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청소년 미디어 사용양상에 대한
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본 연구에서는 청소년의 미디어 사용이 인터넷, 게임, 스마트폰 등 다양한 매체를 통해 이루어진

다는 점에 주목하여, 잠재프로파일분석을 통해 여러 매체에 걸쳐 청소년의 미디어 사용양상이 어

떻게 나타나는지 살펴보고, 미디어 사용목적, 심리적 특성(우울, 충동성), 인구통계학적 요인(성별,

학년)에 따라 각 잠재집단이 서로 구분되는지를 확인하였다. 이를 위해 초등학교 6학년 916명(남

390명, 여 526명)과 중학교 2학년 553명(남 228명, 여 325명)을 대상으로 온라인 자기보고식 질문

지를 사용하여 각 미디어 매체(인터넷, 게임, 스마트폰)에 대해 사용정도와 사용목적, 그리고 심리

적 특성(우울, 충동성)에 대한 자료를 수집하였다. 잠재프로파일분석 결과, 미디어 사용의 하위요

인에 따라 총 5개의 잠재집단이 도출되었으며, 하위요인의 프로파일 양상을 반영해 이들 집단을

각각 잠재적 위험군-과몰입형, 잠재적 위험군-비몰입형, 과몰입군, 조절실패군, 저위험군으로 명명

하였다. 나아가 구분된 잠재집단은 미디어 사용목적과 우울 및 충동성, 학년에 대한 차이를 보였

다. 본 연구는 다양한 미디어를 사용하는 하위요인 패턴에 따른 미디어 사용양상의 개인차를 보

다 정교하게 구분하고, 각 집단의 미디어 사용목적 및 심리적 특성의 차이를 확인하였다는 학술

적 의의가 있다. 이러한 기초지식은 청소년기 미디어 과사용 문제를 예측 및 예방하는 데 유용한

자료가 될 것으로 기대된다.
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컴퓨터와 스마트폰을 비롯한 전자기기의 사용

이 일상화되면서 사람들은 다양한 미디어에 쉽게

접근할 수 있게 되었다(한국지능정보사회진흥원,

2022b). 다양한 매체를 통해 이루어지는 미디어

사용 중, 대표적으로 인터넷 사용, 스마트폰 사용,

게임 사용 등에 대한 학술적, 사회적 관심이 있었

다(Jo et al., 2020). 특히 정신건강과 관련하여 이

들 미디어의 과도한 사용이 개인에게 미치는 해

로운 영향에 대한 우려가 종종 제기되었다

(Ciarrochi et al., 2016). 실제로 게임장애는

International Classification of Diseases 제11판

(ICD-11; WHO, 2018)의 정식 장애로 인정되고,

인터넷게임장애는 Diagnostic Statistical Manual

of Mental Disorder 제5판(DSM-5; APA, 2013)의

‘추가 연구가 필요한 진단적 상태’에 포함되어 있

다. 이러한 현상은 미디어 과사용이 심각해지면

학업이나 대인관계와 같은 일상 영역에서 손상을

초래할 수 있으며, 미디어 사용에서 나타나는 개

인차에 대한 이해가 필요함을 의미한다.

본 연구에서는 특히 청소년기의 미디어 과사용

에 주목하고자 한다. 현재 청소년의 98% 이상이

인터넷이나 스마트폰을 사용하고 있다(한국지능정

보사회진흥원, 2022b). 게다가 청소년은 다른 연령

대(예: 유아, 성인)에 비해 미디어 과사용 문제를

보일 위험이 높으며(한국콘텐츠진흥원, 2021), 청

소년기의 스마트폰 과의존 비율이 최근 몇 년간

꾸준히 상승하고 있어 이에 관한 관심과 개입이

필요하다(한국지능정보사회진흥원, 2022a). 청소년

기는 발달 시기의 특성상, 감정에 의한 판단이 우

세하고 위험을 감수하려는 경향이 높으므로 미디

어 사용을 적절히 조절하지 못하고 과사용할 위험

이 더 커진다(Balogh, Mayes, & Potenza, 2013).

이러한 청소년기의 미디어 과사용은 학업 부진,

대인관계 손상, 신체적 피로감 등 여러 영역에 걸

친 청소년의 기능손상과 관련된다(강연달, 이은희,

2010; 김보연, 서경현, 2012; Toker & Baturay,

2016). 특히 미디어 과사용은 우울, 불안, 강박장

애, 신체화, ADHD와 높은 상관을 보이며 사회심

리적, 신체적 건강을 비롯한 여러 영역에 걸친

기능손상에 지속적인 위험요인이 될 수 있다

(Mannikko, Ruotsalainen, Miettunen, Pontes, &

Kaariainen, 2020; Weinstein & Lejoyeux, 2010).

따라서 청소년이 미디어를 사용하는 양상을 구체

적으로 이해하는 것은 미디어 과사용과 관련 문제

를 예방하기 위해 선행되어야 하는 과제이다.

인터넷 과사용, 게임 과사용, 스마트폰 과사용은

미디어 과사용 연구에서 가장 빈번하게 연구되는

문제로, 청소년이 가장 많이 사용하는 세 종류의

미디어이다. 선행연구는 단일 미디어 과사용에 주

로 집중하지만, 대부분은 여러 매체가 함께 사용

되며 세 가지 미디어 사용이 긴밀한 관계를 맺고

있으므로 이를 고려하여 여러 매체에 대한 사용

행동을 두루 고려한 연구가 필요하다. 구체적으로,

스마트폰의 많은 활동이 인터넷을 기반으로 하고

있고 스마트폰이 컴퓨터의 사용을 대체하기도 하

는 등 인터넷 사용과 스마트폰 사용은 많은 기능

을 공유한다. 게임 또한 인터넷과 스마트폰 모두

를 매개로 실행 가능하므로 게임 과사용이 인터

넷 및 스마트폰 과사용과 관련될 가능성이 있다.

특히 인터넷, 게임, 스마트폰은 온라인상에서 타인

과의 동일한 관심사 등을 바탕으로 가상의 관계

를 쉽게 형성할 수 있게 하고, 이것이 개인을 미

디어 과사용으로 이끌 수 있다는 공통적인 특징

이 존재한다(McKenna, Green, & Gleason, 2002).
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그러나 동시에 스마트폰의 휴대성과 같은 기기

자체의 특성이 미디어 사용행동에 영향을 미칠

수 있기 때문에(Montag, Wegmann, Sariyska,

Demetrovics, & Brand, 2021), 인터넷 및 게임 과

사용과 다른 사용양상을 보일 가능성을 배제할

수 없다.

일부 연구에서 다양한 미디어 사용을 함께 살

펴보았으며 그 결과 다른 미디어별 사용양상 차

이가 확인되었다. 예를 들면, Lee, Lee, Nam 등

(2018)은 인터넷 과사용과 스마트폰 과사용을 동

시에 보이는 집단, 인터넷 과사용만을 보이는 집

단, 스마트폰 과사용만을 보이는 집단이 구분됨을

확인하였다. 또한 인터넷과 스마트폰 과사용을 동

시에 보이는 집단이 단일 미디어 과사용 집단보

다 더 높은 수준의 불안과 충동성을 보였으며, 스

마트폰 과사용 집단이 인터넷 과사용 집단보다

더 높은 수준의 우울을 보였음을 확인했다(Lee,

Lee, Nam et al., 2018). 각 집단에는 성별의 차이

가 존재하기도 했다(Lee, Lee, Nam et al., 2018).

이러한 연구는 여러 미디어에 대한 사용양상을

동시에 고려하는 것이 단일 미디어 사용양상만을

살펴보는 것보다 구체적인 미디어 사용양상 및

연관되는 심리적 특성에 대해 보다 세밀한 정보

를 제공할 수 있음을 시사한다.

한편, 인터넷, 게임, 스마트폰 등 다양한 미디어

매체의 과사용은 각각 여러 하위요인으로 구성되

며, 이들 하위요인을 고려하는 것이 미디어 사용

양상을 보다 잘 이해하는 데에 도움이 되는 것으

로 알려져 있다(Meerkerk, Van Den Eijnden,

Vermulst, & Garretsen, 2009; Pontes, Kiraly,

Demetrovics, & Griffiths, 2014). 예를 들어,

Meerkerk 등(2009)은 DSM의 도박중독 기준과 선

행연구 결과 등을 바탕으로 인터넷 과사용의 하

위요인을 금단, 통제 손상, 몰두, 갈등, 대처(기분

변화)로 설정하였다. 게임 과사용의 경우, 현저성,

기분 변화, 내성, 금단, 갈등, 재발이 하위요인으로

확인되었고(Pontes et al., 2014), 스마트폰 사용의

하위요인으로는 일상생활 방해, 긍정적 기대, 금

단, 가상세계 기반 관계, 과사용, 내성이 확인되었

다(Kwon et al., 2013). 위와 같이 인터넷, 게임,

스마트폰의 사용 하위요인은 대체로 비슷하게 구

성되며, 이들 하위요인은 넓게는 Griffiths(2005)가

제안한 중독요인과도 유사하다. 이는 비록 매체는

다르나 인터넷, 게임, 스마트폰의 과사용 기제가

공동적일 가능성을 시사한다.

미디어 과사용의 일부 하위요인은 개인이 미디

어 과사용으로 인해 겪는 기능손상의 정도를 구분

하는 것으로도 나타났다. 예를 들면, 상대적으로

높은 수준의 갈등과 재발은 게임 사용문제에 대한

위험이 높은 집단을 위험이 낮은 집단으로부터 구

분하였다(Pontes et al., 2014). 또한 인터넷 사용의

하위요인인 기분 변화가 특히 높은 집단은 그렇지

않은 집단에 비해 더 심각한 수준의 신체적, 정신

적 건강을 보였다(Machimbarrena et al., 2019). 그

러나 고위험과 저위험 집단을 구분하는 하위요인

이 모든 미디어 매체에 대해 동일하게 나타나지는

않았다. 예를 들어, 인터넷이나 게임을 과사용하는

집단과 통제집단을 구분하는 하위요인인 기분 변

화는 스마트폰 과사용 집단과 통제집단을 유의하

게 구분하지는 못하였다(Jameel, Shahnawaz, &

Griffiths, 2019). 이러한 결과는 미디어 사용의 하

위요인을 나누어 살펴보는 것이 개인의 미디어 사

용을 보다 구체적으로 이해하는 데에 도움이 될

수 있다는 것을 의미한다.
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인터넷, 게임, 스마트폰의 세 가지 미디어와 이

들의 하위요인을 통한 미디어의 사용양상을 확인

한 일부 연구에서 단일 미디어에 관한 연구와 마

찬가지로 미디어 사용양상이 구분되었다. 미디어

과사용 위험이 높은 아동·청소년을 대상으로 인터

넷, 게임, 스마트폰 사용양상을 구분한 결과, 하위

요인 중 인지적 현저성과 갈망이 특히 높은 집단

과 통제의 어려움, 부정적인 결과에도 불구하고

지속적 사용, 역할수행방해가 특히 높은 집단이

존재하여, 하위요인 수준에서 상이한 미디어 사용

양상을 보이는 집단이 구분되었다(Jo et al., 2020).

