나는 의미 없는 존재라고 생각한다. .927

INS 16 이 세상에서 내 삶은 별볼일 없어 보인다. .881

INS 17 나는 이 세상에 별로 영향을 주지 못한다. .649

INS 18 이 세상이 얼마나 큰지 생각해보면 내 삶은 의미 없어진다. .595

INS 13 나는 결코 내 삶의 존재 의미를 찾을 수 없을 것 같다. .583

INC 3 내 삶에서 벌어지는 일들 때문에 혼란스럽다. .873

INC 1 내 삶에서 벌어지는 것들에 대해 감을 잡기 어렵다. .860

INC 2 내 삶을 이해할 수 없다. .816

INC 4 전체적으로 내 삶이 분명하지 않게 느껴진다. .793

INC 5 내 삶은 왜 일어나는지 모를 일들로 가득하다. .777

INC 6 내 삶에 벌어진 일들은 뒤죽박죽 섞여 있다. .675

PUR 11 내 삶에는 성취하고자 하는 뚜렷한 목표가 없다. .880

PUR 9 내 삶의 방향성이 명확하지 않다. .876

PUR 8 나를 계속 살아가게 하는 삶의 목표가 없다. .813

PUR 12 나는 목적 없이 살고 있다. .740

PUR 10 내 삶의 우선순위가 무엇인지 모르겠다. .676

PUR 7 내 삶을 이끄는 더 높은 목표가 부족하다. .663

기술통계

전체 INS INC PUR

Mean 3.52 3.62 3.71 3.24

S.D 1.19 1.20 1.27 1.39

상관분석

전체 1

INS .910*** 1

INC .927*** .768*** 1

PUR .934*** .770*** .803*** 1

주. INS 무가치성, INC 몰이해성, PUR 무목적성
***p<.001.

표 1. 실존적 무의미 척도(EMS) 탐색적 요인분석 결과
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SRMR 수치를 확인하였다(홍세희, 2000). 마지막

으로 수렴 타당도를 확인하기 위해 EMS와 유의

한 상관이 있을 것으로 예측되는 우울, 불안, 정적

정서 및 부적 정서 척도(Postive Affect and

Negative Affect Schedule [PANAS])의 부정정서

를 측정하고 변인 간 관계를 분석하였다.

결 과

탐색적 요인분석

연구 결과 고유값이 1 이상인 요인이 3개로 추

출되었고 원척도와 동일한 요인별 문항 구성을

확인하였다. 한국어로 번안한 EMS의 KMO 표준

적합도지수는 .97로 나타났고, Bartlett의 구형성

검정 값은 6278.136(df=153, p<.001)으로 나타났다.

요인추출을 위해서는 주축 요인 해법을 사용하고

사각 회전의 직접 오블리민 방법을 사용하였다.

기술통계와 척도 간 상관 및 요인분석 결과는 표

1에 제시하였다.

확인적 요인분석

연구 결과 EMS는 각 요인별 문항의 표준화된

회귀계수가 .7이상으로 확인되어 요인구조가 이론

적으로도 적합한 것으로 확인되었다. 모형 적합도

지수를 살펴보면, CFI .920, TLI .907, RMSEA

.103, SRMR .056으로 나타났는데, 문항 유사성으

로 RMSEA의 지표가 상승한 것으로 보여 요인

내 측정오차간 공분산을 허용해(임효진, 2017)을

활용해 7, 8번의 오차항을 연결하여 모형 적합도

를 일부 개선하였다. 개선된 모형 적합도 지수는

CFI .933, TLI .922, RMSEA .095, SRMR .059로

확인되었다.

신뢰도 분석

EMS의 신뢰도를 확인하기 위해 문항의 내적합

치도를 살펴보았다. EMS의 내적합치도는 .97로

높은 수준으로 나타났다. EMS의 시간의 흐름에

따른 안정성을 검증하기 위해 한 달 간격으로 검

사-재검사 신뢰도를 측정하였다. 그 결과 유의한

상관(r=.61, p<.001)이 나타나 EMS의 시간의 흐

름에 따른 안정성을 확보하였다.

