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서 론

1. 연구의 필요성

2019년 조사된 국내 청소년의 온라인 동영상 플랫폼 이용은 

10명 중 9명으로, 전 세대 중 가장 높은 수치이며 온라인 동영상 

플랫폼 이용율은 87.4%이다(Korean Press Foundation [KPF], 

2020). 한국지능정보사회진흥원에서 실시한 2023 스마트폰 

과의존 실태조사 보고서에 따르면 전체적으로 과의존 위험군

은 하락했지만 청소년은 여전히 높은 과의존 위험군 비율이며, 

특히 게임의 경우 청소년이 77.5%로 가장 높은 비율을 보였다. 

또한 숏폼 이용자 전체의 23.0%가 이용시간 조절에 어려움을 
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홍정은·박승미·빈영주 등

겪고 있었으며 이 중 청소년은 36.7%로 가장 어려움을 겪는 것

으로 나타나, 청소년은 숏폼 콘텐츠에 대한 조절력이 낮은 것으

로 보고되었다(National Information Society Agency [NIA], 

2023). 이는 COVID-19 (Corona Virus Disease 19) 펜데믹을 

거치면서 온라인에 대한 폭발적 수요의 증가를 거치며 저렴해

진 데이터 비용과 와이파이망의 확산으로 숏폼 콘텐츠 수요가 

폭발적으로 증가한 부분들이 원인으로 보인다(Wang, 2020). 

대학 진학을 앞둔 고등학생들에게 YouTube (Google LLC, 

Mountain View, CA, USA)는 정보제공 및 학습방법을 알려

주기도 하는 유용한 매체이지만 최근 영상과 이미지 중심의 

Instagram (Meta Platforms Inc., Menlo Park, CA, USA)이 

급속히 확산되는 추세로 이는 청소년의 디지털 미디어 이용시

간을 증가시킬 뿐만 아니라 디지털 미디어 관련 집착 경향성 문

제를 만들었다(Bae, Lee, & Kim, 2021). 고등학생 중 74.8%의 

학생들이 여가 목적(문자 및 음성통화, 동영상 시청, 게임, 음악 

및 영화감상 등)으로 하루 3시간 이상 스마트폰을 사용하는 데

(Park, 2019), 절반은 학습목적으로도 상시 사용하지만, 스마

트폰의 학습목적 사용 여부와 학업성취도는 상관관계가 보이

지 않았다(Park & Kang, 2018). 청소년들은 주로 온라인 동영

상 플랫폼과 메신저 서비스를 이용하는데, 특히 숏폼 콘텐츠의 

인기와 함께 동영상을 직접 촬영하여 올리는 경험도 점차 증가

하고 있다(KPF, 2020). 이처럼 디지털 미디어는 다양한 형태로 

청소년들의 삶에 필수적인 요소로 자리 잡았고, 이를 통해 창의

적인 활동을 할 수 있는 기회를 제공하지만, 디지털 미디어 중

독의 위험성도 함께 고민해야 할 문제임을 보여준다. 

국외에서는 스마트폰과 디지털 미디어의 유해성에서 청소

년을 보호, 관리하기 위한 법안을 만드는 움직임이 나타나고 

있다. 중국 인터넷 시청각 프로그램 서비스협회에서는 디지털 

미디어 특히 스마트폰의 유해성을 경고하고 온라인 숏폼 콘텐

츠에 대한 심사기준과 플랫폼 관리 규정을 만들기도 하였다

(Wang, 2020). 반면 국내에서는 디지털 미디어 중독에 대한 체

계적인 관리 방안이 아직 미비한 실정이다. Bae와 Lee (2021)

는 2000년부터 2021년까지의 청소년 디지털 미디어 중독 관

련 연구들을 분석한 결과, 시대적 변화에 따른 디지털 미디어 

서비스의 진화가 청소년의 중독 양상에 복합적인 영향을 미

치고 있음을 확인하였다. 특히 2018년 이후 Youtube의 숏츠, 

Instagram의 릴스와 같은 숏폼 콘텐츠의 급격한 성장에도 불

구하고, 이에 대한 체계적인 연구와 관리 방안은 여전히 부족한 

실정이다(Bae & Lee, 2021).

우리나라 10대 청소년의 스마트폰 보유율은 98.0%에 달하

며, 이들이 가장 즐겨하는 디지털 미디어 활동인 유튜브의 이

용률은 97.7%를 기록하고 있다. 특히 COVID-19 이후 청소년

의 66%가 디지털 미디어 소비 시간이 증가한 것으로 나타났다

(Bae et al, 2021). 비대면 생활이 일상화되면서 디지털 미디어

는 환경에 맞춰 새로운 기술로 진화하고 있다. 이러한 디지털 

미디어의 발전은 생동감과 상호작용성을 높여 몰입감을 강화시

키는 동시에, 디지털 미디어 중독을 더욱 심화시킬 가능성이 크

다(Kim & Kim, 2017). 최근 SNS (Social Networking Service)

와 숏폼 콘텐츠에 중독된 청소년들이 증가함에 따라, 전 세계적

으로 청소년의 스마트폰 및 SNS 사용을 제한하려는 움직임이 나

타나고 있다. 그러나 국내의 경우 디지털 미디어 중독 예방을 위

한 구체적인 법적 규제나 정책은 아직 초기 단계에 머물러 있어, 

보다 체계적인 관리 방안 마련이 시급한 실정이다(Cho, 2024).

청소년의 디지털 미디어 중독 위험성을 알리기 위한 접근은 

청소년이 다양한 매체를 통해 디지털 미디어를 사용한다는 점

에 주목하여(Jeong & Jang, 2022) 연구해야 할 필요성이 있다. 

