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미디어서비스 중독 변인의 종단적 추세변화 연구
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(A Study on the Longitudinal Trend Changes in Media Service
Addiction Variables - Focusing on Adolescents from 2000 to 2021)

배 승 주1), 이 상 호2)*

(SeungJu Bae and SangHo Lee)

요 약 본 연구는 장기적인 관점에서 미디어서비스에 대한 중독이 어떻게 연구되었는지 흐름을

살펴보고, 향후 중독 연구의 기반이 될 수 있는 변인을 확인하였다. 연구자들은 특히 청소년의 미디어
서비스의 중독에 주목하였으며, 미디어 환경변화에 따라 다양한 요인이 복합적으로 작용하는 것을 확

인하였다. 중독 변인은 크게 청소년기 속성, 개인 속성, 매체 속성, 미디어 의존 속성 등 4가지 속성으

로 취합되었다. 속성에 귀속되는 중독 변인은 주요 미디어의 영향을 받았으며 4기로 나뉘었다. 연구대
상 기간 동안 변인의 빈도는 개인 속성과 관련된 변인이 가장 많았고, 매체 속성, 청소년기 속성, 미디

어 의존 속성 순으로 나타났다. 또한 개인 속성 변인은 대상관계 요인에서 점차 개인의 심리적 요인

으로 옮겨갔다. 매체 속성의 변인은 새로운 매체 도입과 확산으로 청소년의 중독 현상 연구가 증가하
였다. 청소년기 속성과 미디어 의존 속성의 변인에 대하여 청소년의 미디어 이용 동기를 관찰하거나

중독 관련성을 띤 연구가 미약했으며 2020년부터 발표된 논문은 없었다. 미디어서비스 중독 연구는

산업적 측면에서 중요한 가치가 있음에도 불구하고, 그간 사회적 측면이 강조되는 면이 있었으나, 본
연구의 연구결과를 바탕으로 향후 미디어서비스 개선과 이용자의 건전한 몰입의 측면에서 산업적으로

다양하고 구체적인 개별 미디어와 사회․문화적 차이에 따라 비교되는 중독 변인에 대한 후속연구가

기대된다.

핵심주제어: 미디어 서비스, 미디어 산업, 청소년, 중독, 종단적 연구

Abstract This paper is a study to check the flow of how addiction to media services has been

studied from a long-term perspective, and to identify variables that can be the basis for future

addiction research. Researchers noted the addiction of media services in adolescents in particular,
and identified a combination of factors depending on the background of the times. Addiction

variables were largely aggregated into four properties: adolescent properties, personal properties,

media properties, and media-dependent properties. Addiction variables belonging to the attribute
were influenced by major media and divided into four periods. During the study period, the

frequency of variables was most related to personal attributes, followed by media attributes,

adolescent attributes, and media-dependent attributes. Also Individual attribute variables gradually
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1. 서 론

본 연구는 2000년부터 2021년에 이르는 장기

적인 관점에서 미디어서비스에 대한 중독이 어

떻게 연구되었는지 흐름을 살펴보고, 향후 중독

연구의 기반이 될 수 있는 변인을 추출 정리하

고자 하였다. 연구자들은 특히 청소년의 미디어

서비스의 중독에 주목하였으며, 미디어 환경변

화에 따라 다양한 요인이 복합적으로 작용하는

것을 확인하였다. 미디어 이용자의 중독 변인은

산업적 측면에서 서비스의 개선과 이용자의 건

전한 몰입에 영향을 주는 것으로 중요한 가치가

있다. 따라서 연구자들은 사회적 측면이 강조된

그간의 연구흐름을 파악하고 향후 산업적 측면

의 후속연구를 기대하며 연구를 진행하였다.

급격한 환경변화 속에서 인터넷은 생활 플랫

폼으로 진화하고 있다. 건강과 의료 정보 획득

에서부터 생필품 구매와 심리적 안정을 얻기 위

한 메신저 이용 등 인터넷은 일상 속에 자리 잡

고 있다. 팬데믹으로 인한 최근의 비대면 수요

는 온라인 교육 서비스 이용과 여가 및 소통 관

련 동영상과 메신저 이용을 증가시키고 있다.

개인별 인터넷 이용시간은 주 평균 20.1시간으로

전년대비 2.7시간 길어졌다(과기정통부, 2020).

스마트폰 과의존 위험군은 2020년 기준 23.3%

로 전년 대비 3.3% 증가하였고, 유아동(27.3%)

보다 청소년층(35.8%)에서 증가율이 월등히 높

다(한국지능정보사회진흥원, 2020).

TV에서부터 채팅, 인터넷, 게임, 스마트폰,

SNS 등 미디어의 변화에 따른 과다이용과 의존

성향은 청소년의 미디어서비스 이용 문제로 지

적되어왔다(강진숙, 이제영, 2011). 스마트폰이

생활필수품이 되면서 청소년의 문제행동인 사이

버 따돌림, 인터넷 도박, 사행성 게임 등의 행위

도 증폭되었다. 청소년에게 스마트폰, 인터넷 등

미디어는 도박, 게임, 소셜미디어서비스, 성인물

등을 경험하는 놀이터로서 기능하며 재미, 돈을

버는 도구, 성매매의 공간으로 인식된다(김희성,

2017).

청소년이 경험하는 미디어서비스 중독현상은

다른 연령대에 비해 심각성이 크다. 이는 청소

년의 성장발달과 긴밀한 관계에 놓여 있기 때문

이다. 청소년은 성인이 되는 이전 단계에서 겪

게 되는 신체적 정신적 성숙과정을 지나는 시기

로, 사회에서 요구하는 새로운 역할에 직면하여

심리적 갈등과 불안감을 가진다(권혜진, 윤종희,

1993). 또한 청소년은 가치관 형성과 대인관계

의 어려움으로 고립감에 쉽게 노출된다. 특히

가족관계와 학교생활의 교우관계에서 비롯되는

스트레스를 해소하고자 하는 과정에서 접근성이

용이한 미디어 중독에 쉽게 빠질 수 있다(유지

안, 2020). 그리고 스트레스 해소를 위해 미디어

를 소비하지만 중독상태에 이르게 되는 경우에

는 낮은 행복감을 겪는다(김경미, 염유식,

2014). 이와 같이 청소년은 세대적 특수성과 매

체 특성과의 결합으로 미디어 중독에 쉽게 노출

된다. 매체 특성인 익명성, 비대면성, 시공초월

성, 전파성, 이중적 자아 공존성 등(Shield,

1992)이 청소년으로 하여금 미디어서비스의 중

독적 사용에 영향을 미치기 때문이다. 이는 청

소년의 불완전한 발달적 특성을 강화시킬 수 있

다(한상철, 2003).

shifted from object-relationship to individual psychological factors. Variants in media attributes
were influenced by the introduction and spread of new media. Variations in adolescent and

media-dependent attributes have been weak in studies that observe teenagers' motivations for

media use or are related to addiction, and no papers have been published since 2020. Although
addiction research on media services is important in terms of industry, there has been an

emphasis on social aspects, based on the results of this study, we hope to continue to study the

variables of service users who can be used in terms of industry.

