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연구교수 

본 연구의 목적은 디지털 환경에서 서로 다른 중독 행동과 물질이 연결·중첩·확산되

는 현상을 설명하는 중독문제에서의 디지털 융합을 조작적으로 정의하고, 이를 측정할 

수 있는 측정도구를 개발하는 것이다. 이를 위해 2단계 연구를 수행하였다. 연구 1에서

는 내러티브 리뷰와 X(Twitter) 기반 텍스트 네트워크 분석을 통합하여 조작적 정의와 

지표를 도출하고, 전문가 내용타당도 평가와 예비조사(n=100)를 통해 문항을 선별하였

다. 연구 2에서는 본조사(n=250)를 통해 요인구조, 내적 합치도, 검사-재검사 신뢰도, 수

렴 및 준거 타당도를 검토하였다. 연구 결과, 중독문제에서의 디지털 융합은 디지털 기

술 및 플랫폼의 융합으로 인해 중독에 대한 수용성, 가용성, 접근성이 높아지고 행동 및 

물질 중독 간 상호 연결을 강화하여 복합적인 중독문제를 촉진하는 현상으로 정의되었

다. 최종적으로 13문항이 선정되었으며, 척도의 내적 합치도는 수용 가능한 수준이었고, 

단일요인 구조가 확인되었다. 검사-재검사 신뢰도는 .725(Spearman’s rho, p<.001)로 나

타났다. 또한 수렴 및 준거 타당도 검토에서 게임이용장애, 도박문제, 성중독, 알코올사

용장애와 유의한 정적 관련성을 보여 지지되었으나, 물질사용장애와의 관련성은 유의하

지 않았다. 결과를 바탕으로 논의에서는 본 도구가 디지털 환경에서 중독문제의 연결과 

확산 가능성을 포착하는 환경적 위험지표로 활용될 수 있음을 제안하였다. 

주요어: 행동 중독, 물질 중독, 디지털 융합, 측정 도구
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디지털미디어(digital media)가 중독문제

의 발달 및 심화에 미치는 영향과 심리사

회적 요인과의 연관성은 이미 선행연구를 

통해 잘 알려져 있다. 종단연구와 체계적 

문헌고찰에 따르면, 디지털미디어 이용은 

단순한 일상적 사용을 넘어 문제적 인터

넷 사용, 물질 사용, 우울, 내재화·외현

화 문제, 자기손상 사고, 학업 저하 등 다

양한 부정적 발달 결과와 종단적으로 연

관되는 것으로 보고되었다(Teague et al., 

2026). 또한 사회관계망서비스(Social Net-

work Service: SNS)를 지루함 해소나 사

회적 연결을 목적으로 사용하는 동기는 

시간이 지남에 따라 문제적 SNS 사용, 불

안, 비행, 재정적 스트레스와 연결됐는데, 

이는 SNS 이용 동기와 심리사회적 취약

성이 중독적 사용의 발달 및 유지와 맞물

려 있음을 시사한다(Stockdale & Coyne, 

2020). 더불어 청소년이 친구들의 음주 관

련 SNS 게시물에 노출될수록 1년 후 음

주 시작과 폭음 가능성이 증가하는 것으

로 나타나(Nesi et al., 2017), 디지털미디

어의 무분별한 노출이 중독 관련 행동의 

발달과 심화를 촉진할 수 있음을 보여준

다. SNS 이용과 위험행동의 관련성을 종

합한 메타분석에서도 SNS 이용은 위험행

동, 물질사용, 위험한 성행동과 유의한 정

적상관을 보였으며(Vannucci et al., 2020), 

SNS 내 물질사용 관련 콘텐츠를 검토한 

체계적 문헌고찰에서는 콘텐츠의 다수가 

물질사용을 긍정적으로 묘사하고 있어, 

이용자의 태도, 위험인식, 행동에 영향을 

미칠 가능성이 제기되었다(Rutherford et 

al., 2023). 이렇듯, 디지털미디어는 중독

문제와 무관한 중립적 매체라기보다 중독

의 발달과 심화, 그리고 이를 둘러싼 심

리사회적 적응 문제와 긴밀하게 맞물리는 

환경적 맥락으로 이해될 필요가 있다. 

중독의 개념(Ontology)이란 관점에서 디

지털미디어는 그 자체로 중독의 영역을 

점유하고 있다. 디지털미디어 과이용 및 

의존은 뇌 영역의 구조적 및 기능적 손상

을 초래하며, 스트레스, 불안, 우울증, 주

의력 결핍 과잉행동 장애나 기타 정신 질

환과 같은 생물심리사회적 요인과 연관된

다(Reichert et al., 2021). 그러나, 디지털

미디어에 중독된다는 것은 무엇인가? 디

지털미디어라는 중독 대상(Agent)의 내용

(Content)에는 인터넷, 스마트폰, 소셜미디

어, 게임, 사이버섹스(cybersex)부터(Meng 

et al., 2022) 유튜브(Pakpour et al., 2025) 

또는 릴스(Reels)나 숏츠(Shorts), 틱톡(Tik

Tok)과 같은 짧은 영상(Short-form)을 이

용(Roberts & David, 2025)하는 것까지 포

괄하고 있기 때문에, 디지털미디어 중독

이란 범주에는 많은 것들이 혼재돼 있다. 

디지털미디어의 개념 문제 이전에 이미 

문제적 인터넷 사용(Problematic usage of 

the internet: PUI) 또는 인터넷 중독(Inter

-net Addiction)이 이 개념적 혼재의 문제

를 안고 있었다(Zare-Bidoky et al., 2025). 

PUI는 게임이나 도박, 음란물, 소셜미디어 

등 다른 온라인 기반의 중독 행동들을 포

함하는(Fineberg et al., 2018; Zare-Bidoky 

et al., 2025) 상위의 우산(Umbrella) 구조 

개념으로 다뤄져 왔다. 최근에는 PUI와 

문제적 스마트폰 사용(Problematic Smart-

phone Use: PSU)이 차지하던 영역까지를 

포함하는 개념으로 화면기반 기기의 문제

적 사용(Problematic use of screen-based 
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devices)이 제안되었다(Demetrovics et al., 

2026). 여기서 디지털미디어는 PUI와 대응

하는 용어로 볼 수 있는데, Demetrovics 

등(2026)이 말했듯 인터넷의 발달과 기술

의 고도화로 인터넷 이용이 시공간적으로 

확장되면서 ‘인터넷’이란 용어가 현실

을 잘 반영하지 못하기 때문이다. 하지만, 

디지털미디어나 인터넷, 스마트폰, 화면 

기반 기기라는 용어를 사용한다고 하더라

도 무엇에 중독된 것이냐는 질문에는 여

전히 충분하게 설명하지 못하는데 이유인

즉슨 이 용어들은 독립적인 장애의 초점

이 아니라 콘텐츠를 전달하는 수단이기 

때문이다(Pezoa-Jares et al., 2012; Zare-

Bidoky et al., 2025). 결국, 디지털미디어

에서 기기가 되었든 특정 앱(Application)

이 되었든 무엇을, 얼마나, 어떻게 이용하

느냐가 개인의 중독문제를 충분히 설명할 

수 있다. 

디지털기기나 미디어의 문제적 이용에 

관한 개념의 혼재성을 논한 이유는, 이 

혼재성이 중독문제를 예방 및 개입하고자 

할 때 중독 대상(Agent) 그 자체와 중독

된 개인(Host)을 구분하기 어렵게 만들고 

있기 때문이다. 예를 들어, 중독 대상을 

이용하고 있는 개인을 평가할 때 각각의 

측정도구를 사용해 중독 심각도를 측정한

다. 측정 도구의 초점은 결과에 있는데, 

진단 준거에 따라 증상의 여부나 정도를 

평가하며 개인이 얼마나 중독됐는지에 있

다. 이는 개인의 중독된 상태와 정도를 

설명하고 개별화된 개입 전략을 세우는 

데 필요한 정보를 제공한다. 반면, 중독의 

개념화를 연구하는 측면에서는 초점이 개

인이 아니라 중독 대상이라는 원인이자 

과정에 있다. 즉, 중독 대상이 뇌 구조와 

기능의 생물학적 변화를 초래하는지(Lesh

ner, 1997), 중독성, 기분 변화, 내성, 금

단, 재발, 갈등(Griffiths, 2005)을 유발하는

지 등의 심리사회적 특징을 반영하는지를 

검토해 어떤 행위를 중독으로 간주할 것

인지를 논한다(Pezoa-Jares et al., 2012). 

이러한 서로 다른 초점은 중독과 중독

된 개인을 이해하는 데 공백을 발생시킨

다. 중독된 결과로써 어떤 중독이 얼마나 

심각한지를 개인의 문제 영역에서 이해할 

순 있지만, 디지털 및 화면 기반의 중독

문제처럼 빠르게 변화하는 중독 대상에 

따라 예방 및 개입 전략을 세우는 데는 

뒤처지기 마련이다. 반면, 중독의 원인으

로써 중독 대상은 중독의 여러 유형을 포

괄해 특정한 중독 대상이 어느 위치를 점

유하는지를 이해할 수 있도록 한다. 개개

의 중독들이 무엇이 공통되며, 무엇이 다

른지를 그 특성과 기능에 따라 구분함으

로써 사회·환경적 관점에서 대응 체계를 

제안할 수 있다(예: Chung & Lee, 2023; 

Gainsbury et al., 2015; Kolandai-Matchett 

& Wenden Abbott, 2022; Stanley, 2012). 