디지털 미디어 중독은 물질 사용 장애와 비슷하게 인터넷 등 온

라인 활동에 대한 내성과 금단 증상을 보이는 행위중독이라고

도 할 수 있으며, 청소년에게 심각한 정신적 문제를 초래할 수 

있다(Bavelier et al., 2011). 특히 숏폼 콘텐츠는 매우 강력한 

중독성을 가지고 있어, 끝없는 중독의 늪에 빠질 위험이 있다. 

이는 미국 청소년 사망 원인 1위인 합성 마약 펜타닐에 빗대어 

설명될 정도로 치명적인 위험성이다(Yoon, 2023).

이에 본 연구는 청소년의 디지털 미디어 사용이 스마트폰, 

SNS, 숏폼 콘텐츠, 게임 등 다양한 매체를 통해 이루어진다는 

점을 주목하여 디지털 미디어 중독의 실태를 파악하고 중독 행

동간의 연관성을 파악함으로써 청소년의 디지털 미디어 중독 

예방 및 관리 전략 수립을 위한 기초자료를 제공하고자 한다. 

2. 연구목적

본 연구의 목적은 고등학생들의 다양한 형태의 디지털 미디

어 중독 실태를 종합적으로 파악하고 분석하는 것이다. 구체적

으로, 이 연구는 스마트폰, SNS, 숏폼 콘텐츠, 게임 등 주요 디

지털 미디어에 대한 고등학생들의 중독을 조사한다. 중독은 각 

디지털 미디어 유형별 특정 도구를 사용하여 점수로 측정되며, 

이러한 도구는 사용자의 의존도, 이용 빈도 등을 평가하는 척도

로 구성된다. 

이러한 중독 점수가 학생들의 일반적 특성에 따라 어떠한 차

이를 보이는지 확인하고, 디지털 미디어 중독 유형 간의 상관관

계를 분석함으로써 중독 행동들이 서로 어떻게 연관되어 있는

지 파악하는 것을 목표로 한다.
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연구방법

1. 연구설계

본 연구는 일개 고등학교 학생들의 디지털 미디어 유형별

(스마트폰, SNS, 숏폼 콘텐츠, 게임) 중독 실태와 이들 간의 상

관관계, 그리고 학생들의 인구통계학적 특성 및 학업 관련 요인

과의 관계를 파악하기 위한 서술적 조사연구이다.

2. 연구대상 및 자료수집

연구대상자는 전라남도 소재 남녀공학 특성화 고등학교에 

재학 중인 1학년, 2학년, 3학년이다. 표본 크기는 G*Power 

3.1.9.7 프로그램을 사용하여 일원배치 분산분석(one-way 

ANOVA)을 기준으로, 효과 크기 F=0.20, 유의수준 ⍺=.05, 

검정력(1-β)=.95, 집단 수 3개로 설정하여 계산한 결과, 최소 필

요 표본 크기는 390명으로 나왔으며, 탈락률 25%를 고려하여 

최종적으로 필요한 표본 크기를 520명으로 결정하였다. 자료

수집은 온라인 설문조사를 통해 이루어졌으며, 연구목적과 방

법에 대해 설명한 후 자발적으로 참여에 동의한 학생들을 대상

으로 하였다. 설문조사는 2024년 6월 17일 일괄적으로 동일한 

시간에 진행되었으며, 참여한 인원은 고등학교 전교생인 519

명이다. 불성실한 응답으로 제외한 자료가 없어 최종적으로 연

구에 활용한 대상자는 총 519명으로, 이는 계산된 필요 표본 크

기인 520명에 근접한 수치이다.

3. 연구도구

1) 일반적 특성

대상자의 일반적 특성은 질병관리청의 청소년건강행태조

사 설문지의 일반적 특성 부분을 참고하여 성별, 학년, 가정 경

제 수준, 가정 유형, 다문화 가정 여부, 학업 성적, 학업 스트레

스 수준, 학교생활 만족도, 또래 관계 만족도 및 교사와의 관계 

만족도를 포함하였다. 가정 경제 수준은 상, 중 하로, 가정 유형

은 양부모, 한부모, 조부모와 함께 사는지 학업 성적은 평균보

다 낮다, 평균, 평균보다 높다로 학업 스트레스는 높음 보통 낮

음으로 그리고 학교생활 또래 및 교사와의 만족도는 만족, 보

통, 불만족으로 측정하였다. 

2) 스마트폰 중독

2023년 NIA의 스마트폰 과의존 실태조사(Survey on smart-

phone overdependence)에서 사용된 척도를 개발 기관의 허

락을 득한 후 사용하였다. 이 도구는 스마트폰 이용 실태, 의존

도, 이용 조절의 어려움, 이용 관련 심리 및 경험 등을 포괄적으

로 평가하는 18문항으로 구성되어 있다. 각 문항은 4점 Likert 척

도로 측정되며, 점수가 높을수록 스마트폰 중독이 높음을 의미

한다. 이 조사의 표본오차는 ±0.50%p (신뢰수준 95%)로, 높은 

정확도를 보여주었으며 본 연구에서 Cronbach’s ⍺는 .95였다.

3) SNS 중독

Jung과 Kim (2014)이 개발하고 타당화한 대학생용 SNS 중

독 경향성 척도를 개발자의 승인을 받은 후 수정하여 사용하였

다. 이 도구는 선행연구(Choi & Suh, 2017)에서 SNS의 중독을 

측정하는 도구로 이용되었다. 청소년기에 해당하는 고등학생

과 대학생은 SNS 사용 패턴과 관련하여 비슷한 경향을 보이는 

것으로 알려져 있어(Deogracias, 2015), 대학생을 대상으로 개

발된 이 척도가 고등학생의 SNS 중독 경향성을 측정하는 데에

도 적합할 것으로 판단하였다. 이 도구는 총 24문항으로 구성

되어 있으며, 4가지 하위요인을 평가한다. SNS 사용의 조절실

패 및 일상생활장애(7문항), 몰입 및 내성(7문항), 부정적 정서 

회피를 위한 SNS 사용(5문항), 가상세계 지향성 및 금단현상(5

문항)이다. 각 문항은 ‘SNS를 사용하면서 얼마나 자주 다음과 

같이 느꼈는지’를 묻고 있으며, ‘전혀 그렇지 않다(1점)’부터 

‘매우 그렇다(5점)’까지의 5점 Likert 척도로 측정된다. 점수가 

높을수록 SNS 중독이 높음을 의미한다. 주요 내용으로는 SNS 

사용시간, 정서적 의존, 스트레스 해소 수단으로서의 사용, 학

업 및 일상생활 방해, 금단 증상, 자아인식 변화, 충동적 사용 등

이 포함된다. Jung과 Kim (2014)의 연구에서 Cronbach’s ⍺
는 .92였으며, 본 연구에서 Cronbach’s ⍺는 .96이었다.