Keywords: Media Service, Media Industry, Adolescent, Addiction, Longitudinal Study
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전술한 바와 같이 청소년을 대상으로 한 미디

어서비스 중독 연구는 청소년의 불완전한 발달

적 특성과 미디어 변화의 환경 요인이 미디어의

중독적 사용을 불러오고 그 결과 통제 불가능성

과 의존 성향을 낳는다는 것을 나타내고 있다.

미디어 중독 연구 동향에서 언론학 분야의 미

디어 중독 연구를 분석한 강진숙(2011)은 미디

어 중독 연구가 스마트폰에 집중된 점을 들어

TV에 대한 관심과 다중매체 이용자에 대한 연

구, 그리고 미디어 교육 차원에서 연구의 필요

성을 주장하였다. 김수아와 김세은(2012)은 국내

다양한 학제에서 수행된 미디어 중독 연구의 동

향 분석으로 미디어 중독을 개념화하고 연구담

론과 정책 담론 연계의 필요성을 지적하였다.

또한 이들은 미디어 중독 연구 동향의 초기 연

구에서 인터넷 중독을 중심으로 원인과 실태,

중독 과정, 진단 척도, 예방 등을 다루고 있다고

검토하였다. 가장 큰 비중을 차지한 주제는 중

독 요인이었다. 미디어 중독 연구의 동향에 대

해서는 강진숙(2011), 김수아와 김세은(2012)의

연구 외에 최근의 연구는 발견할 수 없었다.

본 연구는 청소년의 미디어서비스 중독 연구

에서 어떤 요인들을 다루었는지에 대한 관심에

서 출발하였다. 청소년 관점에서 미디어서비스

중독 변인의 동향을 분석하고 이를 거시적 맥락

에서 해석하고자 하였다. 이를 위해 선행연구의

문헌고찰을 바탕으로 청소년의 미디어서비스 중

독 요인을 탐색하고, 동향 연구를 통해 함의를

발견하고자 하였다. 연구자들은 2000년 이후

2021년 현재까지 21년간의 주요 미디어 환경변

화에 따라 청소년의 미디어서비스 중독 연구 분

석을 통해 연구대상과 연도별 추이와 연구 주제

의 분류 및 변인의 동향을 살펴보았다.

2. 이론적 고찰

2.1 미디어 중독의 개념과 논의

중독(addiction)은 라틴어 ‘addicere’를 기원으

로 ‘탐닉하다’, ‘헌신하다’, ‘팔려가다’의 의미이다

(강진숙, 이제영, 2011). 네이버 사전에서 ‘탐닉’

의 뜻은 ‘어떤 일을 몹시 즐겨 온통 마음이 그

일에 쏠리는 것’을 말하며, 또한 ‘약물의 반복

사용으로 의존성이 생겨 약물에 의존하지 않고

는 정상적인 생활을 불가능하게 만드는 상태’이

다. 또한, ‘헌신하다’와 ‘팔려가다’ 에서도 자신의

이해관계에 앞서 정신적·육체적으로 자신의 통

제력이 발휘되지 못하는 상태이다. 즉, 중독 어

원은 육체적·정신적 측면에서 주체보다 더 강력

한 힘에 의해 지배되어 기대어 삶을 유지하는

상황으로 풀이된다.

컴퓨터 중독에 관련된 초기 연구는 1989년

Shotton의 저서「Computer addiction?」에서 발

견되지만 컴퓨터 중독이라는 표현을 사용하지는

않았다. 그는 컴퓨터를 인류의 가장 강력한 도

구로 묘사하면서 컴퓨터를 이용하여 취미

(hobby)활동을 하는 자(devotee 또는 expert)에

대해 ‘의존(computer dependency)’이라는 용어

를 썼다. 당시 중독은 마약이나 담배를 강박적

으로 이용하는 정신적 질환자에게 적용되던 용

어였기 때문에 기술에의 탐닉현상과 구분하고자

했던 것이다.

이 후 ‘인터넷 중독 장애(Internet Addiction

Disorder; IAD)’ 라는 용어는 Goldberg(1996)에

의해 처음 제시되어, 인터넷 중독은 마약과 알

코올 중독과 같은 맥락에서 지각, 주의, 사고,

판단에 장애를 발생시키는 것으로 인식되었다.

그는 중독에 대해 강박적 심리적 의존상태로 반

복적 이용에 의해 심리적 만족감을 얻게 된다고

기술하였다. Young(1996)도 물질중독으로 접근

하였는데 ‘과도한 인터넷 사용(excessive

internet use)’을 보완하여 DSM-IV의 ‘충동조절

장애’ 하위항목의 ‘병적도박’ 수준으로 수정하였

고, 일상생활에서 내성과 금단현상을 유발하고

장애를 발생시키는 것으로 보았다. 또한 새로운

매체를 과도하게 이용함으로서 기술적 중독현상

을 야기하고 이는 인터넷 중독으로 이어진다고

설명하였다. Griffiths(1996)는 인간의 삶과 관련

된 모든 영역에서 중독현상이 나타날 수 있다는

연구를 통해 약물 중독과 도박 외에도 과식, 운

동, TV시청, 컴퓨터게임 등에서도 중독의 위험

이 야기될 수 있다고 보았다. 유사 맥락에서 인

터넷을 매개로 한 스마트폰과 소셜미디어의 발
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전은 기술적 중독으로 모바일 중독 현상을 낳고

있다. 모바일 중독은 개인의 지속적 휴대전화의

사용으로 인해 통제력을 상실하고 정상적인 생

활에 어려움을 겪는 것으로 정의된다(양심영,

박선영, 2005). 이러한 모바일 중독 현상에 대해

박웅기(2003)는 사회적 병리현상으로 보았고 휴

대폰 사용이 습관으로 고착되어 사용량을 조절

하기 어렵게 되는 것으로 정의하였다.

국내에서 게임중독은 2011년 게임셧다운제 법

안이 통과되면서 법제화 되었다. 법제화 과정에

서 게임 과몰입을 마약, 도박, 음주와 같은 4대

중독 물질로 규정하였다. 이는 인터넷 중독, 게

임 중독, 모바일 중독 개념을 구성하는 내성, 금

단증상, 의존성, 통제력 상실, 생활 장애 등의

요소들이 마약과 알코올 중독의 개념에서 유래

하였기 때문이다. 한편, 게임중독은 게임 장애와

게임 의존이라는 용어가 혼용되고 있는데 이에

대해 조윤오(2020)는 게임 중독의 개념 구분이

명확히 이루어지지 않았기 때문이라고 보았다.

이상에서 살펴본 바와 같이, 미디어 중독 개

념은 Goldberg(1996)와 Young(1996)의 인터넷

중독 개념에 기초하고 있다. 인터넷에서부터 게

임, 모바일에 대한 중독 개념은 장애와 질환이

라는 상태에 접근하는 의학적 정의와 개인과 사

회에 미치는 부정적 영향의 결과에 치중하는 심

리 사회학 관점이 유지되고 있다.

미디어 중독을 연구하는 대상은 TV, 컴퓨터,

인터넷, 휴대폰, 스마트폰과 같은 기기에서 게

임, 웹툰, 소셜네트워크서비스 콘텐츠로 전환되

는 경향을 볼 수 있다. 미디어서비스 중독은 디

지털 테크놀로지의 발전에 따라 미디어 기기에

서 콘텐츠로 범위를 확대하는 추세다(김수아,

김세은, 2012). 이는 현대인에게 콘텐츠 소비를

언제 어디서나 이용가능하게 만들어준 스마트폰

으로 소비행위가 이루어지는 현상이 반영된 전

환이다.