다만, Jo 등(2020)의 연구에서는 미디어 과사용 수

준을 측정할 때 인터넷, 게임, 스마트폰을 따로 구

분하지 않았기 때문에 각 미디어 종류별 사용양

상의 차이를 확인할 수 없었다.

개인이 다양한 미디어를 함께 사용하고, 각 미

디어 사용을 이해하는 데 있어 하위요인 수준에

서의 분석이 유용하다는 일부 선행연구에도 불구

하고, 기존의 연구는 주로 단일 미디어 사용에 초

점을 맞추거나(Meerkerk et al., 2009) 하위요인을

고려하지 않은 경우가 많았고(Lee, Lee, Nam et

al., 2018), 하위요인 수준에서의 분석을 시행한 소

수의 연구에서도 미디어 매체를 구분하지 않았다

(Jo et al., 2020). 이에 본 연구는 이러한 선행연

구의 한계를 극복하고, 청소년기 미디어 사용양상

을 보다 구체적으로 파악하기 위해 잠재프로파일

분석을 사용하여 하위요인에 기반한 인터넷, 게임,

스마트폰의 사용양상을 확인할 것이다. 잠재프로

파일분석(Latent Profile Analysis: LPA)은 개인중

심분석(person-centered analysis)으로, 변인 간의

관계를 확인하는 변인중심분석(variable-centered

analysis)과 달리, 다수의 기준(예: 미디어 매체별

과사용 하위요인)을 바탕으로 유사한 특성을 보인

개인을 집단으로 구분할 수 있다(Marsh, Ludtke,

Trautwein, & Morin, 2009). 잠재프로파일분석은

여러 가지 변인 간의 관계를 기반으로 표본을 범

주화하기 때문에(Masyn, 2013), 단순히 미디어 과

사용의 총점에 의한 표본의 구분이 아닌 다수의

하위요인에 기반하여 집단을 보다 정교하게 구분

하여 개인차를 설명한다는 장점이 있다.

나아가, 미디어 사용양상은 미디어 사용목적이

나 개인의 심리적 특성 등의 요인에 대한 차이를

보일 가능성이 있다. 먼저 미디어 사용목적에 따

라 사용양상이 다르게 나타날 수 있다. 구체적인

인터넷 기능에 대한 중독(specific internet

addiction; Davis, 2001)이라는 개념에서 드러나듯

미디어 자체가 아닌 특정 기능에 대한 중독이 있

을 수 있다. 개인은 미디어를 통해 얻고자 하는

만족의 종류가 다르므로 다른 미디어 활동을 선

택하게 된다(Song, Larose, Eastin, & Lin, 2004).

여러 미디어 사용목적 중 특히 SNS와 게임은 청

소년기 미디어 과사용과 밀접한 관련이 있는 것

으로 주목받아 왔다. SNS와 게임은 미디어를 매

개로 한 개인 간의 상호작용이나, 게임에서의 목

표 달성이나 피드백 등 미디어 매체와의 상호작

용을 포함하고 있는데 그것이 해당 미디어 활동

을 지속하는 유인이 될 수 있다(Choi & Kim,

2004). 그러나 선행연구에서는 SNS와 게임 모두

가 미디어 과사용을 예측하거나, 두 요인 중 하나

만 미디어 과사용을 예측하는 등 결과가 혼재되

어 있다(Van den Eijnden, Meerkerk, Vermulst,

Spijkerman, & Engels, 2008; Van Rooij,

Schoenmarkers, Van de Eijnden, & Van de

Mheen, 2010). 기존의 연구에서는 주로 변인중심
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적 접근으로 SNS 및 게임 사용과 미디어 과사용

간의 관계를 주목하였는데, 개인에 따라 SNS와

게임을 사용하는 양상이 다르다면 그 이질성이

혼재된 선행연구 결과에 대한 설명이 될 수 있다.

따라서 인터넷, 게임, 스마트폰을 사용하는 구체적

인 양상과 미디어 사용목적 간의 관계를 살펴본

다면, 미디어 사용목적에 따라 다양한 매체에 걸

친 미디어 사용양상이 어떻게 달라지는지 확인할

수 있을 것이다.

다음으로, 개인의 심리적 특성 중 우울과 충동

성은 각각 미디어 과사용을 예측하는 요인으로

알려져 있으나(이대환 외, 2006), 서로 다른 기제

로 미디어 과사용에 영향을 미칠 가능성이 있다.

예를 들어, 우울한 개인은 일상에서의 압박과 심

리적 고통으로부터 도피하기 위해 미디어를 더

많이 사용하므로(Shensa, Sidani, Dew, Escobar-

Viera, & Primack, 2018), 미디어 사용에 대한 지

나친 몰두나 미디어 사용으로 인한 기분 변화의

하위요인이 두드러지는 미디어 사용양상을 보일

수 있다. 한편, 충동성이 높은 개인은 미디어 사용

에 대한 통제력이 낮거나 미디어 사용에 대한 성

급한 결정으로 부정적인 결과를 경험할 수 있어

(Irvine et al., 2013; Wegmann, Muller, Turel, &

Brand, 2020), 미디어 사용으로 인한 개인 내 혹

은 개인 간 갈등을 보이는 미디어 사용양상을 보

일 수 있다. 그러나 우울과 충동성이 미디어 과사

용 하위요인과 보이는 차별적인 관련성은, 미디어

과사용 집단이 저위험 집단에 비교해 우울 수준

의 차이만 유의했을 뿐 충동성의 차이는 유의하

지 않았다는 연구(Jo et al., 2020)도 있는 등, 선

행연구에서 일관된 결과를 보이지 않고 있다.

마지막으로 성별이나 연령과 같은 인구통계학

적 요인이 미디어 사용양상과 관련될 가능성이

있다. 선행연구에 의하면 성별이나 연령에 따라

미디어를 통해 얻는 만족의 차이가 존재하기 때

문에 사용양상이 다를 수 있다. 예를 들어, 여자

청소년은 남자 청소년과 비교하면 또래 집단에

대한 높은 소속감을 보이고(Newman, Lohman, &

Newman, 2007), 남성은 여성과 비교하면 미디어

사용에 대한 효능감, 성취 욕구 등이 더 높다

(Yee, 2008). SNS의 사용목적에서도 성차가 발견

되었는데, 여자 청소년은 주로 타인과 소통하거나

즐거움을 얻기 위해 SNS를 사용하지만, 남자 청

소년은 사회적 비교나 새로운 소식의 학습 등을

위해 SNS를 더 많이 사용했다(Barker, 2009). 그

러나 고위험 사용집단에서 남자 청소년의 비율이

높게 나타나거나(Jo et al., 2020), 여자 청소년의

비율이 높게 나타나는 등 (Machimbarrena et al.,

2019), 미디어 과사용과 성별의 관계에 대한 선행

연구 결과가 일관되지 않기에 구체적인 미디어

사용양상에 기반한 차이를 확인할 필요가 있을

것이다. 한편 청소년기의 다양한 연령을 비교한

결과, 16-17세의 청소년이 11-13세의 청소년에 비

해 부정적 결과 등의 수준이 높은 집단과 기분

변화 수준이 특히 높은 집단에 더 많이 속했다

(Machimbarrena et al., 2019). 다른 연구에서도

위와 유사하게 미디어 사용양상에 의해 구분된

하위집단의 연령 차이가 유의했으며 고위험집단

에 해당할수록 평균 연령이 증가했다(Jo et al.,

2020).

종합하면, 청소년기 미디어 과사용에 대한 선행

연구는 다양한 매체를 과사용 하위요인 수준에서

통합적으로 분석하지 않았다는 공통적인 한계가

있다. 이에 본 연구는 지역사회 초등학교 고학년



한국심리학회지:건강

- 694 -

과 중학생 표본을 대상으로 수집한 자료로 LPA를

실시함으로써 인터넷, 게임, 스마트폰의 사용양상

이 어떻게 나타나는지 구체적으로 이해하고자 하

였다. 또한 LPA에서 구분된 미디어 사용양상 잠

재집단이 미디어 사용목적, 심리적 특성(우울, 충

동성), 그리고 인구통계학적 요인(성별, 연령) 등에

따라 서로 차이를 보이는지 알아보고자 하였다.

연구의 가설은 다음과 같다. 첫째, 인터넷, 게임,

스마트폰 미디어 과사용의 하위요인에 따라 집단

이 구분될 것이다. 둘째, 미디어 사용양상 집단은

미디어 사용목적에서의 차이를 보일 것이다. 구체

적으로, 게임 또는 SNS를 사용하는 것이 더 심각

한 사용양상을 보이는 집단을 구분할 것이다. 셋

째, 더 심각한 수준의 미디어 사용양상을 보이는

집단이 더 높은 수준의 우울과 충동성을 보일 것

이다. 넷째, 미디어 사용양상 집단 간 성별 및 연

령 차이가 유의할 것이다.

방 법

연구대상 및 절차

본 연구는 국내 D 지역의 미디어 과사용 예방

사업에 참여하는 초등학교 6학년과 중학교 2학년

학생을 대상으로 인터넷, 게임, 스마트폰의 과사용

을 선별하기 위해 수집한 자료를 활용하였다. 학

생과 보호자는 선별검사를 시행하기 전에 검사에

대한 안내를 받고 동의서를 작성하였다. 연구참여

에 동의한 참여자는 온라인으로 질문지에 응답하

였으며, 자료수집 종료 후 온라인으로 선별검사

결과를 확인하였다. 본 연구에서는 모든 척도에

응답한 1,532명 중 불성실하게 응답한 63명을 제

외한 1,469명의 자료를 분석하였다. 최종 분석에

포함된 표본은 초등학교 6학년 총 916명 중 남학

생 390명(42.6%), 여학생 526명(57.4%)과 중학교 2

학년 총 553명 중 남학생 228명(41.2%), 여학생

325명(58.8%)이었다.

측정도구

청소년용 인터넷 과사용 선별 질문지

(Adolescent Version of Internet Overuse

Screening Questionnaire: IOS-Q-A). 인터넷

과사용 심각도를 측정하기 위해 인터넷 과사용

선별 질문지(IOS-Q; Lee, Lee, Han et al., 2018)

를 박경우, 장혜인, 전홍진(2021)이 청소년을 대상

으로 타당화한 IOS-Q-A를 사용하였다.