4) 숏폼 콘텐츠 중독

Wang (2020)이 개발한 숏폼 동영상 중독 척도를 개발자의 

승인을 받은 후 수정하여 사용하였다. 원척도는 총 38문항으

로, 사회적 불안감(6문항), 사회적 고독감(6문항), 숏폼 동영상 

콘텐츠에 대한 의존(4문항), 개인적 수요(6문항), 충동적 성격

(6문항), 자아조절(4문항), 숏폼 동영상 콘텐츠 중독(6문항)의 

7개 요인으로 구성되어 있다. 이 중 청소년의 숏폼 콘텐츠 중독 

현상을 더욱 정확하고 집중적으로 측정하기 위해, 숏폼 콘텐츠 

중독과 직접적으로 관련된 세 가지 요인을 선별하였다. 선별된 

요인은 숏폼 동영상 콘텐츠에 대한 의존(4문항), 자아조절(4문

항), 숏폼 동영상 콘텐츠 중독(6문항)이다. 이로써 원래 38문항

이었던 척도가 14문항으로 축소되었다. 이러한 선별 과정은 관
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련 분야 전문가들의 검토로 선택된 요인들이 청소년의 숏폼 콘

텐츠 중독을 측정하는 데 가장 적합하고 핵심적인 요소라는 데 

동의하였다. 이러한 수정 과정을 통해, 최종적으로 선별된 14

개 문항은 청소년의 숏폼 콘텐츠 중독 현상을 더욱 정확하고 효

과적으로 측정할 수 있게 되었으며, 이 과정은 응답자의 부담

을 줄이고 연구의 초점을 명확히 하는 효과를 얻을 수 있게 하

였다. 총 14문항으로 각 문항은 5점 Likert 척도로 측정되며, 점

수가 높을수록 숏폼 콘텐츠 중독이 높음을 의미한다. 원도구 

개발 연구에서 수행된 신뢰도 분석 결과, 모든 하위 요인에서 

Cronbach’s ⍺값이 .80 이상으로 나타났으며, 본 연구에서 

Cronbach’s ⍺는 .93이었다. 

5) 게임중독

 NIA (2011)에서 제작한 청소년 인터넷중독 자가진단척도

를 기반으로 Kim (2017)이 수정 ‧ 보완한 20개 문항의 측정도구

를 개발자의 허락을 구한 후 사용하였다. 이 도구는 게임 유형, 

참여 시간, 함께 게임하는 대상, 게임 시작 시기 등의 기본 정보와 

함께 게임 과몰입에 대한 느낌을 측정하는 문항들로 구성되어 있

다. 게임 과몰입 관련 문항은 가상세계 지향성, 일상생활 장애, 

내성, 조절실패, 금단 등의 하위영역을 포함하며, 각 문항은 ‘전
혀 그렇지 않다(1점)’부터 ‘매우 그렇다(4점)’까지의 4점 Likert 

척도로 측정된다. 총점을 100점 만점으로 환산하여, 점수가 높

을수록 중독이 높음을 의미하며 중독 정도에 따라 고위험사용

자(61.25점 이상), 잠재적위험사용자(47.5점 이상~60점 이하), 

일반사용자(46.25점 이하)로 분류하였다. Kim (2017)의 연구

에서 Cronbach’s ⍺는 .94였으며, 본 연구에서 Cronbach’s ⍺
는 .96이었다.

4. 자료분석

수집된 데이터는 IBM SPSS/WIN 26.0 프로그램으로 분석

하였다. 구체적인 분석방법은 아래와 같다.

 연구대상자의 일반적 특성과 미디어 중독(스마트폰, SNS, 

게임, 숏폼 콘텐츠)은 빈도와 백분율, 평균과 표준편차로 

분석하였다.

 주요 변수의 정규성 검정을 위해 왜도와 첨도를 확인하였

으며, 왜도 절댓값 2 미만, 첨도 절댓값 7 미만을 정규분포 

기준으로 설정하였다.

 대상자의 일반적 특성에 따른 미디어 중독 유형별 차이는 

independent t-test와 one-way ANOVA를 사용하였으

며, 사후 검증은 Scheffé test를 이용하였다.

 미디어 중독 유형 간의 상관관계를 파악하기 위해 Pearson’s 

correlation coefficient로 분석하였다.

