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요  약  본 연구는 e스포츠게임이 여가활동의 한 수단일 뿐만 아니라, 심리적 경험을 기반으로 한 주관적 영역활동으로 

인식하고 개인의 심리적 웰빙 및 삶의 만족도에 미치는 영향을 사회·심리적 차원에서 초점을 맞추어 분석하였다. 이를 

위해, 실제 온라인 게임 경험이 있는 이용자 250명을 대상으로 구조방정식모형(SEM)을 사용하여 검증하였다. 분석결과

는 다음과 같다. 첫째, e스포츠 게임 사용자의 정서지능의 하위요소인 타인감성인식을 제외하고, 자기감성인식과 감정

의 활용 및 감정의 조절은 심리적 웰빙에 유의미한 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 둘째, e스포츠 게임에서의 

심리적 웰빙은 삶의 만족도와 유의한 정적 관계가 있는 것으로 나타났고, 심리적 웰빙은 정서지능과 삶의 만족도 간의 

관계를 타인감성인식을 제외하고 유의하게 매개하는 것으로 나타났다. 본 연구의 결과를 통해, 비대면 환경에서 10대 

뿐만 아니라 젊은 성인들의 스트레스 수준이 증가하고 있는 상황에서 개인의 심리적 웰빙을 지원해 줄 수 있는 플랫폼

으로서 관련 기관들에게 관리적 시사점을 함의하고 있다.

주제어 : 정서지능, 심리적 웰빙, 삶의 만족도, e스포츠 게임

Abstract  This study analyzed the effects of e-sports games on psychological well-being and life 

satisfaction of individuals by focusing on social and psychological aspects, recognizing e-sports games 

as subjective area activities based on psychological experiences as well as a means of leisure activities. 

To this end, 250 game users with actual experience in online games were analyzed using a structural 

equation modeling(SEM). The research results are as follows. First, except for other’s emotion appraisal, 

which was a sub-factor of emotional intelligence of e-sports game users, self-emotional appraisal, use 

of emotion and regulation of emotion were found to have a significant positive effect on psychological 

well-being. Second, psychological well-being in e-sports games was found to have a significant positive 

relationship with life satisfaction, and psychological well-being was found to significantly mediate the 

relationship between emotional intelligence and life satisfaction. The findings of this study imply that 

managerial implications for related organizations as a platform that could support individual 

psychological well-being in a situation where the stress level of young adults as well as teenagers in 

a non-face-to-face environment is increasing.
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1. 서론

최근 COVID-19 팬데믹 상황이 장기화됨에 따라 불

안장애 및 우울증 증가와 같은 정신건강 문제가 심각하

게 대두되고 있다. 특히나 한국은 우울증 유병률(有病率)

이 36.8%로 경제협력개발기구(OECD) 가입 국가 중 1위

를 기록할 정도로 심각성이 커지고 있다[1]. 국민들의 정

신건강 문제가 심화되자, 정부도 이에 대한 대응책으로 

예산지원을 확대하는 등 정신건강 증진프로그램의 필요

성이 높아지고 있다[2]. 한편, 비대면 상황에서 많은 사람

들이 가정에서 머무는 시간이 늘어나게 되면서 컴퓨터 

및 인터넷의 이용이 함께 증가하게 되자, 디지털 기기들

과 개인의 정신건강 간의 관계를 분석하려는 연구가 활

발하게 진행 중이다. 이러한 연구들은 컴퓨터 및 모바일 

디바이스의 보급이 급속히 확대됨에 따라, 이를 이용한 

게임 및 e스포츠의 소비가 개인의 신체적 건강뿐만 아니

라 정신건강에 미치는 영향이 부정적이라는 연구가 주를 

이루었다. 그러나 게임중독 또는 게임 과몰입에 따른 우

려가 가장 크다고 보이는 청소년의 e스포츠 참여 동기를 

조사한 연구에 따르면, 단순히 여가를 즐기기 위한 동기

가 큰 것으로 나타났고, 오히려 이를 통해 유능감과 자아

실현을 경험하는 것으로 보고되고 있다[3].