IOS-Q-A는 17개의 자기보고식 문항으로 구성되

며, 각 문항은 1점(“전혀 그렇지 않다”)에서 4점

(“항상 그렇다”)까지의 4점 Likert 척도를 사용해

평정한다. 청소년을 대상으로 질문지를 타당화한

연구에서 네 개의 하위요인이 확인되었다(박경우

외, 2021). ‘심리적 의존’(6 문항)은 인터넷을 하지

않을 때 부정적인 감정을 느끼고 인터넷에 몰두

하는 경향을 측정한다. ‘문제를 인식함에도 조절실

패’(이하 ‘조절실패’, 4 문항)는 자신이 인터넷 사

용 습관에 문제가 있다는 것을 알고 있음에도 불

구하고 고치지 못하는 경향을 나타낸다. ‘위험한

사용’(4 문항)은 인터넷 과사용으로 인해 일상 및

건강에 지장을 받는 것을 측정한다. ‘다른 영역에

의 흥미 감소’(3 문항)는 인터넷 사용을 제외한

다른 활동 영역에서 재미를 느끼지 못하는 것을

측정한다. 점수가 높을수록 높은 심각도를 의미하

며, 전체 문항 점수의 합이 32.5점을 넘으면 위험
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군으로 분류되고 26.5점을 넘으면 잠재적 위험군

으로 분류된다(박경우 외, 2021). 본 연구에서 심

리적 의존의 내적합치도(Cronbach’s α)는 .78, 조

절실패는 .84, 위험한 사용은 .66, 다른 영역에의

흥미 감소는 .67, 총점은 .88로 나타났다.

청소년용 게임 과사용 선별 질문지

(Adolescent Version of Game Overuse

Screening Questionnaire: GOS-Q-A). 게임

과사용 심각도를 측정하기 위해 게임 과사용 선

별 질문지(GOS-Q; Baek et al., 2020)를 박경우

등(2021)이 청소년을 대상으로 타당화한

GOS-Q-A를 사용하였다. GOS-Q-A는 19개의 자

기 보고식 문항으로 구성되며, 각 문항은 1점(“전

혀 그렇지 않다”)에서 4점(“항상 그렇다”)까지의 4

점 Likert 척도를 사용해 평정한다. 청소년을 대상

으로 한 타당화 연구에 의하면 네 개의 하위요인

이 확인되었다(박경우 외, 2021). 이는 ‘심리적 의

존’(6 문항), ‘문제를 인식함에도 조절실패’(이하

‘조절실패’, 5 문항), ‘위험한 사용’(5 문항), ‘다른

영역에의 흥미 감소’(3 문항)이며, IOS-Q-A와 같

은 특성을 측정한다. 점수가 높을수록 높은 심각

도를 의미하며, 전체 문항의 합이 34.5점을 넘으면

위험군으로 분류되고 28.5점을 넘으면 잠재적 위

험군으로 분류되었다(박경우 외, 2021). 본 연구에

서 심리적 의존의 내적합치도(Cronbach’s α)는

.83, 조절실패는 .89, 위험한 사용은 .77, 다른 영역

에의 흥미 감소는 .74, 총점은 .92로 나타났다.

청소년용 스마트폰 과사용 선별 질문지

(Adolescent Version of Smartphone Overuse

Screening Questionnaire: SOS-Q-A). 스마트

폰 과사용 심각도를 측정하기 위해 스마트폰 과

사용 선별 질문지(SOS-Q; Lee et al., 2017)를 박

경우 등(2021)이 청소년을 대상으로 타당화한

SOS-Q-A를 사용하였다. SOS-Q-A는 17개의 자

기보고식 문항으로 구성되며, 각 문항은 1점(“전

혀 그렇지 않다”)에서 4점(“항상 그렇다”)까지의 4

점 Likert 척도를 사용해 평정한다. 청소년을 대상

으로 한 타당화 연구에서 네 개의 하위요인이 확

인되었다(박경우 외, 2021). ‘위험하고 강박적인 사

용’(6 문항)은 일상에 지장을 줄 정도로 스마트폰

을 사용하며 대부분의 여유시간에 스마트폰을 사

용하는 경향을 측정한다. ‘문제를 인식함에도 조절

실패’(이하 ‘조절실패’, 6 문항)는 스마트폰 사용

습관에 문제가 있어 변화를 주고 싶음에도 불구

하고 그것을 통제하지 못하는 경향을 측정한다.

‘다른 영역에의 흥미 감소’(3 문항)는 스마트폰 사

용을 제외한 다른 활동 영역에서 재미를 느끼지

못하는 경향을 측정한다. ‘금단/내성’(4 문항)은 스

마트폰을 사용하지 못할 시 불안을 느끼며 만족

을 위해 더 많은 시간 스마트폰을 사용하는 정도

를 측정한다. 점수가 높을수록 높은 심각도를 의

미하며, 전체 문항의 합이 35.5점을 넘으면 위험군

으로 분류되고 30.5점을 넘으면 잠재적 위험군으

로 분류되었다(박경우 외, 2021). 본 연구에서 위

험하고 강박적인 사용의 내적합치도(Cronbach’s

α)는 .80, 조절실패는 .90, 다른 영역에의 흥미 감

소는 .75, 금단/내성은 .75, 총점은 .92로 나타났다.

미디어 사용목적 질문지. 참여자는 인터넷과

스마트폰의 사용목적을 보고하였다. 구체적으로

메신저(카카오톡, 라인 등), SNS(인스타그램, 페이

스북 등), 웹서핑, 음악감상, 문서보기(웹툰, 웹소
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설, e-book 등), 영상 시청(영화, 유튜브 등), 게임,

학업(인터넷강의, 숙제 등) 등 중 인터넷과 스마

트폰에서 주로 하는 활동에 표시하도록 하였다.

미디어 사용목적 질문지는 선행연구에서 사용

한 미디어 사용목적에 대한 질문지(Elhai &

Contractor, 2018 )와 미디어 사용목적에 대한 조

사 결과(한국지능정보사회진흥원, 2021)를 바탕으

로 연구자가 항목을 구성하였으며, 다양한 사용목

적을 최대한 포괄적으로 포함하기 위해 선행연구

에서 확인된 요인(Blank & Groselj, 2014)을 참고

하였다. 참여자는 제시된 미디어 사용목적 중 자

주 사용하는 것들에 표시하였으며 여러 항목에

동시에 표시할 수 있었다. 제시된 사용목적에 해

당하지 않는 활동은 ‘기타’ 항목에 자유롭게 기재

하도록 하였으며, 추후 연구자가 확인 후 적절한

범주에 포함시켰다. 분석 시 각 사용목적에 대해

자주 사용한다고 표시한 항목들은 1로, 표시하지

않은 항목들은 0으로 코딩되었다.

한국어판 역학연구센터-아동용 우울 척도

(Center for Epidemiological Studies-

Depression Scale Children 11: CES-DC 11).

참여자의 우울 수준을 측정하기 위해 허만세, 이

순희, 김영숙(2017)이 CES-DC 20(Weissman,

Orvaschell, & Padian, 1980)을 축약, 번안 및 타

당화한 한국어판 CES-DC 11을 사용하였다.

CES-DC 11은 11개의 자기보고식 문항으로 구성

되며, 각 문항은 0점(“전혀 그렇지 않다”)에서 3점

(“매우 그렇다”)까지의 4점 Likert 척도를 사용해

평정한다. 척도는 네 개의 하위요인으로 구성되어

있다(허만세 외, 2017). ‘우울감정’(3 문항)은 외로

움과 우울 등의 감정을 측정한다. ‘긍정적 감정’(2

문항)은 희망, 행복, 즐거움 등의 긍정적 감정을

측정한다. ‘신체·행동 둔화’(4 문항)는 수면 및 식

욕의 문제와 일상생활의 어려움을 측정한다. ‘대인

관계’(2 문항)는 타인이 자신을 어떻게 대하는지에

대한 인식 등을 측정한다. 총점이 높을수록 높은

수준의 우울을 의미한다. 본 연구에서 우울감정의

내적합치도(Cronbach’s α)는 .90, 긍정적 감정은

.88, .신체·행동 둔화는 78, 대인관계는 .87, 총점은

.91로 나타났다.

한국어판 UPPS-P 충동 행동 척도 단축판

(Korean Version of Short UPPS-P

Impulsive Behavior Scale: SUPPS-P). 참여자

의 충동성 수준을 측정하기 위해 Whiteside와

Lynam(2001) 및 Cyders 등(2007)이 개발한

UPPS-P를 임선영과 이영호(2014)가 국내 타당화

하고 Lim과 Kim(2018)이 축약 및 타당화한 한국

어판 SUPPS-P를 사용하였다. SUPPS-P는 20개

의 자기 보고식 문항으로 구성되고, 각 문항은 1

점(“매우 동의함”)에서 4점(“매우 동의하지 않음”)

까지의 4점 Likert 척도를 사용해 평정한다.

SUPPS-P는 다섯 개의 하위요인을 통해 충동성

수준을 측정한다(Lim & Kim, 2018). ‘부정긴급

성’(4 문항)은 부정정서를 경험했을 때 강한 충동

을 느끼는 경향을 나타낸다. ‘긍정긴급성’(4 문항)

은 긍정정서를 경험했을 때 강한 충동성을 느끼

는 경향을 의미한다. ‘인내력 부족’(4 문항)은 지루

하거나 어려운 과제를 지속하기 어려움을 의미한

다. ‘계획성 부족’(4 문항)은 행동에 관한 결과를

생각하지 않고 그 행동을 하는 경향을 말한다. ‘감

각추구’(4 문항)는 흥미롭거나 새로운 행동이라면

잠재적 위험을 고려하지 않고 그 행동을 추구하
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는 경향을 측정한다. 총점이 높을수록 높은 수준

의 충동성을 의미한다. 본 연구에서 긍정긴급성

의 내적합치도(Cronbach’s α)는 .74, 부정긴급성은

.79, 인내력 부족은 .67, 계획성 부족은 .73, 감각추

구는 .68, 총점은 .83으로 나타났다.

분석 방법

모든 변인에 대한 기술통계 및 상관분석을

SPSS statistics 21로 실시한 후, 참여자의 인터넷,

게임, 스마트폰 과사용 하위요인에 따른 하위집단

을 구분하기 위해 Mplus 6을 사용하여 잠재프로

파일분석(Latent Profile Analysis: LPA)을 실시하

였다. LPA는 개인중심분석으로, 주어진 자료에서

유사한 특성을 보이는 개인을 집단으로 분류한다

(Marsh et al., 2009). LPA는 연구자가 선행연구

및 이론을 기반으로 설정한 여러 변수에 대해 비

슷한 값을 취하는 집단으로 표본이 구분될 수 있

도록 한다는 점에서 군집분석과 비슷하지만, 표본

이 단일 분포가 아닌 여러 형태의 분포의 집합으

로 구성되어 있음을 가정하고 모형에 기반한 분

석으로 통계적 기준을 사용하여 적합한 모형을

찾게 해준다는 장점이 있다(Pastor, Barron,

Miller, & Davis, 2007).