하지만, 포괄하는 중독의 영역이 많아질

수록 이것이 과연 중독인가, 대체 무엇에 

중독된 것인가라는 질문에 부딪힌다. 

그 예로 온라인 기반 중독 행동들의 

증상을 중심으로 ‘문제적 온라인 행동

(problematic online behaviors: POBs)’과 

같은 공통분모로 개념화하려는 접근이 있

다. Baggio 등(2022)은 문제적 온라인 게

임, 사이버섹스, 온라인 쇼핑, 소셜 네트

워크 사용, 온라인 도박과 사이버콘드리

아(cyberchondria) 간의 관계를 네트워크



한국심리학회지:건강

- 848 -

로 분석해 스펙트럼 가설에 대한 경험적 

근거를 마련함으로써 문제적 온라인 행동

을 독립된 실체로 개념화될 수 있음을 제

안했다. 이 접근이 가능한 이유는 행동 

중독은 상당 부분 공통된 개념적 구성요

소를 공유하고 있고, 중독 위험을 식별하

는 데 준거에 기초하여 행동을 분류하는 

확인적 접근(confirmatory approach)을 취

하기 때문이다(예: Griffiths, 2019). 그러나 

페이스북 의존, 트위터 중독, 소셜미디어 

중독처럼 SNS 사용 문제를 특정한 플랫

폼과 연관시켜 문제행동에 대한 서로 다

른 정의를 제시하고 있어 개념적으로 불

일치하는 면도 있다(Bányai et al., 2017). 
또한 여가나 일상 활동을 과도하게 병리

화(pathologizing) 한다는 지적(Kardefelt-

Winther et al., 2017)도 피할 수 없어 상

위 범주로의 개념화가 쉽지 않다. 이는 

좋은 이론이 구성개념이 무엇인지뿐만 아

니라 ‘무엇이 아닌지’도 명확히 제시해

야 한다는 Clark와 Watson (1995)의 주장

처럼, 디지털 기반의 중독문제를 적절한 

수준에서 개념화하면서 개인의 중독문제

를 이해하고 개입할 수 있는 교착점을 찾

으려는 노력이 요구된다. 

한편, 중독 대상에 대한 초점에서 주목

해야 할 현상이 있다. 바로 디지털 융합

(Digital Convergence)이다. 디지털 융합을 

다룬 연구자마다 정의가 다소 차이가 있

는데, 게임과 도박의 경계가 흐려지는 현

상(Griffiths, 2008), 디지털 기술과 네트워

킹의 발달에 따라 미디어 범주 간 경계가 

흐려지는 현상(King et al., 2010), 다양한 

기기와 네트워크를 통해 콘텐츠가 상호 

공유되고 통합되는 현상(Gainsbury et al., 

2015), 그리고 동일한 플랫폼에서 이질적 

활동 간 전환이 용이해지는 기술적 특성

(Delfabbro & King, 2020) 등으로 제안되

었다. 곽재석 등(2025)은 공중보건 모델

(Public Health Model)의 관점에서 ‘디지

털 기술의 고도화와 네트워크 확장을 배

경으로 하나의 스마트기기나 디지털 플랫

폼에서 복수의 중독 행동 또는 중독 유발 

물질이 쉽게 접촉될 수 있도록 구성됨에 

따라, 중독 간 경계가 점차 모호해지고, 

결과적으로 복합적인 중독 문제가 발생하

는 현상’으로 종합한 바 있다. 그러나, 

이러한 정의는 주로 특정 중독 영역에 한

정되거나 개념적 수준에 머물러 있었고, 

중독문제 전반에 적용 가능한 조작적 정

의나 측정 가능한 구성개념으로 충분히 

정교화되지는 못하였다(곽재석 등, 2025). 

즉, 디지털 융합이 하나의 설명 개념으로

는 제시되었으나, 실제로 어떠한 속성과 

지표를 통해 해당 현상을 식별하고 측정

할 수 있는지에 대해서는 여전히 공백이 

남아 있다. 

제안된 디지털 융합은 디지털 기반 중

독문제를 개념화하는 데 또 하나의 혼란 

요인이라기보다, 오히려 왜 디지털 기반 

중독문제가 기존 범주로는 충분히 설명되

지 않는지를 보여주는 구조적 설명 틀을 

제공한다. 디지털 환경에서는 하나의 기

기나 플랫폼에서 게임, SNS, 동영상 시청, 

쇼핑, 도박, 성적 콘텐츠, 실시간 상호작

용, 결제 기능 등이 상호 결합되어 작동

하며(예: Gainsbury et al., 2015; Stanley, 

2012), 개인은 하나의 중독 대상에만 노출

되는 것이 아니라 여러 중독 가능 행동들

이 연결된 환경에 지속적으로 접속하게 
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된다(곽재석 등, 2025; 곽재석, 조태수, 

2026; Cavazos-Rehg et al., 2015; Jacques 

et al., 2016; Jernigan & Rushman, 2014; 

King et al., 2010; Romer & Moreno, 

2017). 이처럼 디지털 융합은 개별 문제행

동들의 진단적 경계를 흐리는 동시에, 디

지털 기반 중독문제를 단일 플랫폼이나 

콘텐츠에 대한 병리적 집착으로 환원하기 

어렵게 만든다. 다시 말해, 디지털 기반 

중독문제는 상호 연결된 디지털 생태계 

속에서 여러 문제행동이 중첩·전이·강

화되는 현상으로 파악될 필요가 있다. 

이 관점은 디지털 기반 중독문제의 개

념적 혼재를 정리하는 데에도 중요한 시

사점을 제공한다. 디지털 영역에서 중독

문제는 인터넷 중독, 문제적 인터넷 사용, 

문제적 스마트폰 사용, 화면 기반 기기의 

문제적 사용 등 서로 유사하지만, 완전히 

일치하지 않는 상위 개념들이 병존해 왔

고, 하위 수준에서는 소셜미디어 중독, 인

스타그램 중독, 페이스북 중독, 유튜브 중

독, 릴스나 숏츠 중독과 같이 특정 플랫

폼이나 기능 단위로 지나치게 세분화된 

개념들이 계속 제기되어 왔다. 이러한 현

상은 디지털 환경에서 나타나는 복잡한 

행동 스펙트럼을 세밀하게 포착하려는 시

도이지만, 다른 한편으로는 일상적이거나 

여가 활동까지 과도하게 중독으로 개념화

하는 모순을 내포하고 있다. 반면 디지털 

융합이라는 현상에 주목하면, 세분화되어 

보이는 디지털 기반의 중독 행위들이 사

실상 동일한 디지털 생태계 안에서 상호 

연결되고 중첩되는 양상으로 이해될 수 

있다. 즉, 디지털 융합은 지나치게 분절된 

디지털 기반 중독 행동을 하나의 상위 개

념 아래에서 재구성할 가능성을 제공하

며, 디지털 기반 중독문제를 무한정 새로

운 이름의 중독으로 늘려가는 방식이 아

니라 상호 연결된 구조와 환경의 문제로 

개념화하게 한다. 이런 점에서 디지털 융

합은 개념적 혼재를 심화시키는 개념이 

아니라 오히려 그 혼재를 정돈하고 디지

털 기반 중독문제를 통합적으로 이해할 

수 있게 하는 이론적 단서라 할 수 있다. 

더 나아가 이러한 디지털 융합은 디지

털 환경에서 다중독 문제가 더 쉽게 발생

하고 심화되는 이유를 설명하는 데에도 

기여한다. 개인은 디지털미디어를 이용하

는 과정에서 자신이 주로 사용하던 콘텐

츠나 플랫폼에만 접속하는 것이 아니라, 

게시글, 광고, 추천 알고리즘, 링크 연동, 

실시간 상호작용을 통해 다른 중독 대상

과 관련된 정보와 자극에도 반복적으로 

노출된다(곽재석, 조태수, 2026). 이러한 

노출은 특정 문제행동의 지속과 강화를 

초래할 뿐만 아니라, 다른 중독 대상에 

관한 관심과 접근을 촉진함으로써 중독문

제의 전이와 중첩 가능성을 높인다. 즉, 

디지털 환경은 하나의 중독 대상만을 고

립적으로 소비하는 공간이 아니라, 여러 

중독 행동과 물질 관련 자극이 상호 연결

되는 생태계로 작동하며, 이로 인해 복합

적인 중독 발생과 유지의 위험이 구조적

으로 증대될 수 있다. 