특히, e스포츠의 게임 환경은 기존의 게임 환경과 다

르게 고립된 상태에서 디지털 기기와 개인 간의 일방적

인 플레이에서 벗어나, 실재하는 스포츠와 유사한 형태로 

경기를 관람하거나 네트워크 환경을 통해 사회적 참여, 

개인의 개성 등을 표출하는 소비문화로 진화하고 있는 

중이다[4]. 이러한 변화는 대한체육회에서 한국 e스포츠 

협회를 스포츠 경기단체로서의 역할을 인정하여 준회원

으로 가입을 승인하기도 하였고, 한국콘텐츠진흥원에서

도 2022년 지역 게임 산업육성에 필요한 e스포츠 상설

경기장 구축과 운영에 많은 예산을 투자하고 있는 등의 

사례를 보면[5], 기존의 게임에 대한 부정적 인식이 서서

히 변화하고 있음을 알 수 있다. 이렇듯, e스포츠에 대한 

관심과 역할이 변화하고 수요가 증대되고 있는 시점에서, 

게임의 과몰입 혹은 중독자들을 제외한 순수한 여가활동

으로서 e스포츠게임의 활성화를 위해 게임 사용자의 사

회 심리적 동기를 보다 심층적으로 파악해 볼 필요성이 

높아졌다. 특히, 비대면 환경에서 10대 뿐만 아니라 청년

층들의 스트레스 수준이 증가하고 있는 상황에서 개인의 

심리적 웰빙을 지원해 줄 수 있는 플랫폼으로서, e스포츠

를 활용할 수 있는 방안에 대한 연구가 필요한 시점이다.

이에 본 연구는 이러한 문제의식을 기반으로 e스포츠

의 소비를 여가활동의 한 수단일 뿐만 아니라, 심리적 경

험을 기반으로 한 주관적 영역활동으로 인식하고, e스포

츠와 개인의 사회·심리적 동기에 초점을 맞추었다. 게임

의 플랫폼 및 콘텐츠의 변화가 급격하게 변화하는 상황

임에도 불구하고, 아직까지 e스포츠와 심리적 동기에 관

한 연구는 상대적으로 부족하다. 따라서 본 연구는 e스포

츠게임에서 개인의 정서지능이 심리적 웰빙 및 삶의 만

족도에 미치는 영향을 사회·심리적 차원에서 분석하고자 

한다.

2. 이론적 배경 및 가설설정

2.1 e스포츠 게임의 연구동향

e스포츠는 여가적인 관점에서 최첨단 과학이 융합된 

인간 활동의 새로운 행동 양식이며, 단순한 놀이 공간의 

의미를 넘어 인터넷 문화에 기초한 새로운 방식의 의사

소통과 사회 교류(social relationship) 역할을 수행한

다[6]. 이와 같은 배경에는 e스포츠가 디지털 플랫폼 방

식으로의 진화에 따른 것이며, 더 이상 가상세계 속에 머

무는 것이 아니라 현실세계를 재현할 수 있는 환경을 통

해 다른 사용자와의 커뮤니케이션 기능을 가능하게 하였

기 때문이다[7]. e스포츠 게임 환경은 실제 하는 스포츠 

경기와 같이 팀 단위로 선수들이 경기를 하고 선수나 구

단 위주로 운영됨으로써, 실제의 스포츠 경기와 유사하게 

경기관람이나 정보탐색을 통한 소비가 주를 이루어 왔다

[4]. 그러나 COVID-19로 인한 팬데믹 상황에서 소비자

들은 집에 머무는 시간이 늘어나고 여가활용 시간이 점

차 확대되고, 모바일 네트워크 환경의 발달함에 따라 e스

포츠는 경기관람이나 미디어 중계뿐만 아니라 개인이 직

접 게임플레이어로서 e스포츠를 소비하게 되었다. 더 나

아가서는 개인 중심의 플레이에서 벗어나 정보공유 및 

의사소통의 장으로서 소그룹 중심의 e스포츠 형태로까지 

변화하고 있다[8]. 

한편, 게임 이용자의 게임 이용행태와 관련된 연구를 

살펴보면, 게임과 사회적 관계와의 연구가 최근 급격히 

증가하는 추세이다. 개인과 사회적 관계를 파악하기 위해

서는 사회적 자본(social capital)에 대한 개념을 기반으

로 하는데, 사회적 자본이란 “한 개인이 자신이 맺고 있

는 사회적 연결망을 통하여 다른 사람들이 보유하고 있

는 자본에 접근하고 이를 동원할 수 있는 능력”을 말한다

[9]. 최근에는 게임을 이용하는 행위자의 개별 속성에서 

벗어나 사회 연결망(social network)을 중심으로 사회
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적 행위자들 간에 형성되는 관계를 통하여 게임 사용자

