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The purpose of this research is to explore existential emptiness of online game overusers 

and suggest Christian counseling therapeutic ideas to Christian counseling based on V. Frankl's 

logotherapy. First, this study focuses on emptiness of online game overusers, and uniqueness of 

V. Frankl's logotherapy. The study explored the causes and healing processes of emptiness from 

a biblical point of view based on Ecclesiastes. 

The results of this research are as follows. The existential emptiness of online game overusers 

is a key emotion that triggers a vicious cycle of addiction. Online game overusers who 

experience emptiness live as false identities in virtual worlds that grow the gap between virtual 

and real worlds. The emptiness of online game overusers is caused by depravity and idolatry, and 

will be restored by fear and obedience of God, understanding the biblical reality and discovering 

the meaning of life in Christ. Based on this biblical view, people can create some meaning in 

the pursuit of creation, love and attitude values, but ultimately, it is inevitable to create a new 

meaning in Christ because depravity prevents people from forming a whole meaning. At the 

same time, there is a limit to self-transcendence, and the self-transcendence of Christians is 

possible not by their own power, but by the power of God and the Holy Spirit. Finally, this study 

proposes to form meaning within the God of creating meaning, to do creative work as the 

image of God, to embrace emptiness, to repent idolatry connected to emptiness, to avoid self-

concentration and excessive reflection, and to restore the identity of the Christian from the false 

self.

Key words : Online game overuse, Frankl's logotherapy, Ecclesiastes, Christian counseling, 

Emptiness. 
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Ⅰ. 서론

 
온라인 게임 과다 사용은 전체 인구의 30% 가까이 되는 스마트폰 중독의 하나이자, 7%가 되는 인

터넷 중독의 하나로,2 온라인 게임 과다 사용자의 과도한 가상세계 몰입으로 인해 현실 감각을 상실하

고, 학교생활과 대인관계에 문제가 발생하는 등의 일상생활 장애가 나타난다(권정혜 2005; 윤미선·

이영옥, 2005; 김현우·백지숙, 2011). 

온라인 게임 과다 사용과 긴밀하게 연관된 정서들로 공허감, 외로움, 우울 등이 주목받고 있다(박부

환, 김병영, 장은정, 2013:88; Lemmens et al,. 2011; Ceyhan & Ceyhan, 2008). 특히 온라인 게임 과

다 사용자가 경험하는 무의미, 공허감은 게임 몰입을 촉진한다(박부환 등, 2013; Chiu et al., 2004). 

공허한 개인은 공허감을 잊기 위해 온라인 게임에 몰입 하지만, 게임 후 다시 공허해진다. 공허함을 

잊기 위해 게임에 다시 몰입하여 악순환이 된다(박부환 등, 2013).

지금까지 온라인 게임 과다 사용 치료를 위해 인지 행동 치료, 이야기 치료, 가족치료 등이 실행되

어 왔지만(이형초·안창일, 2002; Graham, 2014; Han et al., 2012; King et al., 2010), 게임 과다 사용

자의 핵심 감정 중 하나인 공허감을 전문적으로 다루고 해결하기에는 너무나 부족했다. 공허감을 치

유하기 위해서는 증상에 대한 치료를 넘어 공허감의 근본 원인인 의미의 결핍을 다루어야 하기 때문

이다(Frankl, 1967). 의미 결핍을 다루기 위해 기존의 연구들은 의미 형성에 주목했다. 개인은 자신들

의 경험의 인과관계를 고찰하면서, 사건과 관계들이 연결될 때 의미를 발견한다(Baumeister, 1991; 

Taylor, 1983). 형성된 의미는 삶의 주요 해석 틀로서 작용한다. 동시에 의미는 중요한 가치를 실현하

고, 문제의 몰입에서 벗어날 때 형성된다(Frankl, 1967). 

약물, 알코올과 같은 타 중독자들은 의미 형성을 통해 공허감의 회복과 더불어 중독 회복을 경험

했다(Somov, 2007; Thompson, 2012). 그 중 의미 형성 촉진의 대표적 기법인 의미요법을 통해 중

독자들은 삶의 의미를 찾아 중독에서 벗어나게 되었다(오세근, 2002; Suwanphahu, Tuicomepee, 

Kaemkate, 2016; Wadsworth, 1992). 중독자의 공허감 회복에 의미 형성을 촉진하는 의미요법의 효

과가 확인되는 대도 불구하고, 온라인 게임 과다 사용자의 공허감에 대한 의미요법 개입 연구는 부재

하다. 더 나아가 기독교 상담 관점에서 공허감을 개입할 때, 온라인 게임 과다 사용자들의 독특한 공

허감을 성경적으로 이해하고, 동시에 의미 형성에 대한 성경적 관점을 고찰하여 공허함에 대한 기독

교 상담 방안을 고안할 필요가 있다. 기존에 알코올 중독에 기독교 의미요법을 실행하여 알코올 중독 

회복을 확인한 연구는 있었지만(오세근, 2002), 온라인 게임 과다 사용의 특징을 고려하고, 무엇보다 

성경적 관점에서 의미요법을 평가하여 개입한 연구는 없었다.  

2) 박효수 외.(2013). 2013년 인터넷 중독 실태조사. 미래창조과학부, 한국정보화진흥원.; 최두진 외. (2018). 2017년 스마트폰 과의존 실

태조사. 과학기술정보통신부, 한국정보화진흥원.
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이에 본 연구는 온라인 게임 과다 사용자의 공허감 치료를 위한 기독교 상담 개입을 위해, 온라인 

게임 과다 사용자가 지니는 공허감을 성경적으로 이해하고, 공허감 치료에 대표적인 의미요법을 기

독교 상담적 관점에서 고찰하고자 한다. 본 연구는 추후 온라인 게임 과다 사용자의 의미 형성을 돕는 

기독교 상담 개발에 중요한 기반 자료가 될 것이다.

이를 위해 먼저 온라인 게임 과다 사용의 원인으로서 공허감을 언급한다. 그리고 온라인 게임 과다

사용자의 공허감과 의미 상실에 대한 프랭클의 의미요법 이론을 고찰한 후, 성경적 관점으로 게임 과

다 사용자의 공허감과 의미 형성에 대해 고찰한다. 이를 기반으로 프랭클의 이론에 대한 기독교적 평

가를 실행한다. 마지막으로 온라인 게임 과다 사용자의 공허감 치료를 위한 기독교 상담의 접근 방안

을 제시하고자 한다.

II. 온라인 게임 과다 사용의 원인으로서 공허감 

온라인 게임 과다 사용은 온라인 게임에 대한 강박적인 집착, 게임을 끊을 경우 분노나 불안을 경

험하는 금단, 예전보다 현저히 많은 시간을 해야 같은 자극을 경험하는 내성이 특징이다(Young & 

Abreu, 2013). 또한 게임 과다 사용자는 부정적 정서를 회피하고, 현실의 어려움에서 도피하기 위해 

게임을 하는데, 결국 과다하게 게임을 하여 통제력을 상실한다.3 게임 참여자들은 게임을 통해 성취감

을 경험하고, 관계 만족과 몰입의 욕구를 충족하길 원한다. 이는 과도한 게임 몰두로 연결된다. 이들

은 게임 안에서 레벨을 높이거나, 게임 안의 팀 활동에 참여하며, 현금과 같이 쓰일 수 있는 아이템을 

획득함으로서 성취를 경험한다. 또한 자신을 반영하고 대표하는 아바타를 선정하고, 아바타를 통해 

새로운 자아를 형성한다. 이들은 새로운 가상의 자아로 의사소통하면서 가상세계 안에서의 관계에 몰

입한다(Yee, 2006a; Yee, 2006b; Young & Abreu, 2013).