그러나 디지털 기반의 중독문제를 평가

하는 주된 방법은 진단 준거에 따라 개인

의 중독 심각도나 디지털미디어 이용으로 

인한 부정적 결과를 평가하거나 주 이용 

매체를 확인하는 정도이다. 이 접근만으

로는 개인이 디지털 환경에서 어떤 경로
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와 방법으로 여러 중독 대상에 접촉하고, 

얼마나 융합적 환경에 노출되어 디지털 

기반의 중독문제를 초래했는지를 충분히 

설명하기 어렵다는 한계가 있다. 그러므

로 중독문제의 발생, 전이, 중첩, 심화를 

촉진하는 환경적 위험 요인으로써 디지털 

융합을 조작적으로 정의하고 측정 가능한 

지표로 구성하는 것은 학술적·실천적으

로 매우 중요하다. 이는 디지털 환경이 

단일 중독문제를 넘어 다중독 발생 위험

을 어떻게 증폭시키는지 경험적으로 검증

하게 하고, 나아가 예방 및 개입의 우선 

표적이 되는 디지털 환경의 위험지표를 

식별하는 데 기초를 제공할 것이다. 

이상의 논의를 바탕으로, 본 연구는 중

독문제에서의 디지털 융합을 하나의 측정 

가능한 구성개념으로 정립하고, 이를 평

가할 수 있는 도구를 개발하는 것을 목적

으로 하였다. 이를 위해 본 연구는 기존

의 이론적·개념적 근거(곽재석 등, 2025)

와 실제 디지털 환경에서 관찰되는 경험

적 연결 지표(곽재석, 조태수, 2026)를 함

께 반영하는 통합적 접근을 취하였다. 다

시 말해, 디지털 융합에 관한 선행연구가 

제시한 개념적 정의와 구성영역을 토대로 

조작적 정의를 마련하고, 온라인 환경에

서 실제 반복적으로 출현하는 중독 간 연

결 지표를 결합함으로써 현실 적합성을 

갖춘 지표 체계를 도출하고자 하였다. 이

에 따라 연구 1에서는 중독문제에서의 디

지털 융합에 대한 조작적 정의를 확립하

고 예비문항을 개발하였으며, 연구 2에서

는 개발된 측정도구의 심리측정적 속성을 

검증하고자 한다. 

연구1. 중독문제의 디지털 융합에 

관한 조작적 정의 및 예비문항 개발

방 법

조작적 정의 및 지표 도출

본 연구의 첫 번째 단계는 중독문제에

서의 디지털 융합을 조작적으로 정의하

고, 이를 구성하는 지표를 도출하는 데 

목적이 있다. 이를 위해 하향식(top-down)

과 상향식(bottom-up)의 두 접근을 통합

하였다. 먼저 하향식 접근에서는 디지털 

환경에서의 중독 간 융합에 관한 선행연

구를 체계적으로 검토하여 개념적 정의와 

구성요소를 정리하였다. 이를 위하여 내

러티브 리뷰 방법을 적용한 선행연구(곽

재석 등, 2025)를 기반으로, 디지털 환경

에서 중독 간 융합이 기존 문헌에서 어떻

게 정의되어 왔는지, 어떠한 주제적 특징

과 경향을 보이는지, 그리고 디지털 환경

에서 서로 다른 중독이 연결되고 중첩되

는 현상을 설명하기 위해 제시된 주요 지

표들은 무엇인지를 검토하였다. 그 결과, 

이벤트 및 보상, 마케팅, 호기심 자극 메

시지, 기기, 이용 콘텐츠, 기술 및 기능의 

6개 상위 영역이 도출되었다. 

한편, 상향식 접근에서는 실제 디지털 

환경에서 중독 범주 간 연결을 매개하는 

경험적 지표를 보완하기 위해, X(Twitter) 

기반 텍스트 네트워크 분석 결과(곽재석, 

조태수, 2026)를 활용하였다. 해당 분석에

서는 게임, 도박, 성인물, 음주, 약물·마

약 관련 대표 키워드를 기준으로 게시글

을 수집하고 전처리한 뒤 키워드 간 동시
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출현 빈도 200회 이상을 기준으로 

semantic network를 생성하고, Girvan–
Newman 알고리즘과 edge betweenness 

centrality를 적용하여 중독 범주 간 연결 

구조를 탐색하였다. 그 결과, 알티, 텔레

그램, 라인과 같은 플랫폼·기능 기반 키

워드와 문의, 판매, 구매, 이벤트와 같은 

거래·참여 유도 키워드가 여러 중독 범

주를 가로질러 반복적으로 출현하는 연결 

지표로 확인되었다. 이러한 결과는 하향

식 접근에서 도출된 상위 영역을 실제 디

지털 환경에서 관찰 가능한 표지와 연결

하는 근거로 활용되었다.

마지막으로 상향식, 하향식 접근으로 

도출된 결과를 종합하여 디지털 융합에 

대한 조작적 정의와 지표 체계를 구성하

였다. 이 과정에서 문헌 기반으로 도출된 

상위 영역을 유지하되, 실제 디지털 환경

에서 반복적으로 관찰된 플랫폼 기반, 거

래 기반, 홍보 및 참여 유도 기반 연결 

표지를 반영하여 지표의 구체성을 보완하

였다. 이후 종합된 지표를 바탕으로 예비

문항을 구성한 뒤 전문가 내용타당도를 

검토하였다. 

예비문항 개발

예비문항 개발은 1차로 정리된 지표 영

역과 세부 지표를 토대로, 다년간 중독 연

구를 수행하고 공인된 심리검사 및 다수

의 검사 도구 개발 경험이 있는 응용 심

리 전공 교수 1인과 상담 및 임상심리 전

공 교수 1인의 검토를 거쳤다. 이 과정에

서는 중독문제에서의 디지털 융합이라는 

개념이 실제 측정 가능한 문항으로 전환

될 수 있도록 지표의 대표성, 문항의 표현 

가능성, 응답 방식의 적절성을 중심으로 

예비문항 구조를 설계하였다. 그러나, 본 

연구의 목적상 디지털 환경에서 중독 간 

상호 연결을 매개하는 요인을 식별하고 

측정하기 위한 문항을 리커트(Likert) 척

도 형식으로 구성하게 되면, 중독 행동 및 

물질을 접하거나 이용하게 된 경험과는 

무관하게 디지털미디어 상의 지표를 단순

히 얼마나 많이 이용했는지를 측정하는 

도구가 될 위험이 있다. 이 경우 이론적으

로는 디지털 융합 지표의 이용 정도가 높

을수록 여러 중독 행동 및 물질에 연결되

고 복합적인 중독문제의 발생 위험이 클 

것으로 가정하더라도, 실제 측정에서는 

디지털미디어의 일반적 이용 정도나 과도

한 사용 정도를 측정하는 데 그칠 수 있

어 측정하고자 하는 개념을 충분히 포착

하지 못하는 타당도의 문제가 발생한다. 

이러한 문제를 해결하고자 디지털 융합 

지표를 통해 게임, 돈내기게임, 술, 성인

물, 약물(마약)과 같은 중독 행동 및 물질

을 접해보거나 이용한 경험을 확인하는 

방식으로 문항 구조를 설계하였다. 구체

적으로는 “지난 6개월 동안 인터넷이나 

스마트폰을 이용하다가” 각 지표를 통해 

중독 행동 또는 물질을 접해보거나 이용

하게 된 경험이 있는지를 응답하도록 지

시문을 구성함으로써 지표 자체의 노출 

빈도를 묻기보다, 해당 지표가 실제로 중

독문제와 연결되는 환경적 경로로 작동하

였는지를 측정하기 위한 것이다.

예비문항 적절성 및 내용타당도 검토 
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마련된 예비문항의 적절성 검토를 위해 

전문가 자문과 내용타당도 평가를 실시하

였다. 전문가 패널은 다양한 실무 및 학

문 영역의 중독분야 전문가 10인으로 구

성되었다(표 1). 이를 통해 디지털 융합이

라는 비교적 새로운 개념이 중독문제의 

맥락에서 적절하게 정의되고, 그에 기초

한 문항이 실제 측정 가능한 형태로 구성

되었는지를 다각도로 검토하고자 하였다. 

전문가 대상의 의견 청취 및 내용타당도 

평가는 사전에 유선과 전자우편을 통해 

연구 목적과 절차를 설명한 뒤, 전자우편

으로 질문지를 전달하고 2024년 8월 7일

부터 8월 16일까지 응답을 회신받는 방식

으로 진행하였다. 평가 내용은 첫째, 중독

문제에서의 디지털 융합에 대한 조작적 

정의가 개념을 적절히 반영하는지, 둘째, 

각 상위 지표와 세부 지표가 조작적 정의

를 충분히 대표하는지, 셋째, 해당 지표를 

측정하기 위해 구성된 예비문항이 표현의 

명확성, 내용의 적절성, 실제 측정 가능성 

측면에서 타당한지를 검토하도록 하였다. 

