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본 연구는 아동청소년의 문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사용의 하위집단을 탐색하고, 하위

집단별 게임 및 스마트폰 사용행동과 인구통계학적 요인의 차이를 살펴보는 것을 목적으로 하였

다. 이를 위해 만 10세에서 18세의 국내 아동청소년 10,837명(남 5,680명, 여 5,157명)을 대상으로

온라인 자기보고식 설문조사를 사용하여 자료를 수집하고 잠재프로파일분석을 실시하였다. 잠재

프로파일분석 결과, 문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사용의 증상 패턴에 따라 총 5개의 하

위집단이 식별되었으며, 각 하위집단은 특징적인 증상과 심각도 수준에 따라 ‘흥미감소형 위험 집

단’, ‘스마트폰 단일위험 집단’, ‘흥미감소형 잠재적위험 집단’, ‘조절실패형 잠재적위험 집단’, ‘저위

험 집단’으로 명명되었다. 하위집단별 예측요인의 차이를 살펴본 결과, 어린 연령이 모든 위험 집

단을 예측하는 요인으로 나타났으며 성별, 게임 및 스마트폰 사용시간, 영상 시청시간, 스마트폰

사용용도 다양성이 위험 집단들을 서로 다르게 예측하였다. 본 연구는 문제적 게임 사용과 문제

적 스마트폰 사용에 통합적으로 접근하면서도 문제적 사용 내의 이질성을 고려하여 증상 패턴에

따른 하위집단을 탐색하였다는 점에서 의의가 있으며, 연구 결과를 바탕으로 아동청소년의 문제

적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사용에 대한 효과적인 선별 및 개입 전략 수립과 후속연구를 위

한 시사점을 논의하였다.

주요어: 문제적 게임 사용, 문제적 스마트폰 사용, 아동청소년, 잠재프로파일분석, 게임 및 스마트

폰 사용행동
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PC, 콘솔 등 전자기기의 대중화와 함께 전자기

기를 활용한 게임의 사용이 증가하였는데, 특히

2010년대 이후 스마트폰의 보급이 가파르게 증가

하면서 스마트폰을 통한 게임 사용 또한 크게 증

가하였다. 만 10세-69세의 한국인을 대상으로 한

게임 이용자 실태조사에 따르면 표본의 59.9%가

게임을 사용하고 게임 사용자의 91.7%가 모바일

게임을 사용하는 것으로 나타났으며, 특히 10대의

경우 전체의 81.4%가 게임을 사용하며 게임을 사

용하는 10대의 93.3%가 모바일 게임을 사용하는

것으로 조사되었다(한국콘텐츠진흥원, 2024a). 대

부분의 게임 사용자들이 쉽게 접근할 수 있는 스

마트폰을 통해 게임을 사용하는데, 게임 사용을

적절히 조절하지 못하고 과도하게 사용하면 일상

기능이 손상되거나 신체 건강이 저하되는 등 문

제가 발생할 수 있으며 이러한 문제를 동반하

는 게임의 과도한 사용을 문제적 게임 사용

(problematic game use)이라 한다(한국콘텐츠진흥

원, 2024a; Männikkö et al, 2020; Ok, 2021). 문제

적 게임 사용은 PC, 콘솔, 스마트폰 등 전자기기

를 통해 사용되는 다양한 형태의 게임에서 나타

날 수 있는데, 스마트폰을 통한 게임의 과도한 사

용으로 인한 문제는 다른 기기를 활용하는 게임

과 마찬가지로 주로 게임 사용에 초점이 맞추어

져 다루어져 왔으며 정신장애 진단은 ICD-11의

게임사용장애(gaming disorder) 기준에 따라 진단

되고(World Health Organization, 2019), DSM-5

TR에서는 추가 연구가 필요한 진단적 상태로 인

터넷게임장애(internet gaming disorder)가 다루어

지고 있다(American Psychiatric Association

[APA], 2022). 게임사용장애의 유병률은 지역과

연령에 따라 적게는 약 1%에서 많게는 약 18%까

지 다양하게 보고되는데 메타분석에 따르면 세계

적으로 약 3%의 유병률이 나타나며(Kim et al.,

2022), 국내에서 실시한 정신건강실태조사에서는

성인의 5.9%, 청소년의 14.4%가 인터넷게임장애

고위험군으로 조사되었다(국립정신건강센터, 2021,

2022). 넓은 연령층에 게임 사용이 보편화된 만큼

게임사용장애는 여러 연령대에서 발병할 수 있지

만 일반적으로 남성 청소년과 젊은 성인 남성의

위험이 여성과 다른 연령대에 비해 높은 것으로

알려져 있다(Kim et al., 2022; APA, 2022).

스마트폰의 사용과 연관된 문제는 비단 스마트

폰을 통한 게임의 과도한 사용에만 국한되지 않

는다. 스마트폰 사용자는 영상 시청, 웹 서핑,

SNS 등 다양한 용도로 스마트폰을 사용하며, 모

바일 게임을 포함하여 다양한 용도로 스마트폰을

사용하면서 일상 기능의 손상을 동반하는 문제적

스마트폰 사용(problematic smartphone use)이 나

타날 수 있다(Elhai et al., 2017). 이러한 문제적

스마트폰 사용은 문제적 인터넷 사용과 관련된

개념으로 포괄되어 연구되거나 스마트폰 과사

용(smartphone overuse), 스마트폰 과의존

(smartphone overdependence), 스마트폰 중독

(smartphone addiction) 등의 개념을 통해 연구되

어 왔다(Elhai et al., 2017; Sherer & Levounis,

2022). 앞서 살펴본 바와 같이 게임 사용자의 대

다수가 모바일 게임을 사용하고, 스마트폰 사용자

를 대상으로 조사한 경우에도 81.1%가 게임을 목

적으로 스마트폰을 사용한다고 보고하였으며 특

히 10대의 경우에는 스마트폰 사용자의 95.2%가

스마트폰을 통해 게임을 하는 것으로 조사되는

등 게임의 문제적 사용과 스마트폰의 문제적 사

용은 상당 부분 중첩되어 있다(한국지능정보사회
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진흥원, 2023). 그러나 ICD-11의 게임사용장애가

온라인과 오프라인 게임을 모두 포괄하며 스마트

폰을 통한 모바일 게임 이외에도 문제적 게임 사

용이 나타나는 다양한 유형의 게임이 존재하

고, 모바일 게임을 사용하는 경우에도 노모포

비아(nomophobia), 문제적 소셜미디어 사용

(problematic social media use)과 같이 문제적 게

임 사용과 구분되는 스마트폰 관련 문제가 나타

나기 때문에 문제적 게임 사용과 문제적 스마트

폰 사용은 구분되며, 따라서 문제적 게임 사용과

문제적 스마트폰 사용의 관계를 명확히 하기 위

해 통합적으로 연구하는 것이 필요하다(Elhai et

al., 2017; Sherer & Levounis, 2022).

또한 문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사

용의 관계를 명확히 하기 위해서는 문제적 게임

사용과 문제적 스마트폰 사용 내의 이질성을 고

려하는 것이 필요한데, 여러 연구에서 문제적 게

임 사용과 문제적 스마트폰 사용 내에 독특한 증

상 패턴을 가진 하위집단들이 있을 가능성을 시

사하였으며 하위집단들은 두드러지는 세부 증상

에 있어 서로 구분될 뿐만 아니라 심리적 요인

및 다른 정신장애와의 관계에 있어서 이질적인

것으로 제안되었다(Canale et al., 2023; Rumpf et

al., 2018). 청소년과 성인을 대상으로 세부증상의

점수에 따라 게임 과사용의 하위집단을 탐색하였

을 때 다른 증상들의 전반적인 수준에 비해 특정

한 증상의 수준이 높게 나타나는 하위집단들이

전반적인 증상 수준에 따른 고위험 및 저위험 집

단과 구분되어 식별되었다(Faulkner et al., 2015;

Wang et al., 2023). 이러한 하위집단들은 조절실

패, 몰두, 내성 등 일정 수의 증상에서 상대적으로

높은 점수를 보이는 증상 패턴을 특징으로 하며

신체건강, 정신건강, 인구통계학적 특징, 뇌의 기

능적 연결에서 다른 하위집단과 차이가 나타난다

고 보고되었다(Faulkner et al., 2015; Wang et al.,

2023; Zhang et al., 2023). 스마트폰 과사용의 경

우에도 게임 과사용의 경우와 유사하게 증상 패

턴에 따른 하위집단이 식별되었는데, 청소년과 성

인에서 통제 상실, 인내력 부족과 불쾌감 표현

(impatient and fretful) 등의 증상을 특징으로 하

는 하위집단이 식별되었으며 각 하위집단은 우울,

부정긴급성, 소외에 대한 두려움, 저장행동

(hoarding) 등 정신병리 관련 요인에서 차이를 보

이는 것으로 나타났다(Canale et al., 2023;

Williams et al., 2023). 그러나 하위집단에 관한

이러한 연구들은 게임 과사용 또는 스마트폰 과

사용에 대해 서로 다른 증상 기준을 가지고 연구

되었고, 게임 과사용과 스마트폰 과사용에서 공통

적으로 나타날 수 있는 하위집단을 확인하지 않

았기 때문에 이러한 연구 결과를 통해 게임 과사

용과 스마트폰 과사용 내의 이질성을 고려하면서

이들이 함께 나타나는 양상을 명확히 규명하기에

는 한계가 있다.

비록 소수이지만 문제적 게임 사용과 문제적

스마트폰 사용을 통합적으로 고려한 연구도 수행

되었는데, Jo 등(2020)의 연구에서 인터넷 중독,

게임 중독, 스마트폰 중독을 함께 고려하여 하위

집단을 식별하고 하위집단 간 차이를 확인하였다.