게임 과다 사용자는 가상세계에 몰두할 때, 현실과 점점 멀어진다. 이들은 현실 과업에 몰입하

고 성취하는데서 오는 삶의 의미를 경험할 기회를 상실해가고, 궁극적으로는 삶의 공허감을 겪는다

(Frankl, 1967). 인간은 자신의 삶의 주요 가치와 의미를 상실할 때 자아의 존재가 위협받는다고 인식

하여 공허감을 경험하기 때문이다(May, 2009). 

공허감은 알코올과 약물 중독 등 다양한 중독의 촉진요소로 확인되는데(Frankl, 2006; 

Wadsworth, 1992), 그 중 온라인 게임의 과다사용을 촉진하는 핵심 감정으로 확인되어 왔다. 박부환 

3) 인터넷 게임 중독은 공식 진단명으로 확정되지는 않았지만, 미국 심리학회(APA; American Psychiatric Association)가 추가 연

구를 통해 병명으로 결정할지 여부를 고려하고 있는 증상이다. 본 연구는 온라인 게임 과다 사용자라고 명명하였다.; American 

Psychiatric Association (2013). Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders 5th edition, VA: American Psychiatric 

Publishing.
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등(2013)은 온라인 게임 중독과정에 대한 현상학적 연구에서, 공허감이 온라인 게임 중독의 과정을 

촉진시키는 주요 감정임을 확인했다. 온라인 게임 중독이 높은 그룹은 정상 그룹에 비해 공허감을 높

게 경험하고 있었다(Chiu, Lee & Huang, 2004). 또한 온라인 게임 중독이 심할수록 중독자가 느끼는 

삶의 의미는 감소한다(김종재·강순화, 2012). 

이런 중독자들의 공허감은 의미 결핍에 기인하기에(Frankl, 1967), 기존 연구들은 치료를 위해 중

독자의 의미 형성을 촉진시켜왔고, 그 중 대표적인 치료가 의미요법이다(Frankl, 2006). 웨드워스

(Wadsworth, 1992)는 의미요법을 약물 중독 사람들에게 적용하여, 내적인 공허감과 고통을 완화

시키는 중독 회복을 제시했다. 의미요법은 자기 수용과 이해, 성공적인 회복에 대한 소망적인 기대

를 증진시키고, 실제 자신의 신념과 사고, 행동에 대해 책임 지는 과정을 촉진시킨다. 수완파우 등

(Suwanphahu et al., 2016)은 약물 중독이 있는 비행청소년들을 대상으로 의미요법을 시행하여 효과

성을 검증했다. 이들은 몸과 마음, 사회적 영적 균형을 이루는 행복감과 삶의 만족감을 기반으로 효과

성을 측정하였다. 90분간 세션을 8주 진행하고, 1주, 4주, 8주, 12주의 그룹을 비교한 결과, 의미요법을 

시행한 후에 집단의 행복감, 삶의 만족감이 증진되었다. 약물 중독이 있는 비행 청소년들은 의미요법 

기간 동안 그들의 삶에서 일어나는 일들을 수용하고, 그 안에서 가치와 의미를 발견했다. 궁극적으로 

그들은 약물 사용 없이 스스로의 가치를 발견했기에, 약물을 사용하지 않을 계획을 수립하고, 실행할 

수 있었다. 오세근(2002)은 의미치료를 목회 상담 차원에서 알코올 중독 내담자들에게 적용하여 진행

하였고, 알코올 중독자의 알코올 남용 정도가 줄었음을 확인했다.

이렇게 의미요법이 중독자의 행복감과 삶의 만족감 증진을 통해 공허감을 치료하여, 중독에서 벗어

나는데 기여하는데도 불구하고, 온라인 게임 중독자의 공허감의 독특성을 고려하고, 성경적 관점에서 

공허감을 이해하여 적용한 의미요법 고찰 연구는 부재하다. 이에 본 연구는 온라인 게임 과다 사용자

가 지닌 독특한 의미상실로 인한 공허감을 탐색하고, 공허감 치료를 위한 기독교 상담에의 적용점을 

고찰하고자 한다. 

III. 온라인 게임 과다 사용자의 의미 상실에 대한 

     빅터 프랭클(V. Frankl) 이론의 고찰 

온라인 게임 과다 사용자의 특징인 공허감을 극복하기 위해 프랭클의 의미요법을 살펴보기에 앞서, 

먼저 의미의 정의에 대해 살펴보고자 한다. 의미는 사물과 사건, 원인과 결과들의 관계가 새로 재편되

어 인지적으로 연결될 때 형성된다(Baumeister, 1991). 한 개인은 일상의 사건들과 삶의 주제들을 이

해하기 위해 사건의 원인에 대해 질문하고, 사건이 삶에 어떤 의미를 갖는지 고민하는데, 이 과정에서 
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‘의미’가 형성된다(Taylor, 1983). 이런 삶의 질문들과 답을 찾아가는 과정에서 얻어지는 의미는 개인

이 자신의 존재와 삶을 해석하고 이해하는 틀이 된다. 이런 해석 틀로서 의미를 발견하고 형성하는데 

실패한 개인은 공허감을 경험할 수 있다. 앞서 언급한 것처럼, 이런 공허감 치료를 위한 의미 형성을 

주목하는 프랭클의 의미 요법 이론을 살펴본다.

1. 삶의 동기로서의 의미 추구 

프랭클은 ‘의미에의 의지(Will to Meaning)’가 삶의 가장 근본적인 동기라고 설명한다. 인간은 자

신이 처한 상황과 에피소드들에서 끊임없이 의미를 찾아가는 존재라는 것이다. 인간은 의미를 추구할 

때, 인간 실존의 핵심인 자기 초월을 경험하며 자기를 실현한다(Frankl, 1967). 그에게 자기실현은 쾌

락이나 권력을 추구하면서 얻어지는 것이 아니라, 인생의 의미 즉 자신을 초월한 위대한 사상이나 명

분에 자신을 동일시할 때 이뤄진 결과물이다. 

프랭클는 의지에의 자유(Freedom of will), 즉 상황과 상관 없이 태도를 취할 수 있는 자유를 강조

했다. 인간은 다양한 환경과 상황 가운데서, 자신의 태도를 선택할 수 있는 자유를 갖는다. 그러므로 

프랭클(Frankl, 2006)은 인간이 자신에게 거리를 두고 자신을 살필 수 있는 자기 이탈 능력을 통해 상

황과 무관한 태도를 취하는 자유를 갖길 권면한다. 자기 이탈 능력은 앞으로 살펴볼 의미요법의 핵심 

중 하나인 역설적 의도 기법과 연계되어 그의 이론에서 핵심적으로 다뤄진다.

2. 공허감의 원인 

 프랭클이 주목했던 실존적 공허(existential vacuum)는 정신적 공허감으로 무의미감을 포함한다. 

프랭클(1967)은 실존적 공허의 원인을 세 가지로 정리하였다. 첫째, 실존적 공허는 의미를 추구하는 

욕구가 좌절된 실존적 욕구 불만(existential frustration)에서 기인된다. 인간은 의미를 추구하는 존

재이기 때문에 삶의 의미를 상실할 경우, 존재론적인 허무감을 경험한다. 예를 들어 질병에 걸린 사람

이 자신의 고통스러운 상황에 대한 ‘의미’를 찾지 못할 때 육체적 고통 뿐 아니라 실존적 공허를 경험

한다. 사람들은 흔히 ‘이런 상황이 나에게 왜 일어났을까?’라는 의문을 가지며 지속적으로 ‘왜’의 질문

을 따라가고 자신만의 ‘의미’를 찾고자한다. 하지만 그 의미를 찾지 못할 때, 혼란과 공허감에 빠진다. 