내용타당도 평가는 문항 수준의 내용타

당도 지수(content validity index: CVI)를 

산출하는 방식으로 실시하였다. 각 전문

가는 지표와 예비문항의 적절성을 평정하

였고, 이를 바탕으로 문항별 CVI를 산출

하여 내용타당도를 검토하였다. 전문가 

수가 10명이므로 내용타당도 점수의 임계

값은 .62로 설정하였으며, 문항 선별 기준

으로 활용하였다. 문항별 CVI가 기준치 

이상이면 원칙적으로 유지 대상으로 간주

하였고, 기준치 미만이면 전문가의 서술 

의견과 문항의 이론적 중요성을 함께 고

려하여 수정 또는 삭제 여부를 판단하였

다. 또한 일부 문항은 내용타당도 점수가 

다소 낮더라도, 다수의 중독 행동 및 물질

과의 관련성이 높고 현상적으로 의미 있

는 지표일 가능성이 있다고 판단되는 경

우에는 보존 가능성을 함께 검토하였다.

내용타당도 평가 이후 문항의 수정 및 

삭제는 다음의 원칙에 따라 이루어졌다. 

번호 소속 유형 전문 분야 직무 경력

1 대학 사회복지학 교수 22년 이상

2 의과대학·대학병원 정신건강의학 교수 19년 이상

3 청소년 상담·복지 전문기관 청소년 상담·연구 상담·연구 실무 18년 이상

4 대학 사회복지학 교수 10년 이상

5
공공 디지털정책·상담 

전문기관
디지털미디어 과의존 

예방상담
전문상담 실무 10년 이상

6
청소년 디지털미디어 중독 

치유기관
청소년 디지털미디어 중독 

치유
기관 운영·치유 실무 10년 이상

7 청소년 상담·복지 전문기관 청소년 상담 선임상담 실무 8년 이상

8 대학 부설 중독 연구기관 중독행동 연구 책임연구원 8년 이상

9
공공 디지털미디어 
예방·상담기관

디지털미디어 과의존 
예방상담

예방교육·상담 7년 이상

10 국가 정신건강 전문기관 정신건강 정신건강 행정·실무 2년 이상

표 1. 의견 청취 및 내용타당도 평가를 위한 전문가 패널 정보
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첫째, 조작적 정의와의 부합성이 낮거나 

상위 지표를 충분히 대표하지 못하는 문

항은 삭제 또는 재서술 대상에 포함하였

다. 둘째, 기술적 요소나 마케팅 방식처럼 

일반 이용자가 의식적으로 회상하기 어렵

거나 경험 여부를 명확히 판단하기 어려

운 문항은 표현을 보다 구체화하거나 제

외하였다. 셋째, 유사한 내용을 중복으로 

측정하는 문항은 통합하거나 대표성이 높

은 문항 중심으로 축소하였다. 넷째, 전문

가 평정 점수와 함께 제안된 의견을 반영

하여 문항 표현의 모호성, 지나친 포괄성, 

특정 중독 범주에만 한정될 가능성이 있

는 내용은 수정하였다. 이러한 절차를 통

해 조작적 정의와 부합하면서도 실제 응

답자가 이해하고 응답할 수 있는 수준의 

예비문항 집합을 구성하였다. 이후 수정

된 문항은 예비조사 단계로 이관하여 문

항분석과 요인 수 탐색을 통해 추가 축소 

및 정제를 진행하였다.

예비조사 

연구참여자

예비조사는 마련된 디지털 융합의 개별 

지표를 통해 중독 행동 및 물질에 접촉하

거나 이를 이용한 경험이 있는지를 검토

하여 유효한 지표를 선별하는 것이 목표

이므로, 연구참여자 선정 조건을 만 19세

부터 39세 이하의 남녀이면서 지난 6개월 

동안 SNS 또는 인터넷 게임을 정기적으

로 이용한 대상으로 설정하였다. 정기적 

이용의 기준은 전혀 없다(0)부터 매일(6)

까지의 응답 범위 중 한 달에 1회 미만(1) 

이상으로 정의하였고, 이에 따라 한 달 1

회 미만부터 매일 이용하는 참여자를 모

두 포함하였다. 연구참여자는 온라인 조

사업체 M사가 보유한 패널을 통해 모집 

및 선정하였으며, 최종적으로 만 19세부

터 39세까지의 성인 100명이 예비조사에 

참여하였다. 자료 수집은 온라인 자기보

고식 설문 방식으로 이루어졌다.

측정도구

예비조사에서 사용한 측정 항목은 다음

과 같다. 첫째, 인구통계학적 정보는 연

령, 성별, 학력, 거주지역, 고용상태, 최종

학력의 6문항으로 구성하였다. 둘째, 본 

연구에서 개발한 중독문제에서의 디지털 

융합 지수 예비도구는 총 26문항으로, 인

터넷과 스마트폰을 이용하다가 문항에 제

시된 경로를 통해 게임, 돈내기게임, 술, 

성인물, 약물에 접하거나 이를 이용하게 

된 경험이 있었는지를 복수응답 방식으로 

표시하도록 구성하였다. 각 문항의 선택

지는 게임, 돈내기게임, 술, 성인물, 약물, 

없음이었으며, 하나의 문항에서 선택된 

중독 행동 및 물질의 수가 많을수록 해당 

지표를 통해 여러 중독 행동 및 물질에 

연결될 가능성이 높은 것으로 해석된다. 

셋째, 게임, 돈내기게임, 술, 성인물, 약물 

각각의 이용 여부는 지난 6개월 동안 인

터넷이나 스마트폰으로 얼마나 자주 이용

하였는지를 0점(전혀 없다)부터 6점(매일)

까지의 7점 척도로 응답하게 하였다. 넷

째는 각 중독 행동 및 물질에 대해 지난 

6개월 동안의 한 달 평균 지출금액을 질

문하였으며, 이용 여부 문항에서 “전혀 

없다”로 응답한 경우에는 지출금액 문항

이 제시되지 않도록 설정하였다. 다섯째, 
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게임, 돈내기게임, 술, 성인물, 약물별 중

독 수준은 권선중(2015)이 개발한 간이정

신진단검사Ⅱ(KSCL-95)의 중독요인 문항 

가운데 조절 실패, 충동(갈망), 폐해에 관

한 각 1문항씩 총 3문항을 사용하여 측정

하였다. 각 문항은 0점(전혀 없다)부터 3

점(거의 항상 그렇다)까지의 4점 척도로 

응답하도록 구성하였으며, 이 또한 이용 

여부 문항에서 “전혀 없다”로 응답한 

중독 행동 및 물질에 대해서는 중독수준 

문항이 제시되지 않도록 하였다. 

연구절차

본 연구는 보건복지부 지정 공용기관생

명윤리위원회의 심의를 거쳐 승인받은 후 

수행되었다(승인 번호: P01-202408-01- 

019). 예비조사는 온라인 조사업체의 패널

을 활용하여 실시하였으며, 개별 참여자

의 이름이나 연락처와 같은 직접 식별정

보는 수집되지 않았고, 조사기관이 부여

한 ID를 통해 비식별화된 자료를 연구자

가 제공받는 방식으로 진행되었다. 참여

자는 온라인 조사 화면에 접속한 후 먼저 

성별, 연령, 거주지역, 지난 6개월 동안 

SNS 및 인터넷 게임의 정기적 이용 여부

에 관한 스크리닝 문항에 응답하였고, 선

정 기준에 부합하는 경우 연구 안내문과 

동의서를 확인한 뒤 참여 동의 여부를 표

시하도록 하였다. 동의한 참여자에 한해 

본 조사 설문이 제시되었고, 설문은 자기

보고식으로 응답하도록 하였다. 설문 참

여에 대한 보상은 조사업체의 운영 기준

에 따라 소정의 보상이 제공되었다.

분석방법

예비조사 자료 분석은 SPSS version 21 

프로그램을 사용하였다. 먼저 참여자의 

인구통계학적 특성과 주요 측정치에 대한 

기술통계를 산출하여 자료의 분포를 확인

하였다. 다음으로 중독문제에서의 디지털 

융합 지수 예비문항에 대한 문항분석을 

실시하여 문항별 응답 분포, 평균, 표준편

차, 왜도, 첨도 등을 검토하였다. 또한 예

비문항이 중독 행동 및 물질 이용 여부, 

이용 빈도, 지출금액, 중독수준과 어떠한 

관련성을 보이는지를 확인하여 문항의 변

별 가능성과 기초적 타당성을 점검하였

다. 이후 예비문항의 구조를 탐색하기 위

해 탐색적 요인분석을 실시하였고, 요인 

수 탐색과 문항 축소를 위해 주성분 분석

(principal component analysis)을 활용하였

다. 문항 선별 과정에서는 요인부하량이 

.40 이하인 문항은 제외 대상으로 검토하

였으며, 통계적 결과와 함께 앞선 전문가 

내용타당도 평가 결과를 종합하여 최종 

예비문항을 선정하였다.