연구자들은 인터넷, 게임, 스마트폰 사용과 관련하

여 어려움을 경험하는 만 7세에서 만 18세의 청

소년 190명을 선별한 뒤 DSM-5의 온라인게임장

애 진단 기준을 바탕으로 한 반구조화 면담인

DIA(Diagnostic Interview for Addiction)를 통해

인터넷, 게임, 스마트폰 중독의 10가지 증상을 측
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정하여 잠재계층분석(Latent Class Analysis

[LCA])을 실시하였다. 분석을 통해 전반적인

증상의 수준이 상대적으로 낮은 ‘쾌락 추구

(pleasure-seeking) 집단’, 높은 인지적 현저성과

갈망을 특징으로 하는 ‘내적 사용(internal-use)

집단’, 높은 조절실패와 부정적 결과에도 지속

적인 사용을 특징으로 하는 ‘문제적 사용

(problematic-use) 집단’, 모든 증상이 가장 높은

수준을 보인 ‘병리적 사용(pathological-use) 집단’

의 4개 하위집단이 식별되었는데, 하위집단들은

우울, 불안, 스트레스, 사용 시간, 사회적 관계에서

차이를 나타냈다. Jo 등(2020)의 연구는 인터넷 중

독, 게임 중독, 스마트폰 중독에 통합적으로 접근

하여 하위집단 간 차이를 확인함으로써 공통의

하위집단들이 사용행동, 정신건강, 사회적 특성에

서 차이를 나타냄을 보였으나 인터넷 중독, 게임

중독, 스마트폰 중독의 증상을 구분하지 않고 측

정 및 분석하였기 때문에 중독 간에 서로 다른

증상 패턴을 나타낼 가능성을 확인하지 않았으며

잠재계층분석을 위해 일반적으로 권장되는 표본

수에 비해 상대적으로 적은 표본 수를 사용하여

집단에 포함된 인원의 수가 30명 이하인 하위집

단이 존재한다는 한계점을 지닌다(Nylund-Gibson

& Choi, 2018). 따라서 이러한 한계점을 보완하여

문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사용의 증

상을 구분하여 분석하고, 보다 큰 표본을 통해 분

석의 신뢰도를 높인 추가 연구가 필요하다.

정진주와 장혜인(2022)의 연구에서도 인터넷 과

사용, 게임 과사용, 스마트폰 과사용을 함께 고려

하여 하위집단을 식별하였는데, 과사용별 증상을

구분하여 분석을 수행하였다. 연구자들은 초등학

교 6학년과 중학교 2학년 1,469명을 대상으로 자

기보고식 척도를 통해 인터넷 과사용, 게임 과사

용, 스마트폰 과사용의 증상을 측정하여 잠재프로

파일분석(Latent Profile Analysis [LPA])을 실시

하였는데, 심리적 의존, 조절실패, 위험한 사용, 다

른 영역의 흥미 감소의 네 가지 증상 중 높은 다

른 영역의 흥미 감소를 특징으로 하면서 전반적

인 증상 수준이 높은 ‘잠재적 위험군-과몰입형’,

특징적인 증상 없이 전반적인 증상 수준이 높은

‘잠재적 위험군-비몰입형’, 높은 다른 영역의 흥미

감소를 특징으로 하면서 전반적인 증상 수준이

상대적으로 낮은 ‘과몰입군’, 높은 조절실패를 특

징으로 하는 ‘조절실패군’, 전반적인 증상 수준이

낮은 ‘저위험군’의 5개 하위집단이 식별되었고 각

하위집단들은 미디어 사용목적, 우울, 충동성, 학

년에서 차이를 보였다. 정진주와 장혜인(2022)의

연구는 인터넷 과사용, 게임 과사용, 스마트폰 과

사용의 증상을 각각 나누어 측정한 뒤 분석하여

과사용 간의 증상 패턴이 다르게 나타날 가능성

을 고려하였을 때에도 공통된 증상 패턴의 하위

집단이 식별됨을 보였지만, 인터넷 과사용의 하위

요인 중 ‘심리적 의존’을 비롯한 몇몇 하위요인과

스마트폰 과사용의 ‘금단/내성’ 요인의 중첩으로

인한 문제를 해소하기 위해 스마트폰 과사용의

‘금단/내성’ 하위요인을 제외하고 분석을 실시하였

다는 한계를 가진다. 따라서 문제적 게임 사용과

문제적 스마트폰 사용의 관계를 보다 명확히 하

기 위해서 인터넷 과사용을 제외하고 모든 하위

요인을 포함하여 문제적 게임 사용과 문제적 스

마트폰 사용의 관계를 살펴보는 것이 필요하다.

또한 하위집단 간 차이에서도 미디어 사용목적을

제외한 대부분의 차이가 저위험군과 나머지 하위

집단 간 차이에 국한되었기 때문에 보다 다양한
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지표를 통해 고위험/저위험 집단 이외의 하위집단

간 차이를 확인하는 것이 필요하다.

한편, 앞서 살펴본 바와 같이 문제적 게임 사용

과 문제적 스마트폰 사용의 하위집단을 살펴본

다양한 연구에서 하위집단 간 신체건강, 정신건강,

인구통계학적 특성 등 여러 측면에서 차이를 보

인다고 보고하였으나 정작 게임 및 스마트폰 사

용행동에서 하위집단 간에 어떠한 차이가 나타나

는지에 관해서는 중점적으로 연구되지 않았다. 그

러나 게임 및 스마트폰 사용행동은 문제적 사용

과 높은 연관성을 가지며 위험을 증가시키는 요

인으로 알려져 있을 뿐만 아니라, 사용시간 등의

사용행동 관련 지표들은 객관적 지표로서 문제적

게임 사용과 문제적 스마트폰 사용을 조기에 발

견하고 예방하는 데 활용할 수 있기 때문에 주요

하게 연구될 필요가 있다(Elhai et al., 2017; Lee

& Kim, 2017). 더욱이 기존의 게임 및 스마트폰

사용행동 관련 연구에서는 게임 및 스마트폰 사

용행동과 문제적 사용의 관계를 문제적 사용의

전반적 위험도나 심각도를 중심으로 살펴보았는

데, 여러 연구에서 연구와 개입의 양 측면에서 동

일한 문제적 기술 사용 내의 이질적인 하위집단

을 구분하여 접근하는 것이 효과적이라는 점이

시사되었기 때문에 사용행동에서의 하위집단 간

차이를 확인하는 것이 필요하다(Canale et al.,

2023; Rumpf et al., 2018). 추가적으로 아동청소년

을 대상으로 한 여러 연구에서 가정의 심리적 환

경, 가족 기능성 등 다양한 가족 관련 요인이 문

제적 게임 사용 또는 문제적 스마트폰 사용과 연

관된 것으로 보고되었는데, 유대감, 안정감, 친밀

감과 같이 가족으로부터 받을 수 있는 심리적 자

원이 적은 경우 뿐만 아니라 부모의 맞벌이 등

가정의 물리적 환경에 따라서도 문제적 사용의

위험이 높아지는 것으로 나타났다(고재수, 2014;

윤명숙 외, 2014; 최태산, 안재영, 2010). 그러나

이러한 연구들 또한 문제적 게임 사용과 문제적

스마트폰 사용 내의 이질성을 고려하지 않고 전

반적 위험도와 관련해서만 연구되었기 때문에 하

위집단별로 가족 관련 요인으로부터 받는 영향에

있어 차이가 나타날 수 있는지도 확인할 필요가

있다.

따라서 본 연구의 목적은 대규모의 지역사회

아동청소년 표본을 활용하여 문제적 게임 사용과

문제적 스마트폰 사용의 사용 양상이 동질적으로

나타나는 하위집단을 탐색하고, 식별된 각 하위집

단을 게임 및 스마트폰 사용행동과 가족 관련 요

인을 포함한 인구통계학적 요인이 어떻게 예측하

는지 그 차이를 살펴보는 것이다. 본 연구는 아동

청소년을 대상으로 하였는데, 아동청소년은 발달

적 관점에서 충분히 성숙하지 못한 자기통제력으

로 인한 취약성을 가지는 동시에 신체적, 심리적

으로 발달에 있어 중요한 시기이며, 아동청소년기

로부터 형성되는 행동 패턴이 성인기 이후 신체

건강과 정신건강에 지속적으로 영향을 미치기 때

문에 조기 선별과 개입의 관점에서 주요한 대상

이 된다(Dahl et al., 2018; Derevensky et al.,

2022; Smith et al., 2004; Zondervan-Zwijnenburg

et al., 2020). 뿐만 아니라 아동청소년이 가상세계

에 몰두하면서 다른 영역에 무관심한 태도를 보

이는 양상이 문제적 스마트폰 사용의 증상으로서

성인에 비해 더 주요하게 나타날 가능성이 제안

되었는데, 이러한 가능성을 고려하여 성인과 구분

되는 아동청소년의 문제적 게임 사용과 문제적

스마트폰 사용의 특성을 하위집단의 증상 패턴을
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통하여 살펴볼 것이다(박경우 외, 2021). 본 연구

에서는 게임 및 스마트폰의 문제적인 사용이 기

기 또는 콘텐츠를 사용하는 사용습관과 연관된다

는 선행연구의 제안에 따라 ‘게임 사용시간’, ‘스마

트폰 사용시간’과 함께 ‘게임 관련 영상 시청시간’,

‘게임 관련 영상 외 영상 시청시간’, ‘스마트폰 사

용 용도 다양성’을 사용습관에 대한 지표로 활용

하여 사용행동과 하위집단 간의 관계를 다양한

관점에서 살펴볼 것이다(Oulasvirta et al., 2012;

Yang et al., 2021). 또한 ‘세대별 평균 구성원의

수’를 가정환경의 차이를 반영하는 인구통계학적

지표로 포함하여, 연령, 성별과 함께 하위집단 간

인구통계학적 요인에서의 차이가 나타나는지 확

인할 것이다.