둘째, 방향성을 상실할 때, 실존적 공허를 경험한다. 본능과 전통을 기반으로 삶의 방향성을 찾아온 개

인은 본능과 전통이 혼란스러워져 방향성을 상실했을 때, 공허감을 겪는다. 즉 기존의 자신이 삶의 목

표와 방향으로 여겼던 기준들이 흔들릴 때, 공허감을 겪는 것이다. 공허감을 겪는 개인은 주체성을 상

실하고, 타인에게 의존적이 되며, 타인의 의사를 맹목적으로 따라가는 성향을 보이기도 한다. 마지막

으로 건강한 긴장이 결여될 때, 실존적 공허가 발생한다. 무기력함을 포함하는 실존적 공허감은 약물

중독, 자살, 우울증과도 깊은 관련이 있다. 삶의 의미를 추구하고자 하는 욕구가 충족되지 않고, 방향
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성을 상실하며, 무기력한 모습은 온라인 게임 중독자들에게 흔히 보이는 현상들이다(박부환 등, 2013; 

Chiu et al., 2004). 

실존적 공허감을 극복하기 위해 개인은 재물, 권력 등으로 자신을 채우며, 거짓자아에 몰두하여 자

기를 위장한다. 재물, 권력 뿐 아니라 현실이 아닌 약물의 환각상태 안에서 의미를 추구하는 것은 현

실의 진정한 자아를 찾고, 의미를 발견하는 것을 방해한다(Frankl., 1975). 자기 위장을 한 개인의 모

습들은 익명성과 비밀이 보장되고 거짓자아를 표현할 수 있는 온라인 상에서 자주 보고되며, 이들은 

궁극적으로는 공허감을 경험한다(Didelot et al., 2012). 게임 참여자는 가상 세계 안에서 아바타를 통

해 자신을 표현한다. 이들은 아바타로 새로운 자아를 만들어 타인과 관계를 맺는다(Yee, 2006a: 772-

774; Yee, 2006b; Billieux, 2013; Hsu et al., 2009). 이런 아바타를 통해 개인은 가상세계에서 자신

의 이상적 자아의 모습을 구현하기 때문에, 실제 현실 자아와 괴리가 나타난다. 디들로 등(Didelot et 

al., 2012)은 중독자가 자신이 원하는 모습으로 가상 캐릭터를 꾸미지만 현실의 자신에게는 무관심하

고 꾸미지 않는다는 것을 밝혔다. 자신의 내면이 공허하거나, 자기 자신이 수치스럽다고 느낄수록, 중

독자들은 현실의 자신으로부터 도피하여 가상세계의 자아에 몰입한다. 이는 현실의 나와 가상세계의 

이상적인 나 사이의 괴리를 지속적으로 증가시켜 공허감을 경험하는 악순환으로 이어진다.  

3. 의미 형성을 위한 세 가지 기본 가치 

이와 같은 실존적 공허감을 회복시키기 위해 프랭클(Frakl, 1986)은 삶의 의미를 구성하는 세 가지 

기본 가치를 제시하며, 이 가치들의 실현을 통해 삶의 의미를 형성할 수 있다고 설명한다. 첫 번째는 

창조적 가치로, 개인은 창조활동을 할 때 삶의 의미를 형성한다. 이 과정에서는 창조 활동의 내용 즉 

무엇을 하는가 보다, 활동의 태도 즉 실제 어떻게 그 일을 하고 있는가가 중요하다. 창조 활동 자체의 

가치를 인식하고, 사명으로서의 창조 활동을 이해하는 것이 필요하다. 두 번째는 경험에서 나오는 체

험가치이다. 자연의 아름다움을 경험하거나, 누군가를 만나 사랑하고, 대인 관계에서의 즐거움을 체

험할 때, 삶의 의미를 발견한다. 사람들은 아름다운 음악을 듣고, 자연 환경을 바라보면서 생애 의미를 

찾기도 한다. 

마지막은 태도 가치이다. 이 가치는 개인이 비록 자신의 생명이 유한함을 알면서도 삶에 대해 취하

는 태도를 선택할 수 있는 자유를 의미한다. 인간은 창조적 가치와 체험 가치를 상실해도, 삶에 대한 

태도의 자유를 갖기에, 태도 가치는 악조건에서도 의미를 형성하는 주요 요소이다. 인간 실존은 어떤 

상황에서도 삶의 의미를 발견하고 조성할 수 있다. 인생의 각 상황은 개인에게 자신의 가치, 즉 창조, 

체험, 태도 가치를 실현할 수 있는 기회를 제공하기에, 개인은 모든 상황에서 의미를 발견하고 추구할 

수 있다(Frankl, 2002; 2006). 
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4. 의미 회복을 위한 기법들 

프랭클이 언급한 실존적 공허와 의미 형성을 위한 주요 가치들의 실현은 온라인 게임 과다 사용자

의 회복을 위한 아이디어를 제공한다. 동시에 프랭클이 언급한 두 가지 치료법을 고찰해본다. 의미요

법은 역설적 의도(paradoxical intention)와 반성찰법(dereflection)의 치료법이 있다(Frankl, 2006). 

역설적 의도는 공포증이나 강박증 내담자들이 자신의 공포와 고통에 대해 관찰자 입장으로 유머 있

게 이해하도록 하는 방법이다. 유머스럽게 고통을 인식하는 것은 개인이 고통을 겪는 자신과 분리

되도록 돕는다. 특히 특정 공포 상황을 두려워하는 사람에게 특정 공포상황을 과도하게 상상하도록 

하여 특정 행동에 대한 두려움을 감소시켜 주는 것이다. 또한 개인의 유머감각은 자신과 거리를 둘 

수 있게 만들기 때문에 자기 초월을 가능하게 한다. 즉 곤경에 처한 자신과 거리를 두고 이해하게 된

다(Frankl, 1967). 두 번째 반성찰법은 과도한 반성(hyper-reflection)에서 벗어나는 것이다(Frankl, 

1975). 반성의 제거를 통해 불필요한 반성을 방지해 주고, 자기 몰입에서 벗어나게 돕는다. 웰터는 프

랭클의 반성찰법의 중요성을 강조하면서, 지금까지 과도하게 몰입한 자기 성찰로 인해 내담자는 자

신의 ‘문제’에만 초점을 맞출 위험이 있다고 경고한다(Welter, 2002). 상담자는 고통을 호소하는 내

담자에게 집중하고 공감해야 하지만, 궁극적으로 계속 문제에만 몰입하지 않고, 내담자가 자기 자신

의 문제와 ‘거리 두기’를 하는 ‘탈성찰 과정’으로 이끌어야 한다. 

Welter는 반성찰법에서 벗어나는 예시로 매일 2-3시간 과거의 일을 회상하고, 프랑스어 회화를 배

우지 못했던 것을 후회하며 우울해지는 여성의 예를 들었다. 그녀는 상담자의 제안으로 프랑스어 회

화를 다시 배우기 시작했는데, 상담자는 그녀가 회화 공부의 집중력이 떨어질 때, 지속적으로 과거에 

있었던 일들에 대해 과도하게 몰입하여 우울해하는 것을 발견했다. 상담자는 그녀가 프랑스어 회화 테

이프를 사서 연습하는 현재의 의미 있는 활동에 집중하도록 도움으로써, 과거로의 과도한 성찰에서 벗

어나도록 도왔다. 그녀는 오랫동안 원했던 프랑스어 회화 연습을 하였기에 깊은 성취감을 느꼈으며, 

가치 있다고 여기는 일에 집중함으로서 자신의 과거를 회상하여 우울해지는 집착을 버리고 과도한 자

기 몰입에서 벗어날 수 있었다. 이뿐 아니라, 자기 몰입이 아닌 타인에게 집중할 때, 자기 몰입에서 벗

어나 현재를 경험하고 즐길 수 있다는 것을 발견하였다.