잠재집단의 수를 결정하기 위해 최적의 적합도

를 지닌 모형을 선택해야 한다. 이를 위해 몇 가

지 기준이 모형 비교를 위해 사용된다. 구체적으

로, AIC(Akaike Information Criterion; Akaike,

1987)와 BIC(Bayesian Informaton Criterion;

Schwarz, 1978)는 모형의 적합도와 간명도를 모

두 고려한 기술적 지표로써 각각 값이 작을수록

더 적합한 모형임을 의미한다. LMRa-LRT

(Lo-Mendell-Rubin Adjusted Likelihood Ratio

Test; Lo, Mendell, & Rubin, 2001)와 BLRT

(Bootstrapped Likelihood Ratio Test; McLachlan,

1987)는 k개의 잠재집단을 가진 모형과 k-1 잠재

집단을 가진 모형의 우도비 차이를 계산한다. 따

라서 LMRa-LRT와 BLRT가 통계적으로 유의한

모형은 k-1개의 잠재집단 모형보다 k개의 잠재집

단 모형이 더 자료에 적합함을 나타낸다. Entropy

는 자료의 사례가 잠재집단에 얼마나 정확하게

분류되는지를 나타내는 지표이며, 1에 가까울수록

정확성이 높음을 의미한다(Muthen, 2004). 이러한

통계치에 더해 변인의 평균 간 차이 검증에 근거

한 잠재집단의 해석 가능성, 기존 이론과의 일관

성 등을 종합적으로 고려하여 최종 모형을 결정

한다(Marsh et al., 2009).

선행연구와 관련 이론에 근거하여 잠재프로파

일분석 모형을 수정하였다. 잠재프로파일분석은

지역독립성(local independence)을 가정하므로, 모

든 잠재집단을 구분하는 변인들이 서로 독립적이

어야 한다(Vermunt & Magidson, 2002). 그러나

지역독립성을 가정하는 것은 현실적으로 쉽지 않

고 필요 이상 수의 잠재집단을 최종 결과로 보여

줄 수 있으므로 적절하지 않을 수 있다(Oberski,

2016). 이러한 문제를 해결하는 방법으로 불필요

한 상관관계를 보이는 두 변인 중 하나를 제거하

는 방법이 있다(오영교, 차성현, 2018). 본 연구에

서는 분석 시 스마트폰 과사용의 하위요인 ‘금단/

내성’을 제외하였다. 스마트폰 과사용의 ‘금단/내

성’은 인터넷 과사용의 ‘심리적 의존’을 비롯한 몇

몇 변수와 2 이상의 이변량 잔차(bivariate

residual)를 보여 해당 모형은 지역독립성을 충족

하지 못했다(Vermunt & Magidson, 2016). 특히
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인터넷의 ‘심리적 의존’과 스마트폰의 ‘금단/내성’

을 비교해보면, 인터넷의 ‘심리적 의존’은 몰두, 금

단, 내성, 부적 정서의 회피 및 완화로 구성된 반

면, 스마트폰 과사용의 ‘금단/내성’은 금단과 내성

관련 문항으로만 구성되어 있다(박경우 외, 2021).

스마트폰으로 인터넷에 접속하는 것이 용이해지

며 인터넷과 스마트폰 사용방법이 비슷해진 것을

고려하면, 인터넷 과사용의 하위요인과 스마트폰

과사용의 하위요인이 다르게 구성되어 있음에도

불구하고 두 측정도구는 중복되는 부분이 있다고

볼 수 있다. 따라서 LPA 분석 시 스마트폰 과사

용 하위요인 ‘금단/내성’을 제외한 나머지 하위요

인을 변수로 사용했다.

다음으로, LPA에서 확인된 미디어 사용양상 하

위집단이 미디어 사용목적, 심리적 특성(우울, 충

동성), 인구통계학적 요인(성별, 연령)에 의해 구분

되는지 확인하기 위해 SPSS statistics 21을 이용

해 다항 로지스틱 회귀분석을 실시하였다. 다항

로지스틱 회귀분석은 종속변인을 범주변인으로 하

고 독립변인을 범주변인이나 연속변인으로 하는

회귀분석의 일종으로, 독립변인에 대해 종속변인

이 발생하는 확률과 발생하지 않는 확률의 비율을

구한다(Peng, Lee, & Ingersoll, 2002). 다항 로지

스틱 회귀분석을 실시할 때 연구자는 하나의 기준

집단을 지정해야 하는데, 이때 집단의 크기, 해석

의 용이성 등을 고려할 수 있다(Sperandei, 2014).

결 과

기술통계 및 상관분석

주요 연구변인의 기술통계치를 표 1에 제시하

M SD 최솟값 최댓값

인터넷 과사용 25.07 6.69 17 66

심리적 의존 8.61 2.53 6 16

문제를 인식함에도 조절실패 7.06 2.75 4 14

위험한 사용 5.58 1.76 4 12

다른 영역 흥미 감소 3.81 1.33 3 12

게임 과사용 24.43 7.21 19 74

심리적 의존 7.95 2.70 6 24

문제를 인식함에도 조절실패 7.00 3.02 5 20

위험한 사용 5.98 1.73 5 20

다른 영역 흥미 감소 3.49 1.14 3 12

스마트폰 과사용 27.64 8.32 19 75

위험하고 강박적인 사용 9.29 3.04 6 24

문제를 인식함에도 조절실패 9.71 3.94 6 24

다른 영역 흥미 감소 3.60 1.24 3 12

금단/내성 5.05 1.69 4 16

우울 8.12 7.19 0 33

충동성 41.86 8.77 20 73

표 1. 주요변인의 기술통계
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였다. 미디어 과사용 선별 질문지에서 제안한 고

위험군 및 잠재적 위험군 절단점에 따르면(박경우

외, 2021), 인터넷 과사용 위험군에 속하는 참가자

는 186명(12.7%)이고 잠재적 위험군에 속하는 참

가자는 316명(21.5%)이었다. 게임 과사용 위험군

에 속하는 참가자는 139명(9.5%)이고 잠재적 위험

군에 속하는 참가자는 165명(11.2%)이었다. 스마

트폰 과사용 위험군에 속하는 참가자는 222명

(15.1%)이고 잠재적 위험군에 속하는 참가자는

189명(12.9%)이었다. 다음으로, 인터넷과 스마트폰

사용목적별 자주 사용한다고 응답한 참여자 비율

을 표 2에 제시하였다. 참여자 대부분이 영상시청,

메신저, 게임, 음악감상을 위해 인터넷과 스마트폰

을 사용하였다. 다음으로 표 3에 각 변인의 성별

및 학년별 평균 차이를 검증한 결과를 제시하였

는데, 남학생이 여학생보다 게임 과사용 점수가

유의하게 높았으며, t(1205.24) = 10.08, p < .001,

여학생이 남학생보다 스마트폰 과사용 점수가 유

의하게 높았다, t(1467) = -2.58, p < .05. 또한 학

년의 경우, 초등학교 6학년이 중학교 2학년에 비

미디어 사용목적
자주 사용함

N(%)

메신저(카카오톡, 라인 등) 1,080 (73.5)

SNS(인스타그램, 페이스북 등) 563 (38.3)

웹서핑 361 (24.6)

음악감상 821 (55.9)

문서보기(웹툰, 웹소설 등) 523 (35.6)

영상시청(유튜브, 넷플릭스 등) 1,158 (78.8)

게임 858 (58.4)

학업(인터넷강의 등) 525 (35.7)

표 2. 미디어 사용목적 이용 빈도(다중 응답)

구분
M(SD)

t
M(SD)

t
남성 여성 초등학교 6학년 중학교 2학년

인터넷 과사용
25.01

(6.39)

25.11

(6.91)
-0.26

25.01

(6.91)

25.16

(6.33)
-0.40

게임 과사용
26.63

(7.55)

22.83

(6.50)
10.08***

24.86

(7.37)

23.71

(6.87)
2.96**

스마트폰 과사용
26.98

(7.83)

28.12

(8.63)
-2.58*

27.58

(8.65)

27.74

(7.74)
-0.35

우울
6.69

(6.59)

9.16

(7.43)
-6.71***

7.47

(7.12)

9.21

(7.19)
-4.52***

충동성
41.89

(8.33)

41.83

(9.09)
0.14

41.58

(8.69)

42.31

(8.89)
-1.53

주. 남성(N=618); 여성(N=851); 초등학교 6학년(N=916); 중학교 2학년(N=553)
* p < .05, ** p < .01, *** p < .001.

표 3. 성별과 학년에 따른 미디어 과사용 및 심리적 특성 평균 차이
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해 게임 과사용 점수가 유의하게 높았다, t(1467)

= 2.96, p < .01.

LPA에 사용되는 미디어 과사용 하위요인의 상

관을 표 4에 제시하였다. 모든 하위요인 간의 유

의한 정적상관이 확인되었다. 인터넷, 게임, 스마

트폰 과사용의 동일한 하위요인 간 상관계수는

.61에서 .85로 대체로 높은 편이었다. 또한 인터넷

과사용 하위요인 ‘심리적 의존’과 스마트폰 과사용

하위요인 ‘금단/내성’의 상관이 .70으로 높은 수준

이었다.

미디어 사용 하위요인에 따른 잠재프로파일분석

청소년의 미디어 사용양상을 확인하기 위해 인

터넷, 게임, 스마트폰 과사용 하위요인에 따른 잠

재프로파일분석을 실시하였다. 먼저 주어진 자료

에 가장 적합한 미디어 과사용 잠재집단의 수를

결정하기 위해 적합도 지수와 우도비를 검증했고

결과를 표 5에 제시하였다. 최적의 모형을 탐색하

기 위해 2개부터 8개까지의 잠재집단모형을 순차

적으로 확인하였다. 우선, 적합도 지수인 AIC와

BIC는 잠재집단 수가 증가할수록 점차 감소했다.

변인 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

1
인터넷-

의존

2
인터넷-

조절실패
.51

3
인터넷-

위험사용
.59 .54

4
인터넷-

흥미감소
.57 .32 .49

5
게임-

의존
.67 .38 .44 .48

6
게임-

조절실패
.43 .65 .38 .30 .61

7
게임-

위험사용
.54 .42 .68 .48 .65 .59

8
게임-

흥미감소
.50 .26 .38 .73 .62 .43 .58

9
스마트폰

위험사용
.69 .56 .74 .52 .52 .40 .61 .42

10
스마트폰

조절실패
.54 .85 .53 .35 .43 .68 .46 .32 .67

11
스마트폰

흥미감소
.57 .30 .46 .84 .50 .32 .49 .78 .57 .40

12
스마트폰

금단,내성
.70 .39 .51 .49 .54 .32 .46 .44 .66 .50 .55

주. 모든 상관계수는 p<.01 수준에서 유의함;

의존 = 심리적 의존; 흥미감소 = 다른 영역에의 흥미 감소.