5. 윤리적 고려 

본 연구는 전라남도의 중소도시에 있는 남녀공학 특성화 고

등학교에 재학 중인 전교생을 대상으로 온라인 설문조사를 활

용하여 진행되었다. 대상자를 윤리적으로 보호하기 위해 연구

자는 학생부장, 교사 및 교감과 협력하여 학생들에게 연구의 목

적과 필요성을 명확히 설명하고, 참여 학생들의 익명성 및 비밀

이 철저히 보장될 것임을 설명하였다. 또한, 연구참여의 자발성

을 보장하기 위하여 설문 참여 거부 또는 중도 철회가 가능하며, 

이로 인해 학생들에게 어떠한 불이익도 발생하지 않을 것임을 

강조하였다. 이러한 모든 사항은 학생들이 서면으로 동의하도

록 하였으며 연구참여의 잠재적 이익에 대해서도 상세히 설명하

였고, 참여하지 않을 때 발생할 수 있는 불이익이 없음을 명확히 

하였다. 학생부장 교사는 연구 설문 URL을 QR코드 형식으로 

게시하였고, 학생들이 URL을 통해 설문에 접속할 때마다 연구

참여 동의서를 제시하여, 학생들이 설문 진행 전에 연구의 목적

과 필요성, 설문지를 통한 자료수집, 익명성 보장, 연구참여 중단 

및 철회, 연구자료의 보관 및 폐기 방법 등에 대해 다시 한번 내용

을 확인하고 동의한 경우에만 설문이 진행되도록 하였다. 본 연

구에서는 연구대상자에게 별도의 보상을 제공하지 않았다.

연구결과

1. 대상자의 일반적 특성

본 연구에는 총 519명의 고등학생이 참여하였다. 성별은 여

학생(59.7%)이 남학생(40.3%)보다 많았으며, 학년별로는 1학

년(38.0%), 2학년(35.3%), 3학년(26.8%) 순이었다. 대부분 양부

모 가정(75.5%)이었으며, 다문화 가정은 7.1%였다. 가정 경제 

수준은 중간(48.7%)이 가장 많았고, 학업 성적은 보통(36.0%), 

평균 이상(32.7%), 평균 이하(31.2%)로 고르게 분포했다. 학업 

스트레스는 중간 수준(44.1%)이 가장 많았다. 학교생활(58.9%), 

또래 관계(72.1%), 교사와의 관계(60.1%) 모두 만족도가 높게 

나타났다(Table 1).

2. 디지털 미디어 중독 점수

디지털 미디어 중독 점수는 각 도구의 점수를 100점 만점으
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로 환산하여 분석되었다(Table 2). 스마트폰 중독 점수의 평균

은 41.55±13.07점(최솟값 25.00점, 최댓값 86.11점)이었다. 

SNS 중독 점수의 평균은 39.64±13.49점(최솟값 25.00점, 최댓

값 88.54점)이었다. 게임 중독 점수의 평균은 37.70±12.92점

(최솟값 25.00점, 최댓값 100.00점)으로 나타났다. 숏폼 콘텐츠 

중독 점수의 평균은 36.78±14.52점(최솟값 20.00점, 최댓값 

81.43점)이었다. 모든 유형의 미디어 중독 평균 점수는 50점 미

만이었으며, 최댓값은 모든 유형에서 80점을 초과하였다.

게임 중독 하위유형 분포는 전체 519명의 응답자 중 237명

(71.0%)이 46.25점 이하로 일반 사용자로 분류되었다. 잠재적 

위험 사용자는 85명(25.4%)으로, 이들의 게임 중독 점수는 47.5

점에서 60점 사이에 분포한다. 고위험 사용자는 12명(3.6%)으

로, 61.25점 이상의 점수를 보였다(Table 2). 

3. 일반적 특성에 따른 디지털 미디어 중독 점수 차이

대상자의 일반적 특성에 따른 스마트폰 중독, SNS 중독, 숏

폼 콘텐츠 중독, 게임 중독 점수의 차이를 분석한 결과는 Table 

3과 같다. 

스마트폰 중독 점수는 성별(t=-2.66, p=.008), 학년(F=3.49, 

p=.031), 가정 경제 수준(F=4.15, p=.016), 학업 스트레스(F= 

6.78, p=.001), 학교 생활 만족도(t=-4.95, p<.001), 또래 관계 

만족도(t=-3.07, p=.002), 교사 관계 만족도(t=-4.63, p<.001)

에서 통계적으로 유의한 차이가 있었다. 여학생이 남학생보다 

스마트폰 중독 점수가 높았으며, 또래와 교사의 관계가 불만

족인 그룹이 만족인 그룹보다 스마트폰 중독 점수가 유의하게 

높았다. 사후 검정 결과, 3학년이 2학년보다 그리고 학업 스트

레스가 높을수록 스마트폰 중독 점수가 유의하게 높았다. 

SNS 중독 점수는 성별(t=-3.44, p=.001), 학교 생활 만족도

(t=-3.52, p<.001), 또래 관계 만족도(t=-2.58, p=.010) 그리고 

교사 관계 만족도(t=-3.09, p=.002)에서 유의한 차이를 보였

다. 여학생이 남학생보다 SNS 중독 점수가 높았으며, 학교 생

활 만족도, 또래 관계 만족도 그리고 교사 관계 만족도에 불만

족인 그룹이 만족하는 그룹보다 SNS 중독 점수가 유의하게 높

았다. 

숏폼 콘텐츠 중독 점수는 학업 스트레스(F=3.28, p=.038)와 

학교 생활 만족도(t=-3.04, p=.002), 또래 관계 만족도(t=-2.67, 

Table 1. General Characteristics and Digital Media Addiction 
Scores of Study Participants (N=519)

Variables Categories n (%)

Gender Male
Female

209 (40.3)
310 (59.7)

Grade (high school) 1st year
2nd year
3rd year 

197 (38.0)
183 (35.3)
139 (26.7)

Family type Two-parent families
Non-two-parent families

392 (75.5)
127 (24.5)

Multicultural family Yes
No

37 (7.1)
482 (92.9)

Family economic 
level

Upper
Middle
Lower

200 (38.5)
253 (48.7)
 66 (12.8)

Academic 
performance

Higher than average
Average
Lower than average

170 (32.7)
187 (36.0)
162 (31.3)

Academic stress High
Moderate
Low

191 (36.8)
229 (44.1)
 99 (19.1)

School life 
satisfaction

Satisfied
Dissatisfied

306 (59.0)
213 (41.0)

Peer relationship 
satisfaction

Satisfied
Dissatisfied

374 (72.1)
145 (27.9)

Teacher relationship 
satisfaction

Satisfied
Dissatisfied

312 (60.1)
207 (39.9)

SNS=Social networking service. 