IV. 의미요법에 대한 성경적 관점 

이와 같이 프랭클의 의미요법은 온라인 게임 과다 사용자의 게임 몰입이 의미 상실과 연관되며, 창

조적, 경험적, 태도적 가치를 통해 다양하게 의미 구현이 될 수 있다는 아이디어를 제공한다. 또한 가
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상세계에서의 몰입과 아바타(가상세계의 자신)와의 동일시가 공허감을 증가시키는 과정에 대한 통찰

을 제공한다. 그러나 그에 반해 기독교적인 의미 치료를 구축하기 위해 궁극적인 이론의 전제와 내용

에서 성경적인 고찰이 필요하다. 이를 위해 성경에서 말하는 공허감의 원인과 치료 과정에 대해 살펴

본다.  

1. 프랭클의 실존적 공허감에 대한 성경적 이해 

프랭클(Frankl, 1967)은 인간의 공허감이 의미에의 의지가 좌절되었기 때문에 발생한다고 본다. 그

러나 성경적 관점에서 온라인 게임 과다 사용자의 공허감은 궁극적으로 타락과 우상숭배의 결과로 

일어난다.

(1) 공허감의 원인

첫 번째로 온라인 게임 과다 사용자의 공허감은 타락한 인간이 겪는 실존의 문제이다. 전도서는 타

락으로 인한 인간의 비극적인 현실로서 공허감을 강조한다. 전도서 1장 2절에서 ‘헛되도다’에 해당하

는 히브리어 ‘헤벨’(ֶלבֶה)은 ‘호흡’, ‘바람’을 의미하는 명사로, 가치 없고 호흡과 바람과 같이 잡을 수 

없는 헛됨을 의미한다. 공허감은 죽음이라는 비극을 맞이하는 유한한 인간의 존재와 미래에 대해 알

지 못하는 인간 지식의 한계에서 기인한다(강병도, 2014). 전도서는 인간의 지혜와 지식, 즐거움, 소

유, 성취, 수고의 인간의 총체적인 삶의 허무와 공허감을 언급하고 있다(전 2:1, 11, 17, 15-16). 이것은 

프랭클이 언급한 창조 활동에서의 의미, 체험에서 얻는 의미, 고통에서 찾는 태도 의미 등이 궁극적으

로 그 자체만으로는 온전하고 완전한 의미를 갖기 어렵다는 것을 명시한다.

두 번째로 온라인 게임 과다 사용자의 공허감은 죄의 본질인 우상숭배로 인해 가중된다. 타락 이

후 인간은 의도적으로 하나님이 아닌 우상을 예배해왔으며, 자신의 내면의 욕구를 우상시하여 예배

해왔다 (Welch, 2001). 우상 숭배자는 궁극적으로 열매 없는 공허감을 경험한다. 왜냐하면 우상은 생

명이 없으며, 생명의 근원이신 하나님의 임재와 분리될 때, 생명력을 상실한 인간은 공허하기 때문이

다(Beale, 2014). “여호와의 율례와 여호와께서 그 열조로 더불어 세우신 언약과 경계하신 말씀을 버

리고 허무한 것을 좇아 허망하며 또 여호와께서 명하사 본받지 말라 하신 사면 이방 사람을 본받아”

(왕하 17:15)와 같이 헛된 우상에 절대적인 삶의 의미를 부여하고 자신의 충성을 바칠 때, 인간은 공허

하고 허망해진다(Keller, 2012). 우상 숭배는 하나님과의 관계 안에서 경험하는 깊은 만족과 안정감을 

상실하게 만들며 심층적인 공허감을 경험하게 하기에, 프랭클이 언급한 의미 형성만으로 타락과 우상

숭배로 인한 공허감을 온전하게 채울 수 없다. 이것은 창조주 하나님과의 올바른 관계 회복만이 채울 

수 있는 영역이기 때문이다. 그레이다누스(Greidanus, 2012)는 하나님을 제외한 인간의 모든 수고는 



132020. 6 132020.  

온라인 게임 과다 사용자의 실존적 공허감 치료를 위한 기독교 상담적 연구: 빅터 프랭클의 의미요법을 중심으로

헛되다는 전도서의 입장과 예수님이 세상의 소유를 목적으로 하는 모든 인간의 일들이 무익하다고 

언급하신 것을 연결시킨다. 예수님은 보물을 땅에 쌓아두지 말고, 재물을 우상시하지 말며, 썩을 양식

이 아닌 영생하도록 하는 양식을 위해 일하라고 하신다. 그 양식은 예수 그리스도를 통해서만 인간에

게 온다(마 6:19-24; 요 6:27).

(2) 공허감의 회복

인간의 진정한 삶의 의미는 인간이 생성하는 것으로는 한계가 있지만, 하나님의 계시를 깨닫고, 그 

분을 경외하며 사는 삶 안에서 찾을 수 있다(전 12:13). 전도서 기자는 인생의 공허감을 언급하지만, 궁

극적으로 하나님의 통치와 하나님 안에서 삶의 의미를 역설적으로 강조한다(전 12:13). 이것은 바울이 

로마서 8장에 ‘헛됨’에 굴복하는 현실에 대해 언급 한 뒤, 하나님께서 성도의 고난과 일상 생활의 고통

도 모든 것을 합력하여 선을 이루신다는 확신과 같은 맥락이다(롬 8:17-39). 일상의 삶에서 하나님의 

주권을 인정하고 경외하며, 자녀로서 순종하는 삶이 의미 있는 성도의 삶이다(김영진, 2008). 이 과정

에서 창조주이시고 구속주이신 하나님의 성품과 전능하심에 대한 깨달음은 필연적으로 요구된다.

두 번째, 성경은 우리의 삶을 ‘이미 그리고 아직 아닌(already and not yet)’의 성경적 현실 관점으

로 바라볼 것을 강조한다. 이는 바울이 현재의 고난과 비교되지 않는 내세의 영광의 소망에 대한 권고

와도 같다(롬 5:1-4; 강병도, 2014). 현재의 유익에만 몰두하지 않고, 하나님 앞에서 살아가는 영생의 

삶의 실천이다. 하나님이 주인 되시며 우리의 의미를 만들어 가시는 분이심을 신뢰할 때, 온전한 삶의 

의미를 발견할 수 있다.