본 연구의 가설은 다음과 같다. 첫째, 문제적

게임 사용과 문제적 스마트폰 사용에서 서로 다

른 증상 패턴의 하위집단들이 식별될 것이다. 선

행연구를 고려하였을 때 하위집단의 수는 전반적

증상 심각도에 따른 고위험 및 저위험 집단과 함

께 게임과 스마트폰 사용 조절의 어려움을 특징

으로 하는 하위집단, 게임 및 스마트폰에 몰두하

여 다른 영역에의 무관심을 특징으로 하는 하위

집단 등 2-3개의 독특한 증상 패턴을 가진 하위

집단이 식별될 것으로 예상된다(정진주, 장혜인,

2022; Jo et al., 2020). 둘째, 식별된 각 하위집단

들은 스마트폰 사용행동과 인구통계학적 요인에

따라 서로 다르게 예측될 것이다. 긴 사용시간과

같이 문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사용

의 위험을 높이는 것으로 알려진 요인들이 상대

적으로 부적응적인 하위집단과 더 높은 연관성을

보일 것으로 생각되나, 성별과 연령에서 선행연구

의 결과가 일관되지 않기 때문에 인구통계학적

요인들의 경우에는 탐색적인 관점에서 살펴볼 것

이다(Derevensky et al., 2022; Fischer-Grote et

al., 2019). 그러나 문제적 게임 사용에서 남성이

위험요인으로 보고되기 때문에 남성이 보다 부적

응적인 하위집단과 연관될 가능성이 있고, 아동청

소년의 자기통제력의 발달을 고려하면 사용 조절

의 어려움을 특징으로 하는 하위집단에서 어린

연령이 위험요인으로 나타날 것으로 예상할

수 있다(Derevensky et al., 2022; Zondervan-

Zwijnenburg et al., 2020). 또한 탐색적 목적으로

포함되었지만 선행연구를 고려하였을 때 세대별

평균 구성원의 수가 많은 것은 부적응적인 하위

집단에 속할 확률을 상대적으로 낮춰주는 요인으

로 나타날 것으로 예상된다(고재수, 2014; 윤명숙

외, 2014).

방 법

연구대상 및 절차

본 연구는 성균관대학교의 기관생명윤리위원회

(Institutional Review Board [IRB]) 승인을 받은

후 진행되었다(IRB 승인번호: SKKU 2024-02-

024). 본 연구는 국내 A 지역의 미디어 과사용 예

방 사업에 참여한 아동청소년 11,548명을 대상으

로 미디어 과사용 실태 확인과 고위험군 개입을

위해 수집된 자료를 활용하였다. 자료 수집은 해

당 지역 내 초, 중, 고등학교에 재학 중인 학생들

을 대상으로 하는 온라인 설문조사를 통해 진행

되었으며, 참가자들은 온라인 설문조사에 포함된

안내문을 읽고 수집된 자료를 선별 및 연구 목적

으로 사용하는 데 동의하는 동의서를 작성한 후
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설문조사에 응답하였다. 동의서의 경우 참가자(학

생)의 동의와 학부모의 동의를 얻어 자료 수집을

진행하였다. 본 연구에서는 온라인 설문조사에 참

여한 11,548명 중 연령이 확인되지 않거나 게임

또는 스마트폰 사용시간이 하루 중 20시간이 넘

는다는 비현실적인 응답을 한 711명을 제외하고,

총 10,837명의 자료를 분석에 포함하였다. 최종 분

석에 포함된 참가자의 성별은 남자 아동청소년이

5,680명(52.4%), 여자 아동청소년이 5,157명(47.6%)

이었으며, 연령은 평균 만 13.72세(SD=2.155)로 연

령별 참가자의 수는 만 10세가 23명(0.2%), 만 11

세가 2,331명(21.5%), 만 12세가 1,434명(13.2%),

만 13세가 2,043명(18.9%), 만 14세가 1,222명

(11.3%), 만 15세가 31명(0.3%), 만 16세가 2,358

명(21.8%), 만 17세가 1,386명(12.8%), 만 18세가 9

명(0.1%)이었다.

측정도구

게임 과사용 선별 질문지(Game Overuse

Screening Questionnaire [GOS-Q]). 모바일

게임, PC 게임, 콘솔 게임 등 다양한 형태의 게임

사용에서 나타나는 문제적 게임 사용을 측정하기

위해 전홍진(2018)이 개발하고 Baek 등(2020)이

타당화한 척도를 박경우 등(2021)이 청소년을 대

상으로 재타당화한 게임 과사용 선별 질문지

(GOS-Q)를 사용하였다. GOS-Q는 19개의 자기

보고식 문항으로 구성되어 있으며, 각 문항은 1점

(“전혀 그렇지 않다”)에서 4점(“항상 그렇다”)의 4

점 Likert 척도로 측정된다. 박경우 등(2021)의 연

구에 따르면 청소년을 대상으로 하였을 때 ‘심리

적 의존(6문항)’, ‘문제를 인식함에도 조절실패(5문

항)’, ‘위험한 사용(5문항)’, ‘다른 영역에의 흥미

감소(3문항)’의 네 개의 하위요인이 식별되었으며,

전체 문항 점수가 34.5점 이상이면 위험군, 28.5점

이상이면 잠재적 위험군으로 분류하는 절단점이

제안되었다. 해당 연구에서 제안된 GOS-Q의 내

적합치도(Cronbach’s α)는 .96이었으며, 본 연구에

서는 .93으로 확인되었다.

스마트폰 과사용 선별 질문지(Smartphone

Overuse Screening Questionnaire [SOS-Q]).

게임, 소셜미디어, 동영상 시청, 메신저 등 스마트

폰을 사용한 활동 전반에서 나타나는 문제적 스

마트폰 사용을 측정하기 위해 전홍진(2018)이 개

발하고 Lee 등(2018)이 타당화한 척도를 박경우

등(2021)이 청소년을 대상으로 재타당화한 스마트

폰 과사용 선별 질문지(SOS-Q)를 사용하였다.

SOS-Q는 18개의 자기보고식 문항으로 구성되어

있으며, 각 문항은 1점(“전혀 그렇지 않다”)에서 4

점(“항상 그렇다”)의 4점 Likert 척도로 측정된다.

박경우 등(2021)의 연구에 따르면 청소년을 대상

으로 하였을 때 ‘위험하고 강박적인 사용(6문항)’,

‘문제를 인식함에도 조절실패(5문항)’, ‘다른 영역

에의 흥미 감소(3문항)’, ‘금단/내성(4문항)’의 네

개의 하위요인을 식별하였다. 문제를 인식함에도

조절실패와 다른 영역의 흥미 감소는 GOS-Q와

SOS-Q에서 공통적으로 확인되었는데, 문제를 인

식함에도 조절실패는 자신의 게임 또는 스마트폰

사용 습관에 문제가 있음을 인식함에도 행동을

수정하지 못하는 경향을 나타내며 대상 행동의

지속과 행동 통제의 반복적 실패를 포괄하는 하

위요인이고 다른 영역의 흥미 감소는 게임 또는

스마트폰의 사용을 제외한 다른 활동 영역에 무



한국심리학회지:건강

- 652 -

관심한 태도를 보이는 경향을 나타내며 ‘가상세계

지향성’과 연관되는 하위요인이다. GOS-Q의 심리

적 의존과 위험한 사용은 각각 게임을 하지 않을

때 부정적인 감정을 느끼며 게임에 몰두하는 경

향과 신체 건강과 일상활동의 저하를 수반하는

게임의 과도한 사용을 나타내며, SOS-Q의 위험

하고 강박적인 사용과 금단/내성은 각각 일상 활

동에 지장을 초래하는 스마트폰의 과도한 사용과

스마트폰을 사용하지 못할 때 불안을 느끼고 만

족을 위해 스마트폰을 더 많이 사용하게 되는 것

을 나타낸다. GOS-Q의 경우 심리적 의존이 내성,

금단, 몰두, 부정정서의 회피와 완화를 포괄하고

위험한 사용이 독립된 하위요인으로 구성된 반면,

SOS-Q의 경우 위험한 사용과 몰두 및 부정정서

의 회피와 완화를 포괄하여 위험하고 강박적인

사용으로 구성되고 금단/내성이 구분되어 하위요

인으로 구성되었다. 박경우 등(2021)에서 전체 문

항 점수가 35.5점 이상이면 위험군, 30.5점 이상이

면 잠재적 위험군으로 분류하는 절단점이 제안되

었으며, 해당 연구에서 제안된 SOS-Q의 내적합

치도(Cronbach’s α)는 .95였고, 본 연구에서는 .93

으로 확인되었다.

게임 및 스마트폰 사용행동. 청소년의 게임 및

스마트폰 사용 행동을 확인하기 위하여 일 평균

게임 및 스마트폰 사용시간과 스마트폰 사용 용

도를 측정하였다. 게임 및 스마트폰 사용 시간은

게임 사용시간, 스마트폰 사용시간, 게임 관련 영

상 시청시간, 게임 관련 영상 외 영상 시청시간을

분 단위로 응답하도록 하여 측정한 후, 이를 다시

시간 단위로 변환하여 분석에 포함하였다(예를 들

어, 90분을 1.5시간으로 변환). 또한 스마트폰 사

용 용도를 통화, 메신저, SNS, 이메일, 웹서핑, 음

악감상, 전자상거래, 동영상시청, 사진 및 영상작

업, 게임, 학업, 기타 용도로 나누어 스마트폰을

사용하여 주로 하는 활동을 표시하도록 하여 측

정하였으며, 주로 사용한다고 응답한 용도의 개수

를 합산하여 ‘스마트폰 용도 다양성’으로 분석에

포함하였다.

인구통계학적 정보. 자료조사에 참여한 청소

년들의 성별, 연령, 소속학교 소재 지역(구/군)의

세대별 평균 구성원 수를 수집하였다. 연구 조건

상 각 참가자의 소재지를 직접적으로 확인하는

것이 불가하였던 관계로, 소재지의 세대별 평균

구성원의 수는 소속 학교의 소재지를 기준으로

전달받아 분석에 활용하였다.