결 과

조작적 정의 및 지표 도출

조작적 정의

선행연구를 바탕으로, 본 연구는 초기 

단계에서 디지털 융합을 중독 행동 및 물

질이 디지털 환경 안에서 연결되고 중첩

되는 현상으로 개념화하고, 이를 토대로 

조작적 정의의 초안을 마련하였다. 그러

나 전문가 의견 청취 결과, 조작적 정의

의 기본 취지에는 대체로 동의하였으나, 

정의의 명칭과 범위, 표현 방식에 대해서
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는 추가적인 수정이 필요하다는 의견이 

제시되었다. 구체적으로 전문가 10인 중 

7인은 기존에 제안한 명칭인 중독 디지털 

융합(Addiction Digital Convergence)은 각 

단어가 지칭하는 개념이 독립적으로 읽혀 

이해가 어렵고, 디지털미디어 자체가 아

니라 중독문제가 디지털 환경에서 연결 

및 융합되는 현상에 초점이 맞추어져야 

한다고 지적하였다. 또한 중독문제가 복

합적으로 나타나는 현상과 교차중독의 차

이가 충분히 드러나지 않고, 이용하는 중

독 대상별로 디지털 융합의 양상이 상이

할 수 있어 정의의 범위가 넓게 해석될 

수 있다는 의견도 제시되었다. 이와 함께 

개념적 이해를 돕기 위해 구체적 사례가 

함께 제시될 필요가 있다는 의견도 제안

되었다.

이상의 전문가 의견을 반영하여, 본 연

구에서는 개념의 명칭을 ‘중독문제에서

의 디지털 융합(Digital Convergence in 

Addiction Problems)’으로 수정하였다. 

이는 디지털 융합이 중독 일반의 속성이

기보다, 디지털 환경 속에서 중독문제가 

발생·연결·확산하는 현상에 초점을 두

고 있음을 보다 분명하게 드러내고자 하

였다. 아울러 조작적 정의 역시 중독 행

동 자체보다 중독문제의 발생 위험을 높

이는 디지털 기술과 플랫폼의 환경적 특

성에 초점을 맞추어 수정하였다. 그 결과, 

중독문제에서의 디지털 융합을 “디지털 

기술 및 플랫폼의 융합으로 인해 중독에 

대한 수용성, 가용성, 접근성을 높이고, 

행동 및 물질 중독 간 상호 연결을 강화

하여 복합적인 중독문제를 촉진하는 현

상”으로 최종 정의하였다. 

지표 도출 및 통합

하향식 접근의 선행연구에서 디지털 환

경 속 중독 간 융합을 설명하는 지표를 

도출한 결과, 문헌 기반 지표는 이벤트 

및 보상, 이용 콘텐츠, 마케팅, 호기심 자

극 메시지, 기기, 기술 및 기능의 6개 상

위 영역으로 범주화되었다. 한편 상향식 

접근에서는 X(Twitter) 기반 텍스트 네트

워크 분석에서 여러 중독 범주에 걸쳐 반

복적으로 출현한 키워드를 중심으로 디지

털 융합 지표를 보완하였다. 7개 이상 세

부 영역에서 공통적으로 출현한 키워드는 

13개였으며, 6개 이상 영역으로 기준을 

완화하였을 때 총 23개의 연결 키워드가 

확인되었다. 

상향식과 하향식의 연구 결과를 통합한 

결과, 내러티브 리뷰에서 도출된 6개 범

주를 기본 틀로 유지하되, 텍스트 네트워

크 분석에서 확인된 공통 키워드를 재배

치하여 지표를 재구성하였다. 이 과정에

서 기존 범주에 직접 포함되기 어려운 일

부 키워드는 중독대상, 인용 및 공유, 이

용·거래 방법의 3개 영역으로 새롭게 구

분되었고, 이용 콘텐츠 영역은 이용 콘텐

츠 및 경로로 확장되었다. 반면 기기 영

역은 1차안에서 독립된 상위영역으로 유

지되지 않았다. 그 결과, 디지털 융합 지

표의 1차안은 이벤트·보상, 이용 콘텐츠 

및 경로, 중독대상, 마케팅 서비스, 인용 

및 공유, 호기심 자극 메시지, 이용·거래 

방법, 기술적 기능의 총 8개 영역으로 재

구성되었다(표 2). 

예비 문항 개발 및 내용타당도 평가 결과

예비문항 개발 과정에서는 1차로 마련
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된 디지털 융합의 영역과 지표를 재검토

하면서, 측정 가능한 문항 구조로 전환하

는 작업을 수행하였다. 초기 단계에서 설

정한 여덟 개 영역은 이벤트·보상, 이용 

콘텐츠 및 경로, 중독 관련 은어, 마케팅 

서비스, 인용 및 공유, 호기심 자극 메시

지, 이용·거래 방법, 기술적 기능이었다. 

그러나 연구자 간 논의 결과, 이용·거래 

방법은 호기심 자극 메시지 영역에서 이

용 정보를 받아본 경험과 내용상 중첩되

는 경우가 많아 독립 영역으로 유지하지 

않기로 하였다. 또한 기술적 기능은 마케

팅 서비스 영역에 포함된 마케팅 방식이

나 기술 요소와 중복되는 측면이 있었고, 

그래픽, 알고리즘, 자동재생, 플랫폼 확장

과 같은 기술적 요소를 일반 이용자가 실

제 경험으로 의식적으로 회상하여 응답하

기 어렵다는 제한이 확인되어 제외하였

다. 이러한 재구성을 거쳐 예비문항은 

최종적으로 이벤트·보상, 이용 콘텐츠 

및 경로, 중독 관련 은어, 마케팅 서비스, 

인용 및 공유, 호기심 자극 메시지인 6개 

영역을 중심으로 구성하였다(표 3). 각 문

항은 단순히 디지털미디어 이용 빈도나 

영역 내러티브 리뷰 기반 지표
텍스트 네트워크 
분석 기반 지표

이벤트·보상
사회적 가치를 지닌 경품적 요소, 팝업 상품, 추첨 경
품 제공, 시간제한 할인

이용 콘텐츠 
및 경로

인터넷 이용, 소셜네트워크서비스(SNS), 소셜미디어, 페
이스북, 라이브스트리밍(Twitch.tv), e스포츠에서의 도
박, 온라인 스포츠, e스포츠, 게임, 온라인 커뮤니티, 
게임 커뮤니티

텔레그램, 라인(LINE)

중독대상 떨액, 담배, 오프

마케팅 서비스

마케팅, 광고 이미지(밝은 색상, 청년 캐릭터 이미지, 
만화 동물 캐릭터, 도박 및 스포츠 활동, 대중문화 언
급, 라스베이거스 언급 등), 시청각 콘텐츠 및 음악, 광
고, 소셜미디어에서의 전략 개발, 관심 커뮤니티를 통
한 전자상거래 활용, 콘텐츠 제작 및 생산, 콘텐츠 소
비, 도박을 더 매력적으로 만들기, 인플루언서, 소셜미
디어 프로모션, 광고 노출 및 수용

이벤트, 파티

인용 및 공유 알티, 팔로(우), 친소

호기심 자극 
메시지

도박의 매력화, 승리, 도박의 정상화, 무료 플레이, 일
반적인 게임 장려, 푸쉬 알림, 새상품 알람

후기, 추천, 느낌, 조
건, 만남, 걱정

이용·거래 방법
판매, 구매, 문의, 거
래, 상담, 사기, 페이

기술적 기능

게임 우승자 또는 이벤트와 같은 예측 액션 사용, 암
호화폐 기술 도입, 그래픽, 사운드, AI 기반 알고리즘, 
개인 맞춤형 추천, playback mode, 자동재생, 스마트 
다운로드, 플랫폼 확장 및 융합, 수익화, 유비쿼터스화, 
스트리밍 서비스, 유인 분야의 새로운 기술과 트렌드

표 2. 상향식, 하향식 근거를 통합한 중독문제의 디지털 융합 지표 1차안
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“인터넷이나 스마트폰을 이용하다가...”
선택 항목(중복 가능) CVI

영역 문 항

이벤트
보상

이벤트나 프로모션 상품을 이용하면서 접해본 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .78 

무료이용, 교환권 같은 경품이나 추첨 이벤트
로 접해본 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .78 

시간제한 할인이나 기간 한정 특가 상품을 
이용하면서 접해본 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .78 

이용 
콘텐츠 
및 

경로

텔레그램이나 라인 같은 메신저를 통해 접해본 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .80 

유튜브, 아프리카 등 라이브 스트리밍을 통해 
접해본 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 1.00 

SNS나 소셜미디어를 통해 접해본 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 1.00 

온라인 커뮤니티를 통해 접해본 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 1.00 

영상이나 숏폼(릴스, 숏츠 등)에서 알고리즘으
로 이용 정보가 떴던 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 1.00 

온라인 스포츠나 E-스포츠에서 접해본 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .60 

아이디(ID)나 계정을 찾거나 검색하다가 접해본 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .20 

중독 
관련 
은어

아이스, 시원한술, 떨액, 작대기 같은 단어를 
클릭 또는 검색하다 접해본 것 

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .40 

토토, 바카라, 카지노, 슬롯 같은 단어를 클릭 
또는 검색하다 접해본 것 

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .60 

알티, 스트리머, 버튜버, 친소 같은 단어를 클
릭 또는 검색하다 접해본 것 

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .60 

라인, 맘눌뎀, 페이, 오프 같은 단어를 클릭 
또는 검색하다 접해본 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .40 