Table 2. Addiction Scores by Digital Media Type (N=519)

Variables M±SD or n (%) Minimum Maximum

Smartphone addiction score 41.55±13.07 25.00  86.11

SNS addiction score 39.64±13.49 25.00  88.54

Short-form content addiction score 36.78±14.52 20.00  81.43

Gaming addiction score

 Normal user (≤46.25)

 Potential risk user (47.5~60)

 High risk user (≥61.25)

37.70±12.92

237 (71.0)

 85 (25.4)

12 (3.6)

25.00 100.00

Converted to 100-point scale, SD=Standard deviation, SNS=Social networking service. 
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p=.008) 그리고 교사 관계 만족도(t=-2.76, p=.006)에서 유의

한 차이를 보였다. 학교 생활 만족도, 또래 관계 만족도, 교사 관

계 만족도가 불만족인 그룹이 만족인 그룹보다 숏폼 콘텐츠 중

독 점수가 유의하게 높았다. 사후 검정 결과, 학업 스트레스가 

높은 그룹이 낮은 그룹보다 숏폼 콘텐츠 중독 점수가 유의하게 

높았다. 

게임 중독 점수는 성별(t=2.67, p=.008), 학년(F=3.87, p=.022), 

가정 경제 수준(F=4.81, p=.009), 학업 성적(F=3.63, p=.028), 학

교 생활 만족도(t=-3.44, p=.001) 그리고 교사 관계 만족도(t= 

-3.92, p<.001)에서 통계적으로 유의한 차이가 있었다. 남학생

이 여학생보다 게임 중독 점수가 높았으며, 학교 생활 만족도와 

교사 관계 만족도가 불만족인 그룹이 만족인 그룹보다 게임 중

독 점수가 유의하게 높았다. 사후 검정 결과 3학년이 1학년보

다, 가정 경제 수준이 낮은 그룹이 높은 그룹보다, 학업 성적이 

낮은 그룹이 높은 그룹보다 게임 중독 점수가 유의하게 높았다. 

4. 디지털 미디어 중독 유형 간 상관관계

스마트폰, SNS, 숏폼 콘텐츠, 게임 중독 점수 간의 상관관계 

분석 결과를 Table 4에 제시하였다. 분석 결과, 모든 변수 간에 

통계적으로 유의미한 양의 상관관계가 관찰되었다. 특히 스마

트폰 중독과 SNS 중독 간(r=.69, p<.001), 그리고 SNS 중독과 

숏폼 콘텐츠 중독 간(r=.67, p<.001)에 높은 상관관계가 나타

났다. 그리고 스마트폰 중독은 숏폼 콘텐츠 중독(r=.63, p< 

.001) 및 게임 중독(r=.61, p<.001)과도 비교적 강한 상관관계

를 보였다. 게임 중독의 경우, 다른 중독 유형들과 통계적으로 

유의한 양의 상관관계를 보였으나, 그 강도는 상대적으로 낮았

다. 구체적으로, 게임 중독은 스마트폰 중독과 중등도의 양의 

상관관계(r=.61, p<.001), SNS 중독과 약한 양의 상관관계

(r=.49, p<.001), 그리고 숏폼 콘텐츠 중독과 약한 양의 상관관

계(r=.43, p<.001)를 나타냈다.

Table 3. Digital Media Addiction Scores by Participants’ Characteristics (N=519)

Variables Categories

Smartphone 
addiction 

SNS addiction 
Short-form content 

addiction 
Gaming addiction 

M±SD
t or F

(p)
M±SD

t or F
(p)

M±SD
t or F

(p)
M±SD

t or F
(p)

Gender Male
Female

39.70±12.62
42.80±13.24

-2.66
(.008)

37.19±13.07
41.29±13.54

-3.44
(.001)

35.57±15.00
37.59±14.15

-1.56
(.120)

39.55±13.55
35.81±12.00

2.67
(.008)

Grade
(high school)

1st yeara

2nd yearb

3rd yearc

40.85±11.81
40.42±12.35
44.02±15.27

3.49
(.031)
b＜c

40.±12.82
38.13±12.97
40.39±14.95

1.79
(.168)

37.13±14.14
35.61±14.27
37.82±15.36

1.01
(.364)

36.34±11.74
37.15±12.08
41.27±15.64

3.87
(.022)
a＜c

Family type Two-parent families
Non-two-parent families

41.62±13.07
41.35±13.23

0.20
(.842)

39.41±13.37
40.42±14.02

-0.72
(.471)

36.43±14.35
38.05±15.18

-1.08
(.282)

36.98±12.27
40.03±14.51

-1.88
(.060)

Multicultural 
family

Yes
No

42.61±14.74
41.47±12.95

0.51
(.610)

42.51±15.25
39.42±13.34

1.34
(.179)

35.83±14.80
36.85±14.51

-0.41
(.681)

36.94±13.83
37.77±12.86

-0.32
(.751)

Family economic 
level

Uppera

Middleb

Lowerc

39.56±12.16
42.48±13.19
43.98±14.57

4.15
(.016)

38.81±13.37
39.98±13.35
40.85±14.44

0.73
(.485)

35.59±14.46
37.33±13.96
38.27±16.63

1.21
(.301)

35.01±11.57
38.67±13.21
41.05±14.09

4.81
(.009)
a＜c

Academic 
performance

Higher than averagea

Averageb

Lower than averagec

43.61±13.80 
40.81±12.99 
40.39±12.26 

3.01
(.050)

40.17±14.91
39.89±13.91
38.86±11.50

0.44
(.645)

36.60±14.86 
37.79±15.02 
35.83±13.62 

0.83
(.437)