2.2 청소년의 미디어 중독에 대한 논의

우리나라의 청소년기본법(1993년 제정)은 제3

조 1항에서 ‘청소년이란 9세 이상 24세 이하’라

고 하였고, 청소년보호법(1997년 제정)은 제2조

1항에서 ‘청소년이란 만19세 미만인 사람’을 보

호대상으로 보고 있다. 또 아동복지법(1962년

제정) 제3조 1항에서 ‘아동이란 18세 미만’으로

정의하고 있다. 이는 청소년기를 나이로 경계

짓기 어렵다는 것을 보여준다. 최상진, 김양하,

황인숙(2004)은 청소년 문제를 ‘부모-자녀 일체’

의 사회적 인습과 ‘활동-환경’ 정체의 스마트

효능감 간의 대립으로 보고, ‘어른과 청소년은

나이라는 허울을 벗고’ 진지하게 토론할 것을

주장하였다. 청소년에 대한 이러한 관점은 사회

와 문화의 문제가 존속하고 발달 배경에는 ‘그

나름대로의 정당성과 가치가 그 속에 내재되어

있기 때문’이라는 관념적 이해를 바탕으로 한다.

본 연구에서는 청소년을 사회․문화적 관념적

용어로 보고 독립적으로 해석하였다. 따라서 청

년, 학생, 소년, 군인 등 세대 중첩이 되는 용어

들은 연구범위에서 배제하기로 한다.

미국의 인터넷 중독 연구의 초기에는 알코올

중독과 유사한 정신적 질병으로 간주되며 의사

들에 의해 주도되었다. 본격적 연구는 사회과학

자의 관심이 증가하면서 시작되었다(송종길, 최

용준, 2001)

우리나라의 미디어 중독 연구의 초기에는 주

로 10대에 한정하여 인터넷 이용패턴과 이용 동

기를 분석하여 중독정도를 측정하였다(송종길,

최용준, 2001). 천정웅(2000)은 청소년의 사이버

일탈의 특성을 밝히고 유형화하였고, 이명수, 오

은영, 조선미, 홍만제, 문재석(2001)은 인터넷 중

독을 개인의 심리 연관성에 초점을 두었다. 이

와 같이 초기 연구에서는 청소년 미디어 중독

연구가 이용 특성을 중심으로 한 이용 동기 분

석이었고 심리학자의 중독 원인 연구로 접근하

는 양상을 보였다.

이 후 최근까지 청소년의 미디어서비스 중독

의 원인과 관련된 연구를 보면, 주로 개인의 심

리적 정서(이종하, 유수현, 2012; 송종원, 2014;

황난희, 2020; 한다정, 김빛나, 2020)나 매체 특

성(조요한, 고은정, 오준성, 신성만, 2018; 신하

나, 정세훈, 2018)을 변인으로 한 중독의 원인을

나타내고 있다. 이는 청소년기의 사회적, 문화

적, 심리적 발달과정에서 형성되는 욕구와 관련

된 원인이 개인적 심리 요인에 포함되었기 때문
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이다. 따라서 청소년의 미디어서비스 중독을 보

는 관점은 일반 성인의 미디어 중독 원인, 즉

개인적 심리정서, 매체 특성에 더해 청소년기의

특징, 그리고 미디어 이용동기와 관련된 변인을

포함하여 체계적으로 살펴보아야 할 것이다.

2.3 청소년의 미디어 중독 속성과 변인의

유형화

본 연구에서는 청소년의 미디어 중독의 원인

과 관련한 연구를 속성에 따라 변인을 유형화하

였다.

첫 번째, 심리적 차원에서 개인의 특질에 주

목하고 미디어를 이용하는 개개인이 중독에 취

약한 특징을 가진다는 견해다. 심리적 변인은

Klein(1935)이 제시한 대상관계이론이 자아기능

과 관련되며, Winnicott(1965), Kohut(1971),

Mahler(1975)에 의해 발전되었다. Klein(1935)은

인간의 심리적 상태를 편집-분열적 자리와 우울

적 자리로 구분하고 여기서 자리는 “대상관계,

방어, 환상, 불안”으로 구조화되는 심리적 공간

으로 살아가는 동안 누구든 언제든지 들어갈 수

있는 자리라고 주장하였다. 사회 심리적 변인으

로 자기 효능감, 자기 통제력, 부모 관계 등이

있다. 김연화와 정영숙(2005), 이정윤(2005)은 친

구, 대인관계, 부모 관계, 가족 요인을 변인으로

연구하여 인터넷 중독과 관련성을 제시하였다.

이는 인구사회학적 요소를 포함한다. Winnicott

(1965)은 자기의 발달과 발달 장애는 어머니로

부터 제공받는 환경과 유아 간 상호작용으로 설

명하면서 중독을 박탈에 대한 퇴행적 반응이라

고 보았다. 즉 어머니와의 관계를 복원하려는

노력이 중독을 낳는다는 것이다. 알코올, 마약,

미디어 중독 청소년은 심리적 자기발달 과정의

퇴행 행동에 해당된다(류권옥, 2016). 자기심리

학을 제시한 Kohut(1971)은 정신병리는 자기 심

리적 구조의 결함과 자기 왜곡에 원인이 있다고

보았으며, 자기의 결함은 유아기의 자기와 자기

대상 관계로부터의 장애라고 주장했다. 류권옥

(2016)은 엄마와의 공감적 실패 경험을 가진 유

아는 성장 후 불완전한 심리적 구조의 대체물로

약물에 의존하게 된다고 보았다. Mahler(1975)

는 미디어 중독 청소년은 위기의 순간에 편안함

을 주는 대상을 찾는 방식으로 퇴행한다고 주장

하였다. 이러한 병리적 퇴행은 중독자가 한 대

상에게만 집중, 의존하면서 자기통제력을 잃게

되는 상태인 것이다. 개인적 속성의 관점에서

심리적 변인은 심리적 구조 결함을 본다. 자기

발달의 손상으로 현실 환경의 심리적 공간에 대

한 적응 실패를 보여주는지 병리적 퇴행이나 자

기왜곡을 살피는 것이다. ‘개인 속성’은 대상관

계는 환경에 해당되며, 방어는 자기 상실에 대

한 공포에 대해 취하는 태도이므로 개인의 심리

에 초점을 두었다. 김설화(2020)는 중학생을 대

상으로 자아존중감이 소외에 대한 두려움과

SNS 중독 경향성을 감소시킨다는 연구결과를

제시하였다. 그리고 청소년이 부모나 또래 애착

이 안정적이지 않다고 느낄수록 SNS 중독 경향

성이 나타났다(한다정, 김빛나, 2020).

두 번째, 미디어 중독이 매체적 특성과 기능적

특성에 있다고 보는 견해이다. Greenfield(1999)

는 인터넷 매체의 특성인 강한 친밀감, 가상과

현실과의 경계 상실, 탈억제, 시간개념 및 통제

력의 상실 등을 중독의 원인으로 제시했다.