표 4. 주요 변인의 상관분석
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분류의 정확도를 나타내는 entropy의 경우 2개에

서 8개까지의 모든 모형이 .90 이상이었는데, 보통

.80 이상일 경우 적절한 것으로 판단한다(Muthen,

2004). 2개 모형과 5개 모형의 entropy가 각각 .97,

.95로 가장 높은 수준을 보였다. LMRa-LRT은 5

개의 잠재집단모형에서 통계적으로 유의하였으며,

BLRT는 모든 모형에서 통계적으로 유의하였다.

따라서 4개의 잠재집단모형보다 5개의 잠재집단모

형이 더 적합하며, 6개 모형은 5개 모형에 비해 우

수하지 않다. 5개 모형은 미디어 사용 집단이 전반

적인 미디어 사용 점수에 의해 구분되는 동시에

각 하위요인의 수준에 따라서도 구분될 수 있음을

보여준 선행연구 결과(Machimbarrena et al., 2019

등)와도 일관된다. 또한 5개 모형이 집단 간 하위

요인의 차이(예: 다른 영역에의 흥미 감소와 조절

실패)를 더 잘 구분하는데, 미디어 과사용이 다차

원적임(Griffiths, 2005)을 통해 이를 설명할 수 있

다. 따라서 필요 이상으로 집단을 분류하지 않기

위해 가능한 간명한 모형이 선호된다는 점(Geiser,

2019)과 적합도 지수와 우도비 검증, 선행 이론에

기반한 해석의 유의성을 고려했을 때 5개의 잠재

집단모형을 가장 적절한 것으로 판단하였다.

잠재프로파일분석에서 도출한 5개의 미디어 사

용양상 각 집단에서 나타나는 인터넷, 게임, 스마

트폰 과사용 하위요인 프로파일과 분산분석을 이

용한 집단 간 변인의 차이 비교를 각각 그림 1과

표 6에 제시하였다. 집단 1은 다른 집단들에 비해

모든 하위요인에서 전반적으로 높은 수준을 보였

으며 집단 2에 비해 높은 수준의 심리적 의존, 위

험한 사용, 다른 영역에의 흥미 감소를 보였다. 특

히 다른 영역에의 흥미 감소가 집단 내 다른 하

위요인 점수에 비해 높은 점수를 보였다. 집단 1

은 5개의 잠재집단 중 가장 낮은 비율(1.2%, 17

명)을 차지하였으며, ‘잠재적 위험군-과몰입형’으

로 명명하였다. 집단 2는 집단 1을 제외한 나머지

잠재집단에 비해 전반적으로 높은 과사용 점수를

보였으며, 모든 하위요인 점수가 비슷한 수준이었

다. 집단 2는 연구참여자의 5.3%(78명)가 속하였

으며, ‘잠재적 위험군-비몰입형’으로 명명하였다.

집단 3은 미디어 과사용 하위요인 점수가 중간

정도 수준이었으며, 다른 과사용 하위요인에 비해

미디어 사용 외의 다른 영역에 대한 흥미 감소가

높은 수준이었다. 따라서 이 집단은 ‘과몰입군’으

로 명명하였으며, 연구참여자의 9.9%(146명)가 포

함되었다. 집단 4도 집단 3과 마찬가지로 미디어

과사용 하위요인의 점수가 중간 정도의 수준이었

잠재프로파일 수 AIC BIC Entropy LMR BLRT

2 40032.45 40212.39 .97 p=.20 p<.001

3 37620.56 37864.01 .93 p=.14 p<.001

4 36464.94 36771.89 .93 p=.14 p<.001

5 35361.57 35732.03 .95 p=.03 p<.001

6 34532.47 34966.44 .93 p=.05 p<.001

7 33926.60 34424.08 .93 p=.60 p<.001

8 33552.09 33552.09 .93 p=.31 p<.001

주. AIC = Akaike Information Criterion; BIC = Bayesian Information Criterion; LMR = Lo-Mendell-Rubin Adjusted

Likelihood Ratio Test; BLRT = Bootstrapped Log-likelihood Ratio Test.

표 5. 잠재프로파일 수에 따른 적합도
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다. 그러나 집단 4는 인터넷, 게임, 스마트폰 사용

에 대한 조절실패가 집단 1, 집단 2과 유의한 차

이를 보이지 않을 정도로 상승해 있었고 그에 비

해 다른 영역에의 흥미 감소가 낮은 수준이었다.

조절실패가 잠재적 위험군에 해당하는 집단과 같

은 수준인 것은 기저의 일차적 문제가 미디어 과

사용으로 이어지는 과정을 예측한다(Griffiths,

2013). 따라서 집단 4는 집단 3으로부터 구분되어

‘조절실패군’으로 명명하였으며, 연구참여자의

18%(264명)가 집단 4에 속하였다. 집단 3과 집단

4는 조절실패와 다른 영역에의 흥미 감소에서 서

로 유의한 차이를 보였다. 조절실패와 다른 영역

에의 흥미 상실은 미디어 과사용에 더욱 핵심적

인 특징이다(Carras et al., 2018). 또한 조절실패

나 다른 영역에의 흥미 감소가 특히 높은 수준인

것은 각각 서로 다른 스마트폰 과사용 경로를 반

영하며(Billieux, Maurage, Lopez-Fernandez,

Kuss, & Griffiths, 2015), 선행연구 결과와도 일부

일치하므로(김주환, 이윤미, 김민규, 김은주, 2006;

배주미, 조영미, 정혜연, 2013), 집단 3과 집단 4를

구분하는 것이 임상적으로 유의미할 것으로 판단

되었다. 마지막으로 집단 5는 전반적으로 낮은 수

M(SD)

Welch F p Dunnett T3집단 1

(a)

집단 2

(b)

집단 3

(c)

집단 4

(d)

집단 5

(e)

인터넷 의존
17.47

(4.08)

12.97

(2.84)

9.59

(2.06)

9.94

(2.14)

7.59

(1.52)
170.84 <.001 a>b>c,d>e

조절
10.24

(3.67)

10.61

(2.83)

7.39

(2.58)

9.98

(2.26)

5.87

(1.82)
228.02 <.001

a>e, b>c>e,

d>c>e

위험
10.06

(2.88)

8.35

(2.06)

6.30

(1.72)

6.80

(1.64)

4.84

(1.02)
161.39 <.001 a,b>d>c>e

흥미
10.06

(1.30)

6.22

(1.21)

5.53

(1.12)

3.69

(0.75)

3.28

(0.55)
361.43 <.001 a>b>c>d>e

게임 의존
16.53

(3.86)

13.23

(3.38)

8.10

(2.31)

9.37

(2.62)

5.82

(1.47)
139.94 <.001 a>b>d>c>e

조절
12.00

(5.07)

12.09

(3.91)

6.49

(2.03)

9.80

(3.49)

5.82

(1.47)
133.06 <.001

a>c>e,

b>d>c>e

위험
12.35

(3.26)

9.58

(2.40)

5.91

(1.29)

6.96

(1.70)

5.32

(0.66)
139.58 <.001 a>b>d>c>e

흥미
9.41

(1.46)

5.94

(1.36)

4.18

(1.12)

3.43

(0.72)

3.10

(0.36)
200.08 <.001 a>b>c>d>e

스마트폰 위험
18.00

(3.62)

14.51

(2.88)

10.85

(2.56)

11.61

(2.65)

7.84

(1.68)
267.22 <.001 a>b>d>c>e

조절
16.29

(5.39)

15.55

(4.66)

10.30

(3.50)

14.06

(3.39)

7.83

(2.04)
259.74 <.001

a,b>c>e,

d>c>e

흥미
10.18

(1.38)

6.13

(1.28)

5.15

(0.86)

3.38

(0.53)

3.11

(0.32)
417.46 <.001 a>b>c>d>e

주. 의존 = 심리적 의존; 조절 = 문제를 인식함에도 조절실패; 위험 = 위험한 사용; 흥미 = 다른 영역에의 흥미감소.

표 6. 잠재집단 간 변인 차이 비교
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준의 과사용 하위요인 점수를 보였으며, ‘저위험

군’으로 명명되었다. 연구참여자의 65.6%(964명)가

집단 5에 속하여 모든 잠재집단 중 가장 높은 비

율을 차지하였다.

잠재프로파일과 미디어 사용목적, 개인의 심리

적 특성, 인구통계학적 요인 간의 관계

잠재프로파일분석에서 확인된 잠재집단 간의

미디어 사용목적에서의 차이를 확인하기 위해 다

항 로지스틱 회귀분석을 실시하고, 그 결과를 표

7에 제시하였다. 미디어 사용목적 중 문서보기, 영

상시청, 게임, 학업의 사용빈도가 집단 간 비교에

서 통계적으로 유의하였다, p < .01. 구체적으로,

게임을 자주 할수록 저위험군에 비해 잠재적 위

험군-과몰입형, 잠재적 위험군-비몰입형, 조절실

패군에 속할 확률이 높았다. 또한 게임을 자주 할

수록 과몰입군에 비해 잠재적 위험군-과몰입형(B

= 2.04, SE = 0.85, p < .05, exp(B) = 7.70, 95%

CI[1.46, 40.55]), 잠재적 위험군-비몰입형(B =

1.73, SE = 0.43, p < .001, exp(B) = 5.62, 95%

CI[2.44, 12.93]), 조절실패군(B = 0.67, SE = 0.25,

p < .01, exp(B) = 1.95, 95% CI[1.21, 3.15])에 속

할 확률이 높았다. 또한 게임을 자주 할수록 조절

실패군에 비해 잠재적 위험군-비몰입형에 속할

확률이 높았다, B = 1.06, SE = 0.41, p < .05,

exp(B) = 2.88, 95% CI[1.29, 6.46]. 다음으로 문서

보기를 자주 할수록 저위험군에 비해 잠재적 위

험군-비몰입형, 과몰입군, 조절실패군에 속할 확

률이 높았다. 그리고 영상시청을 자주 할수록 저

그림 1. 잠재프로파일분석 결과
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집단 변인 B SE Exp(B)
95% CI

LL UL

1

잠재적 위험군

-과몰입형

메신저 0.16 0.71 1.17 0.29 4.68

SNS 0.04 0.59 1.05 0.33 3.32

웹서핑 -0.37 0.63 0.69 0.20 2.38

음악감상 0.05 0.57 1.05 0.35 3.18

문서보기 0.21 0.55 1.23 0.42 3.62

영상시청 1.25 1.08 3.50 0.42 29.09

게임 2.41** 0.84 11.15 2.17 57.33

학업 -1.01 0.68 0.37 0.10 1.39

2

잠재적 위험군

-비몰입형

메신저 -0.19 0.32 0.83 0.45 1.53

SNS 0.05 0.31 1.05 0.58 1.91

웹서핑 -0.40 0.33 0.67 0.35 1.28

음악감상 -0.23 0.29 0.79 0.45 1.39

문서보기 0.88** 0.28 2.41 1.39, 4.15

영상시청 0.94* 0.44 2.56 1.08 6.04

게임 2.10*** 0.40 8.14 3.73 17.77

학업 -1.34*** 0.37 0.26 0.13 0.54

3

과몰입군

메신저 0.17 0.23 1.18 0.76 1.84

SNS -0.36 0.22 0.70 0.46 1.07

웹서핑 -0.23 0.23 0.80 0.51 1.24

음악감상 -0.30 0.20 0.74 0.50 1.09

문서보기 0.43* 0.20 1.54 1.05 2.26

영상시청 0.49 0.25 1.64 1.00 2.68

게임 0.37 0.21 1.45 0.97 2.17

학업 -0.16 0.20 0.85 0.57 1.27

4

조절실패군

메신저 -0.16 0.18 0.85 0.60 1.21

SNS -0.03 0.18 0.98 0.69 1.38

웹서핑 -0.05 0.18 0.96 0.67 1.36

음악감상 0.13 0.16 1.14 0.83 1.56

문서보기 0.36* 0.16 1.43 1.03 1.97

영상시청 0.62** 0.22 1.86 1.22 2.84

게임 1.04*** 0.18 2.83 1.99 4.02

학업 -0.34* 0.17 0.71 0.51 0.98

주. 집단별 비교에서 집단 5(저위험군)가 참조집단(reference group)임.