분석 방법

수집된 자료에 대한 통계 분석은 (1) 기술통계

및 상관분석, (2) 잠재프로파일분석(LPA), (3) 다

변량 분산분석(Multivariate Analysis of Variance

[MANOVA]) 및 빈도분석, (4) 다항 로지스틱

회귀분석(Multinomial Logistic Regression

Analysis)의 단계로 실시하였다. 기술통계, 상관분

석, MANOVA, 빈도분석, 다항 로지스틱 회귀분

석은 SPSS statistics 27을 사용하였고, 잠재프로

파일분석은 Mplus version 8.8을 사용하여 실시하

였다.

먼저 주요 변인인 문제적 게임 사용과 문제적

스마트폰 사용, 연령, 세대별 평균 구성원 수, 게

임 사용시간, 스마트폰 사용시간, 게임 관련 영상

시청시간, 게임 관련 영상 외 영상 시청시간, 스마
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트폰 용도 다양성의 기술통계치를 확인하였고, 이

후 분석에 포함되는 변인들의 관계에 대한 사전

정보를 확인하기 위해 주요 변인 간 상관분석을

실시하였다. 또한 척도의 절단점에 따라 문제적

게임 사용과 문제적 스마트폰 사용의 위험군 및

잠재적 위험군을 구분하고 전체 집단과 남성 및

여성 집단 내에서 빈도를 확인하였으며, 문제적

게임 사용과 문제적 스마트폰 사용에서 성별 간

유의한 점수 차이가 나타나는지 t검증을 통하여

확인하였다. 다음으로, 잠재프로파일분석에 활용할

문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사용의 하

위요인들 간 상관분석을 실시하였다.

다음으로 문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰

사용의 하위요인에 따른 잠재집단을 산출하기 위

하여 잠재프로파일분석을 실시하였다. 문제적 게

임 사용의 네 하위요인(심리적 의존, 문제를 인식

함에도 조절실패, 위험한 사용, 다른 영역에의 흥

미감소)과 문제적 스마트폰 사용의 네 하위요인

(위험하고 강박적인 사용, 문제를 인식함에도 조

절실패, 다른 영역에의 흥미 감소, 금단/내성)을

클러스터링 변인으로 투입하였으며, 잠재집단의

수를 결정하기 위해서 잠재집단 모형의 적합도

와 간명도를 나타내는 지표인 AIC(Akaike

Information Criterion), BIC(Bayesian Information

Criterion), 사례 분류의 정확성을 나타내는 지

표인 Entropy, 잠재집단 모형의 적합도를 비교

하는 LMRa-LRT(Lo-Mendell-Rubin Adjusted

Likelihood Ratio Test)와 BLRT(Bootstrapped

Likelihood Ratio Test)의 결과를 종합적으로 고려

하였다. AIC와 BIC는 기술적 지표로서 값이 작을

수록 더 적합한 모형임을 나타내고, Entropy는 1

에 가까울수록 자료의 사례들이 잠재집단에 정확

하게 분류되었음을 나타내며, LMRa-LRT와

BLRT는 n개의 잠재집단 모형과 n-1개의 잠재집

단 모형의 우도비 차이의 유의성을 검증하는 것

으로 그 결과가 통계적으로 유의하면 n개의 잠재

집단 모형이 n-1개의 잠재집단 모형에 비해 자료

에 적합함을 나타낸다(Akaike, 1987; Lo et al.,

2001; McLachlan, 1987; Muthen, 2004).

다음으로 잠재프로파일분석을 통해 산출된 잠

재집단 간 차이를 확인하기 위하여 MANOVA

와 빈도분석을 실시하였다. 먼저 MANOVA와

Dunnett T3 방식의 사후분석을 실시하여 잠재집

단 간 클러스터링 변인의 평균 차이가 유의한지

확인하였다. 다음으로 잠재집단별 위험군과 잠재

적 위험군의 비율 차이를 확인하기 위하여 빈도

분석을 실시하였다.

마지막으로 각 잠재집단의 예측요인을 확인하

기 위하여 다항 로지스틱 회귀분석을 실시하였다.

다항 로지스틱 회귀분석은 연령, 세대별 평균 구

성원 수, 게임 사용시간, 스마트폰 사용시간, 게임

관련 영상 시청시간, 게임 관련 영상 외 영상 시

청시간, 스마트폰 용도 다양성을 예측변인으로 투

입하고, 각 잠재집단을 결과변인으로 투입하여 수

행하였다.

결 과

기술통계 및 상관분석

연구에 사용된 주요 변인의 기술통계와 상관분

석의 결과를 표 1에 제시하였다. 연구참가자의 평

균 게임 사용시간은 2.28시간(SD=2.72), 평균 스마

트폰 사용시간은 4.18시간(SD=3.06)이었으며, 게임
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관련 영상 시청시간은 평균 1.33시간(SD=2.03), 게

임 관련 영상 외 영상 시청시간은 평균 1.16시간

(SD=1.86)이었다. 스마트폰 사용 용도를 용도별로

측정하여 합산한 스마트폰 용도 다양성을 살펴보

면 청소년들은 평균 4.87개(SD=2.51)의 용도로 스

마트폰을 사용하는 것으로 나타났다. 다음으로 문

제적 게임 및 스마트폰 사용을 살펴보면 문제적

게임 사용은 평균 23.42점(SD=6.65)이었으며, 문제

적 스마트폰 사용은 평균 24.16점(SD=7.13)이었다.

상관분석 결과, 문제적 게임 사용과 문제적 스

마트폰 사용이 유의한 정적 상관을 보였고 (r=.68,

p<.01), 문제적 게임 사용과 게임 사용시간(r=.37,

p<.01) 및 문제적 스마트폰 사용과 스마트폰 사용

시간(r=.28, p<.01)이 각각 유의한 정적 상관을 나

타냈다. 문제적 게임 사용 및 문제적 스마트폰 사

용과 인구통계학적 변인들의 상관관계의 경우, 성

별(남성=1, 여성=0)은 문제적 게임 사용과만 유의

한 상관관계를 보였고(r=.28, p<.01), 연령은 문제

적 게임 사용(r=-.22, p<.01), 문제적 스마트폰 사

용(r=-.15, p<.01) 모두와 부적 상관관계를 나타냈

으며, 세대별 평균 구성원의 수는 유의한 상관관

계를 보이지 않았다. 문제적 게임 사용 및 문제적

스마트폰 사용과 사용행동 변인들의 상관관계의

경우, 게임 관련 영상 외 영상 시청시간은 문제적

게임 사용(r=-.05, p<.01)과 부적 상관관계를 나타

냈고, 그 외 모든 사용행동 변인들은 정적 상관관

변인
M

(SD)
1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 문제적 게임 사용
23.42

(6.65)

2 문제적 스마트폰 사용
24.16

(7.13)
.68**

3 성별
0.52

(0.50)
.28** -.02

4 연령(년)
13.72

(2.16)
-.22** -.15** .05**

5 세대별 평균 구성원 수(명)
2.26

(0.16)
-.00 -.01 -.04** -.25**

6 게임 사용시간(시간)
2.28

(2.73)
.37** .18** .22** -.07** -.04**

7 스마트폰 사용시간(시간)
4.18

(3.06)
.15** .28** -.10** .14** -.09** .48**

8 게임 관련 영상 시청시간(시간)
1.33

(2.03)
.30** .18** .17** -.02 -.04** .58** .43**

9
게임 관련 영상 외 영상

시청시간 (시간)

1.43

(1.70)
-.05** .18** -.18** .11** -.05** -.10** .47** -.04**

10 스마트폰 사용용도 다양성(개)
4.87

(2.51)
.04** .12** -.08** .10** -.06** .06** .16** .04** .10**

주. 성별(남성= 1, 여성= 0); 성별과 다른 변인들 간의 상관분석은 점이연 상관계수를 사용하였으며, 그 외 변인들 간의 상

관분석은 피어슨 상관계수를 사용하였음.
**p<.01.

표 1. 기술통계 및 상관분석
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계(.04≤r≤.30, p<.01)를 나타냈다. 문제적 게임

사용과 문제적 스마트폰 사용을 제외한 나머지

변인들 간의 상관관계는 연령과 게임 관련 영상

시청시간의 상관을 제외하고 모두 유의하였다

(-.25≤r≤.28, p<.01).

GOS-Q와 SOS-Q의 절단점에 따른 문제적 게

임 사용 및 문제적 스마트폰 사용 위험군과 잠재

적 위험군의 빈도를 표 2에 제시하였다(박경우

외, 2021). 절단점에 따라 살펴보면 문제적 게임

사용 위험군에 속하는 참가자는 912명(8.4%)이고

잠재적 위험군에 속하는 참가자는 935명(8.6%)이

었으며, 문제적 스마트폰 사용 위험군에 속하는

참가자는 1,009명(9.3%)이고 잠재적 위험군에 속

하는 참가자는 840명(7.8%)이었다.

성별에 따른 문제적 게임 및 스마트폰 사용의

차이는 문제적 게임 사용의 경우 남성의 평균 점

수(M=25.11, SD=7.39)가 여성의 평균 점수

(M=21.55, SD=5.12)에 비해 유의하게 높았으나

(t(10, 149.50)=29.33, p<.001), 문제적 스마트폰 사

용의 경우 유의한 차이가 나타나지 않았다(t(10,

766.68)=-1.57, p>.05).

문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사용의

하위요인 간 상관분석의 결과를 살펴보면, 모든

하위요인 간의 유의한 정적 상관이 확인되었다

(.32≤r≤.73, p<.01). 두 변인 모두에서 식별된 동

일한 하위요인인 ‘문제를 인식함에도 조절실패’와

‘다른 영역에의 흥미감소’의 상관은 각각 .71과 .73

으로 나타났으며, 유사한 하위요인인 심리적 의존

과 금단/내성 간 상관은 .50, 위험한 사용과 위험

하고 강박적인 사용 간 상관은 .58로 나타났다.