수렴 타당도 분석

EMS의 수렴타당도를 검증하기 위해 불안

(GAD-7), 우울(PHQ-9), PANAS 부적정서와의

상관분석을 진행하였다. 분석 결과, 불안(r=.57,

p<.001), 우울(r=.60, p<.001), PANAS 부적정서

(r=.58, p<.001)와 모두 유의한 정적 상관을 보여

변인 내적합치도(N=300) 검사-재검사 신뢰도 (N=200)

몰이해성 합 .94 .51***

무목적성 합 .94 .52***

무가치성 합 .96 .65***

실존적 무의미 합 .97 .61***

***p<.001.

표 2. 실존적 무의미 척도(EMS)의 신뢰도 분석 결과
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EMS의 수렴 타당도 증거를 확보하였다.

연 구 2

방 법

연구 참여자

연구 1에서 수집한 2차 표본(200명) 자료를 모

형 검증에 활용하였다. 참여자의 인구통계학적 특

성은 남성이 75명(37.5%), 여성이 125명(62.5%)이

었으며, 평균 연령은 35.47세(표준편차 10.96, 범위

만 19~64세)로 나타났다.

측정 도구

실존적 무의미 척도. 실존적 무의미를 측정하

기 위해 Li 등(2022)이 개발한 실존적 무의미 척

도(EMS)를 연구 1에서 번안한 척도를 사용하였

다. 총 18개의 문항으로, 6점 리커트 척도로 평정

하게 되어 있다. 본 연구에서 내적합치도는 .96으

로 나타났다.

공허감 척도. 공허감을 측정하기 위해 최리라

등(2019)이 개발한 공허감 척도를 사용하였다. 총

18개 문항으로 4점 리커트 척도로 평정하게 되어

있다. 본 연구에서 내적합치도는 .96으로 나타났다.

게임관련 신념 척도. 게임 관련 신념을 측정

하기 위해 권선중 등(2015)이 개발한 게임 관련

비합리적 신념 목록을 활용했다. 총 15문항으로

구성되어 있으며 4점 리커트 척도로 평정하게 되

어 있다. 본 연구에서 내적합치도는 .96으로 나타

났다.

게임 중독 척도. ICD-11 기반 게임중독을 측

정하기 위해 게임이용장애 실태조사 기획 연구

보고서(보건복지부, 2021)에서 제안한 게임 중독

선별도구를 사용했다. 총 9개 문항으로 구성되었

으며, 4점 리커트 척도로 응답하도록 하였다. 본

연구에서 내적합치도는 .96으로 나타났다.

분석 방법

본 연구의 모형을 검증하기 위해 SPSS 22.0을

사용여 주요 변인 간 상관관계를 분석하였고,

Hayes(2013)가 개발한 PROCESS Macro를 활용

하였다.

실존적 무의미 몰이해 무목적 무가치

불안(GAD-7) .565*** .585*** .487*** .474***

우울(PHQ-9) .602*** .581*** .508*** .550***

PANAS 부적정서 .581*** .546*** .488*** .573***

주. GAD-7=Generalized Anxiety Disorder-7, PHQ-9=Patient Health Questionnaire-9, PANAS=Positive Affect and

Negative Affect Schedule.
***p<.001.

표 3. 실존적 무의미 척도(EMS) 수렴 타당도 검증
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결 과

기술통계 및 상관분석

본 연구에서 측정한 변인들의 기술통계 값과 변

인의 상관계수를 분석한 결과, 실존적 무의미는 공

허감(r=.65, p<.001), 게임관련신념(r=.38, p<.001),

게임 중독(r=.37, p<.001)과 모두 유의한 정적 상관

을 보이는 것으로 나타났다.