의 동기를 파악하려는 연구가 진행되고 있다[10]. 그러나 

이와 같은 연구결과와는 다른 연구도 보고되고 있는데, 

사회적 자본이 오히려 감소하거나 특정한 연결망 사이에

서만 소폭 증가하는 결과가 나타나기도 했다. 또한 주관

적 행복감은 사회적 자본의 증감과 관계가 없다는 연구

결과도 있다[11]. 이처럼 각기 다른 연구 결과를 보이는 

배경에는 게임에 대한 과몰입군에 속하는 이용자들과 게

임에 몰입하지 않는 이용자들 간의 차이가 제대로 반영

되지 않은 경우일 수도 있고, 사회적 연결망의 질

(quality)에 대한 영향을 보다 분석적으로 다루지 못한 

결과일 수도 있다. 또한 e스포츠 게임 유형에 따른 차이

도 게임 이용자들에게 영향을 미칠 수 있기 때문에, 아직

까지 게임과 사회적 자본 간의 명확한 관계를 찾는 것은 

한계점을 갖고 있다고 보인다.  

2.2 정서지능

정서지능(emotional intelligence)을 자신과 타인의 

정서를 명확히 인지하고 평가하며 이를 표현하는 능력으

로 정의할 수 있으며, 타인의 정서를 조절하고 활용하는 

능력이라고 할 수 있다[12]. Goleman(1995)도 정서지

능을 자신과 타인의 정서를 공감할 수 있는 능력을 바탕

으로, 자신의 언어나 표정 및 몸짓 등을 통하여 스스로를 

표현하고 타인과 충분한 의사소통을 할 수 있는 것이라

고 하였다[13]. Salovey(1996)는 정서지능이 높은 개인

은 정서를 활용할 수 있는 능력을 가지며 이러한 정서를 

활용하여 창의적 사고를 할 수도 있고 동기를 불러일으

킬 수도 있다고 하였다[14]. 

정서지능은 하위요인의 구성이 학자들에 따라 다르게 

구성되는데, Bar-On(1997)은 정서지능을 다섯 가지로 

분류하여 대인 내(intrapersonal) 정서지능, 대인 간

(interpersonal) 정서지능, 적응성, 기분, 스트레스 관리

가 포함된다고 하였다[15]. 대인 내 정서지능은 자신의 

정서를 인식하는 정도를 의미하고, 대인 간 정서지능은 

타인의 정서를 평가하고 이해하는 정도를 의미한다. 적응

성은 변화에 대한 적응력을 의미하며, 이를 통해 문제를 

해결하는 능력을 말한다. 기분(mood)은 낙관주의를 포

괄하는 개념으로 긍정적인 마인드를 의미하며, 스트레스 

관리는 적극적으로 스트레스 상황에 대처하는 능력을 말

한다. 정서지능의 개념에 대한 통일된 견해는 아직까지 

마련되어 있지 않고 있으며, 정서지능에 대한 비판적 시

각 또한 존재하는 것도 사실이다[16]. 기존의 선행연구에 

따르면, 일반적으로 정서지능이 높을수록 직무 스트레스

에 긍정적으로 대처하며 정신건강이 높은 것으로 나타나

고 있다[17].  

2.3 심리적 웰빙 

심리적 웰빙(subjective well-being)은 자아실현에 

기반을 둔 개인적인 도전, 노력, 성장, 발전, 행복 등 개인

의 삶의 질을 추구하는 심리적 측면을 포괄한다[18-19].

최근의 e스포츠 게임과 관련한 심리적 웰빙에 관한 연구

들은 디지털 기기들의 사용이 개인의 정신건강에 어떠한 

영향을 미치는 가에 초점을 맞추고 있다. 인터넷과 게임 

의존도가 개인의 우울감에 어떠한 영향을 미치는지를 검

토한 연구에서는 이들에 대한 의존도가 높을수록 우울감

이 높다고 보고된 바 있다[20]. 그러나 기존연구는 게임

에 대한 의존도가 높은 경우를 대상으로 하였기 때문에, 

과몰입 상태를 배제할 수 없을 것으로 보인다. 다만 인터

넷 의존도와 게임 의존도 간에는 차이를 보였는데, 게임

의 경우에는 부정적 영향이 상대적으로 낮게 나타났다. 