Griffiths(1997)도 개인이 인터넷을 이용하는 이

유에 대해 인터넷의 가상공간에서는 성, 나이,

인종, 지위 등의 특성이 중요하지 않기 때문이

라고 하였다. Young(1996)의 연구에서도 온라인

의 특성인 유대감 공유, 안전성, 재탄생, 익명성

이 사람들을 중독으로 유도하는 원인으로 나타

났다. 도종수(2003)의 연구에서 인터넷 상에서

청소년은 유대감과 사회적 지지를 얻고, 자유롭

게 성을 표현하며, 현실에서 충족되지 않은 욕

구를 해소하고, 게임을 통해 해방감을 느낀다는

결과를 제시하였다. 그리고 조요한, 고은정, 오

준성, 신성만(2018)은 웹툰의 몰입성, 접근성, 상

호작용성이 중독가능성에 영향을 미치는 주요

요인이라고 보고하였다. 기능적 특성은 스마트

폰의 인터넷과 통신 결합, UI 확장성, 개인 맞춤

형 어플리케이션 등의 기능을 갖춘 멀티미디어

를 말한다(황하성, 손승혜, 최윤정, 2011). 소프

트웨어를 포함한 정보기술과의 상호작용은 그

자체로서 만족감을 느끼게 하며 내재적 동기를

부여한다(이승민, 정희경, 2011). 이러한 기능적
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특성은 청소년기 추상적 사고 체계 속 창의성과

혁신성에 관련된다. 따라서 청소년은 적극적으

로 새로운 기술을 수용하게 된다. 이에 대해

이상호(2013)는 혁신성은 상호작용성에 정의 영

향을 준다는 연구결과를 제시하였다. ‘매체 속

성’의 관점에서는 인터넷, 온라인, 가상현실의

특성과 기능적 특성을 본다.

세 번 째, 청소년기의 세대적 특수성에 기반

한 성장발달기 관점이다. 청소년은 성장발달 과

정에서 다양한 욕구에 직면하게 된다. 청소년은

지속적 협조관계, 안정된 상태 및 성적 욕구 등

의 문화적 발달과정에 놓여 있다. 사회적 발달

과정에서는 독립적인 대인관계 형성에 대한 욕

구를 가지며, 개인성장에 관련된 도덕성 발달과

정체성 형성의 심리적 특성이 내재된 욕구가 존

재한다.(류권옥, 2016). 즉, 청소년기의 다양한

욕구는 관계의 추구로 귀결된다. 대인관계에 어

려움을 겪는 청소년기 초기에는 타인을 기쁘게

하면서 인정 받고 싶은 욕구를 충족시킨다. 타

인 또는 관습과 같은 외부 요인의 도덕적 기준

에 기초하기 때문이다. 이후 청소년기 후기가

되면 외부 기준이 필요 없는 도덕적 기준을 완

전히 내면화하게 된다. Kohlberg(1978)는 도덕

적 준거를 전인습적, 인습적, 후인습적 3차원으

로 구분하고 청소년기를 인습적 단계라고 설명

했다. Kohlberg(1978)에 의하면, 도덕적 행동은

타인과 자신의 관계에서 역할에 부응하는 행동

을 할 때 성립한다. 이러한 청소년기의 인습적

차원의 도덕적 사고와 현실적 사회의 요구와 기

대 역할 간 갈등과 불안은 청소년으로 하여금

미디어에 몰입하게 만든다.

청소년기는 자신이 누구인지 자기 본질에 대

해 관심을 가지는 시기로, 자신의 정체성을 정

형화하는 시기이다(정옥분, 2006). 가상세계에서

동일 관심사를 공유함으로서 또래친구 또는 타

인의 지지를 얻고 자아정체감을 찾으려고 한다

(Valkenburg & Peter, 2008). 강민주(2013)는 소

셜미디어를 이용하는 10대를 대상으로 한 연구

에서 취미와 관심사가 같은 사람들과 관계를 맺

는 사람은 상대적으로 자아정체감이 낮다는 결

과를 제시하였다. 이외에도 익명의 공간인 미디

어의 가상세계에서 정체성을 표현하는 것을 목

적으로 이용한다는 연구도 있다. 구철모 등

(2011)은 자신의 정체성 표현에 대한 욕구가

SNS 이용의 동기가 된다는 연구를 제시하였다.

또한, 청소년이 취향, 개인정보 등을 소셜미디어

프로파일에 공개하는 행위는 개인적, 사회적 정

체성의 발달에 영향을 미친다는 결과도 보고되

었다(Ahn, 2011).

한상철(2003)은 청소년이 미디어 중독에 쉽게

빠지는 이유에 대해 청소년은 자아중심적 사고,

가능성 지향적 사고, 감각 추구 성향(sensation

seeking)적 사고에 기인한다고 주장하였다. 그에

의하면, 피아제의 인지발달 이론을 인용하면서

청소년기는 추상적 사고가 가능해짐에 따라 창

의력과 문제해결력의 신장을 가져오기도 하지만

자아중심적 사고를 보이기도 한다(Elkind,

1967). 또한 그는 자아중심적 사고는 대인관계

에 있어 자신만의 독특한 개성을 강조하고 타인

을 청중으로 인지하는 비합리적 지각상태이며,

이는 가상세계에서 자신의 공상과 환상을 확대

시킬 가능성이 높다고 하였다. 가능성 지향의

사고는 청소년으로 하여금 상상력을 동원하여

모험적이거나 무모하며 무책임한 행동을 촉발하

기도 한다(Sprinthall & Collins, 1995). 감각추구

성향은 위험행동과 충동적 문제행동을 야기시킨

다(Arnett, 1988; 한상철, 2001). 청소년기는 특

성상 강한 성적 및 공격적 욕구를 가짐에도 따

분한 일상과 입시경쟁, 유해환경, 부모의 무관심

또는 과잉 보호로 인해 이를 해소할 기회가 거

의 없기 때문에 욕구좌절을 경험하게 된다. 이

경우 청소년은 신체적 정서적 위험을 감수하면

서도 감각적 쾌락과 신기성(novelty)을 추구하

게 된다는 것이다. 청소년이 자극성, 스피드, 경

쟁적인 콘텐츠나 음란물 및 폭력물 등에 탐닉하

게 되는 이유이다(한상철, 2003). 이 세 가지 특

징을 다음과 같이 요약할 수 있다. 청소년기의

자아중심적 사고는 과장된 자의식과 현실 간 상

충하는 내적 갈등을 수반하고, 가능성 지향적

사고는 가능성을 추구하는 능동성과 관련된다.

감각추구성향은 가능성 지향적 사고에 비해 상

대적으로 환경에 대해 수동적으로 반응하는 상

태라고 볼 수 있다. 관련 연구로는 청소년들의

내현적 자기애가 고통 감내력 부족을 유발하여
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SNS의 중독 경향을 나타낸다는 연구가 보고되

었다(김지민, 황용재, 김창겸, 박은주, 김진욱,

2018). 황난희(2020)는 부모의 심리적 통제가 불

안통제감을 저하시켜 청소년의 SNS의 중독에

영향을 미친다는 연구결과를 제시하였다.