세 번째로 구속하시는 예수 그리스도 안에서 새로운 피조물이 된 성도는 새롭게 삶의 의미를 발견

하고 열매 맺는다. 전도서의 모든 것이 헛되다는 것에 바울은 예수님 안에서 형제들의 수고가 헛되지 

않다고 강조한다(고전 15:58). 동시에 새로운 것이 없다는 전도서의 주장에 “그런즉 누구든지 그리스

도 안에 있으면 새로운 피조물이라. 이전 것은 지나갔으니 보라 새것이 되었도다.” 라고 언급한다(고

후 5:17). 예수님 또한 성도가 예수님 안에 거하면 열매를 많이 맺는다고 하시고(요 15:5), 수고의 상에 

대해서도 언급하신다(마 10:41-42: Greidanus, 2012). 예수님 안에 있으면 성도는 새로운 피조물이 

된다. 이는 의미 형성의 새로운 가능성이 있다는 것이다. 성도는 지금 현재 삶의 의미가 다 이해되지 

않아도, 예수님이 구속하시고 그 구속을 완성해 가시는 삶 안에서 새롭게 창출되어 갈 삶의 의미를 기

대할 수 있다. 예수님 안에 거하면 열매 맺는다(요 15:1-12). 그러므로 온라인 게임 과다 사용자의 회복

을 위해 그들이 자신들의 삶에 의미를 추구하는 것에 지나치게 몰두하기보다, 온전한 삶의 의미가 되

시는 예수님께 집중하도록 도울 필요가 있다. 삶의 의미를 성취하여서 공허감을 극복하는 것이 아니

라, 공허한 인간의 삶에 들어오셔서 그 공허감의 짐을 지시고 죽으신 예수 그리스도의 사랑으로 인해, 
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그들의 공허감이 치유되기 때문이다. 이 사랑에 대한 경험과 인식은 자기 자신의 존재의 가치를 깨닫

는 것과 더불어, 삶의 의미를 새롭게 한다. 

2. 프랭클의 의미 요법에 대한 성경적 평가 

위의 의미 요법과 공허감에 대한 성경적 관점을 기반으로 프랭클의 의미요법에 대한 평가를 하고자 

한다. 

(1) 프랭클의 의미를 형성하는 주요 세 가지 가치에 대한 성경적 고찰 

프랭클(Frankl, 1986)은 창조적인 일, 사랑과 자연을 경험하는 체험, 극한 상황에서의 태도 선택의 

자유라는 삶의 가치를 통해 인간의 의미가 구축될 수 있다고 하였다. 그의 세 가지 삶의 가치 실현을 

통한 의미 형성은 다음과 같이 평가될 수 있다. 

첫째, 창조적 가치는 창조주 인간이 하나님의 형상으로서 창조성을 반영할 때 의미를 형성할 수 있

지만, 과도하게 몰입할 경우 왜곡된 동기로 창조 경험을 우상시할 수 있다. 창조성은 하나님의 성품으

로, 인간은 창조활동을 통해 하나님의 형상을 반영한다(창 1장). 동시에 창조 활동은 인간이 문화명령

으로서 부여받은 특권이며 소명이다(Hoekma, 2012). 하나님과 이웃을 사랑하는 과정에서 인간은 하

나님이 당신의 나라를 창조해 가시는 일에 동참한다. 온라인 게임 과다 사용자는 하나님의 형상으로

서 그 분의 창조성을 반영하여 피조세계를 돌보는 자로 자신을 인식할 필요가 있다. 특히 창조 활동의 

결과뿐 아니라, 창조주 하나님을 인식하고 하나님의 사역에 참여하는 소명 안에서 창조과정에 동참할 

때, 삶의 의미를 구현할 수 있다. 더 나아가 상담자는 온라인 게임 과다 사용자가 가상세계에서의 창

조 활동이 아닌 현실세계에서의 창조 활동을 통해 매일의 삶의 의미를 발견하도록 독려할 수 있다.

그러나 실제 창조 활동은 불멸의 도구로 우상시 될 수 있는 위험도 존재하기에, 창조 활동을 누리

되, 그것을 가능케 하시는 하나님께 주목할 필요가 있다. 창조 활동과 일은 만족과 공허가 동시에 존

재한다. 전도서는 일이 삶의 기쁨을 주지만 동시에 슬픔과 허무함을 부여한다고 언급한다(전 2:10, 18, 

24). 타락으로 인해 인간은 일의 의미를 상실하였고, 인간은 일을 지나치게 우상시하거나 가치절하 함

으로서 문제를 양산시켰다(Keller & Alsdorf, 2013). 또한 인간은 영원한 자아를 추구하고자 하는 왜

곡된 동기로 창조적 행위에 몰입할 수 있다. 메이는 궁극적으로 인간이 자신을 영원히 세상에 삼기고 

싶은 불멸의 욕구로 창조에 몰입한다고 설명했다(May, 1994). 

반면, 성도는 스스로 창조를 통해 영생을 추구하는 자가 아니라, 영원한 하나님 안에서 영생을 얻은 

자녀로서, 하나님의 창조 활동에 동참한다. 즉 창조 행위는 예수 그리스도로 인해 이미 영원한 생명을 

얻은 자로서 성도가 하나님의 문화 명령에 순종하고, 아버지 하나님을 반영하는 행위이다. 온라인 게

임 과다 사용자는 창조주 하나님의 형상으로서 자신의 창조성을 발휘하고 경험하며 삶의 의미를 경
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험하되, 학업과 일 자체에서 의미를 찾는 것보다 좀 더 근원적으로 그 일을 허락하신 하나님의 성품

과, 통치와 섭리 안에서 창조 활동을 이해하고 실천하는 것이 필요하다(Keller & Alsdorf, 2013). 

둘째, 사랑, 자연을 경험하는 등의 체험가치는 중요하지만, 과도하게 몰입할 때, 우상화되며, 온전하

고 불변하는 삶의 의미의 성취가 불가하다. 예를 들어 사랑도 인간에게 우상으로 작용할 수 있다. 켈

러는 야곱과 레아의 모습을 통해 사랑을 우상화할 때의 허무함을 설명한다. 사랑에 모든 것을 걸었던 

야곱은 라헬 안에서 하나님만이 주실 수 있는 구원을 갈망했다. 그러나 결국 그는 얻지 못했다. 야곱

을 통해 자신의 행복을 원했던 레아 또한 야곱 안에서 구원을 찾지 못했다. 사랑을 우상시할 때, 사랑

의 경험은 인간에게 온전한 의미를 부여하지 못한다(Keller, 2012).

반면, 자기중심적인 형태의 사랑에서 하나님과 타인을 향한 사랑으로 나아갈 때, 온전한 의미를 발

견할 수 있다. 하나님과의 올바른 관계에서 벗어날 때, 사랑은 자기중심적인 형태를 띤다. 반면, 하나

님의 명령에 순종하는 기독교적 사랑은 자기중심적인 자아실현과 자아도취, 자아충족을 위해서가 아

니라, 하나님과 타인을 향한 실천이다(마 22:37-40). 동시에 사랑은 단순히 감정이 아니라, 사랑의 명

령에 대한 순종이다(Keller & Alsdorf, 2013).

셋째, 고통에서 태도를 선택할 수 있는 자유는 개인이 의미를 찾도록 도울 수 있지만, 의미를 이해

하지 못하는 상황에서는 삶의 의미 형성이 불가하다. 프랭클의 의미 구현은 인간이 모든 의미를 발견

하고 이해할 수 있다고 전제한다. 그러나 전도서는 ‘우리가 현재 상황과 삶의 모든 의미를 다 알 수 있

는가’에 대해 알 수 없다고 말한다. 인간의 현재 고통과 삶의 의미를 모두 알지 못하며, 다만 삶의 의

미와 목적은 하나님을 신뢰함으로서 얻어지는 결과일 뿐이다. “또 내가 하나님의 모든 행사를 살펴보

니 해 아래에서 행해지는 일을 사람이 능히 알아낼 수 없도다 사람이 아무리 애써 알아보려고 할지라

도 능히 알지 못하나니 비록 지혜자가 아노라 할지라도 능히 알아내지 못하리로다(전 8:17).” 인간은 

모든 삶의 상황들의 의미를 이해할 수 없다. 하나님의 주권 안에서 인생의 일들이 이뤄지고, 인간의 

이해를 초월한 하나님의 뜻이 있기 때문이다.  