마케팅 
서비스

인플루언서의 소개를 통해 접해본 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .80 

온라인상에서 매력적인 음악, 색상, 캐릭터 
등의 시청각 홍보물을 통해 접해본 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .80 

광고 영상이나 광고 이미지로 접해본 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .80 

마케팅이나 홍보용 콘텐츠로 접해본 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .40 

인용 
및 

공유

관련 영상이나 게시물을 공유하거나 인용한 
적 있는 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 1.00 

관련 영상이나 게시물에 좋아요나 구독을 누
른 적 있는 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 1.00 

관련 영상이나 게시물에 댓글을 달아본 적 
있는 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .80 

채팅이나 DM으로 이용 정보를 받아본 적 있는 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .80 

호기심 
자극 
메시지

후기, 추천 등 같은 게시물을 찾아본 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 1.00 

전화ㆍ문자ㆍ메시지 등으로 이용 정보를 받
아본 적 있는 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .60 

신상품 알림이나 푸쉬 알림으로 이용 정보를 
받아본 적 있는 것

게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .60 

이용해 볼 것을 권하는 연락을 받아본 적 있는 것 게임 돈내기게임 술 성인물 약물 없음 .60 

표 3. 디지털 융합 영역별 개발한 예비문항 및 내용타당도(CVI) 결과
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일반적 노출 정도를 묻기보다, “지난 6

개월 동안 인터넷이나 스마트폰을 이용하

다가” 특정 지표를 통해 게임, 돈내기게

임, 술, 성인물, 약물과 같은 중독 행동 

및 물질을 접하거나 이용하게 된 경험이 

있었는지를 응답하도록 설계하였으며, 이

러한 방식으로 총 26개의 예비문항이 마

련되었다. 

그다음 예비문항에 대한 전문가 내용타

당도를 평가한 결과, 이용 콘텐츠 및 경

로 영역에서는 ‘온라인 스포츠나 E-스포

츠에서 접해본 것’이 .60, ‘관련 아이디

(ID)나 계정을 찾거나 검색하다가 접해본 

것’이 .20으로 나타났다. 중독 관련 은어 

영역의 4개 문항은 각각 .40, .60, .60, .40

으로 평가되었다. 마케팅 서비스 영역에

서는 ‘마케팅이나 홍보용 콘텐츠로 접해

본 것’이 .40으로 낮게 나타났고, 호기심 

자극 메시지 영역에서는 ‘전화·문자·

메시지 등으로 오는 이용 정보를 받아본 

적 있는 것’이 .60으로 나타나 기준치에 

미치지 못하였다. 이에 전문가 질적 의견

을 검토한 결과, 내용타당도가 낮게 평가

된 문항들은 대체로 디지털 융합의 구조

적 특성과의 관련성이 불분명하거나, 특

정한 의도와 목적성을 전제하는 탐색 행

위로 해석될 가능성이 있다는 점이 지적

되었다. 또한 중독 관련 은어를 클릭하거

나 검색하는 경험은 이미 관련 맥락에 익

숙한 경우가 아닌 이상 일반적인 중독문

제의 촉진 경로로 보기 어렵다는 의견이 

제시되었다. 마케팅이나 홍보용 콘텐츠, 

전화·문자·메시지 등으로 오는 이용 정

보와 관련된 문항에 대해서도 중독에 대

한 수용성 증가에는 일정 부분 관련될 수 

있으나, 중독문제 촉진과의 직접적 연결

성은 다소 모호하다는 의견이 확인되었

다.

예비조사 결과

예비조사 표본 특성

예비조사 참여자는 총 100명으로 남성 

56명(56.0%), 여성 44명(44.0%)이었으며, 

평균 나이는 31.55세(SD=4.89)로 나타났다. 

수도권 거주자와 직장인의 비율이 높았

고, 중독 대상별 이용 빈도에서는 게임의 

평균 이용 수준이 가장 높았다. 구체적인 

인구통계학적 특성과 중독 대상 이용 정

보는 표 4에 제시하였다.

문항 분석 및 요인 수 탐색 결과

디지털 융합 지수 척도의 26개 예비문

항에 대한 기술통계, 신뢰도 분석, 요인

분석을 실시한 결과, 먼저 예비문항 묶음

의 신뢰도(Cronbach's ɑ)는 .912로 매우 

높은 내적 합치도를 보였고, 문항 제거 

시 신뢰도 계수는 .906~.912의 범위로 나

타나, 특정 문항이 전체 신뢰도를 저해하

는 양상은 확인되지 않았다. 요인분석 

결과는 Kaiser-Meyer-Olkin(KMO)이 .794

로 나타나 자료가 요인분석에 적합한 수

준이었고, Bartlett의 구형성 검정도 유의

하였다(χ²=1415.038, p<.001). 공통요인분

석 결과 7개의 요인이 추출되었으며, 첫 

번째 요인은 전체 분산의 32.549%를 설명

하였고, 누적 설명량은 69.675%였다. 요인 

수 탐색은 주성분분석(PCA)을 실시했는

데, 본 예비도구는 잠재 심리특성의 반영

지표를 측정하기보다 디지털 환경에서 중
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독문제와 연결되는 다양한 지표들을 축약

하여 실용적인 예비지수를 구성하는 것이 

목적이므로, 관측변수의 전체 분산을 바

탕으로 차원을 축약할 수 있는 주성분분

석 결과를 중심으로 문항 구조를 검토하

였다. 그 결과, 1개 요인으로 고정한 성분

행렬에서 모든 문항이 단일 성분에 .366~.

704의 적재량을 보였다. 상대적으로 적재

량이 낮은 문항은 9번(.366), 22번(.387), 1

1번(.432), 14번(.440)이었으나, 전체 문항

이 동일 성분에 정적 적재를 보여 단일 

차원적 경향을 확인할 수 있었다(표 5). 

최종 예비문항 선정

예비문항의 최종 선별을 위해 전문가 

내용타당도 점수, 예비조사에서의 평균 

점수, 그리고 각 문항과 게임, 돈내기게

임, 술, 성인물, 약물 중독수준 간의 상관

계수를 종합적으로 검토하였다. 선별 기

준은 전문가 CVI 점수가 임계치(.62)를 넘

고, 평균 점수가 지나치게 낮지 않으며, 

다수의 중독 행동 및 물질과 유의한 상관

을 보이는 문항을 우선 유지하도록 했다. 

다만 CVI 점수가 기준에 미치지 못하더라

도, 여러 중독 행동 및 물질과 유의한 관

련성을 보이는 경우에는 현상적으로 중요

한 지표일 수 있다고 판단하여 포함 가능

성을 함께 검토하였다. 이상의 기준에 따

라 최종 선정된 지표는 총 13개로 표 5에 

별도 표기하였다. 

문항의 선정 및 제외 이유는 다음과 같

다. 먼저 이벤트나 프로모션 상품을 이용

하면서 접해본 것(1번), 무료이용, 교환권 

같은 경품이나 추첨 이벤트로 접해본 것

(2번), 시간제한 할인이나 기간 한정 특가 

인구통계학적 정보 인원수(n) 비율(%) 중독 대상 이용 정보(n) M SD

성별
남 56 56.0

이용 빈도

게임 3.910 2.075

여 44 44.0 돈내기게임 0.200 0.739

나이
만 19~29세 36 36.0 술 0.660 1.273

만 30~39세 64 64.0 성인물 0.720 1.570

거주지역
수도권 62 62.0 약물 0.070 0.455

비수도권 38 38.0

한 달 평균 

지출 금액

(단위: 원)

게임(91) 27,771 74,212

고용상태

학생 13 13.0 돈내기게임(9) 15,677 17,280

직장인 69 69.0 술(29) 51,275 79,984

자영업 7 7.0 성인물(23) 2,043 3,878

무직 11 11.0 약물(3) 17,000 28,583

학력

고등학교 10 10.0

중독수준

(SCL-95)

게임 1.080 1.674

대학교(2, 3년제) 15 15.0 돈내기게임 0.230 1.043

대학교(4년제) 60 60.0 술 0.340 1.121

대학원(석사과정) 9 9.0 성인물 0.470 1.432

대학원(박사과정) 6 6.0 약물 0.120 0.844

표 4. 예비조사 연구참여자의 인구통계학적 및 중독 대상 이용 정보(n=100)
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상품을 이용하면서 접해본 것(3번)은 모두 

내용타당도가 기준치를 충족하였고, 게임, 

도박, 술, 성인물 등과 비교적 폭넓은 관

련성을 보여 유지하였다. 텔레그램이나 

라인 같은 메신저를 통해 접해본 것(4번)