40.00±13.88
37.70±12.86
35.28±11.56

3.63
(.028)
a＞c

Academic stress Higha

Moderateb

Lowc

43.55±13.31
41.56±12.86
37.65±12.30

6.78
(.001)

a, b＞c

40.89±13.96
39.56±13.35
37.41±12.72

2.19
(.112)

38.14±14.27
37.02±15.16
33.59±13.08

3.28
(.038)
a＞c

38.92±13.40
37.24±13.50
36.54±10.59

0.89
(.410)

School life 
satisfaction

Satisfied
Dissatisfied

39.23±12.60
44.87±13.04

-4.95
(＜.001)

37.92±12.81
42.11±14.08

-3.52

(＜.001)

35.17±14.27
39.08±14.60

-3.04
(.002)

35.81±12.31
40.74±13.35

-3.44
(.001)

Peer relationship 
satisfaction

Satisfied
Dissatisfied

40.46±12.67
44.36±13.71

-3.07
(.002)

38.69±12.92
42.08±14.64

-2.58
(.010)

35.72±13.97
39.50±15.58

-2.67
(.008)

37.18±13.06
39.40±12.42

-1.34
(.182)

Teacher 
relationship 
satisfaction

Satisfied
Dissatisfied

39.43±12.91
44.75±12.68

-4.63
(＜.001)

38.16±13.36
41.87±13.41

-3.09
(.002)

35.35±14.12
38.92±14.88

-2.76
(.006)

35.66±12.33
41.30±13.21

-3.92
(＜.001)

SNS=Social networking service. 
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일개 고등학생의 디지털 미디어 중독 실태와 유형별 상관관계

논 의

본 연구에서는 고등학생들의 스마트폰, SNS, 숏폼 콘텐츠, 

게임 등 다양한 형태의 미디어 중독을 확인하고, 이는 개인적, 

가정적, 학교 관련 요인들과 밀접한 관련이 있음을 확인하였

다. 미디어 중독의 양상을 살펴보면, 스마트폰 중독이 가장 높

은 평균 점수를 보였으며, 다음으로 SNS, 게임, 숏폼 콘텐츠 순

이었다. 이는 스마트폰이 다른 미디어 플랫폼에 접근하는 주요 

수단이 되고 있음을 시사한다. 스마트폰 중독 점수 다음으로 

SNS 중독 점수가 높게 나타난 것은 청소년들의 사회적 관계 

형성과 유지가 온라인 공간으로 확장되고 있음을 반영한다. 

이는 Cha와 Seo (2018)의 연구에서도 확인된 바 있으며, 한국 

중학생들의 스마트폰 중독과 SNS 사용 간의 강한 연관성을 보

고했다. 

고등학생의 미디어 중독 양상은 성별과 학년에 따라 뚜렷한 

차이를 보였다. 특히 주목할 만한 점은 여학생들이 스마트폰과 

SNS 중독에서, 남학생들이 게임 중독에서 더 높은 점수를 나타

냈다는 것이다. 여학생들의 스마트폰과 SNS 중독 점수가 높게 

나타난 것은, 청소년기 여성의 사회적 관계 형성 욕구와 밀접히 

연관된 것으로 보인다. Kuss와 Griffiths (2017)의 연구에서 지

적한 바와 같이, 여자 청소년들은 또래 관계와 정서적 공유에 

더 큰 가치를 두는 경향이 있다. 본 연구결과는 이러한 욕구가 

디지털 환경에서도 그대로 반영되고 있음을 시사한다. 특히 

SNS가 제공하는 즉각적인 피드백과 폭넓은 관계 형성의 기회

는 여학생들의 사회적 욕구를 충족시키는 효과적인 수단으로 

작용하고 있는 것으로 보인다(Wang, 2020). 반면, 남학생들의 

게임 중독 점수가 높게 나타난 것은 흥미로운 대조를 이룬다. 

이는 Dong과 Potenza (2022)의 연구에서 제시한 바와 같이, 

남성의 경쟁 및 성취 지향적 성향과 게임이 제공하는 도전과 보

상 시스템 간의 높은 적합성에서 기인한 것으로 해석할 수 있

다. 본 연구결과는 성별에 따른 이러한 성향이 청소년기부터 

뚜렷이 나타나고 있음을 보여준다.

학년이 올라갈수록 스마트폰과 게임 중독 점수가 높아지는

데, 이는 Bae와 Lee (2021)의 연구에서 보고된바 단순히 연령 

증가에 따른 자연스러운 현상으로 볼 것이 아니라, 고학년으로 

갈수록 증가하는 학업 스트레스와 자율성 확대가 복합적으로 

작용한 결과로 해석해야 할 것이다. 특히 한국의 교육 환경에서 

고학년 학생들이 경험하는 입시 스트레스가 미디어 중독의 주

요 요인으로 작용할 가능성을 제기한다. 본 연구결과도 학업 성

적과 학업 스트레스는 청소년의 미디어 중독과 밀접한 관련이 

있는 것으로 나타났다. 특히 스마트폰 중독과 숏폼 콘텐츠 중독

에서 학업 스트레스가 높은 그룹이 낮은 그룹보다 중독 점수가 

유의하게 높았다. 이는 학업 스트레스가 미디어 중독의 주요 위

험 요인임을 시사한다. 이러한 결과는 Kim 등(2012)의 연구와 

일치하는데, 그들은 학업 스트레스가 높을수록 스마트폰 중독 

위험이 증가한다고 보고했다. 학업 스트레스와 미디어 중독 간

의 관계는 스트레스 해소 수단으로 미디어를 과도하게 사용하

는 것으로 해석될 수 있다.