문제적 게임 사용 및 문제적 스마트폰 사용 하

위요인에 따른 잠재프로파일분석

문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사용의

하위요인에 따른 잠재프로파일분석을 실시하였고,

잠재집단의 수를 2-6개 범위일 때 각 모형의 적

합도 지수와 우도비 검증 결과를 표 3에 제시하

였다. AIC와 BIC는 잠재집단의 수가 증가함에 따

라 감소하였으며, 분류의 정확도를 나타내는

entropy는 모두 .90 이상이었다. BLRT는 범위 내

모든 모형에서 통계적으로 유의하였으며 LMRa-

LRT는 잠재집단 2개 모형과 잠재집단 5개 모형

에서 유의하였다. 잠재집단의 수가 증가함에 따라

구분
N

전체 남성 여성

문제적 게임 사용(GOS-Q)

위험군 912 (8.4%) 709 (6.5%) 203 (1.9%)

잠재적 위험군 935 (8.6%) 713 (6.6%) 222 (2.0%)

저위험군 8,990 (83.0%) 4258 (39.3%) 4732 (43.7%)

문제적 스마트폰 사용(SOS-Q)

위험군 1,009 (9.3%) 543 (5.0%) 466 (4.3%)

잠재적 위험군 840 (7.8%) 443 (4.1%) 397 (3.7%)

저위험군 8,988 (82.9%) 4694 (43.3%) 4294 (39.6%)

주. GOS-Q=Game Overuse Screening Questionnaire; SOS-Q=Smartphone Overuse Screening Questionnaire.

표 2. 문제적 게임 및 스마트폰 사용 위험군 및 잠재적 위험군 수
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모형의 적합도가 증가하며 모든 모형에서 entropy

가 일정 수준 이상의 분류의 정확도를 보인다는

점과 LMRa-LRT를 고려하였을 때 잠재집단 2개

모형과 잠재집단 5개 모형이 잠재집단의 수가 하

나 적은 모형에 비해 자료에 더 적합하다는 점

및 잠재집단 간 차이를 바탕으로 한 해석 가능성

을 종합적으로 고려하여 잠재집단 5개 모형을 최

종 모형으로 결정하였다. 모형에 따라 식별된 각

잠재집단에 포함되는 참가자의 수를 비율로 나

타내면 집단1이 전체의 4.6%(499명), 집단2가

6.1%(658명), 집단3이 6.5%(707명), 집단4가

9.4%(1,015명), 집단 5가 73.4%(7,958명)를 차지하

였다.

잠재프로파일분석을 통해 산출한 5개 잠재집단

잠재집단

수
AIC BIC Entropy LMR BLRT

잠재집단별 비율

1 2 3 4 5 6

2 21738.674 210920.942 .968 p<.001 p<.001 15.1 84.9

3 200329.386 200577.271 .941 p=.015 p<.001 7.1 17.6 75.3

4 193581.727 193895.228 .956 p=.568 p<.001 6.5 7.0 12.1 74.4

5 186958.144 187337.261 .966 p<.001 p<.001 4.6 6.1 6.5 9.4 73.4

6 182343.908 182788.642 .970 p=.298 p<.001 1.1 5.0 5.9 6.1 9.5 72.4

주. AIC=Akaike’s Information Criterion; BIC=Baysian Information Criterion; LMR= Lo-Mendell-Rubin Adjusted

Likelihood Ratio Test; BLRT=Bootstrapped Likelihood Ratio Test.

표 3. 잠재집단 수에 따른 모형 적합도

M(SD)
F p Dunnett T3

집단1 집단2 집단3 집단4 집단5

게임 의존
13.65

(3.00)

7.02

(1.59)

10.03

(2.45)

9.95

(2.49)

6.72

(1.30)
3105.95 <.001 1>3,4>2>5

조절
11.80

(3.30)

5.37

(.89)

7.55

(2.28)

11.48

(2.70)

5.48

(1.09)
5036.98 <.001 1,4>3>5>2

위험
10.42

(2.46)

5.62

(1.08)

7.16

(1.67)

7.74

(1.89)

5.34

(.75)
3403.81 <.001 1>4>3>2>5

흥미
6.55

(1.40)

3.15

(.41)

5.53

(.93)

3.50

(.65)

3.08

(.31)
8451.57 <.001 1>3>4>2>5

스마트폰 위험/강박
14.07

(2.83)

10.99

(3.36)

7.30

(2.29)

11.53

(3.07)

5.81

(1.44)
2985.75 <.001 1>2>4>3>5

조절
11.82

(3.32)

10.99

(3.36)

7.30

(2.29)

11.53

(3.07)

5.81

(1.44)
3450.96 <.001 1,4>2>3>5

흥미
6.54

(1.49)

4.73

(1.43)

5.00

(1.21)

3.47

(.71)

3.11

(.38)
4400.88 <.001 1>3>2>4>5

금단/내성
8.18

(2.03)

7.29

(2.04)

5.24

(1.31)

5.32

(1.45)

4.31

(.67)
2803.11 <.001 1>2>4>3>5

주. 게임=문제적 게임 사용; 스마트폰=문제적 스마트폰 사용; 의존=심리적 의존; 조절=문제를 인식함에도 조절실패; 위험=

위험한 사용; 흥미=다른 영역에의 흥미 감소; 위험/강박=위험하고 강박적인 사용.

표 4. 잠재집단별 클러스터 변인 평균과 MANOVA 분석 결과
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에서 나타나는 문제적 게임 사용과 문제적 스마

트폰 사용의 하위요인 간 차이의 유의성을 검증

한 MANOVA의 결과를 표 4에 제시하였으며, 각

잠재집단별 하위요인 프로파일 그래프를 그림 1

에 제시하였다. 먼저 집단1은 문제적 게임 사용과

문제적 스마트폰 사용 모두에서 높은 다른 영역

에의 흥미 감소를 특징으로 하였으며 다른 집단

들에 비해 모든 하위요인들이 가장 높은 수준을

보였다. 또한 집단1은 문제적 게임 사용의 측면에

서 위험군 480명(96.2%)과 잠재적 위험군 15명

(3.0%)을 포함하였고 문제적 스마트폰 사용의 측

면에서 위험군 436명(87.4%)과 잠재적 위험군 57

명(11.4%)을 포함하였다. 따라서 집단1은 다른 요

인에의 흥미 감소가 특징적으로 상승하였고 다른

집단에 비해 상대적으로 높은 위험도를 보인 집

단이라는 의미에서 ‘흥미감소형 위험 집단’으로 명

명하였다. 다음으로 집단2는 문제적 게임 사용의

네 하위요인은 낮은 수준이지만 문제적 스마트폰

사용의 네 하위요인은 상대적으로 높은 수준을

보였으며, 문제적 게임 사용의 측면에서 위험군은

포함하지 않았고 잠재적 위험군 27명(4.1%)만을

포함한 반면 문제적 스마트폰 사용의 경우 위험

군 322명(48.9%)와 잠재적 위험군 275명(41.8%)을

포함하였다. 따라서 집단2는 문제적 스마트폰 사

용에 대해서만 위험이 높은 집단이라는 의미에서

‘스마트폰 단일위험 집단’으로 명명하였다. 다음으

로 집단3은 문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰

사용 모두에서 다른 하위요인들에 비해 다른 영

역에의 흥미 감소가 상대적으로 높으며, 문제적

게임 사용의 측면에서 위험군 121명(17.1%)와 잠

재적 위험군 333명(47.1%)을 포함하였고 문제적

스마트폰 사용의 측면에서 위험군 45명(6.4%)과

잠재적 위험군 157명(22.2%)을 포함하였다. 따라

서 집단3은 높은 다른 영역에의 흥미 감소를 특

징으로 하는 잠재적 위험 집단이라는 의미에서

‘흥미감소형 잠재적위험 집단’으로 명명하였다. 다

음으로 집단4는 문제적 게임 사용과 문제적 스마

트폰 사용 모두에서 다른 하위요인들에 비해 문

제를 인식함에도 조절실패가 상대적으로 높으며,

문제적 게임 사용의 측면에서 위험군 311명

(30.6%)과 잠재적 위험군 497명(49.0%)을 포함하

였고 문제적 스마트폰 사용의 측면에서 위험군

206명(20.3%)과 잠재적 위험군 309명(30.4%)을 포

함하였다. 따라서 집단4는 높은 문제를 인식함에

도 조절실패를 특징으로 하는 잠재적 위험 집단

이라는 의미에서 ‘조절실패형 잠재적위험 집단’으

로 명명하였다. 마지막으로 집단5는 문제적 게임

사용과 문제적 스마트폰 사용의 모든 하위요인에

서 가장 낮은 수준을 나타냈으며, 구성의 대부분

이 척도 절단점 기준 저위험군(문제적 게임 사용

과 문제적 스마트폰 사용 각각 7895명(99.2%),

7916명(99.5%) 포함)으로 구성되었기 때문에 ‘저

위험 집단’으로 명명하였다.