과 온라인 커뮤니티를 통해 접해본 것(7

번) 역시 전문가 평가와 예비조사 결과를 

종합할 때 디지털 환경에서 중독 관련 정

보가 실제로 유통되고 연결되는 경로를 

잘 반영하는 문항으로 판단되어 유지하였

다. 중독 관련 은어 영역에서는 전문가 

내용타당도 점수가 전반적으로 낮은 편이

었으나, 아이스, 시원한술, 떨액, 작대기

(11번), 토토, 바카라, 카지노, 슬롯(12번), 

라인, 맘눌뎀, 페이, 오프(14번)는 성인 표

본에서 여러 중독 행동 및 물질과 유의한 

관련성을 보여 현상적으로 중요한 지표로 

판단하여 유지하였다. 반면 알티, 스트리

머, 버튜버, 친소(13번)는 일부 관련성이 

확인되었으나 다른 문항들에 비해 디지털 

융합의 구조적 경로를 대표하는 정도가 

낮다고 판단되어 제외하였다. 마케팅 서

비스와 인용 및 공유 영역에서는 온라인

상에서 매력적인 음악, 색상, 캐릭터 등의 

시청각 홍보물을 통해 접해본 것(16번), 

관련 영상이나 게시물을 공유하거나 인용

한 적 있는 것(19번), 관련 영상이나 게시

물에 좋아요나 구독을 누른 적 있는 것

(20번), 채팅이나 DM으로 이용 정보를 받

아본 적 있는 것(22번), 후기, 추천 등 같

은 게시물을 찾아본 것(23번)이 내용타당

도와 예비조사 결과에서 모두 비교적 양

호한 수준을 보여 유지하였다. 반면, 인플

루언서의 소개를 통해 접해본 것(15번), 

광고 영상이나 광고 이미지로 접해본 것

(17번), 마케팅이나 홍보용 콘텐츠로 접해

본 것(18번), 관련 영상이나 게시물에 댓

글을 달아본 적 있는 것(21번)은 일부 유

의한 관련성이 확인되었으나, 보다 일반

적인 디지털 노출이거나 목적성 있는 행

동의 성격이 상대적으로 강하다고 보아 

제외하였다. 또한 전화·문자·메시지 등

으로 오는 이용 정보(24번), 신상품 알림

이나 푸쉬 알림(25번), 이용해 볼 것을 권

하는 연락(26번)은 여러 중독 행동 및 물

질과 관련성을 보였으나, 내용타당도 점

수가 기준치에 미치지 못하고 스팸이나 

일반 광고 노출과 혼재될 가능성이 있어 

제외하였다.

연구2. 중독문제에서의 디지털 융합 

지수 측정도구의 심리측정적 속성 검증

방 법

 

연구참여자

연구 2의 목적은 예비조사를 통해 도출

된 중독문제에서의 디지털 융합 지수 측

정도구의 심리측정적 속성을 검증하는 데 

있다. 예비조사에서는 도박 및 약물·마

약 관련 표본이 상대적으로 적어, 측정도

구가 다양한 중독 행동 및 물질과 어떠한 

관련성을 보이는지를 충분히 검토하는 데 

한계가 있었다. 이에 본조사에서는 지난 

6개월 동안 SNS와 인터넷 게임을 정기적

으로 이용한 만 19세~39세 남녀를 기본 

선정 기준으로 설정하고, 이들 중 온라인 

돈내기게임 정기 이용자와 향정신성 약물 

또는 마약 정기 이용자가 각각 약 30명가
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량 포함되도록 모집하였다. 두 집단은 상

호 배타적으로 구분하지 않았으며, 중복 

이용자는 두 조건에 모두 해당하는 것으

로 간주하였다. 최종적으로 250명의 자료

를 수집되었고, 이 중 일부는 예비조사에

도 참여한 대상자로, 검사-재검사 신뢰도 

검증을 위해 포함되도록 하였다.

측정도구

본조사에서 사용한 측정 항목 중 인구

통계학적 정보와 중독 행동 및 물질별 이

용 여부와 지출 금액은 예비조사와 동일

하게 사용하였다. 또한 디지털 융합 지수 

측정도구는 예비조사에서 선별된 13개 문

항을 사용하였다. 점수는 문항에서 선택

된 중독 행동 및 물질의 수를 합산하는 

방식으로 산출하였고, 문항당 0~5점, 총 

13문항이므로 총점 범위는 0~65점이었다. 

그 외 본조사에서 추가된 측정도구 정보

는 다음과 같다.

WHO ICD-11 게임이용장애 위험집단 

선별도구.  게임문제 측정을 위해 WHO I

CD-11의 게임이용장애 진단기준에 근거

하여 개발한 게임장애 위험집단 선별도구

를 사용하였다(정슬기 등, 2021). 본 도구

는 총 9문항으로 구성되며, 각 문항은 0

점(전혀 아니다)부터 3점(거의 언제나 그

렇다)까지의 4점 Likert 척도로 응답하도

록 되어 있다. 총점이 10점 이상이면 게

임 사용 관련 장애의 가능성이 있는 것으

로 해석한다. 원 연구에서 신뢰도(Cronba

ch's ɑ)는 .928로 나타났으며, 본 연구에

서는 .921로 나타났다.

한국어판 알코올 사용장애 선별도구

(AUDIT-K).  알코올문제 측정을 위해 조

근호 등(2009)이 표준화한 한국어판 알코

올 사용장애 선별도구(AUDIT-K)를 사용하

였다. 본 도구는 총 10문항으로 구성되며, 

문항별 응답 척도는 내용에 따라 다르게 

제시된다. 우성목 등(2017)의 연구에 따르

면 절단점은 남성 11점 이상, 여성 7점 이

상이며, 점수가 높을수록 알코올 사용문제 

수준이 높은 것으로 해석한다. 신뢰도

(Cronbach's ɑ)는 원문에서 .929로 나타났

으며, 본 연구에서는 .907로 나타났다.

도박문제 자가점검 척도.  도박문제 측

정을 위해 성인용 도박문제선별 척도

(Canadian Problem Gambling Index: CPGI, 

사행산업통합감독위원회, 2010)를 사용하

였다. 척도는 9문항으로 구성되어 있으며, 

각 문항은 0점(아니다)부터 3점(거의 항상 

그렇다)까지의 4점 Likert 척도로 응답하

게 되어 있다. 절단점은 3점 이상이 중위

험군, 8점 이상이 문제군으로 해석된다. 

원문에서의 신뢰도(Cronbach's ɑ)는 .923

으로 나타났으며, 본 연구에서는 .982로 

나타났다. 

성중독 척도(SAS).  성인물 관련 문제 

측정을 위해 김성희 등(2018)이 DSM-5 준

거에 기초하여 개발한 성중독 척도(Sexual 

Addiction Scale: SAS)를 사용하였다. 본 

도구는 총 10문항으로 구성되며, 각 문항

은 0점(아니다)부터 4점(거의 항상 그렇

다)까지의 5점 Likert 척도로 응답하도록 

되어 있다. 전체 9개 진단 준거 가운데 1

점 이상인 준거 수를 기준으로 0~1개는 
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일반군, 2~3개는 위험군, 4개 이상은 문제

군으로 해석한다. 일상생활장애를 평가하

는 9번과 10번 문항은 두 문항 중 하나라

도 1점 이상이면 해당 준거를 충족하는 

것으로 판단한다. 신뢰도(Cronbach's ɑ)는 

원문의 경우 .92로 나타났으며, 본 연구에

서는 .957로 나타났다.

물질사용장애 체크리스트.  물질 사용 

문제 측정을 위해 국립정신건강센터(2022)

의 마약류 사용자 실태조사에서 개발한 

물질사용장애 체크리스트를 사용하였다. 

본 도구는 DSM-5 진단 준거를 기반으로 

구성된 총 11문항의 체크리스트로 각 문

항은 예(1), 아니오(0)로 응답하게 되어 있

다. 담배, 알코올, 대마, 자극제, 진정제, 

수면제, 아편계, 기타 마약류 사용장애 진

단기준에 따라 평가하며, 절단점은 8점으

로 제시되었다. 점수가 높을수록 물질사

용문제 수준이 높은 것으로 해석한다. 원

문에서 신뢰도(Cronbach's ɑ)는 공개되지 

않았으며, 본 연구는 .986로 나타났다. 

분석방법

본조사 자료 분석은 먼저 인구통계학적 

정보와 주요 측정치에 대한 기술통계를 

산출하고, 디지털 융합 지수 측정도구 및 

중독문제를 측정하는 5개 척도의 내적 합

치도를 검토하였다. 그다음 예비조사 이

후 5주 뒤 본조사에 모두 참여한 44명의 

자료를 활용하여 디지털 융합 지수 총점

의 검사-재검사 신뢰도를 상관분석으로 

확인하였다. 수렴타당도와 준거 관련 타

당도는 디지털 융합 지수와 게임, 도박, 

술, 성인물, 약물 관련 중독문제 척도 간

의 상관분석을 통해 검토하였다. 마지막

으로 디지털 융합 지수 측정도구의 요인

구조를 검토하기 위해 주성분 분석을 하

였고, 예비조사에서 확인된 단일요인 구

조가 본조사에서도 재현되는지를 확인하

였다. 자료 분석은 예비조사와 동일한 

SPSS 프로그램을 사용하였다.

결 과

본조사 표본 특성

본조사 참여자는 총 250명이었으며, 남

성 127명(50.8%), 여성 123명(49.2%)으로 

구성되었다. 표본에서는 수도권 거주자와 

직장인의 비중이 상대적으로 높았고, 중

독 행동 및 물질별 이용 빈도는 게임의 

평균 이용 수준이 가장 높았다. 구체적인 

인구통계학적 특성과 중독 관련 정보는 

표 6에 제시하였다. 