CI = Confidence Interval; LL = lower limit; UL = upper limit.
* p < .05, ** p < .01, *** p < .001.

표 7. 잠재집단 간 미디어 사용목적의 차이
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위험군에 비해 잠재적 위험군-비몰입형, 조절실패

군에 속할 확률이 높았다. 한편, 미디어를 학업 관

련 목적으로 사용하는 빈도가 낮을수록 저위험군

에 비해 잠재적 위험군-비몰입형, 조절실패군에

속할 확률이 높았다. 그리고 학업 목적으로 사용

하는 빈도가 높을수록 잠재적 위험군-비몰입형보

다 과몰입군(B = 1.18, SE = 0.40, p < .01,

exp(B) = 3.26, 95% CI[1.48, 7.20])과 조절실패군

(B = 1.00, SE = 0.38, p < .01, exp(B) = 2.71,

95% CI[1.28, 5.75])에 속할 확률이 높았다.

다음으로, 잠재프로파일분석에서 도출된 미디어

과사용 집단과 심리적 특성(우울, 충동성) 및 인

구통계학적 요인(성별, 학년)의 관계는 표 8에 제

시하였다. 우울 수준이 높을수록 저위험군보다는

다른 잠재집단에 속할 확률이 높았다. 그러나 잠

재적 위험군-과몰입형의 우울은 잠재적 위험군-

비몰입형, 과몰입군의 우울과 유의한 차이를 보이

지 않았다, p = .85, p = .14, ns. 또한 충동성이

높을수록 저위험군보다 다른 잠재집단에 속할 확

률이 높았다. 그러나 잠재적 위험군-과몰입형과

잠재적 위험군-비몰입형, 잠재적 위험군-비몰입형

과 조절실패군은 충동성의 차이가 유의하지 않았

다, p = .10, p = 23, ns. 학년은 과몰입군, 조절실

패군, 저위험군을 유의하게 구분하였다. 구체적으

로 초등학교 6학년이 저위험군에 비해 조절실패

군에 속할 확률이 높았으며, 과몰입군에 비해 조

절실패군에 속할 확률이 높았다, B = 1.11, SE =

0.24, p < .001, exp(B) = 3.05, 95% CI[1.92, 4.83].

집단 변인 B SE Exp(B)
95% CI

LL UL

1

잠재적 위험군 -

과몰입형

성별(남성) 0.10 0.60 1.11 0.34 3.58

학년(초6) 0.40 0.59 1.49 0.47 4.70

우울 0.13*** 0.04 1.14 1.07 1.22

충동성 0.15*** 0.04 1.16 1.08 1.25

2

잠재적 위험군

-비몰입형

성별(남성) 0.42 0.31 1.52 0.83 2.78

학년(초6) -0.04 0.28 0.96 0.56 1.66

우울 0.13*** 0.02 1.13 1.09 1.18

충동성 0.08*** 0.02 1.09 1.05 1.13

3

과몰입군

성별(남성) -0.09 0.23 0.92 0.59 1.43

학년(초6) -0.54** 0.20 0.58 0.39 0.86

우울 0.08*** 0.01 1.08 1.05 1.11

충동성 0.02* 0.01 1.02 1.00 1.05

4

조절실패군

성별(남성) 0.15 0.18 1.16 0.82 1.65

학년(초6) 0.58** 0.17 1.78 1.27 2.50

우울 0.05*** 0.01 1.05 1.03 1.08

충동성 0.06*** 0.01 1.06 1.04 1.09

주. 집단별 비교에서 집단 5(저위험군)가 참조집단(reference group)임.

CI = Confidence Interval; LL = lower limit; UL = upper limit.
* p < .05, ** p < .01, *** p < .001.

표 8. 잠재집단 간 개인내 특성 및 인구통계학적 차이
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중학교 2학년은 저위험군에 비해 과몰입군에 속

할 확률이 높았다. 마지막으로, 성별은 모든 집단

간 비교에서 유의하지 않은 것으로 나타났다, p =

.61, ns.

논 의

본 연구는 청소년의 인터넷, 게임, 스마트폰의

사용양상을 LPA를 사용하여 구분하고, 사용양상

집단별 미디어 사용목적, 심리적(우울, 충동성) 및

인구통계학적(성별, 학년) 특성의 차이를 확인하였

다. 인터넷, 게임, 스마트폰의 사용양상을 확인하

기 위해 주로 한 종류의 미디어 중독을 연구 대

상으로 삼은 선행연구(Machimbarrena et al.,

2019; Pontes et al., 2014)와 달리 본 연구는 인터

넷, 게임, 스마트폰의 사용양상을 함께 분석함으로

써 개인 내에서 다양한 미디어가 어떻게 사용되

고 있는지 확인하였다. 또한 이들 미디어의 과사

용을 하위요인 차원에서 살펴봄으로써 청소년기

미디어 사용양상을 구체적이고 다차원적으로 확

인하고자 하였다.

LPA 결과, 총 5개의 잠재집단이 구분되었으며,

각 집단은 잠재적 위험군-과몰입형, 잠재적 위험

군-비몰입형, 과몰입군, 조절실패군, 저위험군으로

명명되었다. 이 중 잠재적 위험군-과몰입형은 모

든 미디어의 사용 하위요인 점수가 다른 집단에

비해 높았으며, 특히 ‘다른 영역에의 흥미 감소’

하위요인이 가장 높은 수준이었다. 한편, 잠재적

위험군-비몰입형은 모든 미디어 사용 하위요인

점수가 높은 편이었으나 하위요인의 점수 간 편

차는 크지 않았다. 전반적인 미디어 사용 하위요

인 점수의 수준에 기반하여 집단이 잠재적 위험

군, 저위험군 등으로 구분되는 것은 선행연구에서

도 밝혀진 바 있다(Jo et al., 2020). 그러나 본 연

구에서 확인한 잠재적 위험군-과몰입형 집단에서

두드러지는 ‘다른 영역에의 흥미 감소’는 선행연구

에서 확인된 문제적 미디어 사용집단의 특성과는

일치하지 않는 면이 있다(Jo et al., 2020;

Machimbarrena et al., 2019).

본 연구에서 다른 활동에 대한 흥미가 감소한

청소년 집단이 확인된 것은 청소년의 발달 과정과

미디어의 보급을 보여주는 것일 수 있다. 구체적

으로, 자율성이 높아지며 부모님과 함께 만든 기

존의 취미에서 벗어나 새로운 활동에 집중하는 것

은 청소년의 자연스러운 발달 과정이며, 그와

동시에 미디어를 접하며 그것에 집중하게 된

다(Griffiths, Van Rooij, Kardefelt-Winther,

Starcevic, & Demetrovics, 2016). 미디어 사용으

로 인한 다른 영역에의 흥미 감소는 정상적인 발

달 과정의 일부일 수 있음과 동시에, 미디어 과사

용 수준이 심각한 개인에게서 확인되는 양상이기

도 하다(Kiraly et al., 2017). 이는 해당 하위요인

이 Griffiths(2005)의 중독 요인 중 하나인 현저성,

즉 미디어 사용이 개인에게 가장 중요한 활동이

되어 개인의 사고와 행동을 지배하는 것으로 이어

질 수 있기 때문일 것이다. 따라서 그것이 개인의

학교생활이나 대인관계 등에 피해를 주지 않도록

주의하는 것이 필요하다. 선행연구의 경우, ‘다른

영역에의 흥미 감소’ 자체를 확인하기보다 미디어

에 대한 몰두나 미디어로 인한 사회적 고립과 같

이 다른 영역에의 흥미 감소로 인해 파생되는 결

과를 사용하여 미디어 사용양상을 구분하였기에

(Demetrovics et al., 2012) 게임 외 다른 영역에

대한 흥미가 감소하는 것이 미디어 과사용의 핵심
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특징이 될 것이라는 가능성만 제안되었는데 본 연

구에서 그것을 실증적으로 확인하였다.

중간 정도의 하위요인 점수를 보인 두 집단은

과몰입군과 조절실패군으로, 그 중 과몰입군은 ‘다

른 영역에의 흥미 감소’ 점수가 집단 내 다른 하

위요인 점수에 비해 높았고, 조절실패군은 ‘조절실

패’ 점수가 높았다. ‘다른 영역에의 흥미 감소’에서

특히 높은 수준을 보이는 것은 위에서 언급한 것

과 같이 청소년의 자율성 발달 및 미디어의 보급

으로 인한 것일 가능성이 있다. 다만 잠재적 위험

군-과몰입군과 비교했을 때 모든 하위요인의 점

수가 낮다는 차이가 있다. 이는 하위요인에 기반

한 미디어 사용양상이 각각의 하위요인의 수준뿐

만 아니라 전반적인 과사용 점수에 의해서도 구

분될 수 있음을 보여준다. 한편, ‘조절실패’는 스스

로 통제하지 못한다는 생각으로 인한 개인 내 갈

등으로, 중독 하위요인인 ‘갈등’에 포함된다

(Griffiths, 2013). 그리고 본 연구에서 조절실패군

의 ‘조절실패’ 수준이 높은 것은 성인의 미디어 과

사용에 대한 고위험집단과 저위험집단을 구분해

주는 요인에 ‘갈등’이 포함되는 것과 부분적으로

일치하여(Pontes et al., 2014), 조절실패가 성인뿐

만 아니라 청소년에게도 중요하게 작용할 수 있

음을 시사한다. 특히 조절실패군의 ‘조절실패’는

높은 하위요인 점수를 보인 두 집단(예: 잠재적

위험군-과몰입형, 잠재적 위험군-비몰입형)과 유

사한 수준을 보여, 미디어 사용의 조절력에 대해

개입을 하는 것이 미디어 과사용 예방에 큰 영향

을 미칠 것으로 생각된다.