게임 중독의 경우 학업 성적이 높은 그룹이 낮은 그룹보다 

중독 점수가 유의하게 높게 나타났다. 이는 Jeong과 Kim (2011)

의 연구에서 학업 성적이 낮은 학생들이 게임 중독에 더 취약하

다고 보고한 결과와 상반되며, 기존의 일반적인 인식과도 차이

를 보인다(Seol & Lee, 2011). 이러한 차이는 최근 디지털 환경

의 변화와 학업 스트레스 증가 등 다양한 요인에 기인할 수 있

다. 고성취 학생들의 경우, 높은 학업 스트레스를 해소하기 위

한 수단으로 게임을 선택하거나, 학업에서 느끼는 성취감을 게

임에서도 얻고자 하는 욕구가 강할 수 있다. 이는 과도한 게임 

사용으로 이어질 가능성이 있다. 본 연구결과는 게임 중독이 특

정 학업 성취 수준의 학생들에게만 국한된 문제가 아니라는 점

을 시사한다. 따라서 미디어 중독 예방 및 개입 전략 수립 시 학

업 성적을 포함한 다양한 요인들을 고려해야 할 필요성이 있다. 

Koo와 Kwon (2014)의 메타분석 연구에서 제안한 바와 같이, 

Table 4. Pearson Correlations between Digital Media Addiction Variables (N=519)

Variables

Smartphone 
addiction score

SNS 
addiction score

Short-form content 
addiction score

Gaming 
addiction score

r (p) r (p) r (p) r (p)

Smartphone addiction score 1

SNS addiction score .69 (＜.001) 1

Short-form content addiction score .63 (＜.001) .67 (＜.001) 1

Gaming addiction score .61 (＜.001) .49 (＜.001) .43 (＜.001) 1

SNS=Social networking service.
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개인의 심리적 특성과 환경적 요인을 함께 고려한 다차원적 접

근이 효과적일 수 있다. 이에 따라 모든 학생을 대상으로 하되, 

학업 성적과 스트레스 수준 등 개인의 특성을 반영한 차별화된 

미디어 사용 교육 및 중독 예방 프로그램의 개발이 필요할 것으

로 보인다. 특히, 학업 스트레스 관리와 건강한 스트레스 해소 

방법에 대한 교육을 포함하되, 학업 성적이 높은 학생들도 게임 

중독의 위험에서 자유롭지 않다는 점을 고려한 포괄적인 접근

이 요구된다. 이를 통해 모든 학생들의 특성과 필요를 반영한 

효과적인 미디어 중독 예방 및 관리가 가능할 것이다.

본 연구에서 가정 경제 수준은 스마트폰 중독과 게임 중독에

서 유의한 차이를 보였다. 특히 게임 중독의 경우, 가정 경제 수

준이 낮은 그룹이 높은 그룹보다 중독 점수가 유의하게 높게 나

타났다. 이러한 결과는 가정의 경제적 상황이 청소년의 미디

어 사용 패턴과 중독 위험에 영향을 미칠 수 있음을 시사한다. 

이는 가정 경제 수준이 자녀의 스마트폰 의존에 영향을 미치는 

것으로 보고한 선행연구결과(Jeong & Lee, 2020)와 일치한

다. 경제적 어려움이 청소년의 여가 활동 선택을 제한하고, 상

대적으로 접근성이 높고 비용이 적게 드는 게임이나 스마트폰 

사용에 몰입하게 할 수 있기 때문으로 해석된다. 또한 Bang과 

Hwang (2011)의 연구에 따르면, 저소득 가정의 경우 부모의 

교육과 전반적인 생활 수준이 일반 가정에 비해 상대적으로 낮

은 경향이 있다. 이로 인해 부모가 자녀에게 적절한 역할 모델

을 제시하기 어려울 수 있으며, 경제적 어려움에서 비롯된 스

트레스와 불안 등의 부정적 정서가 부모와 자녀 간 상호작용에 

영향을 미칠 수 있다. 이러한 요인들이 복합적으로 작용하여 

저소득 가정 자녀의 미디어에 대한 태도와 생각에도 영향을 줄 

수 있다. 이러한 선행연구결과들은 미디어 중독 예방 및 개입 

전략 수립 시 가정의 경제적 상황을 중요한 요인으로 고려해야 

함을 시사한다. 특히 저소득 가정 청소년들을 위한 대안적 여가 

프로그램 개발과 지원, 그리고 이들의 심리 사회적 욕구를 건

강하게 충족시킬 수 있는 방안 마련이 필요할 것이다. 또한, 가

정의 경제적 어려움이 청소년의 미디어 사용에 미치는 영향을 

완화할 수 있는 사회적 지원 체계 구축도 중요한 과제라고 할 

수 있다.

학교 생활 및 관계 만족도의 영향을 보면, 모든 유형의 미디

어 중독에서 학교 생활, 또래 관계, 교사와의 관계 만족도가 낮

은 학생들이 높은 중독 점수를 보였다. 이는 오프라인에서의 불

만족스러운 관계나 경험이 온라인 공간으로의 도피로 이어질 

수 있음을 시사한다. Ham, Eum과 Kang (2018)의 연구에서도 

소셜 미디어 사용과 학교 적응 간의 관계가 확인되었으며, 자기

효능감이 이를 매개한다고 보고되었다. 따라서 학교 환경 개선

과 관계 증진 프로그램이 미디어 중독 예방에 도움이 될 수 있

을 것이다.

본 연구에서 스마트폰, SNS, 숏폼 콘텐츠, 게임 중독 간의 상

관관계를 분석한 결과, 모든 변수 간에 통계적으로 유의미한 양

의 상관관계가 나타났다. 특히 스마트폰 중독과 SNS 중독, 

SNS 중독과 숏폼 중독간에 강한 상관관계가 관찰되었는데 이

러한 결과는 최근 연구들의 결과와 일치한다(NIA, 2023; Sohn, 

Rees, Wildridge, Kalk, & Carter, 2019). NIA에서 2023년도

에 실시한 스마트폰 과의존 실태조사에서도 스마트폰 과의존 

위험군에서 영화, TV, 동영상, SNS 콘텐츠의 이용률이 높게 나

타났으며, 특히 숏폼 콘텐츠의 이용률이 높은 것으로 보고되었

다(NIA, 2023). 미디어 중독 간의 상관관계에 대해 Kim (2009)

은 이들이 공통된 심리적 기제를 공유할 가능성을 제시하였다. 