실존적 무의미 및 공허감과 게임중독의 관계에

서 게임관련 신념의 조절된 매개효과

실존적 무의미와 게임중독의 관계에서 공허감

의 매개효과와 이 경로에서 게임관련신념의 조절

효과를 검증하기 위해 Process Macro의 중다회귀

모형(model 14)을 사용한 분석 결과는 다음과 같

다. 첫째, 실존적 무의미는 공허감에 유의한 정적

영향을 미쳤지만(B=0.43, p<.001), 게임중독에는

미치는 영향은 유의하지 않은 것으로 나타났다

(B=0.01, p>.05). 공허감도 게임중독에 직접적인

영향을 미치지 않아(B=-0.05, p>.05) 공허감을 매

개로 한 간접효과는 유의하지 않은 것으로 나타

났다. 그러나, 공허감과 게임관련신념의 상호작용

효과는 유의하였고(B=0.01, p<.001) 이에 따라 조

절된 매개효과는 유의한 것으로 확인되었다. 부트

스트래핑 분석 결과, 조건부 간접효과의 95% 신

뢰구간이 0을 포함하지 않아(B=0.01, 95% CI

[.0033, .0064]) 게임관련신념이 공허감과 게임중독

간의 관계를 조절하는 간접효과가 유의한 것으로

나타났다.

논 의

본 연구는 성인의 게임중독을 이해하는 데 있

어 실존적 무의미와 공허감의 역할을 탐색하고,

게임관련 신념이 이 관계에서 조절변인으로 작용

하는지를 검증하는 것을 목표로 수행되었다. 이를

위해 연구 1에서는 성인의 실존적 무의미를 측정

할 수 있는 도구를 번안하고 그 심리측정적 속성

을 검토하였다. 연구 2에서는 실존적 무의미가 게

임중독에 미치는 영향에서 공허감의 매개효과와

게임관련신념의 조절효과를 검증하였다.

연구 1의 결과를 통해 한국 성인을 대상으로

1 2 3 4

1 실존적 무의미 1 .645*** .380*** .367***

2 공허감 1 .456*** .467***

3 게임관련신념 1 .789***

4 게임중독 1

Mean 3.52 3.68 3.71 3.68

S.D 1.08 1.05 1.22 1.05

왜도 -0.317 -0.352 -0.374 -0.352

첨도 -0.651 -0.531 -0.484 -0.531

***p<.001.

표 4. 측정변인들의 기술통계 및 변인 간 상관관계
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실존적 무의미를 신뢰롭고 타당하게 측정할 수

있는 EMS의 번안 및 타당화가 이루어졌다. 탐색

적 및 확인적 요인분석 결과, EMS는 원척도와

동일한 요인별 문항 구조를 갖는 것으로 나타났

으며, 내적 합치도 및 검사-재검사 신뢰도 역시

수용가능한 것으로 확인되었다. 실존적 무의미는

불안, 우울, 부정 정서와 유의미한 정적 상관을 보

여 수렴 타당도의 증거도 확보하였다.

연구 2에서는 실존적 무의미가 게임중독에 미

치는 영향에서 공허감의 매개효과를 확인하고 게

임관련 신념이 이 관계를 조절하는지 검증하였다.

연구 결과, 실존적 무의미는 공허감과 유의한 정

적 관계를 갖는 것으로 나타났으며, 공허감은 게

임중독과 정적으로 유의한 상관을 보였다. 다만,

실존적 무의미가 게임중독에 미치는 직접적인 영

향은 유의하지 않았고, 공허감의 매개효과도 유의

하지 않았다. 그러나 공허감과 게임관련 신념 간

의 상호작용 효과는 유의하게 나타났으며 게임관

련신념이 높을수록 공허감과 게임중독 간의 관계

가 더 강하게 나타나는 경향이 확인되었다.