 

(2) 프랭클의 자아초월에 대한 성경적 해석 

프랭클은 의미에의 자유를 설명하면서 자기초월을 주장한다. 자기 초월은 고통의 상황에서도 태

도를 선택할 수 있는 자유, 영적인 차원의 자유이다(Frankl, 1883). 이것은 성경적 자기초월적 태도

와는 대조된다. 왜냐하면 성도는 고통에 대한 자기초월적 태도로 인해 고통을 극복하는 것보다, 고통 

가운데 자신을 구원하시는 하나님의 초월적인 도우심으로 인해 고통이 극복되며, 성령의 능력으로 

고통 가운데서 살 수 있는 힘을 얻기 때문이다(엡 3:16-21). 이것은 자기 능력에 기인한 자기초월이 

아닌 하나님의 초월적 능력으로 인해 인간이 자신의 한계를 넘는 초월적인 경험을 하게 된다는 것을 

의미한다. 
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욥은 고통의 한 가운데, 창조주이자 통치자이신 하나님을 만나고, 이해할 수 없는 삶의 고통의 의

미 안에서 하나님을 경외한다(욥 42:5-6). 욥은 가족과 재물, 건강을 잃고(욥 1-2장) 타인들의 정죄로 

인해 정서적인 고립감을 경험하고, 자신이 이해되지 않는 고통에 의문을 갖게 되었다. 그는 공의로우

신 하나님이 의로운 자신에게 고통을 주시는 이유에 대해 질문하였다. 욥은 자신의 생일을 저주할 만

큼 고통스러워한다. 하나님은 고통 안에 있는 욥에게 먼저 “내가 땅의 기초를 놓을 때에 네가 어디 있

었으냐”(욥 38:4)로 물으신다. 이것은 하나님의 전능하심과 인간의 무능을 대조시킨 것이다(강병도, 

2011). 하나님은 피조물인 인간이 창조주이신 하나님께 돌아오길 기다리고 계신다. 또한 하나님의 섭

리는 인간의 지식과 지혜로 다 이해할 수 없다. 하나님은 인간의 생각을 뛰어넘는 초월자이시기 때문

이다(강병도, 2011). 하나님의 창조주 되심과 그 분의 초월적인 섭리에 대한 이해는 온라인 게임 과다 

사용자의 공허감의 고통이 현재에 다 이해되지 않는다고 해도, 그 분을 신뢰함으로 인내할 수 있도록 

돕는다. 온라인 게임 과다 사용자들은 이들의 삶을 새롭게 창조하실 하나님을 기대하며 소망을 가질 

수 있다(고후 5:17). 인간의 공허감은 자신의 피조물에 대한 인식과 함께 창조주를 만날 때 회복될 수 

있기 때문이다. 하나님만이 인간에게 온전한 삶의 의미와 목적을 찾아주실 수 있다.

두 번째로 하나님은 자신의 완전한 공의를 언급하시면서 통치의 완전성을 말하신다. 하나님은 욥이 

자신의 옮음을 강조하기 위해 하나님을 불의하다고 한 것에 대해 책망하신다(욥 40:8). 이것은 욥이 

갖고 있는 의가 자신의 능력으로 획득되는 것이 아니라는 것을 설명한다. 인간이 하나님 앞에서 가질 

수 있는 의는 오직 하나님이 주실 때 가능하기 때문이다. 하나님은 인간에게 피조세계를 경작하고 다

스릴 권리를 부여하셨다(욥 38:39-41). 그렇기 때문에 인간이 다스리는 피조세계도 하나님의 통치에

서 벗어나는 영역은 없다. 또한 인간의 이해 여부와 관계없이 하나님의 창조세계는 질서와 공의의 성

품에 맞게 운행 된다(강병도, 2011). 이와 같은 창조주 되신 하나님의 선하시고 공의로운 통치를 깨닫

고 신뢰할 때 온라인 게임 과다 사용자는 공허감의 고통을 직면하고 수용할 수 있다. 동시에 가상세계 

안에서 예배하고 집착하였던 자신의 우상인 욕구들을 발견하고, 하나님께 회개할 수 있다. 

 V. 의미요법을 기반으로 하는 온라인 게임 과다 사용 회복을 위한 

     기독교 상담 방안 

프랭클의 의미 요법을 앞서 성경적 관점에서 살펴보았다. 이제 그의 의미 요법을 기독교 상담에 적

용할 수 있는 방안을 다음과 같이 제시하고자 한다.
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1. 의미를 성취하시는 하나님 안에서의 의미 형성 

온라인 게임 과다 사용자의 공허감에 대한 개입을 위해, 상담자는 온라인 게임 과다 사용자가 의미

를 성취하시는 하나님과의 바른 관계 안에서 삶의 의미를 이해하고, 형성하도록 도울 수 있다. 온라인 

게임 과다 사용자의 온전한 의미는 하나님과의 바른 관계 안에서 형성될 수 있다(안경승, 2014). 성경

적 관점에서 삶의 의미는 하나님께 경외하는 삶이 회복되고, 우상숭배를 회개하며, 예수 그리스도의 

구속하심을 신뢰하여 그 분이 만들어 가실 의미에 대한 소망이 회복될 때 가능하다. 전도서에서 언급

했듯이, 인간이 하나님의 뜻과 주권을 인정하지 않고 하나님을 경외하지 않고서는, 참된 지혜에도 이

를 수 없으며, 세상의 성취와 부요에도 타락으로 인한 공허감에서 벗어날 수 없기 때문이다. 동시에 

타락으로 인해 공허한 세상에 예수 그리스도께서 오셔서 이룬 구속은 현재의 삶에서 영원한 의미를 

추구할 수 있는 가능성을 열어준다. 

동시에 온라인 게임 과다 사용자가 현재의 의미가 없다고 느낄지라도, 하나님께서 의미를 만들어 

가시며 궁극적으로 성취하시는 분이심을 기억하도록 도울 필요가 있다. 그 분 안에서 수고하는 것은 

하나님 안에서 새롭게 의미를 갖게 되기 때문이다. 더 나아가 삶의 의미 자체를 추구하는 몰입에서 벗

어나, 예수님 자체가 이미 삶의 의미이자 그 분을 영화롭게 하는 것이 인생의 목적임을 새롭게 알도록 

도울 수 있다. 온라인 게임 과다 사용자는 이런 신앙의 성장 안에서, 자신의 공허감을 직면하고 이해

하며, 변화의 소망을 가질 수 있다. 

2. 하나님 형상을 닮은 창조성 발휘 

온라인 게임 과다 사용자는 학업과 직업뿐 아니라 창조성이 포함된 일들을 실행하면서 창조적 가

치의 의미를 경험할 수 있다. 왜냐하면 어떤 일이든지 창조적 가치를 실현할 수 있는 기회를 제공하기 

때문이다(Frankl, 1986). 프랭클이 강조했듯이 실제 학업이나 직업과 직접적인 연계가 되지 않더라도 

창조적인 일들을 실현함으로서 현실에서의 성취감을 경험할 수 있다. 예를 들어 실업 상태에서도 직

업 이외의 창조적인 일 자체를 통해 의미를 구현할 수 있다. 실업 상태에 있는 개인은 자신의 삶에 무

의미를 느끼고 자신의 존재 가치에 대해 무용하다고 생각할 수 있다. 그러나 같은 실업의 상태라도 좀 

더 능동적인 태도로 다른 활동을 통해 자신의 시간을 알차게 보낼 경우 실업의 상태를 무의미하게 보

내지 않을 수 있다(Frankl, 1986). 그러므로 온라인 게임 과다 사용자는 공허감을 느끼는 상황에서도 

자신의 일상생활 안에서 창조적인 일을 하고, 생활의 반경 안에서 다양한 창조적 일들을 확장하여 실

천할 수 있다. 