예를 들어, 즉각적인 보상 추구, 현실 도피, 사회적 상호작용 욕

구 등이 여러 유형의 미디어 중독에 공통적으로 작용할 수 있

다는 것이다. 이러한 연구결과들은 청소년의 미디어 중독 예

방 및 개입에 있어 통합적 접근의 필요성을 시사한다. 미디어 

중독에 대한 연구를 한 Kyoung과 Kim (2019)은 한 유형의 미

디어 중독이 다른 유형의 중독에 서로 영향을 줄 수 있음을 지

적하며, 향후 연구에서는 이러한 미디어 중독 유형 간의 상관

관계가 시간에 따라 어떻게 변화하는지, 그리고 이러한 관계

에 영향을 미치는 요인들은 무엇인지에 대한 종단적 연구가 필

요할 것이다.

숏폼 콘텐츠 연구는 아직 초기 단계에 머물고 있지만, 최근 

몇 년 사이에 특히 젊은 세대를 중심으로 빠르게 확산되면서 사

회적 관심이 커지고 있다. 특히 청소년기는 또래 관계에서의 소

통을 중요시 여기고, 신체적·심리적 정서발달에 중요한 시기인

데(Park, 2019), 숏폼 콘텐츠는 짧은 시간 동안 강력한 행동 유

발과 감정적 반응을 유도하는 특성이 있으며 청소년의 충동적 

성격, 낮은 자아조절 능력, 높은 사회적 불안감, 빈번한 숏폼 동

영상 콘텐츠 이용이 청소년들의 숏폼 콘텐츠 중독행위를 일으

킨다(Wang, 2020). 따라서 청소년의 숏폼 콘텐츠의 사용 패턴, 

심리적 요인, 문화적 맥락을 포함한 다양한 요인의 영향을 분

석하는 후속 연구가 필요하다. 이에 본 연구는 SNS와 숏폼 콘

텐츠의 상호보완적 관계를 더욱 깊이 이해하고 청소년들의 건

강한 미디어 사용을 위한 효과적인 대응 전략을 개발하는 기초

자료로 활용될 수 있다는데 의미가 있다.

이러한 연구결과들을 바탕으로, 청소년의 스마트폰 사용 조

절을 위하여 개인, 가정, 학교 등에서의 다각적이고 통합적인 

접근이 필요함을 알 수 있다. 청소년기의 미디어 중독 문제가 

성인기까지 이어질 수 있다는 점(Kim, 2013)은 장기적인 관점
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에서의 개입 필요성을 시사한다. 따라서 청소년기부터 건강한 

미디어 사용 습관을 형성하는 것이 중요하며, 이를 위해서는 부

모, 학교, 관련 기관의 협력적 노력이 요구된다. 먼저 미디어 사

용에 대한 정확한 인식을 심어주고 스마트폰 및 기타 디지털 미

디어의 건강한 사용 습관을 형성하기 위해 청소년과 부모를 대

상으로 한 교육이 필요하다. 또한 학교와 지역 사회 차원에서는 

청소년의 미디어 사용을 효과적으로 규제하고 관리할 수 있는 

정책의 수립이 필요하며, 청소년들이 온라인 상호작용에 지나

치게 의존하지 않고 다양한 오프라인 활동을 통해 균형 잡힌 사

회적 관계를 유지할 수 있도록 장려해야 한다. 뿐만 아니라 다

양한 형태의 심리적 지원을 통해 청소년들이 스트레스를 건강

하게 관리하고 해결할 수 있는 기술을 배우며, 부모와 교사의 

역할을 강화하여 건강한 미디어 사용 습관을 가르치고 강화하

는데 적극적으로 참여할 수 있도록 해야 한다. 결론적으로, 청

소년의 스마트폰 중독 문제에 대응하기 위해서는 다차원적이

고 통합적인 접근이 필요하다. 향후 연구에서는 장기적인 관점

에서의 개입 효과를 검증하고, 변화하는 미디어 환경에 대응할 

수 있는 유연한 전략 개발이 필요할 것이다.

결 론

본 연구는 519명의 고등학생을 대상으로 미디어 중독 실태

와 영향요인을 분석한 조사연구이다. 스마트폰, SNS, 숏폼, 게

임 중독 간 상관 관계가 관찰되었으며, 이러한 결과는 청소년의 

미디어 중독 예방 및 관리를 위해 인구통계학적 특성과 심리사

회적 요인을 고려한 종합적인 접근이 필요함을 시사한다.

특히 연구가 활발하지 않은 숏폼 콘텐츠를 포함한 디지털 미

디어 중독 수준을 고등학생을 대상으로 파악하고 미디어별 상

관관계를 분석함으로써 중독 행동 간의 연관성을 파악했다는 

점에서 학술적 연구의 의의가 있으며, 고등학생들의 인구통계

학적 특성에 따른 미디어별 중독 실태의 차이를 확인함으로써 

미디어 중독 예방 및 관리를 위한 전략 개발의 방향을 제시했다

는 점에서 의미 있는 연구라 할 수 있다. 하지만 본 연구는 취약

한 학생을 대상으로 한 연구라 기관생명윤리위원회(IRB)의 승

인이 이루어지지 못한 점, 특정 지역 단일 학교 학생들만을 대

상으로 한 점, 대상자 특성에 맞춘 측정도구 사용의 한계, 다양

한 심리사회적 변인들을 충분히 고려하지 못한 점 등의 제한점

이 있다. 따라서 향후 연구에서는 연구대상의 확대, 청소년에 

특화된 측정도구 사용, 다양한 심리사회적 변인을 포함한 포괄

적 연구가 필요하다.
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