기대한 바와 달리 구분된 집단이 사용하는 미디

어 종류에 따른 차이를 보이지는 않았다. 인터넷,

게임, 스마트폰 각각의 사용 하위요인이 잠재집단

을 위한 분석에 사용되었음에도, 동일 집단 내에

서 미디어 매체의 종류와 관계없이 사용 하위요인

점수는 대체로 일관되게 상승 또는 하강하였다.

예를 들어, ‘잠재적 위험군-과몰입형’ 집단의 ‘다른

영역에의 흥미 감소’는 인터넷, 게임, 스마트폰에

걸쳐 비슷한 수준이었다. 예외적으로 ‘과몰입군’에

서 게임에 대한 하위요인 점수가 비교적 낮았고

인터넷과 스마트폰의 하위요인 점수가 비교적 높

았다. 그럼에도 불구하고 ‘다른 영역에의 흥미 감

소’가 상승하는 패턴은 인터넷, 게임, 스마트폰 모

두에 대해 유지되었다. 이는 사용하는 미디어의

종류와 관계없이 미디어를 사용하는 양상은 동일

하게 나타난다는 것을 보여준다. 이는 어떤 종류

의 미디어를 사용하는지보다는 미디어를 어떻게

사용하는지가 미디어 과사용 문제를 이해하기 위

해 우선시 되어야 함을 시사한다. 그러나 인터넷

과 스마트폰의 과사용이 함께 나타나는 양상을 확

인한 선행연구에서 인터넷 또는 스마트폰 과사용

중 하나만 두드러지는 하위집단이 확인되어 본 연

구 결과와 일치하지 않았다(Lee, Lee, Nam et al.,

2018). 해당 연구에서 각 미디어 사용에 대한 하위

요인을 분석에 포함하지 않은 점을 고려하면, 심

각도 총점은 미디어별 차이를 보일 수 있으나 특

정 하위요인 수준은 개인이 미디어를 사용하는 특

성에 따라 미디어 종류와 관련 없이 비슷하게 나

타나는 것일 가능성이 존재한다. 이는 Jo 등(2020)

의 연구에서 인터넷, 게임, 스마트폰의 구분 없이

세 종류의 미디어 사용에 대해 하위요인을 기준으

로 집단을 동시에 고려했음에도 집단이 유의미하

게 구분된 것과 같은 맥락이다.

잠재프로파일분석에서 확인된 5개 잠재집단이

미디어 사용목적, 개인의 심리적 및 인구통계학적
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특성에서 유의한 차이를 보이는지 확인한 결과,

미디어 사용 잠재집단은 여러 면에서 서로 이질

적인 것으로 나타났다. 먼저, 미디어 사용목적 중

게임, 영상시청, 문서보기, 학업 관련 사용에서 미

디어 사용 집단 간 유의한 차이를 보였다. 구체적

으로, 게임은 저위험군과 나머지 4개의 잠재집단

을 유의하게 구분하였으며, 게임을 많이 할수록

과몰입군보다 잠재적 위험군이나 조절실패군에

속할 가능성이 더 컸다. 이는 게임 사용이 인터넷

중독을 예측한다는 선행연구와도 부분적으로 일

치한다(Kuss, Van Rooij, Shorter, Griffiths, &

Van de Mheen., 2013). 영상시청(유튜브, 넷플릭

스 등)의 경우, 저위험군과 잠재적 위험군-비몰입

형, 과몰입군, 조절실패군을 유의하게 구분하였다.

이러한 연구 결과는 영상시청이 인터넷 및 스마

트폰 사용문제의 위험을 높인다는 선행연구와 일

치하며(Hong, Yeom, & Lim, 2021; Pontes,

Szabo, & Griffiths, 2015), 미디어 영상 중독에 대

한 위험성이 존재함을 시사한다(김성환, 송지혜,

최하은, 신성만, 2019; Balakrishnan & Griffiths,

2017). 빈번한 문서보기(웹툰, 웹소설 등)는 저위

험군을 잠재적 위험군-비몰입형, 과몰입군, 조절

실패군으로부터 유의하게 구분하였다. 이는 청소

년 웹툰 중독의 가능성을 확인한 연구와 일치하

는 결과로 미디어를 통한 다양한 문서보기 활동

이 미디어 과사용의 위험요인이 될 수 있음을 의

미한다(조요한, 고은정, 오준성, 신성만, 2018). 한

편, 학업을 목적으로 미디어를 사용하는 빈도가

높을수록 잠재적 위험군-비몰입형보다 과몰입군,

조절실패군, 저위험군에 속할 가능성이 컸다. 이는

학업 관련 미디어 사용이 적을수록 스마트폰 중

독 위험이 높다는 연구 결과와 일치한다(Hong et

al., 2021). 이 결과는 학업 목적으로 미디어를 사

용하는 것은 청소년이 학업 및 일상생활에 집중

하고 있다는 것을 보여주는 지표가 될 수 있기

때문일 것이다.

SNS의 과도한 사용은 많은 연구에서 청소년의

인터넷 및 스마트폰 중독의 위험 요인이 될 수

있는 것으로 나타났다(Kuss et al., 2013). 그러나

본 연구에서는 SNS의 잦은 사용에 있어서 저위

험군과 다른 집단 간 차이가 유의하지 않았다. 이

는 SNS가 개인이 가장 선호하는 미디어 활동 중

하나이지만, 개인이 인지하는 인터넷 중독과의 관

계는 유의하지 않고, 오히려 SNS 외에 다른 활동

(영상시청, 정보검색 등)이 인터넷 중독을 더 잘

설명한다는 연구 결과와 부분적으로 일치한다

(Pontes et al., 2015). 미디어 사용시간이 미디어

중독을 결정하는 필수요인이 아니기에(Pontes et

al., 2014), SNS의 잦은 사용이 미디어 과사용과

관련되기 위해서는 우울, 소외에 대한 두려움 등

다른 조건이 충족되어야 함을 고려할 수 있다

(Oberst, Wegmann, Stodt, Brand, & Chamarro,

2017).

한편, 저위험군과 다른 잠재집단을 비교했을 때,

저위험군과 잠재적 위험군-과몰입형을 구분 짓는

미디어 사용목적은 게임뿐이었으며, 저위험군과

과몰입군을 구분 짓는 사용목적은 문서보기였다.

그에 비해 저위험군과 잠재적 위험군-비몰입형

및 조절실패군을 구분 짓는 사용목적은 게임, 동

영상시청, 문서보기, 학업 관련 사용이었다. 즉, 잠

재적 위험군-과몰입형과 과몰입군에 비해 잠재적

위험군-비몰입형과 조절실패군이 더 다양한 사용

목적으로 미디어를 사용하는 것으로 나타났다. 이

는 잠재적 위험군-과몰입형과 과몰입군이 더 제
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한적인 미디어 활동에 참여할 가능성을 보여준다.

이것은 두 집단에서 특징적이었던 ‘다른 영역에의

흥미 감소’와 관련이 있을 수 있고, 여러 가지 미

디어 활동을 하는 것보다 하나의 미디어 활동에

과도하게 몰두할 가능성이 크다는 것을 보여준다.

이러한 차이는 구체적인 미디어 기능에 대한 중

독 및 일반적인 인터넷 중독(Davis, 2001)에 대한

설명과 일치하는 결과이다. 미디어에 대한 잘못된

인지는 미디어 과사용에 이르게 하고, 미디어 과

사용 행동은 다시 미디어 사용에 대한 인지를 강

화한다(Davis, 2001). 본 연구 결과는 구체적인 미

디어 기능에 대한 과사용과 일반적인 미디어 과

사용에 영향을 미치는 인지가 서로 다를 수 있음

을 시사한다. 예를 들면, 미디어에 대한 과몰입은

단일 미디어 기능 사용에 영향을 미치는 반면, 통

제력에 대한 인지는 다수의 미디어 기능을 사용

하는 것과 관련이 있을 것이다. 이를 명확히 검증

하기 위해 후속 연구에서 미디어 사용양상 및 미

디어에 대한 인지와 미디어 사용목적 간의 양방

향적 관계를 확인해야 할 것이다.

마지막으로 우울과 충동성은 저위험군으로부터

다른 잠재집단을 유의하게 구분하였다. 이는 우울

과 충동성이 미디어 중독을 예측한다는 연구 결

과와 일치하며(이대환 외, 2006), 우울과 충동성이

높은 청소년의 미디어 사용에 주의할 필요가 있

음을 시사한다. 그러나 우울과 충동성이 특정 하

위요인과 관련될 것이라고 기대한 것과 달리, 우

울과 충동성의 수준이 높을수록 미디어 과사용

총점이 높은 집단에 속할 확률이 높았다. 이는 우

울과 충동성과 같은 개인의 심리적 특성이 개별

적인 하위요인보다 여러 하위요인에 걸쳐 영향을

미칠 수 있음을 암시한다. 한편, 미디어 사용 집단

과 학년의 관계가 유의하여 중학생보다 초등학생

이 저위험군이나 과몰입군에 비해 조절실패군에

속할 확률이 높았다. 그러나 잠재적 위험군과 다

른 집단 간의 차이는 유의하지 않았다. 이는 초등

학생과 중학생 간의 인터넷 중독 위험의 차이를

확인한 선행연구와는 일치하지 않는 결과이다(조

현섭, 2019). 인터넷 중독 자체의 차이를 확인한

선행연구와 달리, 본 연구 결과는 ‘조절실패’가 특

징적인 집단에 대한 학년 차이를 확인했다. 자아

통제력은 10세 이전까지 발달하다가 10세 즈음에

안정화되기 때문에(Vazsonyi & Jiskrova, 2018)

본 연구의 초등학생 참여자들의 자아통제력은 여

전히 발달하고 있어 그것이 미디어에 대한 조절

실패의 증가로 이어졌을 것으로 생각된다. 한편,

성차는 모든 집단을 구분하지 못하였다. 선행연구

에서도 미디어 과사용에 있어서 성별에 따른 차

이는 일관되지 않게 나타났다(Jo et al., 2020;

Machimbarrena et al., 2019). 이는 성차가 미디어

매체에 따라 다르게 나타나기 때문일 수 있다. 주

로 여성은 스마트폰 중독 위험이 더 높고, 남성은

인터넷 중독 위험이 더 높다는 결과(Choi et al.,

2015)에 비추어보면, 본 연구는 인터넷, 게임, 스

마트폰 과사용을 모두 포함했기에 유의한 성차가

발견되지 않았을 가능성을 고려할 수 있다.

본 연구는 학술적, 임상적으로 다음과 같은 의

의를 지니고 있다. 첫 번째, 본 연구 결과는 미디

어 과사용을 이해할 때 하위요인을 구분하고, 개

인 내에서 이들 하위요인이 함께 나타나는 양상

을 통합적으로 확인하는 것이 중요함을 시사한다.