또한, 청소년 시기에 정서 경험은 심리적 적

응에 중요한 요소이다(변시영, 조한익, 2011). 정

서(emotion)는 특정 대상이나 상황의 지각에 따

른 생리적 변화를 수반하는 복잡한 상태를 말한

다(김경희, 1995). 변시영과 조한익(2011)은 청소

년이 지속적 정서경험을 가질 때 인터넷과 휴대

폰 중독에 빠지는 경향이 있다는 사실을 제시하

였다. 청소년기에는 예민하고 강렬한 정서적 반

응을 보이는 과도기적인 불안정한 상태이므로

자신의 정서를 통제하지 못할 경우 심리적 부적

응과 문제행동을 유발할 가능성이 있다(이보경,

2004). 청소년의 미디어 중독 원인은 청소년기

의 성장발달과정에서 발생하는 다양한 욕구에

직면하여 관계를 충족시키는 과정에서 미디어

중독적 성향을 나타내는 것이다. ‘청소년기 속

성’의 관점에서는 현실도피와 정서에 대한 영향

을 본다. 청소년기는 심리적 부적응과 충동적

문제행동을 유발할 가능성으로 미디어를 탐닉할

위험이 있기 때문이다.

네 번째, 과도한 미디어 사용이 개인의 목표

달성을 위해 미디어에 의존한다는 관점이다.

Ball-Rokeach(1985) 등이 제시한 미디어 의존

이론(media system dependency theory)에 의하

면, “개인은 사회적 관계 속에서 자신의 목표를

달성하기 위해 미디어에 의존한다”(Ball-Rokeach

& DeFleur, 1976; Ball-Rokeach, 1985). 개인의

미디어 의존 정도는 2가지 조건, 즉, 사회 변화

와 갈등, 불안정 정도, 그리고 정보원으로서 미

디어의 중요성에 따라 의존정도가 달라진다

(McQuail & Windahl, 1993). Ball-Rokeach

(1998) 등은 개인이 미디어를 이용하는 목적에

따라 ‘사회와 개인에 대한 이해’, ‘적응을 위한

태도와 행동의 결정’, ‘놀이’의 3가지로 유형화하

였고, 이를 다시 개인적 차원과 사회적 차원으

로 구분하여 6가지 의존유형으로 분류하였다.

첫 번째 정보나 지식의 습득을 목적으로 미디어

를 이용하는 ‘이해’ 차원은 사회에서 일어나는

일에 대한 궁금증 해소(사회적 이해)와 사소한

궁금증(개인적 이해)로 구분되며, 두 번째 ‘태도

와 행동의 결정’ 은 인터넷 상에서 물건 구매

(행동)와 타인과 대화(상호작용)가 해당되며, 세

번째 ‘오락/휴식’은 누군가와 어울리기 위해 인

터넷 이용하는 경우(사회적 놀이)와 심심해서

홀로 이용하는 경우(개인적 놀이)로 구분 제시

하였다(DeFleur & Ball-Rokeach, 1989; Loges,

1994; Morton & Duck, 2000). 청소년의 사회

적응 과정과 놀이에 따른 미디어 의존 특성을

보인다는 연구는 다른 사람과 이야기를 나누려

고 ‘상호작용’하며, 혼자 놀이하는 ‘개인적 놀이’

를 할 때 중독에 빠질 가능성이 높다는 사실을

밝히고 있다(주정민, 2006). ‘미디어 의존 속성’

관점에서는 의존정도와 이용목적을 본다. 미디

어 의존정도는 사회변화와 갈등에 의한 불안정

정도와 정보원으로서 중요성이 있고, 미디어 이

용목적은 개인적 또는 사회적 궁금증에 대한 이

해, 대화와 구매에서 태도와 행동의 결정, 놀이

에서 혼자 놀기와 어울리기가 있다. 고은혜, 배

상률(2016)은 청소년의 소셜미디어서비스 이용

행태 연구에서 사회참여, 관계증진, 편리추구의

목적을 가진다는 연구결과를 제시하였다.

상기의 4 속성은 Table4 와 같이 요약된다.

Adolescent

Attributes
Media Attributes

Personal Attributes
Media-Dependent

Attributes

Table 1 The Attributes of Media Addiction in

Adolescents.

3. 연구방법

본 연구는 청소년이 미디어를 중독적으로 사

용하는 것에 대한 국내 연구 동향을 살펴보고

중독의 변인이 어떻게 변화해 왔는지 분석하였

다. 연구범위는 변인에 대한 분석을 충족하는

관념적 용어로 청소년을 특정하였다. 아동, 학

생, 청년 등 중첩하는 세대의 용어는 사회․문
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화적으로 개념이 다르게 쓰이기 때문이다. 이와

같은 이유로 해외 논문은 이론연구에만 인용하

였다.

연구대상은 2000~2021년에 한국교육학술정보

원에서 제공한 학술논문으로 하였고, 검색어로

는 미디어, 중독, 청소년을 복합어로 논문을 표

집하였다. 검색어에서 인터넷, 게임, 스마트폰,

SNS, 웹툰, TV, 컴퓨터 등 다양한 미디어 용

어를 배제한 이유는 각각의 매체연구로 편향될

우려가 있으므로 개별적인 매체에 대한 연구는

후속 연구가 적절할 것이라고 판단하였다.

표집한 논문 134편중에서 학술대회 자료 그리

고 도박, 유해사이트 등의 연구를 제외하고 미

디어 중독을 다룬 완성도 높은 논문 69편을 추

려서 연도별 관심 미디어 추이를 분석하였다.

이 중에서 청소년이 미디어를 의존적, 중독적으

로 사용하는 원인과 관련된 논문은 42편이었다.

미디어 중독을 종속변인으로 연구한 33편의 논

문만 선별하여 논문에 나타난 변인들을 그룹화

하고 4가지 속성으로 분류하였다.

이 연구의 시기별 구분은 소셜미디어서비스 활

성화, 모바일 디바이스 활성화, OTT 활성화, 펜

데믹 등 주요 미디어 출현과 그에 따른 환경의

특징을 적용하였다.

4. 연구결과

4-1. 연구대상과 연도별 추이

청소년의 미디어서비스 중독 연구는 새로운

미디어의 도입과 보급 확산에 따른 연구 대상의

변화를 보이고 있다. Table2는 초기 청소년의

사이버 일탈에 대한 관심의 시작으로 인터넷,

게임, 스마트폰, 소셜미디어서비스, 스마트 미디

어(태블릿PC), 웹툰으로 대상의 이동을 볼 수

있다. 이는 청소년들이 새로운 매체를 과도하게

이용하는 것에 대한 기술적 중독을 우려하는 현

상이 반영된 연구 결과라고 볼 수 있다.