이러한 연구결과는 디지털 기술이 지금과 같이 발전한 

상황이 아닌 일반적인 액션게임 혹은 슈팅게임과 같이 

쾌락이나 자극만족의 콘텐츠가 사용되었던 시점을 기준

으로 하였기 때문에, 최근의 게임 환경을 제대로 반영한 

것으로 보기에는 다소 무리가 있다고 보인다. 특히 최근

의 e스포츠게임의 경우에는 디지털 기기와 개인 간의 일

방적인 방식의 게임뿐만 아니라 사회연결망(eg., 온라인 

네트워크 등)을 통하여 커뮤니케이션이 가능해졌기 때문

에 보다 심층적인 연구가 진행될 필요가 있다. 

2.4 삶의 만족도 

삶의 질은 일반적으로 개인이 정신적으로 인지하는 본

인의 삶의 등급을 의미하며, 이러한 정신적 삶은 개인의 

삶에 대한 만족이나 불만족, 행복 또는 불행과 같은 심리

적인 상태로 나타난다[21]. 삶의 질이 높다는 것은 더 좋

은 감정을 의미하며, 개인의 전체적인 삶의 질이 과거와 

현재의 인생전반에 대해 얼마나 만족하고 있는지 평가할 

수 있다[22]. e스포츠 게임은 하나의 여가활동으로 인식

할 수 있는데 선행연구에 따르면, 사람들은 게임을 여가

생활로 여기고 있으며[23], 게임 이용자들은 온라인 게임 

등을 오락적 동기로 사용하며 휴식과 현실에서의 좌절된 

욕구를 대리만족 시켜주는 것으로 나타나고 있다[24]. 그

리고 e스포츠 게임에서 사회적 네트워크 기능까지 부가

된 최근의 온라인 게임은 게임 자체에서 느낄 수 있는 오
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락적 쾌감뿐 만아니라 타인과의 커뮤니케이션 기능, 비대

면 상황에 따른 여가활동으로 역할을 감안한다면, 무차별

적으로 게임을 중독, 과몰입 등으로 인식하는 것은 합리

적이지 못한 인식이라고 할 수 있다. 

2.5 가설설정 

앞에서 살펴보았듯이, 정서지능은 기분, 감정 및 동기 

협력 및 의사소통에 대한 인식이며, 게임이용자의 자기지

식, 이해능력, 기분 감정, 동기, 행동능력 등 정서지능을 

통해 자기인식, 자신감, 공감, 자아를 얻도록 도와준다. 

이와 같은 감정, 자기통제 공감, 양질의 의사소통 능력은 

게임 이용자의 정서지능의 하위 요소이며, 이와 같은 요

인들은 심리적 웰빙에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 추

정된다. 선행연구에서도 청소년을 위한 정서지능 프로그

램이 정서지능과 심리적 웰빙의 향상에 유의한 긍정적인 

영향을 미치는 것으로 나타나고 있다[25]. 따라서 본 연

구에서는 정서지능의 4개 하위 요인들과 심리적 웰빙 및 

삶의 만족도 간의 관계에 대하여 기존 연구를 바탕으로 

다음과 같이 가설을 설정하였다.

<가설 1> 정서지능은 e스포츠 게임에서의 심리적 웰

빙과 유의한 정적인 관계가 있을 것이다.

<가설 1-1> 자기감성인식은 e스포츠 게임에서의 심리

적 웰빙과 유의한 정적인 관계가 있을 것이다.

<가설 1-2> 타인감성인식은 e스포츠 게임에서의 심리

적 웰빙과 유의한 정적인 관계가 있을 것이다.

<가설 1-3> 감정의 활용은 e스포츠 게임에서의 심리

적 웰빙과 유의한 정적인 관계가 있을 것이다.

<가설 1-4> 감정의 조절은 e스포츠 게임에서의 심리

적 웰빙과 유의한 정적인 관계가 있을 것이다.

<가설 2> e스포츠 게임에서의 심리적 웰빙은 삶의 만

족도와 유의한 정적 관계가 있을 것이다.

<가설 3> e스포츠 게임에서의 심리적 웰빙은 정서지

능과 삶의 만족도 간의 관계를 유의하게 매개할 것이다.

3. 연구방법

3.1 표본 선정 및 자료수집

본 연구의 연구대상은 온라인 게임 경험이 있는 이용

자 250명을 설문조사하여 최종적으로 분석에 활용하였

다. 인구통계학적 특성은 아래의 Table 1에 제시하였다.