동시에 온라인 게임 과다 사용자는 일을 통해 문화명령을 수행하는 창조적 사명을 지닌 자로서 삶

의 영역에서 다양한 창의적 업무를 수행할 수 있다(창 1:28-29). 창조적 사명을 수행하는 것은 하나님



18 『신앙과 학문』 제25권 제2호18

심 정 연 

의 피조물이자, 자녀로서, 하나님의 형상을 반영하는 것이다. 이 과정에서 앞서 언급한 것처럼, 창조 

행위 자체의 의미 구현을 넘어, 하나님의 형상을 반영하는 것이기 때문에 일을 대하는 태도가 중요하

다(엡 6:6-7). 온라인 게임 과다 사용자는 게임 등의 가상세계 안에서 성취를 경험해왔을 수 있다. 그

러나 가상 세계가 아닌 현실 세계에서 창조적인 다양한 일을 할 수 있도록 도움으로서 현실세계에서

의 소명과 연계성을 찾도록 도와야 한다. 실제 창조성의 증진은 타 중독에서도 중독 회복의 주요 치료 

요소로 작용했다(Wilson, 2000). 

3. 공허감의 수용 

무엇보다 먼저 공허감을 있는 그대로 인정하고 수용할 필요가 있다. 감정을 있는 그대로 수용하는 

것은 타 중독에서도 중요한 회복 요소가 되었다(Hayes, 2004). 온라인 게임 과다 사용자는 공허감의 

고통을 회피하지 않고 수용하여 의미를 고찰할 수 있다. 공허감의 고통에서 일시적인 해방과 쾌감을 

위해 도피하는 것은 궁극적인 해방이 될 수 없다. 왜냐하면 실제 삶은 현실의 삶을 지향하며 의미를 

찾는 싸움이기 때문이다(Frankl, 1986). 프랭클이 언급한 공허감을 도피하기 위해 가상 세계에 고착

하려는 성향은 현대의 온라인 게임 몰입에 관한 통찰을 제공한다. 프랭클은 자신의 공허감을 피해 소

설로 도피한 예를 든다. 인간은 자신의 공허감을 피하기 위해, 소설로 도피하기도 하는데, 이때 자신

을 주인공과 동일시하여 대리만족을 느낀다. 이 과정에서 현실이 아닌 가상 세계에 고착된다. 가상에 

자신을 투영하고 몰입할수록 현실과 괴리가 생긴다. 이것은 게임 중독자가 가상세계의 아바타와의 동

일시 등을 통해 대리 만족을 하며 중독이 심화되는 과정을 일정 부분 설명해준다. 그러므로 상담자는 

온라인 게임 과다 사용자가 공허감의 고통을 도피하지 않고 수용하며, 그 안에서 의미를 찾을 수 있도

록 도울 필요가 있다. 

4. 공허감과 연결된 우상숭배의 직면 

동시에 공허감은 타락의 결과로서 실존적 감정이자, 온라인 게임 과다 사용자의 우상숭배 현상과 

긴밀한 연관성이 있을 수 있기에, 공허감이 가지는 우상 숭배적 요소를 직면하여 회개를 촉구할 필요

가 있다. Welch(2001)는 중독자의 우상에 대한 회개가 하나님과의 관계 회복 뿐 아니라 중독 치료의 

핵심 요소임을 강조한다. 온라인 게임 과다 사용자는 가상세계에서의 몰입과 현실에서의 문화명령을 

따르지 않는 불순종의 죄로 인해 공허감을 느낄 수 있다. 구체적으로 온라인 게임 안에서 경험하는 성

취, 인정, 안정감이 하나님보다 우선적 가치를 지닐 때 이 가치들은 중독자의 우상으로서 작동한다(심

정연, 2015). 온라인 게임 안에서의 자아와 자기 확대가 하나님을 예배하는 것보다 우선시 될 때, 중독

으로 이어질 수 있기 때문이다. 이는 하나님보다 온라인 게임이 자신의 공허감을 채울 수 있다고 믿는 

신념이며, 자신의 공허감이 자신의 뜻과 방법으로 채워져야 하며, 자신의 뜻 안에서 인생의 의미를 찾
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겠다는 자아중심성이다. 동시에 ‘삶의 의미’가 우상시 되어 자신의 공허감에서 구원해줄 수 있다고 믿

는 불신앙적인 신념이다. 온라인 게임 과다 사용자는 자신의 공허감과 연결되어 있는 우상숭배적 욕

구와 사고, 신념 등을 직면하고, 회개하며, 자신의 삶의 주인이신 하나님의 주권에 순종할 때, 치유될 

수 있다.  

5. 자기 몰입을 벗어나 하나님을 주목하는 반성찰법 

프랭클이 제시한 역설적 지향법과 반성찰법은 공허감의 감정과 지나치게 자기 자신에게 몰입하지 

않도록 도울 수 있는 방법으로 활용될 수 있다. 실제 역설적 지향법과 반성찰법은 알코올 중독에서도 

회복 효과를 확인하고 있다(오세근, 2002). 게임의 몰입에서 벗어나는데 반성찰법은 중요한 단서를 

제공한다. 특히 기독교 상담자는 반성찰법을 기반으로 자기 몰입에서 벗어나고, 하나님께 주목하여 

자기중심성에서 탈피하도록 도울 수 있다. 공허감이 몰려올 때, 지나치게 몰입하지 않고 자기 자신과 

건강한 거리두기를 도모할 수 있다. 웰터는 이 과정에서 내담자가 과성찰로부터 벗어나려는 ‘결단’이 

중요하다는 점을 강조했다(Welter, 2002). 무엇보다 자신이 과도하게 몰입하고 있다는 것을 자각하

고 결단할 때, 자신과 환경에 대한 새로운 시각을 갖게 되기 때문이다. 그럴 경우 그는 삶에 대해 적극

적인 태도를 취하게 되고, 증상이 줄어들거나 사라지며, 궁극적으로 삶의 깊은 의미를 발견한다. 구체

적으로 탈성찰을 시도하기 위해, 자신의 삶에서 가치 있다고 여기는 활동들과 일들을 적어 시도해보

고, 그때의 감정을 생각하며 현재 특정 생각 등에 고착화되어 반복적으로 경험하는 공허감과 거리를 

두도록 도울 수 있다. 더 나아가 자기 자신의 필요에만 몰두하지 않고, 타인의 필요 또한 채우는 활동 

계획을 짜고, 그 경험에서 얻을 의미를 떠올리며, 부정적 정서의 몰입에서 벗어날 수 있다. 하나님의 

율법에 순종하여 하나님과 타인에게 시선을 돌리고, 섬기려고 집중하는 것이다(요 22:37-40). 구체적

으로, 성경 말씀을 읽고, 묵상하며 떠올리고 그 안에서 하나님을 새롭게 만나며, 말씀의 명령에 순종

하는 것은 탈성찰의 중요한 역할을 한다. 말씀을 읽고 기도하는 과정은 자신의 현 상황에서 하나님께 

시선을 고정하는 것으로, 관심의 초점을 현재의 상황에서 벗어나 하나님께 맞추도록 돕는다(Welter, 

2002). 또한 이웃의 필요를 고민하며 사랑하려는 순종의 시도는 자기몰입에서 벗어나도록 도울 뿐 아

니라, 타인을 사랑하는 행위로 이어질 수 있다. 