우선, 하위요인을 기준으로 구분된 집단은 임상적

개입이 필요한 미디어 사용자를 선별할 수 있는

하나의 기준을 제시할 수 있다. 본 연구에서 확인
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된 집단 중 ‘잠재적 위험군-과몰입군’은 ‘다른 영

역에의 흥미 감소’가 특히 높아 해당 하위요인이

미디어 과사용을 선별하는 주요 하위요인이 될

수 있음을 보였다. ‘과몰입군’ 또한 전반적인 미디

어 과사용 수준은 비교적 낮지만 ‘다른 영역에의

흥미 감소’가 높게 나타나 해당 집단이 미디어 과

사용에 대한 위험이 높을 것으로 예상할 수 있으

므로, 심각도 수준뿐만 아니라 하위요인의 수준을

고려하는 것이 필요함을 시사한다. Charlton과

Danforth(2007)에 의하면, 미디어 사용문제의 여러

하위요인 중 갈등, 금단, 재발, 행동의 현저성을

보이면 더욱 중독의 형태에 가까운 미디어 사용

을 보여, 하위요인마다 미디어 사용문제와의 관련

성이 다르게 나타난다. 본 연구의 ‘다른 영역에의

흥미 감소’는 타인과의 갈등 및 미디어에 대한 몰

입을 포함하여 Charlton과 Danforth(2007)의 하위

요인 중 갈등 및 현저성과 유사한 양상을 보여

해당 주장을 부분적으로 뒷받침한다.

이에 더해 하위요인에 의해 구분된 집단에 따

라 학년, 우울과 충동성, 미디어 사용목적의 유관

요인이 다르게 나타나 하위요인에 기반한 집단이

서로 다른 특징을 보이는 개인으로 구성되어 있

음을 보였다. 이렇듯 유관 요인이 다르게 나타나

는 것은 하위요인에 기반한 집단이 서로 다른 미

디어 과사용 경로를 보인다는 것을 시사하며

Billieux 등(2015)의 스마트폰 과사용 경로 모델을

부분적으로 뒷받침한다. 하위요인에 근거한 집단

및 관련 요인에 대한 분석이 필요함에도 불구하

고 많은 선행연구는 주로 미디어 과사용의 측정

도구를 타당화하기 위한 과정 중 하나로 미디어

과사용 하위요인에 근거한 잠재프로파일분석을

실시하였다(예, Pontes et al., 2014). 본 연구는 이

에서 더 나아가, 위의 분석 방법을 통해 다양한

미디어 사용양상을 종합적으로 분석하고자 한 초

기의 연구이며, 미디어 과사용을 파악하기 위해

다차원적인 확인이 필요함을 보였다.

두 번째, 본 연구 결과는 미디어 과사용에 대한

임상적 개입 및 예방의 대상과 표적을 제시한다

는 점에서 의의가 있다. 구체적으로, ‘잠재적 위험

군-과몰입형’ 집단은 전반적인 미디어 과사용 심

각도가 높은 동시에 ‘다른 영역에의 흥미 감소’가

특히 상승해 있으므로, 해당 집단에 개입할 때 미

디어 사용 외의 다른 영역에 대한 참여 유도를

목표로 포함해야 할 것이다. 예를 들어, 게임과 같

은 한 가지 미디어 사용목적에만 집중한다면, 게

임 외에 할 수 있는 대안 활동을 제시해주어 게

임에 대한 흥미를 낮추고 다른 영역에 관심을 가

질 수 있도록 하는 것이 필요할 것이다. 이와 다

르게, ‘잠재적 위험군-비몰입형’에 개입할 때는 전

반적인 하위요인 수준에서의 변화가 필요하며, 다

양한 사용목적으로 미디어를 과도하게 사용할 위

험이 있다는 결과를 고려하여 전반적인 미디어

사용량을 줄이는 것을 목표로 하는 개입이 효과

적일 것이다. 이렇듯 두 ‘잠재적 위험군’ 집단에

대한 개입 프로그램의 구성을 다르게 하는 것이

효과적일 것으로 예상된다. 한편, ‘과몰입군’과 ‘조

절실패군’의 경우 잠재적 위험군에 비해 덜 심각

한 수준의 미디어 과사용을 보이기에, 직접적인

개입보다는 예방 차원의 조기 개입이 필요할 것

이다. ‘다른 영역에의 흥미 감소’와 ‘조절실패’가

미디어 과사용에 특히 영향을 미칠 수 있음을 고

려하여, 이 두 하위요인을 수정하는 것을 중심으

로 예방 프로그램을 구성할 수 있을 것이다. 특히,

초등학교 6학년이 ‘조절실패군’에 속할 확률이 더
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높았던 것을 고려하면, 해당 학년 학생에게는 낮

은 조절력이 미디어 과사용으로 이어지지 않도록

자기 관리 훈련과 같이 자기통제를 표적으로 하

는 예방을 주로 진행하는 것이 유용할 것이다

(Kwon, 2011). 이처럼 본 연구는 미디어 과사용에

대한 개입 프로그램을 설계할 때 구체적인 미디

어 사용양상에 따라 더 효과적인 개입전략을 고

안할 수 있는 기초자료를 제공한다.

본 연구가 지닌 한계점은 다음과 같다. 첫째, 모

든 변인은 자기보고식 측정도구를 사용하여 측정

되었다. 따라서 연구참여자의 응답이 사회적 바람

직성으로 인해 편향되었을 가능성이 있다. 그러나

SNS의 한 유형인 페이스북의 실제 사용시간과

보고시간을 비교한 결과, 자기보고식 척도로 신뢰

할만한 결과를 얻을 수 있다는 것이 주장되었다

(Junco, 2013). 후속연구에서는 자기보고식 측정과

더불어 실제 매체 사용시간 및 사용목적 등을 애

플리케이션 등을 활용한 객관적인 측정을 함께

통합하여 분석하는 것이 좋을 것이다. 둘째, 본 연

구는 국내의 미디어 과사용 관련 지역 사업에서

얻어진 자료를 활용한 연구였기에 단일 지역의

특정 학년의 청소년만을 대상으로 하였다. 그러므

로 본 결과를 모든 청소년에게 일반화하는 데에

는 주의가 따른다. 또한 본 연구는 지역사회의 일

반 청소년을 대상으로 하여 임상 수준의 심리적

어려움을 보이는 환자군에 적용하기에도 한계가

있다. 그러나 미디어 중독 위험을 보이는 청소년

의 비율이 높은 편이고(한국지능정보사회진흥원,

2022a; 한국콘텐츠진흥원, 2021), 연구 결과 저위

험군이 아닌 학생들의 비율도 약 40%였기 때문에

본 연구는 임상군에 대한 함의를 제공할 뿐 아니

라 일반 청소년을 대상으로도 개입전략을 수립할

필요가 있음을 시사한다. 후속 연구에서는 다양한

연령대나 임상군 집단을 대상으로 연구 결과가

다른 집단에도 적용 가능한지 확인할 수 있을 것

이다. 셋째, 본 연구는 횡단연구로 진행되었기에

청소년들의 미디어 사용양상과 사용목적 및 심리

적 특성 간의 전후 관계를 확인하기 어려운 한계

가 있다. 미디어 사용양상 또한 시간에 따라 변화

할 수 있는데 이를 고려하지 못하였다. 향후 종단

연구를 통해 미디어 과사용에 대한 보다 심층적

인 이해가 가능할 것이다. 넷째, 본 연구에서 살펴

본 미디어 과사용은 일관된 기준으로 미디어의

매체나 콘텐츠를 구분하지 못한 한계가 존재한다.

인터넷과 게임 과사용은 미디어의 콘텐츠에 해당

되는 것이지만, 스마트폰 과사용은 기기 자체에

대한 과사용 행동을 포함한다. 그럼에도 불구하고,

세 가지는 청소년이 주로 사용하는 미디어이며,

기기의 특성(예: 이동가능성, 다중기능성)이 미디

어 과사용에 미치는 영향을 무시할 수 없기에

(Montag et al., 2021) 세 가지 미디어 과사용의

사용양상을 함께 확인한 것이 향후 미디어 과사

용을 통합하는 연구 방법을 이해하는 틀을 제공

했다고 볼 수 있다. 본 연구 결과에 의하면 인터

넷, 게임, 스마트폰 과사용의 하위요인이 동일 집

단 내에서 비슷한 수준으로 상승 또는 하강하는

패턴을 보였다. 이는 미디어 과사용의 유관요인이

나 특정 미디어 과사용에 취약한 집단의 차이가

존재하는 것과 달리, 미디어 과사용의 하위요인

수준에서는 서로 다른 미디어 과사용 간의 차이

가 거의 없음을 의미한다. 따라서 본 연구 결과는

미디어 사용 하위요인이 미디어 종류보다 우선한

다는 것을 제시한 점에서 의의가 있다.

위의 한계점에도 불구하고, 본 연구는 인터넷,
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게임, 스마트폰 등 다양한 미디어에 대한 접근성

과 미디어 간의 기능 및 사용목적의 중첩을 고려

하여 청소년의 다차원적인 미디어 사용양상을 확

인했다. 또한 사용양상에 따라 구분된 청소년 집

단이 보이는 사용목적 및 심리적, 인구통계학적

특성의 차이를 확인하여 청소년기 미디어 과사용

개인차의 유관요인을 탐색했다는 점도 새로운 시

도였다. 나아가 본 연구는 청소년기 미디어 과사

용 문제를 예방하기 위한 정책 수립 및 현장 프

로그램 기획에 유용한 기초자료를 제공할 것으로

기대된다.
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A Latent Profile Analysis on Adolescents’

Media Use and its Associations with

the Purpose of Media Use and

Psychological Factors

Jinju Jung Hyein Chang

Department of Psychology, Sungkyunkwan University

The purpose of this study was to achieve an integrative understanding of adolescents’

patterns of media use, by conducting a latent profile analysis on various subfactors of media

use. Additionally, we tested if the identified latent classes of media use may be differentiated

by adolescents’ psychological(depression, impulsivity) and demographic factors(sex, grade). A

total of 916 6th grade elementary school students(390 males, 526 females) and 2nd grade 553

middle school students(228 males, 325 females) reported on their media use behavior(Internet,

game, smartphone), the purposes of media use, and levels of depression and impulsivity. The

results of the latent profile analysis indicate that adolescents’ patterns of media use are best

described with five latent classes: ‘potential risk with high preoccupation’, ‘potential risk with

low preoccupation’, ‘moderate users with high occupation’, ‘moderate users with high loss of

control’, and ‘casual users.’ In the multi-logistic regression analysis, the identified latent

classes were differentiated based on the purposes of media use, depression, impulsivity, and

grade. This study represents an initial effort to explain complex patterns of media use in

Korean adolescents, and offers practical implications by proposing potential targets to consider

in early identification and prevention of media overuse problems.

Keywords: Internet, game, smartphone, media overuse, behavior addiction, latent profile

analysis, adolescence
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