잠재집단의 예측요인

잠재프로파일분석을 통해 확인된 잠재집단의

예측요인을 확인하기 위해 실시한 다항 로지스틱

회귀분석의 결과를 표 5에 제시하였다. 먼저 인구

통계학적 변인들을 살펴보면, 성별과 연령은 모든

잠재집단에 대한 예측요인으로 나타났다. 다른 예

측변인들의 효과를 통제하였을 때 성별이 남성인

경우 저위험군에 비해 흥미감소형 위험 집단

(p<.001), 흥미감소형 잠재적위험 집단(p<.001),
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조절실패형 잠재적위험 집단(p<.001)에 속할 확률

은 여성에 비해 높았던 반면 스마트폰 단일위험

집단(p<.001)에 속할 확률은 더 낮았으며, 연령이

낮을수록 저위험 집단에 비해 다른 위험 집단에

속할 확률이 더 높았다(p<.001). 세대별 평균 구

성원 수는 흥미감소형 위험 집단과 조절실패형

잠재적위험 집단의 예측요인으로 나타났는데, 다

른 예측변인들의 효과를 통제하였을 때 소재지의

세대별 평균 구성원의 수가 적을수록 저위험 집

단에 비해 흥미감소형 위험 집단(p<.01)과 조절실

패형 잠재적위험 집단(p<.01)에 속할 확률이 더

높았다. 다음으로 게임 및 스마트폰 사용 행동을

살펴보면 다른 예측변인들의 효과를 통제하였을

때 게임 사용시간이 길수록 저위험 집단에 비해

흥미감소형 위험 집단(p<.001), 흥미감소형 잠재

적위험 집단(p<.001), 조절실패형 잠재적위험 집

단(p<.001)에 속할 확률은 더 높은 반면 스마트폰

단일위험 집단(p<.001)에 속할 확률은 더 낮았다.

스마트폰 사용시간 긴 것은 다른 예측변인들의

효과를 통제하였을 때 저위험 집단에 비해 다른

모든 위험 집단에 속할 확률을 증가시키는 통계

적으로 유의한 예측요인(p<.001)으로 나타났으나

흥미 감소형 잠재적위험 집단에 대해서는 유의하

지 않았다. 게임 관련 영상 시청시간은 스마트폰

단일위험 집단을 제외한 위험 집단의 예측요인으

로 나타났는데, 다른 예측변인들의 효과를 통제하

였을 때 게임 관련 영상을 많이 시청할수록 저위

험 집단에 비해 흥미감소형 위험 집단(p<.001),

흥미감소형 잠재적위험 집단(p<.05), 조절실패형

잠재적위험 집단(p<.01)에 속할 확률이 더 높았다.

반면 게임 관련 영상 외 영상 시청시간은 스마트

폰 단일위험 집단에 대해서만 예측요인이 되는

그림 1. 잠재집단별 프로파일
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것으로 나타났는데, 다른 예측변인들의 효과를 통

제하였을 때 게임과 관련 없는 영상을 많이 시청

할수록 저위험 집단에 비해 스마트폰 단일위험

집단에 속할 확률이 더 높았다(p<.001). 스마트폰

사용용도 다양성은 흥미감소형 위험 집단을 제외

한 나머지 위험 집단의 예측요인으로 나타났는데,

집단 변인 B SE Exp (B)
95% CI

LL UL

집단1.

흥미감소형

위험 집단

성별(남성) 1.04*** 0.11 2.83 2.27 3.52

연령 -0.22*** 0.03 0.80 0.76 0.85

세대별 평균 구성원 수 -0.89** 0.31 0.41 0.23 0.75

게임 사용시간 0.14*** 0.02 1.15 1.11 1.19

스마트폰 사용시간 0.09*** 0.02 1.10 1.06 1.13

게임 관련 영상 시청시간 0.16*** 0.02 1.18 1.12 1.23

게임 관련 영상 외 영상 시청시간 0.00 0.03 1.00 0.95 1.06

스마트폰 사용용도 다양성 0.03 0.02 1.03 0.99 1.07

집단2.

스마트폰

단일위험

집단

성별(남성) -0.81*** 0.11 0.45 0.36 0.55

연령 -0.09*** 0.02 0.92 0.88 0.96

세대별 평균 구성원 수 0.11 0.28 1.11 0.64 1.93

게임 사용시간 -0.18*** 0.03 0.84 0.80 0.88

스마트폰 사용시간 0.18*** 0.02 1.19 1.16 1.23

게임 관련 영상 시청시간 0.04 0.03 1.04 0.98 1.11

게임 관련 영상 외 영상 시청시간 0.15*** 0.02 1.16 1.10 1.21

스마트폰 사용용도 다양성 0.10*** 0.18 1.10 1.07 1.14

집단3.

흥미감소형

잠재적위험

집단

성별(남성) 1.13*** 0.10 3.081 2.56 3.71

연령 -0.13*** 0.02 0.88 0.84 0.91

세대별 평균 구성원 수 -0.24 0.26 0.79 0.47 1.31

게임 사용시간 0.12*** 0.02 1.12 1.09 1.16

스마트폰 사용시간 0.03 0.02 1.03 0.99 1.06

게임 관련 영상 시청시간 0.06* 0.03 1.07 1.02 1.12

게임 관련 영상 외 영상 시청시간 -0.00 0.03 1.00 0.95 1.05

스마트폰 사용용도 다양성 0.03* 0.02 1.03 1.00 1.07

집단4.

조절실패형

잠재적위험

집단

성별(남성) 1.09*** 0.08 2.98 2.54 3.48

연령 -0.42*** 0.02 0.66 0.63 0.69

세대별 평균 구성원 수 -0.62** 0.23 0.54 0.34 0.85

게임 사용시간 0.12*** 0.02 1.13 1.10 1.16

스마트폰 사용시간 0.07*** 0.02 1.08 1.05 1.11

게임 관련 영상 시청시간 0.07** 0.02 1.07 1.03 1.12

게임 관련 영상 외 영상 시청시간 -0.00 0.02 1.00 0.95 1.04

스마트폰 사용용도 다양성 0.08*** 0.01 1.08 1.05 1.11

주. 집단별 비교에서 집단5(저위험 집단)이 참조집단(reference group)임; 성별(남성)에서 성별(여성)이 참조집단임.
*p<.05, **p<.01,***p<.001.

표 5. 잠재집단의 예측요인
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다른 예측변인들의 효과를 통제하였을 때 스마트

폰을 보다 다양한 용도로 사용하는 경우 저위험

집단에 비해 스마트폰 단일위험 집단(p<.001), 흥

미감소형 잠재적위험 집단(p<.05), 조절실패형 잠

재적위험 집단(p<.001)에 속할 확률이 더 높았다.

논 의

본 연구는 아동청소년의 문제적 게임 사용과

문제적 스마트폰 사용의 증상 패턴에 따른 하위

집단을 잠재프로파일분석을 사용하여 식별하고,

식별된 하위집단별 게임 및 스마트폰 사용행동,

인구통계학적 특징의 차이가 나타나는지 확인하

였다. 잠재프로파일분석 결과, 총 5개의 하위집단

이 식별되었다. 식별된 하위집단들은 증상 패턴에

따라 ‘흥미감소형 위험 집단’, ‘스마트폰 단일위험

집단’, ‘흥미감소형 잠재적위험 집단’, ‘조절실패형

잠재적위험 집단’, ‘저위험 집단’으로 명명하였다.

가장 작은 하위집단인 흥미감소형 위험 집단의

비율이 일반적으로 권장되는 전체의 5%에 근소하

게 미달하지만 집단에 속한 인원이 30명을 크게

초과하는 499명이기 때문에 잠재프로파일분석의

결과를 신뢰할 만한 것으로 받아들일 수 있다

(Nylund-Gibson & Choi, 2018).

식별된 하위집단들은 세부 증상의 수준에서 통

계적으로 유의한 차이를 나타냈다. 흥미감소형 위

험 집단은 ‘문제를 인식함에도 조절실패’를 제외한

모든 증상에서 다른 하위집단에 비해 유의하게

높은 수준을 보인 반면 저위험 집단은 문제적 게

임 사용에서의 조절실패를 제외하고 모든 증상에

서 가장 낮은 수준을 나타냈다. 문제적 게임 사용

과 문제적 스마트폰 사용에서 증상 수준이 공통

적으로 가장 높거나 가장 낮은 하위집단이 나타

난 것은 문제적 게임 사용 또는 문제적 스마트폰

사용을 개별적으로 살펴본 선행연구(Faulkner et

al., 2015; Williams et al., 2023) 및 통합적으로 살

펴본 선행연구(정진주, 장혜인, 2022; Jo et al.,

2020)와 일치하는 결과이다. 흥미감소형 위험 집

단과 같이 공통의 고위험 집단이 반복적으로 식

별되는 것은 게임 사용 문제와 스마트폰 사용 문

제에서 공통적으로 일차적 대상이 되는 집단이

존재하며, 이러한 하위집단의 기저에 게임과 스마

트폰 사용 문제를 가지게 되는 공통된 기제나 위

험요인이 있을 가능성을 시사한다.

문제적 게임 사용 증상이 매우 낮은 수준인 스

마트폰 단일위험 집단을 제외하고, 문제적 게임

사용과 문제적 스마트폰 사용에서 공통적으로 나

타난 하위집단을 크게 두 부류로 분류하면 ‘다른

영역에서의 흥미 감소’를 특징으로 하는 흥미감소

형 하위집단과 ‘문제를 인식함에도 조절실패’를 특

징으로 하는 조절실패형 하위집단으로 나눌 수

있다. 흥미 감소 또는 조절실패를 특징으로 하는

하위집단이 식별된 것은 정진주와 장혜인(2022)의

연구와 일치하는 결과이나, 흥미 감소의 경우 내

성, 재발 등의 증상이 동반상승한 증상 패턴이 나

타났다는 점에서 일부 선행연구(Faulkner et al.,

2015; Williams et al., 2023)와 차이를 보였다. 본

연구의 결과에 따르면 저위험 집단을 제외한 위

험 집단에서 흥미감소형 하위집단은 약 42%, 조

절실패형 하위집단은 약 35%를 차지하는데, 이는

게임과 스마트폰에 몰두하여 다른 영역에 무관심

한 태도를 특징으로 하는 양상이나 게임과 스마

트폰 사용 조절의 어려움을 특징으로 하는 양상

이 아동청소년의 문제적 게임 사용과 문제적 스
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마트폰 사용에서 흔하게 발견될 수 있음을 시사

한다.