2000년부터 2010년까지 10년 동안 12편의 연

구가 있었던 것에 비해 2011년에는 7편의 연구

가 있었는데 이는 2009년 스마트폰의 출시와 연

관이 있다(구현영, 박현숙, 2010). 스마트폰의 영

향력은 소셜미디어서비스로 이어지면서 2013년

에 소셜네트워킹(social networking, social

media)이 새로운 관심 연구 분야로 등장하였고

2014년에는 소셜미디어, 게임, 스마트폰을 대상

으로 8편의 연구가 진행되었다. 2018년에는 웹

툰을 대상으로 한 중독 관련성에 대한 연구가

시작되었다. 소셜네트워킹을 청소년의 미디어

중독 연구의 대상으로 다룬 배경에는 2010년 스

마트폰의 급속한 확대로 인해 트위터와 페이스

북 이용자가 급증한 것과 관련이 있다. 웹툰에

대한 관심은 청소년의 생활에 스마트폰이 필수

적 매체로 자리 잡으면서 디바이스와 콘텐츠의

Year Research Objects & Quantity

2000 Cyber Deviance 1

2001 Internet 1

2003 Gaming, Internet 2

2006 Internet 2

2007 Internet 2

2008 Gaming, Internet 2

2010 Internet, Smart phone 2

2011
TV, Internet, Smart phone,

Gaming
7

2012
TV, Smart phone, Computer,

Gaming, Internet
5

2013 Gaming, Smart phone, SNS 5

2014
Gaming, Smart phone, SNS,

Game shutdown
8

2015
Gaming, Smart media,

Internet, Media convergence
6

2016 SNS, Smart media, Media 4

2017 Media, Smart phone, Gaming 8

2018 Webtoon, SNS, Smart phone 3

2019
Internet, Smart phone,

Gaming
3

2020 Gaming, Smart phone, SNS 5

2021 Gaming, Smart phone 3

Total 69

Table 2 Research objects & Yearly trends
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융합현상에 따른 연구자의 관심이 나타난 것으

로 볼 수 있다.

4-2. 주요 미디어 환경변화에 따른 시기 구분

청소년 미디어서비스 중독 연구에서 나타난

변인의 변화에 영향을 끼치는 주요 미디어 환

경의 변화는 Table 3과 같이 4기로 구분하였다.

1기는 2000~2011년이며 소셜네트워크서비스기

로 명명하였다. 이 시기의 특징은 1998년의 초

고속 인터넷 서비스 개시에 이어 2002년 무선랜

서비스, 2008년 IPTV 서비스와 스마트폰,

YouTube, 2010년 태블릿 PC, Tving(OTT) 서

비스 등 물리적 미디어 환경의 진화를 들 수 있

다. OTT서비스는 방송사가 제공하는 시간과 한

정된 공간에서 콘텐츠를 시청하는 것이 아닌 시

청자가 원하는 콘텐츠를 선택적으로 시청이 가

능한 것을 말하며 미디어 소비행태의 혁신적인

변화를 의미한다. 또한, 2010년은 트위터, 페이

스북, 미투데이 등의 소셜네트워크서비스가 현

저하게 성장하였는데 이는 스마트폰의 급격한

보급 확대와 무선인터넷의 결합에 따른 것이다.

이러한 미디어 환경은 이후 미디어 중독사용에

직간접 영향을 미쳤다.

2기는 2012~2014년이며 모바일 스마트기로 명

명하였다. 스마트폰과 태블릿 PC와 같은 스마트

기기와 모바일 인터넷의 융합에 따른 디바이스

와 콘텐츠의 유기적 결합으로 언제 어디서나 이

동성과 휴대성의 미디어 환경이 조성되었다(황

연희, 김영범, 이상호, 2020). 카카오톡, 인스타그

램, 카카오스토리 등의 사진기반 SNS 앱 강세

와 모바일게임 애니팡과 같은 소셜 게임이 확산

된 시기이다. 이외에 2011년 게임셧다운제 법안

의 통과는 게임 중독 원인에 대한 연구의 계기

로 작용하였다.

3기는 2015~2019년이며 OTT기로 명명하였다.

국내 OTT와 YouTube에 더해 2016년 Netflix

의 국내 시장 진출이 이용자들의 VOD시청 및

빈지워칭(binge watching; 콘텐츠 몰아보기)의

이용행태 변화를 추동하였다는 점을 근거로 시

기를 구분하였다(한국방송광고진흥공사, 2019).

4기는 2020~2021년이며 펜데믹기로 명명하였

다. 코로나 19 확산에 따라 사회적 거리두기로

비대면이 일상으로 자리 잡으면서 온라인 교육

이 급격히 도입되었고 여가를 포함한 생활 전반

에 걸친 인터넷 기반의 미디어 이용이 급증하였

다.

Period Media Service Environment

1. Social
Networking
Service
(2000~2011)

Wireless Lan
IPTV, Smart TV
Smart phone
Tablet PC
OTT(Tving), YouTube
Program Provider

2. Mobile Smart
(2012~2014)

Game-shutdown Law
OTT(pooq) service

3. OTT
(2015~2019)

OTT(Netflix)
OTT(Wave)

4. Pandemic
(2020~2021)

COVID 19

Table 3 Classification according to changes

in the major media environment

시기별 연구 경향은 다음과 같다. 소셜미디어

서비스 활성화 시기(2001~2011)는 주로 인터넷

을 대상으로 연구가 이루어진 시기이다. 연구

매체별로 보면, 인터넷 7편, 게임 1편이었다. 인

터넷과 함께 게임과 스마트폰의 연구가 시도되

었고, 게임에 대한 중독 연구가 시작되었다.

2010년부터는 스마트폰과 관련된 중독 연구가

등장했고 2011년에는 TV 관련 중독 연구가 있

었다. 전통적 미디어인 TV와 스마트폰 연구가

함께 이루어지기도 하였는데 이는 TV시청에 스

마트폰을 이용하기 때문이다.

모바일 스마트 디바이스 활성화 시기

(2012~2014)는 청소년 미디어서비스 중독 관련

연구에 대한 학계의 관심이 다양한 매체로 접근

하였다. 게임 4편, SNS 3편, 스마트폰 2편, 인

터넷 1편이었다. 게임에 이어 SNS와 관련하여

청소년의 중독적 사용에 대한 연구가 등장하였

다. 스마트폰 중독 연구도 계속되었다.

OTT 활성화 시기(2015~2019)는 청소년의 필

수매체가 된 스마트폰의 중독적 사용에 대한 연
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구가 증가한 시기이다. 스마트폰 4편, SNS 3편,

게임 2편, 인터넷 1편, 웹툰 1편이었다. TV와

스마트폰을 함께 연구한 논문도 있었다. 이 시

기의 특징은 인터넷, 게임, SNS, 스마트폰, TV,

웹툰 등 다양한 매체가 연구대상이 되었다.

펜데믹 시기(2020~2021)는 코로나 19로 비대

면 생활이 일상화 된 시기이다. SNS와 게임은

각각 3편 이었고 게임과 SNS를 중심으로 한

연구가 있었다. 게임과 스마트폰을 함께 연구한

논문도 있었다.

4-3. 연구 주제의 분류 및 변인 동향

2001~2021년 동안 청소년 미디어서비스 중독

연구에서 나타난 논의를 토대로 중독의 원인을

4 가지로 유형화하였고 변인들을 시기별로 분류

하였다. 4개 속성은 ‘청소년기 속성’, ‘개인 속

성’, ‘매체 속성’, ‘미디어 의존 속성’이다.

‘청소년기 속성’에 대해서는 피아제의 인지발

달이론에 기초한 한상철(2003)의 ‘자아중심적’,

‘가능성 지향적‘, ’감각 추구 성향‘ 사고로 청소

년의 발달적 특성을 설명하였다. 변인 분석은

관련 정도가 높은 요인을 적용하였다. 또한 청

소년의 문화적, 사회적, 도덕성 발달이 청소년기

의 미디어 중독 원인을 설명하는 중요 요소라는

점도 함께 살펴보았다. ‘개인 속성’은 Klein

(1935)의 인간의 심리적 공간을 구성하고 있는

‘대상관계’, ‘방어’, ‘환상’, ‘불안’으로 조명된다.