본 연구는 다음과 같은 의의를 갖는다. 첫째,

실존적 무의미 자체는 게임중독을 유발하는 직접

적인 요인이 아닐 수는 있으나 공허감과 게임관

련신념의 상호작용을 통해 간접적으로 영향을 미

독립변인

종속변인: 공허감

B SE t
95% CI

LLCI ULCI

실존적 무의미 0.43 0.04 11.88*** 0.3688 0.5017

종속변인: 게임중독

B SE t
95% CI

LLCI ULCI

실존적 무의미 0.01 0.02 0.43 -0.0266 0.0415

공허감 -0.05 0.03 -1.43 -0.1116 0.0180

게임관련신념 -0.07 0.09 -0.78 -0.2451 0.1060

공허감×

게임관련신념
0.01 0.00 5.86*** 0.0074 0.0149

전체

종속변인: 게임중독

B SE
95% CI

LLCI ULCI

직접효과 0.01 0.02 -0.0266 0.0415

간

접

효

과

게임관련신념 낮음

(M-1SD)
-0.02 0.01 -0.0385 -0.0025

게임관련신념 평균

(Mean)
0.03 0.01 0.0132 0.0520

게임관련신념 높음

(M+1SD)
0.08 0.02 0.0533 0.1154

조절된 매개지수 0.01 0.00 0.0033 0.0064

***p<.001.

표 5. 실존적무의미, 공허감, 게임중독의 관계에서 게임관련신념의 조절된 매개효과 비교검증
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칠 가능성이 있다는 것이 확인되었다. 이는 실존

적 무의미가 정신건강과 연관이 있다는 기존 연

구(Frankl, 1946; Yalom, 1980)와 같은 맥락으로

이해될 수 있다. 둘째, 게임관련 신념이 공허감과

게임중독 간의 관계에서 조절변인으로 유의하게

작용한다는 점은 게임중독 개입 전략에 있어 중

요한 단서를 제공한다. 즉, 단순히 게임 사용을 제

한하는 접근이 아니라 개인이 게임에 대해 가지

고 있는 비합리적인 신념을 조정하는 것이 필요

하다는 것을 시사하는데, 이는 기존의 연구(권선

중 외, 2015)에서 게임 중독 개입을 위해 신념이

활용될 수 있다는 것과 같은 맥락에서 이해될 수

있다. 이와 같은 논의를 바탕으로 게임중독에 개

입하고 개선하기 위해 공허감과 게임관련 신념을

개입 지점으로 활용할 수 있는 전략을 제시해볼

수 있다. 먼저, 공허감은 단순히 부정적 정서가 아

니라 개인이 자신의 의미를 찾지 못해 발생하는

정서 경험이므로, 치료에서는 개인이 자신의 삶의

의미를 찾고 경험할 수 있는 영역을 탐색하여 알

아차리게 하고, 자기 삶의 가치를 확인해볼 수 있

도록 지원하는 개입이 필요하다. 다음으로, 게임

관련 신념은 게임에 대한 경직된 신념이므로, 치

료 과정에서 게임을 통한 보상 기대나 현실 회피

에 대한 비합리적 신념을 수정하는 작업이 중요

하다. 다만, 이러한 신념은 단기간에 변화되긴 어

려울 수 있어 치료자는 장기적으로 점진적인 목

표를 설정해 반복적으로 이 신념을 다루어갈 필

요가 있다. 이러한 제안은 게임중독을 치료할 때

게임에 관련된 비합리적 신념을 인식하고 대체할

수 있도록 지원하는 것 뿐 아니라, 개인의 삶의

의미 체계와 신념 구조를 함께 다루어야 함을 시

사한다.

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 본 연

구는 횡단적 연구 설계를 사용하였기 때문에 실

존적 무의미, 공허감, 게임중독의 인과관계를 명확

히 규명하는 데 한계가 있다. 따라서 향후 연구에

서는 종단적 연구 설계를 통해 시간에 따른 인과

관계를 명확하게 검증할 필요가 있다. 둘째, 본 연

구에서는 1차 시점에 300명을 모집하여 조사를 실

시하였고 1달 이후 1차 시점에 응답한 인원 중

200명을 재 표집하여 조사를 실시하였다. 동일한

대상이었으나 심리적 특성과 경험이 변할 수 있

는 시간 간격이 있어 표본의 독립성이 있다고 볼

수 있으나, 완전히 다른 모집단을 표집해 분석한

것이 아니므로, 표본의 독립성에 엄밀한 기준에는

부합하지 않는 한계가 있다. 향후 연구에서는 완

전히 다른 모집단을 통해 EMS의 요인구조를 분

석하는 방법론적 정교화가 필요할 것으로 보인다.