청소년이 게임에 몰입하여 다른 영역에 대한

흥미가 감소하는 것은 발달에 따라 높아지는 자

율성으로 인해 나타나는 자연스러운 현상으로 반

드시 문제적 사용의 양상으로 나타나는 것은 아

니라고 제안되었기 때문에 흥미감소형 하위집단

들이 병리적이라고 단언하는 것은 어렵다

(Griffiths et al., 2016). 그러나 흥미감소형 하위집

단들은 저위험 집단에 비해 모든 증상이 유의하

게 높을 뿐만 아니라, 측정에 사용한 척도(박경우

외, 2021)의 절단점에 따랐을 때 흥미감소형 위험

집단은 95% 이상이 게임과 스마트폰 모두에서 위

험군 또는 잠재적 위험군에 해당하며 흥미감소형

잠재적위험 집단의 64.2%가 게임에서, 28.6%가

스마트폰에서 위험군 또는 잠재적 위험군에 해당

하기 때문에 흥미감소형 하위집단에서 나타나는

아동청소년의 몰두하는 특성은 부적응적인 것으

로 해석되는 것이 보다 적절할 것이다. 이러한 양

상은 중독 행동과 관련된 개념 중 특정한 활동이

삶에서 가장 중요한 활동이 되어 사고, 감정, 행동

을 지배하는 상태가 됨을 나타내는 Griffiths(2005)

의 현저성(salience)과 연결되며, Young(1998)의

현저성(salience; Widyanto & McMurran, 2004),

사회생활 소홀(Widyanto & McMurran, 2004) 같

이 개인의 사고와 행동이 특정한 대상에 매몰되

어 다른 일상 영역에서 부적응이 나타나는 것과

연관되는데, 흥미감소형 하위집단의 아동청소년이

학업, 대인관계 등 영역에서 문제를 경험하지 않

도록 대처하는 것이 필요하다.

조절실패형 잠재적위험 집단은 특징적 증상을

제외한 전반적인 증상의 수준에서 흥미감소형 잠

재적위험 집단과 큰 차이를 보이지 않지만 측정

에 사용한 척도(박경우 외, 2021)의 절단점을 기준

으로 하였을 때 위험군과 잠재적 위험군의 비율

이 게임에서 70% 이상, 스마트폰에서 50% 이상

으로 흥미감소형 잠재적위험 집단에 비해 많은

수의 위험군을 포함하고 있어 더 부적응적인 집

단일 수 있다. 게임과 스마트폰의 사용에서 문제

를 인식하면서도 사용을 적절히 통제하지 못하는

것은 아동청소년의 미성숙한 자기통제력에 기인

하는 것으로, Griffiths(2005)의 갈등(conflict) 요인

중 스스로 문제적 행동을 통제하려고 시도하지만

결국 자기통제를 실패함으로 인해 경험하는 심리

적 갈등인 내적 갈등(internal struggle)과 연관된

다. 조절실패는 조절실패형 잠재적위험 집단과 흥

미감소형 위험 집단에서 비슷한 수준으로 높게

나타났는데, 이 두 유형에 해당하는 아동청소년의

행동 조절을 돕는 방향으로 개입하는 것이 심리

적 어려움을 해소하고 문제적 사용을 감소시키는

데 효과적일 것으로 생각된다.

본 연구에서 식별된 5개 하위집단 중 4개 하위

집단은 정진주와 장혜인(2022)에서 유사한 하위집

단이 식별되었던 반면 스마트폰 단일위험 집단의

경우에는 유사한 하위집단이 식별되지 않았다. 정

진주와 장혜인(2022)의 연구와 본 연구는 동일한

측정도구와 분석방법을 사용하였기 때문에 이러

한 차이는 문제적 인터넷 사용을 제외하고 문제

적 스마트폰 사용의 네 개 증상을 모두 포함하여

분석한 점과 상대적으로 큰 표본을 사용한 점에

기인하는 것으로 생각된다. 국내에서 스마트폰을

사용하는 10대의 4.8%가 게임을 사용하지 않는

것으로 조사된 것을 고려하면 스마트폰만 사용하

면서 문제적 사용이 나타나는 아동청소년이 속한
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하위집단이 식별된 본 연구의 결과가 현실을 보

다 잘 반영하는 것일 수 있다(한국지능정보사회진

흥원, 2023). 식별된 스마트폰 단일위험 집단이 문

제적 스마트폰 사용의 독특한 취약성이나 심리적

기제를 가지는지는 명확하지 않은데, 문제적 소셜

미디어 사용(problematic social media use)에서

나타나는 사회적 승인, 관계 유지와 같이 모바일

게임의 기제와는 구분되는 문제적 스마트폰 사용

의 심리적 기제가 나타날 수 있기 때문에 공통적

기제 뿐만 아니라 특정한 문제적 사용의 기저에

있는 독특한 기제에 대한 연구도 필요할 것이다

(Nesi & Prinstein, 2015).

각 하위집단을 예측하는 인구통계학적 요인에

서의 차이는 남성인 것과 연령이 낮은 것이 저위

험 집단에 비해 부적응적인 하위집단에 속할 확

률을 높이는 예측요인으로 나타나 예상한 것과

부분적으로 일치하는 결과를 보였으며, 스마트폰

단일위험 집단에 대해서만 성별이 여성인 것이

위험요인으로 나타났다. 스마트폰 단일위험 집단

을 제외한 나머지 하위집단을 남성이 예측하는

것은 남성에서 문제적 게임 사용의 위험이 높게

보고된 것과 일치하는 결과이며(Derevensky et

al., 2022), 스마트폰 단일위험 집단의 경우에는 여

성에서 문제적 스마트폰 사용의 위험이 높다는

일부 선행연구와 일치하는 결과가 나타난 것으로

보인다(Fischer-Grote et al., 2019). 낮은 연령의

예측효과는 어린 연령의 아동청소년에서 자기통

제력이 상대적으로 덜 발달한 것에 기인한다고

해석할 수 있는데(Zondervan-Zwijnenburg et al.,

2020), 조절실패가 상대적으로 낮은 흥미감소형

잠재적위험 집단에서도 일관적인 결과가 나타난

것은 미숙한 자기통제력이 하위유형에 관계없는

위험요인임을 시사한다. 그러나 참가자들의 연령

이 10세-18세에 분포하고 있음을 고려하였을 때

연령에 따라 증가하는 학업 수행 시간, 자기통제

에 대한 사회적 요구와 같은 환경적 요인의 효과

를 완전히 배제할 수 없기 때문에 자기통제력 및

환경적 요인의 영향을 명확히 하기 위해서 아동

청소년 시기에 연령에 따라 변화하는 심리적, 환

경적 요인들의 효과를 집중적으로 확인할 수 있

는 추가 연구가 필요할 것이다.

세대별 평균 구성원의 수의 경우에는 구성원의

수가 많으면 저위험 집단에 비해 흥미감소형 위

험 집단과 조절실패형 잠재적위험 집단에 속할

확률이 유의하게 낮은 것으로 나타났다. 두 하위

집단이 문제적 게임 사용에서의 높은 조절실패에

서 다른 집단과 차이를 나타내는 점을 고려했을

때 가족구성원의 수가 많은 것이 스마트폰 사용

보다는 게임 사용에서 조절실패의 위험을 낮춰주

는 요인으로 해석될 수 있다. 이는 부모가 맞벌이

가 아닐 때 인터넷 게임 중독(internet game

addiction)의 수준이 더 낮았다는 선행연구의 결과

와 일치하나, 부모의 맞벌이 여부의 효과가 다른

요인들에 비해 작았다고 보고되었기 때문에 단순

히 가족구성원의 수가 많은 것이 보호요인이 된

다고 결론 내리기 어렵다(윤명숙 외, 2014). 그러

나 가족구성원의 수가 많은 것이 조절실패가 가

장 높은 두 하위집단에 속할 확률을 낮춰주는 것

으로 나타난 만큼 아동청소년의 미숙한 자기통제

력을 보조할 수 있는 외부적 도움으로서 가족에

관련한 추가적인 연구가 필요하다.

게임 및 스마트폰 사용시간과 관련해서도 예상

했던 것과 부분적으로 일치하는 결과가 나타났는

데, 게임 사용시간이 길수록 저위험 집단에 비해
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흥미감소형 위험 집단, 흥미감소형 잠재적위험 집

단, 조절실패형 잠재적위험 집단에 속할 확률이

높았으나 스마트폰 단일위험 집단에 속할 확률은

더 낮았다. 이는 긴 게임 사용시간이 문제적 게임

사용과 문제적 스마트폰의 공통적인 위험요인이

됨을 의미하는 동시에 스마트폰 단일위험 집단의

대부분이 모바일 게임을 사용하지 않거나 상대적

으로 적은 시간 사용한다는 것을 시사하는데, 이

러한 결과는 게임을 목적으로 스마트폰을 사용하

는 것이 문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사

용의 위험을 증가시킨다는 선행연구의 결과와 일

치한다(Fischer-Grote et al., 2019; Lee & Kim,

2017). 반면 스마트폰 사용시간의 경우에는 사용

시간이 길수록 흥미감소형 위험 집단, 스마트폰

단일위험 집단, 조절실패형 잠재적위험 집단에 속

할 확률은 높아졌지만, 흥미감소형 잠재적위험 집

단은 유의하게 예측하지 않았다. 스마트폰 사용시

간이 흥미 감소가 낮고 조절실패가 높은 집단은

예측하고 반대의 집단은 예측하지 않은 것은 스

마트폰 사용시간이 흥미 감소에 비해 조절실패와

높은 연관성을 가졌다는 점을 시사하는데, 이는

높은 스마트폰 사용시간이 낮은 자기통제력과 연

관된다는 선행연구와 일치한다(황지민, 이미라,

2022; Hoong, 2021).