대상관계는 환경에 해당된다. 방어는 자기 상실

에 대한 공포에 대해 취하는 태도이므로 개인의

심리에 초점을 두었다. ‘매체 속성’은 매체의 매

체적 특성과 기능성의 시각에서 바라보았다. ‘미

디어 의존 속성’은 3가지 이용 목적 -이해/인지,

태도/행동의 결정, 오락-과 개인의 불안정 정도

및 정보원으로서 중요성을 조명하였다. 이러한

변인들은 다수의 논문에서 2개 이상의 유형이

복합적으로 나타나는 경우를 보였다. 이러한 변

인은 핵심 속성에 분류하였다.

2000~2011년은 소셜네트워크서비스가 활성화된

시기이다.

Attributes
(Quantity)

2000~2011

Factors

A(6)

Impulsivity, Escape from
reality, Peer relationship,
Pornography & Violence,
Emotional experience, Record
gaming

I(6)

Melancholy, Social bond,
Emotional expressiveness,
Socioeconomic characteristics of
parents, Communication
environment, Demographic
factors

M(7)

Anonymity, Interaction,
Openness, Mobile service,
Multimedia, Interface,
Multitasking

MD(3) Disquiet, Interactivity, Program

Table 4 2000~2011 Adolescent Addiction Factors

*Adolescent:A, Individual:I, Media:M, Media

Dependency:MD

유형의 빈도는 ‘매체 속성’(7), ‘청소년기 속

성’(6), ‘개인 속성’(6), ‘미디어 의존 속성’(3)으로

나타났다[Table4].

‘청소년기 속성’의 변인은 충동성, 현실도피,

또래관계, 음란물 및 폭력물, 정서경험, 기록형

게임이다. 충동성, 음란물 및 폭력물, 기록형 게

임은 청소년기의 감각 추구 성향적 사고와 관련

이 있으며, 현실도피는 자아중심적 사고와 관련

이 있다. 또래관계는 청소년의 문화적 특성에

속한다.

‘개인 속성’의 변인은 우울, 사회유대, 표현,

부모의 사회경제적 특성, 커뮤니케이션 환경, 인

구사회학적 요소이다. 표현, 부모의 사회경제적

특성과 커뮤니케이션 환경, 인구사회학적 요소

는 ‘대상관계’ 에 속하며, 우울과 사회유대는 개

인적인 요인으로 ‘방어’에 속한다. 청소년 미디

어 중독 원인에서 개인 속성은 개인의 환경과

개인 심리에 초점을 두고 있다. 즉, 청소년의 미

디어 중독 원인을 가정환경에 두고 있다는 것을

알 수 있다.

‘매체 속성’ 변인은 익명성, 상호작용성, 개방

성, 모바일 서비스, 멀티미디어, 인터페이스, 멀
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티태스킹이다.

‘미디어 의존 속성’과 관련한 변인은 교류, 사

회적 불안, 프로그램 등이다. 사회적 불안은 이

해/인지에 속하고, 교류는 태도/행동의 결정에

속한다. 프로그램은 오락에 속한다. 사회적 불

안, 상호작용, 프로그램의 변인은 개인의 환경

불안정 정도와 정보원으로서 중요성에 따라 미

디어 중독에 영향을 미친다.

Attribute
(Quantity)

2012~2014

Factors

A(3)
Impulsivity, Peer relationship,
Identity,

I(9)

Melancholy, Loneliness,
Achievement, Self-control,
Self-esteem, Self-efficacy,
Self-resilience, Self-expression,
Parental relationship

M(1) Time

MD(4)
Information, Exchange,
Relationship, Fun

Table 5 2012~2014 Adolescent Addiction Factors

2012~2014년은 모바일과 스마트디바이스가 활

성화된 시기이다. 유형의 빈도에서 ‘개인 속

성’(9), ‘미디어 의존 속성’(4), ‘청소년기 속

성’(3), ‘매체 속성’(1) 순으로 나타났다[Table5].

‘청소년기 속성’과 관련된 변인은 충동성, 또

래집단, 정체성이다. 충동성은 감각추구성향에

속하고, 또래관계는 문화적 특성, 그리고 정체성

은 심리적 특성에 속한다.

‘개인 속성’은 우울, 외로움, 성취감, 자기통제

수준, 자존감, 자기효능감, 자아탄력성, 자기표

현, 부모관계이다. 앞서 기술한 기준에 따라 개

인속성을 분류하면, 자기표현, 부모관계는 ‘대상

관계’ 그룹으로 묶었고, 우울, 외로움, 성취감,

자기통제수준, 자존감, 자기효능감, 자아탄력성

은 ‘방어’ 그룹으로 묶었다. 이 시기에도 청소년

미디어 중독 원인을 여전히 청소년의 환경과 개

인 심리 관점에서 연구가 진행된 것을 알 수 있

다. 이전 시기와 비교하면 개인의 심리를 세분

화하고 다양한 측면에서 중독 원인 연구가 진행

되었다.

‘매체 속성’의 변인은 시간이다.

‘미디어 의존 속성’에서 변인은 정보, 교류, 관

계, 재미이다. 정보는 이해/인지에 속하고, 교류

와 관계는 태도/행동에 속한다. 그리고 재미는

오락에 분류된다.

2015~2019년은 OTT활성화 시기이다. 유형의

빈도는 ‘개인 속성’(13), ‘매체 속성’(8), ‘청소년

기 속성’(6), ‘미디어 의존 속성’(6) 순이다

[Table6].

‘청소년기 속성’의 변인은 교사 관계, 또래 관

계, 인정욕구, 자기중심성, 충동성, 현실도피이

다. 교사 및 또래 관계는 문화적 특성에 속하고,

인정 욕구는 사회적 특성, 그리고 충동성은 감

각추구성향에 속한다. 현실도피와 자기중심성은

자아중심적 사고에 속한다.

‘개인 속성’ 변인은 우울, 소외, 무력감, 자기

통제력, 자아존중감, 자기 효능감, 내현적 자기

애, 사회적 위축, 인내력, 부모관계, 어머니의 중

독 수준, 가족요인, 인구사회학적 요인이다. 부

모관계, 어머니 중독 수준, 가족요인은 ‘대상관

계’ 에 속하고, 우울, 소외, 무력감, 자기통제력,

자아존중감, 자기 효능감, 내현적 자기애, 사회

적 위축, 인내력, 인구사회적 요인은 ‘방어’ 에

속한다. 청소년 미디어 중독 원인을 청소년의

환경과 개인 심리 측면에서 접근하고 있다. 이

는 미디어 중독의 원인이 청소년 개인과 부모,

그리고 가정환경에 있다고 보는 것이다. ‘매체

속성’ 변인은 상호작용, 접근성, 몰입성, 디지털

리터러시, 디지털교과서, 이동성, 즉시성, 시간이

다. ‘미디어 의존 속성’ 변인은 재미, 보상, 정보,

교류, 긴장해소, 스트레스이다. 재미, 보상은 개

인적 놀이에 해당된다.
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Attribute
(Quantity)

2015~2019

Factors

A(6)

Teacher relationship,
Peer relationship, Need for
recognition, Egocentrism,
Impulsivity, Escape from reality

I(13)

Melancholy, Alienation,
Helplessness, Self-control,
Self-esteem, Self-efficacy,
Expressive narcissism, Social
contraction, Endurance,
Parental relationship, Mother
addiction level, Family factor,
Demographic factors

M(8)

Interaction, Accessibility,
Immersive, Digital literacy,
Digital textbook, Mobility,
Immediacy, Time

MD(6)
Fun, Compensation,
Information, Interactivity,
Relieve tension, Stress

Table 6 2015~2019 Adolescent Addiction Factors

2020~2021년은 팬데믹 시기이다. 유형의 빈도

는 ‘개인 속성’(8), ‘매체 속성’(1)이다[Table7].