Variable Frequency %

Gender 
Male

Female
145
105

58.0
42.0

Age
10s
20s
30s

105
112
33

42.0
44.8
13.2

Game usage 
time

Less than 30 minutes

30-60 minutes
1-3 hour

More than 3 hour

100

85
51
14

40.0

34.0
20.4
5.6

Academic 
level

High School

College / University
Graduate School

19

197
34

7.6

78.8
13.6

Total 250 100

Table 1. Respondents’ demographic profiles 

3.2 측정도구

정서지능은 개념과 구성요인이 다양한 측정도구가 있

지만, 본 연구에서는 타당성과 신뢰성이 검증된 Wong 

and Law(2002)가 개발한 WLEIS(Wong and Law 

Emotional Intelligence Scale)로 자기감성인식, 타인

감성인식, 감정의 활용, 감정의 조절 4가지 하위요인을 

각각 4문항으로 총 16개 항목으로 측정하였다[26]. e스

포츠 게임에서의 심리적 웰빙을 측정하기 위해서는 

Ryff(1989)의 PWB(Psychological Well-Being Scales) 

5개 문항을 본 연구에 맞게 수정하여 측정하였다[27]. 삶

의 만족도는 Diener et al.(1985)이 개발한 SWLS(The 

Satisfaction With Life Scale)에서 전반적인 자신의 삶

에 대해 만족하는 정도 총 5문항을 Likert 5점 척도로 측

정하였다[28]. 

4. 실증분석

4.1 신뢰성 및 타당성 검증

본 연구에 사용된 측정변인 간의 기술통계를 SPSS 

26.0을 사용하였으며, 상관관계를 분석한 결과는 Table 

2에 제시하였다. 서로 다른 하위변인 간으로 정서지능 중

에서 타인감성인식과 자기감성인식은 r = .873(p<.001)

의 강한 상관관계수를 보인 반면, 감정의 조절과 삶의 만

족도간에는 r = .395(p<.001)로 나타나 유의미한 가장 

낮은 상관관계를 보였다. 각 변수들의 Cronbach α 값 

계수는 .70 이상으로 나타나 측정 문항들 사이에 내적일

관성이 있는 것으로 나타났다[29].  
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Variablesa) 1 2 3 4 5 6

1. SEA (.896)

2. OEA .873** (.921)

3. UOE .818** .796** (.814)

4. ROE .626** .618** .615** (.859)

5. PWB .608** .603** .620** .446** (.806)

6. LS .507** .512** .558** .395** .765** (.898)

MEAN 2.612 2.564 2.912 3.099 3.255 3.417

SD .9289 .9321 .8352 .9450 .6918 .7891

Notes: 
1. N=250, **p<.001. Numbers in parentheses are Cronbach's alpha 

coefficients.
2. a)SEA=self-emotional appraisal, OEA=other‘s emotion appraisal, 

UOE=use of emotion, ROE=regulation of emotion, PWB=psychological 
well-being, LS=life satisfaction

Table 2. Descriptive statistics and correlations

4.2 가설검증 결과

본 연구는 청년층을 대상으로 정서지능과 e스포츠 게

임에서의 심리적 웰빙, 삶의 만족도 간의 구조적인 관계

를 구조방정식모형(SEM)을 활용하여 검증하였으며, 분

석을 위해 AMOS 26.0을 사용하였다. 먼저 Anderson 

& Gerbing(1988)이 제안한 2단계 접근법에 따라, 측정

모형(measurement model)에 대한 타당성을 판단하기 

위해 확인적 요인분석(CFA)을 실시하여 Table 3에 분석

결과를 제시하였다[30]. 

적합도 검증을 위해, 측정모형의 적합도 지수를 확인

한 결과는 χ² = 777.206, df = 284, GFI = .969, TLI 

= .949, CFI = .956, RMR = .047, RMSEA = .054로 

나타나 비교적 수용할 만한 수준으로 나타났다[31]. 각 

측정변인의 표준화 요인부하량은 기준치인 .60 이상으로 

나타났다. 잠재변인의 구성개념신뢰도(composite 

reliability)는 .70보다 크고, 평균분산추출(AVE)도 .50 

이상으로 나타나 수렴타당도가 있음을 확인하였다[32]. 