영상 시청시간의 경우에는 게임 관련 영상 시

청시간이 길수록 저위험 집단에 비해 흥미감소형

위험 집단, 흥미감소형 잠재적위험 집단, 조절실패

형 잠재적 위험 집단에 속할 확률이 높았던 반면

스마트폰 단일위험 집단에 속할 확률은 유의한

차이를 나타내지 않았다. 게임 관련 영상 시청시

간은 게임 사용시간과 유사하게 하위집단을 예측

하였는데, 이는 게임 영상 시청이 게임 사용으로

이어질 수 있으며 영상 시청 자체도 중독적 행동

과 연관될 수 있다는 선행연구와 일치한다(이지수

외, 2019; Yang et al., 2021). 반면 게임 관련 영

상 외 영상 시청시간의 경우 긴 시청시간이 스마

트폰 단일위험 집단만을 유의하게 예측하였다. 영

상 시청과 중독적 행동의 관계에서 영상의 내용,

사용자의 관심사, 습관적 시청 행동 등이 핵심적

이라고 제안되었는데(Yang et al., 2021), 게임 외

의 주제의 영상을 습관적으로 시청하는 사용행동

과 게임은 적게, 스마트폰은 많이 사용하는 하위

집단의 연관성이 나타난 것으로 해석된다.

스마트폰 사용용도 다양성의 경우에는 스마트

폰을 다양한 용도로 사용할수록 저위험 집단에

비해 스마트폰 단일위험 집단, 흥미감소형 잠재적

위험 집단, 조절실패형 잠재적위험 집단에 속할

확률이 높았다. 스마트폰 사용용도 다양성은 흥미

감소형 위험 집단만 유의하게 예측하지 않았는데,

이는 흥미감소형 위험 집단의 다른 영역에의 흥

미 감소가 다른 집단에 비해 높은 것과 연관된

것으로 생각된다. 다른 영역에의 흥미 감소가 높

은 경우에는 사고와 행동에서 특정 대상이 지배

적이 되며 그 대상에 몰두하여 다른 활동에서 멀

어지는 경향을 보이는데(박경우 외, 2021), 흥미감

소형 위험 집단은 메신저, 소셜미디어, 웹 서핑 등

다양한 용도로 스마트폰을 사용하기보다는 게임

또는 게임 관련 영상 시청과 같은 제한된 용도에

몰두하여 스마트폰을 사용할 가능성이 있다. 따라

서 스마트폰 사용용도 다양성은 두 가지로 해석

될 수 있는데, 많은 용도로 스마트폰을 사용하면

서 사용빈도가 높아지고 습관적인 사용이 나타나

문제적 사용의 위험이 높아질 수 있는 반면 문제

적 사용이 가장 심각한 집단에서는 모바일 게임
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을 포함한 몇몇 용도에 부적응적으로 몰두하는

양상이 나타날 수 있다.

본 연구의 의의는 다음과 같다. 첫째, 본 연구

는 문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사용을

연구함에 있어 이질성을 고려하면서 접근하는 것

이 중요함을 시사한다. 본 연구에서는 증상의 특

징이 뚜렷한 하위집단들이 식별되었는데, 이러한

유형의 구분은 문제적 사용 내의 이질적인 양상

을 체계적으로 구분할 수 있도록 하며 서로 다른

양상에 보다 효과적으로 접근할 수 있도록 기준

을 제시한다. 가령, 흥미감소형 집단과 조절실패형

집단을 구분하여 연구하는 것은 몰두와 다른 영

역에의 무관심을 특징으로 하는 유형과 사용 조

절의 실패를 특징으로 하는 유형의 차이를 통해

문제적 게임 사용과 문제적 스마트폰 사용을 보

다 깊이 있게 이해하도록 할 것이다.

둘째, 본 연구는 특징적 증상에 따른 유형의 구

분을 통해 효과적인 개입을 위한 단서를 제공한

다. 본 연구에서 구분한 하위집단은 흥미감소형과

조절실패형의 구분, 위험 집단과 잠재적위험 집단

의 구분, 문제적 사용 대상의 구분을 통합적으로

반영하기 때문에 개입에서의 우선순위와 전략을

설정하는 데 기여할 수 있다. 가령, 흥미감소형 위

험 집단을 개입의 최우선 대상으로 설정하여 모

바일 게임에 몰두하는 행동을 수정하는 집중치료

전략을 세울 수 있을 것이고, 조절실패형 잠재적

위험에 대해서는 모바일 게임 및 게임 영상의 습

관적 사용을 지속적으로 제한하는 전략을 세울

수 있을 것이다.

셋째, 본 연구의 결과는 게임 및 스마트폰 사용

행동과 인구통계학적 정보를 활용해 게임과 스마

트폰 사용 문제를 경험하는 아동청소년을 조기에

선별하는 데 시사점을 제공한다. 아동청소년의 연

령이 증가할수록 부적응적인 하위집단에 속할 확

률이 감소하는 반면 사용시간, 영상 시청시간, 스

마트폰 사용용도 다양성에서 하위집단 간 차이가

나타났는데, 연령이 증가함에도 유지되거나 증가

하는 사용행동 지표의 조합을 통해 특정한 유형

의 위험이 높은 아동청소년을 선별할 수 있을 것

이다. 향후 연구를 통해 예측요인이 다양화된다면

추적관찰을 통한 실질적 활용이 가능할 것으로

생각된다.

본 연구의 한계점은 다음과 같다. 첫째, 본 연

구는 단일 지역의 일반 아동청소년을 대상으로

했기 때문에 결과를 일반화하거나 임상적 수준의

아동청소년에 적용하는 데 주의가 필요하다. 그러

나 대단위의 표본을 사용하였고, 척도의 절단점을

기준으로 한 게임 및 스마트폰 과사용 위험군과

잠재적 위험군이 표본의 약 17%로 높게 나타났기

때문에 연구의 시사점을 과도하게 제한할 필요는

없을 것으로 생각된다. 향후 다양한 표본을 활용

해 하위집단을 재확인하여 일반화가능성을 높일

수 있을 것이다. 둘째, 본 연구는 모든 변인을 자

기보고식으로 측정하였기 때문에 편향이 나타났

을 수 있다(Podsakoff et al., 2003). 그러나 자기

보고는 내적 증상을 측정하는 데 효과적이며, 미

디어 사용시간에 대한 자기보고는 일관적으로 과

장되어 실제 사용시간과 높은 상관을 보이기 때

문에 자기보고를 통해 실제 사용시간을 추정하는

것이 유용하다는 제안이 있다(Junco, 2013). 향후

연구에서는 사용행동을 객관적으로 측정할 수 있

는 측정방식을 함께 사용하여 연구의 신뢰성을

높일 수 있을 것이다. 셋째, 본 연구는 횡단적 설

계로 진행되었기 때문에 아동청소년의 발달에 따
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른 변화를 확인할 수 없다는 한계를 가진다. 아동

청소년기의 발달 상의 변화가 매우 크며, 연령에

높아짐에 따라 문제적 게임 사용이 개입 없이 완

화될 확률이 높다고 제안되었기 때문에 종단적

설계를 통해 변화를 확인하는 것이 필요하다(한국

콘텐츠진흥원, 2024b). 넷째, 본 연구에서는 각 하

위집단의 심리적 특성에 관한 규명이 주요하게

이루어지지 않았다. 본 연구에서는 심리적 변인을

예측변인에 포함하지 않았는데, 향후 연구에서는

정신병리적 변인을 포함한 다양한 심리적 변인을

통해 하위집단의 심리적 특성에 대한 추가적인

규명이 필요하다. 다섯째, 본 연구에서는 참가자

각각에 대해 개별적으로 수집된 가족구성원의 수

를 사용하지 않고 지역별로 조사된 세대별 평균

구성원의 수를 사용하였다. 가족 관련 변인과 문

제적 미디어 사용 행동 간의 관계를 보다 명확히

하기 위해서 향후 연구에서는 개별 참가자의 가

족구성원의 수를 활용하여 반복 검증할 필요가

있다.

이러한 한계점에도 불구하고 본 연구는 문제적

게임 사용과 문제적 스마트폰 사용 내의 이질성

을 고려하면서도 두 문제적 사용을 통합적인 관

점에서 접근하여 독특한 증상 패턴에 따른 하위

집단을 식별하였으며, 각 하위집단을 예측하는 인

구통계학적 요인과 게임 및 스마트폰 사용행동의

차이를 확인하였다. 본 연구는 아동청소년이 발달

상의 취약성과 증상의 양상에서 성인과 구분된다

는 점에 착안하여 수행되었는데, 성인을 대상으로

후속연구를 통해 차이를 보다 깊이 이해할 수 있

을 것이다. 또한 향후 연구에서 다양한 문제적 기

술 사용으로 범위를 확장한다면 문제적 기술 사

용의 이질성과 공통적 기제와 관련한 보다 폭넓

은 정보를 제공할 수 있을 것이다.
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This study aimed to explore subgroups of problematic game use (PGU) and problematic

smartphone use (PSU) among children and adolescents and to examine differences in usage

behaviors and demographic factors across these subgroups. Data were collected from 10,837

children and adolescents (5,680 males and 5,157 females) in South Korea. A Latent Profile

Analysis (LPA) was conducted. The analysis identified the following five distinct subgroups

based on symptom patterns of PGU and PSU: "High-risk with reduced interest group",

"PSU-only moderate-risk group", "Moderate-risk with reduced interest Group", "Moderate-risk

with control failure group", and "Low-risk group". The examination of predictor variables across

subgroups revealed that younger age was a significant predictor of all risk groups, while gender,

game and smartphone usage time, video watching time, and the diversity of smartphone usage

were significant predictors that differentiated risk groups. This study contributes to the

understanding of PGU and PSU by taking an integrated approach while also considering the

heterogeneity within PGU and PSU. Based on its findings, this study provides insights into

effective screening and intervention strategies for problematic game and smartphone use among

children and adolescents. Implications for future research are also discussed.

Keywords: Problematic game use, Problematic smartphone use, Children and adolescents,

Latent Profile Analysis, Usage behavior
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