6. 예수 그리스도 안에서 정체성 발견

마지막으로, 프랭클이 언급한 실존적 공허의 결과로서 ‘자신의 위장’(Frankl, 1975)은 궁극적으로 

온라인 게임 과다 사용자가 갖는 거짓자아의 형성과정에 대한 아이디어를 제공한다. 온라인 게임 과

다 사용자의 공허감은 자신을 위장하게 만든다. 이것은 인간의 거짓과 은폐라는 죄성이 공허감이라
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는 다른 죄로 전파되는 양상에 대해 이해하도록 돕는다. 온라인 게임이라는 환경은 온라인 게임 과다 

사용자의 은폐경향성을 강화시킬 수 있다. 이런 거짓 자아에서 벗어나기 위해 기독 상담 과정에 온라

인 게임 과다 사용자가 자신의 본래 정체성을 예수 그리스도 안에서 발견하고 수용하도록 돕는 과정

이 필연적으로 요구된다. 이는 예수 그리스도가 온라인 게임 과다 사용자를 있는 그대로 온전하게 수

용하시며, 그의 과오와 실패, 죄를 용서하시며, 그의 삶을 새롭게 구속하신다는 사실을 깨달을 때 가

능하다. 예수 그리스도 안에서의 새로운 정체성은 가상세계의 거짓자아에 몰입되지 않고, 현실의 자

아로서 살아가며, 하나님이 주시는 소명의 삶을 살 수 있는 용기를 부여한다. 왜냐하면 자신을 십자가 

안에서 있는 그대로 수용하시는 하나님으로 인해, 참자아로 하나님과 타인을 만날 용기를 얻기 때문

이다 (Keller, 2012).

 VI. 결론

타락 이후 인간은 피조세계의 공허감과 고통을 겪고 있다. 온라인 게임 과다 사용자가 지닌 공허감

에는 타락의 결과와 개인의 우상숭배 요소가 복합적으로 작용한다. 하나님과의 분리는 영적 생명의 

부재와 함께 영혼의 공허감을 발생시킨다. 이와 같은 공허감을 프랭클은 의미 상실의 문제로 접근했

다. 그의 연구는 인간의 의미에 대한 중요성과 창조적 삶과 경험, 고통 가운데 의미를 추구하려는 인

간에 대한 이해를 돕는다. 더 나아가 실존적 공허의 결과로 자신을 위장하려는 것이 온라인 게임 과다 

사용자의 거짓자아를 형성할 수 있음을 알려준다.

그러나 프랭클의 연구는 성경적 관점에서 고찰할 때, 개인이 모든 상황에 의미를 부여할 수 있으며, 

의미를 이해함으로서 초월할 수 있다고 언급하는 오류가 있다. 성경은 인간이 의미를 묻고 씨름하는 

모습을 보여주지만, 그 의미 자체가 인간을 구원할 수 없음을 명시한다. 인간의 의미는 창조주이자 구

원자이신 하나님 안에서만 온전히 얻을 수 있기 때문이다. 삶의 의미를 이해하는 것은 하나님의 선물

이다. 더 나아가 피조물인 인간은 삶의 모든 의미를 다 이해할 수 없다. 다만, 모든 것을 선하게 통치하

시는 하나님을 신뢰하며 나아가는 것이다. 

이와 같은 고찰과 함께 본 연구의 의의는 다음과 같다. 첫 째, 성경적 관점을 통한 프랭클 이론의 이

해를 통해 온라인 게임 과다 사용자의 공허감을 다각도로 이해하였다. 공허감은 의미 상실로 인해 형

성되기도 하지만, 궁극적으로 타락과 우상숭배의 결과임을 확인한다. 둘 째, 온라인 게임 과다 사용자

의 공허감에 대한 치료 방법으로 인간의 의미 형성의 중요성을 확인하였다. 다만, 성경적 관점에서 모

든 의미가 형성될 수 없음을 설명하고, 하나님 안에서의 의미회복의 중요성을 강조한다. 무엇보다 성

도는 예수 그리스도 안에서 새로운 피조물로서 하나님 안에서 새로운 의미를 발견하고 열매를 맺는
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다. 셋 째, 온라인 게임 과다 사용자의 거짓 자아와 공허감의 관련성을 확인한다. 이것은 아바타의 동

일시가 온라인 게임 과다 사용의 주요 동기임을 감안할 때(Hsu et al., 2009), 온라인 게임 과다 사용

자의 아바타에 대한 애착을 이해하는 중요한 단서가 될 것이다. 향후 성경적 관점에서 온라인 게임 과

다 사용자의 공허감과 의미 형성에 대한 현상학적 연구들이 진행되었으면 한다. 또한 온라인 게임 과

다 사용자의 공허감을 회복하기 위해 성경을 기반으로 하는 의미 형성 프로그램들이 개발되었으면 

한다.

“이 논문은 다른 학술지 또는 간행물에 게재되었거나 게재 신청되지 않았음을 확인함.”
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온라인 게임 과다 사용자의 
실존적 공허감 치료를 위한 기독교 상담적 연구: 

빅터 프랭클의 의미요법을 중심으로

A Study of Christian Counseling Study for Intervening Existential 
Emptiness of On-line Game Overusers: 

based on V. Frankl's Logotherapy  

논문초록

본 연구의 목적은 온라인 게임 과다 사용자의 실존적 공허감의 치료를 위한 기독교 상담의 치료 과

정을 모색하기 위해, 프랭클의 의미요법 이론을 기독교 상담적 관점으로 고찰하는 것이다. 먼저, 온라

인 게임 과다 사용자의 공허감과 프랭클의 의미요법을 살펴보고, 성경에서 언급하는 공허감의 원인과 

공허감의 치유 과정에 대해서 전도서를 기반으로 탐색해보았다. 이를 기반으로 기독교 상담 관점에서 

프랭클의 의미요법을 고찰한 뒤, 기독교 상담 방안을 확인하였다. 

실존적 공허감은 온라인 게임 과다 사용자의 중독의 악순환을 일으키는 중요한 정서이며, 거짓 자

아를 증진시켜 현실과의 괴리를 촉진시킨다. 성경적 관점에서 공허감은 타락과 우상숭배에 기인하며, 

하나님을 경외하고 순종하며, 성경적인 현실을 이해하고, 구속하시는 예수 그리스도 안에서 삶의 의

미를 발견할 때 회복된다. 프랭클의 의미요법은 창조와 경험 가치와 더불어 어떤 상황에서도 태도를 

선택할 수 있는 가치 추구를 통해 의미를 창출할 수는 있으나 온전한 의미 추구에 한계가 있으며, 프

랭클이 강조한 자기초월은 인간의 능력으로 한계가 있다. 성도의 자기초월은 창조주이자 통치자이신 

하나님을 경외하고 신뢰할 때, 성령의 능력으로 가능케 된다. 마지막으로 하나님 안에서의 의미형성, 

하나님의 형상을 닮은 창조성 발휘, 공허감의 수용, 공허감과 연결된 우상숭배의 직면, 자기 몰입을 

벗어나 하나님께 주목하는 반성찰법, 거짓 거짓자아로부터 벗어나 참자기를 찾는 예수 그리스도 안에

서의 정체성 회복을 방안으로 제시한다.

주제어 : 온라인 게임 과다 사용, 프랭클의 의미요법, 전도서, 기독교 상담, 공허감 

심 정 연 (안양대학교)