또한 가설검증을 위해 연구모형에 대한 구조모형분석

을 확인하였다. 경로모형에 대한 적합지수를 검증한 결

과, χ² = 2755.074, df = 294, GFI = 931, CFI = 979, 

TLI = .935, RMR = .055, RMSEA = .078로 나타나 대

체로 충족된 것으로 나타났다[28]. Table 4에서 볼 수 

있듯이, 가설을 분석한 결과는 첫째, 정서지능은 타인감

성인식(1-2)을 제외한 e스포츠 게임에서의 심리적 웰빙

에 정(+)의 영향을 미칠 것이라는 모든 가설 1(1-1, 1-3, 

1-4)이 채택되었으나, 타인감성인식과 심리적 웰빙은 유

의하지 않은 관계를 가지는 것으로 나타나 기각되었다. 

둘째, e스포츠 게임에서의 심리적 웰빙은 삶의 만족도에 

정(+)의 영향을 미쳐 가설 2도 지지되었다. 

Hypothesis
Standardized
Coefficient

T-values Result

H 1-1 .087 3.559** Significant

H 1-2 .004 .157 Not significant

H 1-3 .382 10.912** Significant

H 1-4 .111 4.185** Significant

H 2 1.075 14.038** Significant

Note. **p<.001

Table 4. Results of hypotheses testing

셋째, 정서지능과 삶의 만족도의 관계를 e스포츠 게임

에서의 심리적 웰빙이 유의하게 매개할 것으로 가설을 

설정하여, 그 효과를 검증하기 위해 bias-corrected 방

법으로 부트스트래핑(bootstrapping)의 접근법을 실시

했다. 부트스트랩 표본 5,000개를 추출하여 검증한 결과

는 Table 5와 같다. 심리적 웰빙은 정서지능의 하위변수

인 타인감성인식을 제외한 자기감성인식, 감정의 활용, 

감정의 조절과 삶의 만족도 간의 관계를 유의하게 매개

하였다. 즉, 정서지능이 직접적으로 삶의 만족도에 영향

을 미치는 것이 아니라, 심리적 웰빙을 통해서 간접적으

로 삶의 만족도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타나 

가설 3도 부분적으로 지지되었다. 

Variables
Standard factor 

loading
C.R. AVE CCR

SEA

SEA1

SEA2
SEA3
SEA4

.817

.795

.855

.840

-

13.89
15.22
14.90

.684 .896

OEA

OEA1
OEA2
OEA3

OEA4

.884

.853

.844

.870

-
18.00
17.65

18.64

.745 .921

UOE

UOE1

UOE2
UOE3
UOE4

.695

.683

.729

.785

-

9.07
9.54
9.95

.524 .815

Table 3. Results of confirmatory factor analysis

ROE

ROE1
ROE2
ROE3

ROE4

.700

.853

.749

.826

-
11.47
10.28

11.80

.615 .864

PWB

PWB1
PWB2
PWB3
PWB4

PWB5

.810

.648

.776

.556

.594

-
13.81
12.17
13.59

10.88

.568 .812

LS

LS1

LS2
LS3
LS4
LS5

.856

.690

.736

.811

.839

-

11.67
12.30
13.36
13.55

.622 .891
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Path Estimate SE
95%  CI

LL UL

SEA→PWB→LS .13* .06 .04 .24

OEA→PWB→LS .00 .05 -.03 .06

UOE→PWB→LS .19* .07 .05 .12

ROE→PWB→LS .15* .01 .04 .19

Note. *p<.05, 

SE=standard error, CI=confidence interval, 

LL=Lower limit, UL=Upper limit 

Table 5. Results of testing mediating effects

5. 결론 및 시사점

본 연구는 e스포츠 게임 사용자의 정서지능의 하위요

소인 자기감성인식과 타인감성인식, 감정의 활용 및 감정

의 조절이 심리적 웰빙에 어떠한 영향을 미치는지를 밝

히고자 하였다. 또한 e스포츠 게임에서의 심리적 웰빙이 

삶의 만족도에 미치는 영향과 정서지능과 삶의 만족도 

간의 매개효과를 분석하였다. 연구의 분석결과를 살펴보

면 다음과 같다.