셋째, 본 연구에는 조사업체를 통해 데이터를 수

집하였으나, 성비가 고르지 않고 주로 게임 중독

문제를 보고하는 성별인 남성의 비율이 30%대체

그쳤다. 이는 게임 중독을 주요 변인으로 다룬 연

구에서 표본의 적절성에 한계가 있음을 나타낸다.

향후 연구에서는 연구대상자의 성별 분포, 게임

이용시간, 선호하는 게임 종류 등을 구체적으로

기술하고 세분화할 필요가 있으며, 게임 중독 고

위험군 또는 게임중독 진단을 받은 집단을 대상

으로 모형 검증을 수행하는 연구도 필요할 것으

로 보인다. 넷째, 본 연구에서 사용한 게임중독을

측정하는 척도는 전반적인 게임중독 경향을 측정

하지만, 특정한 장르에 따른 중독의 양상이 다를

수 있음을 반영하기엔 어려운 도구라는 한계가

있다. 향후 연구에서는 게임의 장르에 따라 중독

양상이 어떻게 다른지 검토할 필요가 있다. 다섯
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째, 본 연구는 게임중독을 중심으로 실존적 무의

미와 공허감의 영향을 검토하였는데, 실존적 무의

미는 게임중독뿐 아니라 다른 중독 문제(예: 알코

올 중독, 니코틴 중독 등)와도 관련이 있을 가능

성이 있다. 따라서 후속 연구에서는 다양한 중독

문제를 가진 집단을 대상으로 실존적 무의미와

공허감의 영향을 탐색해보는 연구도 수행될 필요

가 있다.

이러한 한계에도 불구하고, 본 연구는 성인의

게임중독을 이해하는 데 있어 실존적 무의미, 공

허감, 게임관련 신념의 상호작용을 실증적으로 확

인하였으며, 게임 중독 개입을 위한 실천적 전략

에 관한 시사점을 도출했다는 점에서 의의가 있

다. 후속 연구에서는 본 연구의 결과를 보완하고,

변인간 인과를 명확히 확인할 수 있는 종단적 연

구 설계 및 표본 구성의 정교화를 통해 실존적

무의미와 공허감, 게임관련신념과 게임중독의 관

계를 보다 정밀하게 탐색해보는 것이 필요하다.

이를 통해 게임중독 예방과 치료에 있어 보다 효

과적이고 실천적인 개입 전략을 마련하는 데 기

여할 수 있을 것이다.
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Effect of Existential Meaninglessness on

Gaming Disorder: A Moderated Mediation

Model of Emptiness and Game-Related Beliefs

Kim Minhan Kwon Sunjung

Department of Counseling Psychology,

Korean Baptist Theological Seminary

The purpose of this study was to explore the influence of existential meaninglessness on

gaming disorder in adults and to examine the moderated mediating effect of game-related

beliefs on the pathway from emptiness to gaming disorder. In Study 1, we translated and

validated the Existential meaninglessness Scale (EMS) into Korean using a domestic sample.

We then, conducted exploratory and confirmatory factor analyses to verify its psychometric

properties. In Study 2, we used the validated EMS to test the proposed model. A total of 500

participants’ data were collected and analyzed. Results of Study 1 confirmed that the

three-factor(incomprehension, purposelessness, and insignificance) structure of the EMS had

satisfactory reliability and validity. In Study 2, existential meaninglessness did not directly

predict gaming disorder. However, the interaction between emptiness and game-related beliefs

had a significant moderated mediation effect on gaming disorder. Finally, thise study

discusseds how the relationship among existential meaninglessness, emptiness, gaming-related

beliefs, and gaming disorder could be applied in clinical practice.

Keywords: existential meaninglessness, emptiness, game-related beliefs, gaming disorder,

moderated mediation model validation
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