‘청소년기 속성’과 ‘미디어 의존 속성’은 현재까

지는 없는 상황이다. 남은 기간 동안 논문이

더 발표되겠지만 2021년도 논문을 수집한 이유

는 팬데믹이 미친 영향을 살펴보고자 한 것이

다.

‘개인 속성’ 변인은 애착, 소외, 소속감, 불안

통제감, 자아존중감, 부모의 사회경제적 지위,

부모의 통제, 의사소통이다. 전술한 기준에 따라

부모의 사회경제적 지위, 부모의 통제, 커뮤니케

이션은 ‘대상관계’ 에 속하고, 애착, 소외, 소속

감, 불안통제감, 자아존중감은 ‘방어’ 에 속한다.

‘매체 속성’ 과 관련하여 미디어 사용시간을 변

인으로 한 연구가 있었다.

Attribute
(Quantity)

2020~2021

Factors

A(0) N.A.

I(8)

Attachment, Alienation, Sense
of belonging, Anxiety control,
Self-esteem, Parental
Socioeconomic status, Parental
control, Communication

M(1) Time

MD(0) N.A.

Table 7 2020~2021 Adolescent Addiction Factors

5. 결론 및 제언

본 연구는 다양한 학제에서 이루어지고 있는

미디어서비스 중독 연구에서 최근 21년간 연구

사의 변인이 어떠한 경향을 띠었는지 장기적 관

점에서 살펴보았다. 펜데믹 상황과 청소년 스마

트폰 과의존 위험군 증가에도 관심을 두었다.

그리고 다양한 미디어서비스의 진화가 시대적

배경으로서 중독의 요인에 복합적으로 작용할

것이라는 점에 주목하였다.

본 연구의 대상인 청소년은 사회·문화적 관념

적 용어로 보고 독립적으로 해석하였다. 청소년

미디어서비스 중독에 대한 연구들은 심리학, 문

화학, 사회학, 언론학의 접근일 뿐만 아니라, 미

디어 변화에 따른 병리현상에 대한 예방과 치료

의 측면, 그리고 미디어서비스의 개선이라는 산

업적 측면에서도 중요성을 갖는다(김영범, 이상

호, 2019).

미디어서비스 중독은 장애와 질환이라는 의학

적 정의와 개인과 사회에 미치는 부정적 영향의

결과에 치중하는 심리 사회학 관점이 유지되어

왔다. 미디어서비스 중독 개념은 미디어 진화에

따른 기술적 중독을 매개로 개별 미디어 중독으

로 개념이 확장되고 있다. 우리나라의 미디어

중독 연구의 초기에는 10대에 한정하여 이루어

졌고 인터넷 이용패턴과 이용동기를 주로 분석

하였다. 청소년의 미디어서비스 중독의 원인과

관련하여 개인의 심리적 정서나 매체 특성을 변
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인으로 한 연구는 최근까지 이어졌다. 이는 청

소년기의 사회적, 문화적, 심리적 발달과정에서

형성되는 욕구와 관련된 변인이 개인적 심리요

인에 포함되었기 때문이다.

본 연구의 성과는 첫째, 주요 미디어 변화의

시기별 청소년 미디어서비스 중독의 변인을 정

리하고 속성을 발견한 것이다. 요약하면, 청소년

미디어서비스 중독 연구에서 1) 변인은 속성에

따라 분류되고, 2) 변인은 미디어 발전에 영향

을 받는다고 볼 수 있으며, 3) 변인에서 청소년

기의 특성 연구가 점차 감소하였다는 것이다.

둘째, 청소년 미디어서비스 중독에 영향을 미

치는 변인은 개인 속성, 매체 속성, 청소년기 속

성, 미디어 의존 속성 등 4 가지로 구분되었다.

개인 속성은 병리적 퇴행이나 자기왜곡을 살피

는 것이다. 심리적 공간을 구성하고 있는 ‘대상

관계’, ‘방어’, ‘환상’, ‘불안’으로 조명된다. 매체

속성은 매체적 특성과 기능성의 특성을 본다.

인터넷, 온라인, 가상현실의 특성이 적용된다.

청소년기 속성은 현실도피와 정서에 영향을 끼

친다. 미디어 의존 속성은 사회변화와 갈등에

의한 불안정 정도와 정보원으로서 중요성에 따

른 이해, 적응, 놀이 차원을 본다.

셋째, 청소년 미디어서비스 중독에서 나타난

변인의 속성은 주요 미디어 환경의 변화에 영향

을 받았다. 소셜미디어서비스 활성화기, 모바일

스마트 디바이스 활성화기, OTT 활성화기, 펜

데믹기 등으로 구분되는 주요 미디어 환경의 4

기에 따라 적용빈도가 다르게 나타났다. 2000년

에서 2021년까지 21년 동안 청소년의 미디어서

비스 중독 연구에서 개인적 요인에 대한 연구가

많았다. 등장한 변인의 빈도를 보면, 개인 속성

과 관련된 변인이 가장 많았고 매체 속성, 청소

년기 속성, 미디어 의존 속성의 순이다. 속성빈

도에서 변화를 보면 개인 속성 변인은 대상관계

에서 점차 개인의 심리적 정서로 중독 요인을

발견하려는 시도가 넓혀졌고, 다양한 변인이 연

구되었다. 그러나 청소년이 미디어를 중독적으

로 사용하는 것에 대한 원인을 밝히는 연구에서

청소년기와 미디어 의존 특성을 고려한 연구는

점차 감소하였다.

본 연구는 기존의 청소년 미디어서비스 중독

연구에서 추출한 변인의 범위에 한정하여 청소

년 미디어서비스 중독의 현황을 총체적으로 살

펴본 것이다. 본 연구의 성과로 나타난 청소년

미디어서비스 중독의 변인과 속성의 분류, 그리

고 미디어 환경변화의 시기 구분은 향후 미디어

서비스 중독 연구의 방향을 제시한다는 점에서

함의를 갖는다. 그러나 미디어 각각에 대해 섬

세한 연구로 다가가지 못한 한계가 있다. 이는

후속연구의 과제가 된다. 특히, 미디어서비스를

주도하는 기업들에게 다양한 미디어서비스 각각

의 개선을 위한 방향을 제시하는 연구와 사회․

문화의 차이가 배경이 되는 세대별 또는 국가별

비교연구가 후속될 것으로 기대한다.
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