첫째, 정서지능은 e스포츠 게임에서의 심리적 웰빙에 

전반적으로 유의한 정(+)적인 관계가 있는 것으로 나타

났다. 대체로, 사람들은 정서통제가 가능할 때 더 많은 아

이디어와 더 다양한 창의적 기분을 경험하며 융통성 있

고 개방적으로 변하기 때문이다. 따라서 정서지능의 하위

요소인 자기감정인식은 e스포츠게임 사용자의 심리적 웰

빙과 유의한 정적인 관계가 있는 것으로 판단된다. 다만, 

타인감성인식은 심리적 웰빙과 유의한 관계가 나타나지 

않았다. 정서지능이 높은 사람은 타인에게 영감을 불어넣

고 타인을 동기화시키며, 자기표현과 타인의 정서인식을 

통해 효율적으로 의사소통을 하므로 타인의 정서를 조절

한다는 점에서 타인감성인식이 높은 경우에도 e스포츠 

게임에서의 심리적 웰빙과 유의한 정적인 관계가 있을 

것으로 보았다[33]. 하지만 타인감성인식과 심리적 웰빙 

간에는 유의적인 관계가 나타나지 않았다. 이와 같은 결

과는 e스포츠 게임에서 작용하는 정서지능이 타인과의 

상황에 의한 외적동기 성향보다는 자신의 자아를 추구하

는 성취, 지식습득, 자극 등의 내적 동기성향이 보다 강하

게 작용하고 있는 것으로 보인다. 타인감성인식은 타인과

의 정서적 융합과 조화를 추구하는 정서적 공감이라고 

할 수 있는데, e스포츠 게임은 전반적으로 따라잡기 혹은 

경쟁심리가 게임 사용자들의 플레이 동기로 작용하고 있

는 것으로 추론된다. 따라서 지나친 경쟁 심리는 사용자

의 심리적 웰빙을 저해하는 요소로 작동할 수 있기 때문

에 e스포츠 게임업계는 보다 완성도 높은 게임을 위해 

게임 밸런스의 적절한 구성에 감안할 필요가 있다고 보

인다.

둘째, e스포츠 게임에서의 감정의 활용과 감정의 조절

은 심리적 웰빙과 유의한 정적인 관계가 있는 것으로 나

타났다. 이와 같은 결과는 융통성 있는 감정의 활용능력, 

즉, 감정통제가 개인에게 심리적 웰빙에 긍정적인 영향을 

준다는 것을 보여준다. 청년층들의 게임 이용 동기를 분

석함에 있어서, 정서지능의 관계를 파악한 연구에서는 감

정 활용 능력이 낮은 학생들일수록 게임에 대한 과몰입, 

중독의 위험이 있는 여가활동으로 e스포츠를 인식한다는 

연구결과와 유사한 측면을 보여준다[34].

셋째, e스포츠 게임에서의 심리적 웰빙은 삶의 만족도

와 유의한 정적 관계가 있는 것으로 나타났고, 심리적 웰

빙은 정서지능과 삶의 만족도 간의 관계를 유의하게 매

개하는 것으로 나타났다. 이와 같은 결과는 게임에 대한 

과몰입적인 상황을 제외한 일반적인 여가생활로서의 e스

포츠는 게임 자체의 오락적 쾌감뿐만 아니라 타인과의 

커뮤니케이션 기능, 비대면 상황에서의 유용한 여가활동

으로의 역할을 수행하고 있음을 보여주는 선행연구의 결

과와 일치하고 있다[23-24]. 

최근의 e스포츠 게임의 진화방향은 쉽게 예측할 수 없

을 만큼 빠른 성장을 지속하고 있다. 이러한 점에서 과몰

입 혹은 중독 등 기존의 게임을 바라보던 부정적 인식에

서 탈피하여 단순히 게임을 넘어 글로벌 산업으로서 가

능성에 대해 진지하게 분석할 필요성이 있다. 본 연구는 

이러한 측면에서 e스포츠게임을 사회·심리학적 관점에서 

정서지능과 심리적 웰빙 간의 관계에 초점을 맞추어 연

구가 진행되었으나, 정서지능의 개념이 아직까지 통일된 

견해를 마련하고 있지 못하고 이에 대한 비판적 시각 또

한 여전히 실재하고 있다는 점에서 연구의 한계가 있다. 

따라서 이러한 본질적인 한계점을 인식하고 사용자의 개

인적 특성, 변화하는 e스포츠 게임의 플랫폼의 변화, 게

임 네트워크 기능의 확대에 따른 타인과의 커뮤니케이션 

환경 등을 보다 심층적으로 분석하여 연구결과를 일반화

하는데 신중을 기해야 할 것으로 보이며, 향후 연구를 통

해 더 명확한 실증분석 연구가 진행될 것이 요구된다.
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