본조사 결과

문항 분석 및 요인 수 탐색 결과

13개 문항으로 선별된 중독문제에서의 

디지털 융합 지수 측정 도구에 대한 기술

통계, 신뢰도 분석, 요인분석을 수행하였

다. 그 결과, 신뢰도(Cronbach's ɑ)는 .797

로 나타나 수용 가능한 내적 합치도를 보

였다. 문항 제거 시 신뢰도는 .766~.797 

범위로 나타났으며, 특정 문항을 제거하

였을 때 내적 합치도가 뚜렷하게 향상되

는 문항은 확인되지 않았다. 이에 최종 

선정된 13개 문항은 전체 척도 구성에 전
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반적으로 기여하는 것으로 판단하였다. 

일부 문항에서는 왜도와 첨도가 상대적으

로 높게 나타났는데, 이는 특정 디지털 

융합 지표가 일부 중독 행동 및 물질 이

용 경험과 결합하여 비대칭적으로 분포함

을 시사한다.

요인구조를 검토하기 위한 주성분 분석 

결과, Kaiser-Meyer-Olkin(KMO)은 .689로 

나타나 요인분석이 가능한 수준이었고, 

Bartlett의 구형성 검정도 유의하였다(χ2

=1032.443, df=78, p<.001). 초기 고유값 기

준으로는 5개의 성분이 1.0 이상으로 추

출되었으나, 본 연구에서는 예비조사와 

마찬가지로 실용적 지수 구성을 위한 단

일요인 구조를 중심으로 문항구조를 검토

하였다. 그 결과, 첫 번째 성분은 전체 분

산의 31.566%를 설명하였고, 문항의 공통

성은 .088~.497, 요인부하량은 .296~.705 

범위로 나타났다. 전반적으로는 하나의 

공통 차원에 수렴하는 경향이 확인되었으

나, 일부 문항은 상대적으로 낮은 공통성

과 요인부하량을 보였다. 특히 9번 문항

인 라인, 맘눌뎀, 페이, 오프 같은 단어를 

클릭 또는 검색하다 접해본 것은 요인부

하량이 .296으로 다른 문항에 비해 낮은 

값을 나타냈다. 그러나 해당 문항은 예비

조사 단계에서 전문가 내용타당도와 중독 

관련 행동 및 물질과의 관련성을 종합하

여 선별된 문항이며, 디지털 환경에서 약

물 관련 접촉 및 성문제와 연관될 수 있

는 위험 경로를 반영한다는 임상적 중요

성을 고려하여 최종 문항에서 제외하지 

않았다. 따라서 본 연구에서는 통계적 적

합도뿐 아니라 내용적 대표성과 현상적 

중요성을 함께 고려해 최종 13개 문항으

로 유지하였다.

인구통계학적 정보 인원수(n) 비율(%) 중독 대상 이용 정보(n) M SD

성별
남 127 50.8

이용빈도

게임 3.908 1.898

여 123 49.2 돈내기게임 0.264 1.035

나이
만 19~29세 89 35.6 술 1.232 1.687

만 30~39세 161 64.4 성인물 0.792 1.488

거주
지역

수도권 153 61.2 약물 0.284 1.184

비수도권 97 38.8
한 달 
평균 

지출금액
(단위: 원)

게임(244) 12,698 39,990

고용
상태

학생 34 13.6 돈내기게임(20) 13,400 25,791

직장인 169 67.6 술(119) 53,752 75,493

자영업 6 2.4 성인물(76) 3,151 14,790

무직 41 16.4 약물(15) 18,000 30,284

학력

고등학교 15 6.0

중독문제

게임이용장애(IGD) 2.116 4.362

대학교(2, 3년제) 49 19.6 도박문제(CPGI) 0.720 3.288

대학교(4년제) 160 64.0
알코올사용장애
(AUDIT-K)

8.188 7.846

대학원(석사과정) 24 9.6 성중독(SAS) 1.188 3.894

대학원(박사과정) 2 0.8 물질사용장애(SUD) 0.460 2.061

표 6. 본조사 연구참여자 인구통계학적 정보 및 중독 대상 이용 정보(n=250)
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수렴 및 준거 타당도

본 측정 도구의 수렴 및 준거 타당도를 

검증하고자 게임이용장애(IGD), 도박문제

(CPGI), 성중독(SAS), 물질사용장애(SUD), 

알코올사용장애(AUDIT-K) 척도와의 상관

을 분석한 결과, 디지털 융합 지수의 총

점은 게임이용장애(rho=.302, p<.001), 도

박문제(rho=.129, p<.05), 성중독(rho=.281, 

p<.001), 알코올사용장애(rho=.270, p<.001)

와 유의한 정적상관을 보였고, 물질사용

장애와는 유의하지 않았다. 문항 단위로

는 게임이용장애 및 성중독과 비교적 일

관된 정적상관이 확인되었고, 일부 문항

은 도박문제, 물질사용장애, 알코올사용장

애와도 유의한 상관을 나타냈다. 종합하

면, 본 연구에서 개발한 디지털 환경 속 

지표들은 게임, 도박, 성 관련 문제 및 알

코올사용장애와 일정 수준의 관련성을 보

여, 본 측정도구의 수렴 및 준거 타당도

가 전반적으로 확인되었다(표 7). 

검사-재검사 신뢰도

검사-재검사 신뢰도를 검증하기 위하여 

예비조사와 본조사에 모두 참여한 44명을 

대상으로 디지털 융합 지수 총점 간 상관

을 분석하였다. 사전 검사의 평균은 13.977 

(SD=1.705), 5주 후 실시한 사후 검사의 평

균은 14.477(SD=2.921)이었다. Spearman 상

관분석 결과 .725(p<.001)로 나타나 시간의 

경과에도 중독문제에서의 디지털 융합 지

수 측정도구가 일정 수준의 안정성이 유지

됨을 확인되었다.

논 의

본 연구는 디지털 환경에서 서로 다른 

중독 행동과 물질이 연결·중첩·확산되

는 현상을 포착하기 위해, 중독문제에서

의 디지털 융합을 조작적으로 정의하고 

이를 측정할 수 있는 도구를 개발한 뒤 

측정도구의 심리측정적 속성을 검증하였

다. 연구 1에서는 내러티브 리뷰와 텍스

트 네트워크 분석 결과를 통합하여 디지

털 융합의 개념과 26개 지표를 도출하고, 

전문가 내용타당도 평가와 예비조사를 통

해 최종 문항을 선별하였다. 연구 2에서

는 선별된 13문항으로 본조사를 실시한 

결과, 내적 합치도는 수용 가능한 수준이

었고, 단일요인 구조가 확인되었으며, 검

사-재검사 신뢰도 또한 안정적인 시간적 

일관성이 확인되었다. 수렴 및 준거 타당

도 검증에서는 게임이용장애, 도박문제, 

성중독, 알코올사용장애와 유의한 정적상

관을 보였으나, 물질사용장애와의 상관은 

유의하지 않았으며 일부 문항 수준에서 

약한 관련성이 확인되었다. 결과를 종합

하면, 본 도구는 디지털 융합 지표를 통

한 중독문제와의 연결과 확산을 포착하는 

환경적·지표적 도구로 기능할 수 있음을 

시사한다. 

이상의 결과를 통한 본 연구의 의의는 

다음과 같다. 첫째, 개념적 수준에 머물러 

있던 디지털 융합을 중독문제의 맥락에서 

더 명료하게 조작적으로 정의했다는 점이

다. 선행연구는 디지털 융합을 도박이나 

게임과 같은 특정 중독 대상에 한정하여 

논의하거나, 현상을 설명하는 개념으로 제

시하는 데 머물렀다는 한계가 있었으며

(Delfabbro & King, 2020; Griffiths, 2008; 

King et al., 2010; Kolandai-Matchett & 
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Wenden Abbott, 2022), 실제로 어떤 지표

를 통해 디지털 융합 현상을 식별하고 측

정할 수 있는지에 대해 충분한 합의를 제

공하지 못하였다. 본 연구는 이러한 공백

을 보완하여 디지털 융합을 디지털 기술 

및 플랫폼의 융합으로 인해 중독에 대한 

수용성, 가용성, 접근성을 높이고, 행동 및 

물질 중독 간 상호 연결을 강화하여 복합

적인 중독문제를 촉진하는 현상으로 정의

하고, 이를 통해 측정 가능한 구성개념으

로 정립하였다. 이는 곽재석 등(2025)과 곽

재석과 조태수(2026)의 연구에서 디지털 

환경 속 중독 간 연결을 유발하는 구체적 

지표를 체계적으로 도출하고 정량화함으

로써 개인의 복합적인 중독 위험을 예측·

선별하는 도구 개발이 가능하다는 논의를 

경험적으로 확장한 것이라 할 수 있다.

둘째, 디지털 융합이 단순히 디지털미

디어를 많이 이용한다는 문제와 구별되는 

개념임을 확인하였다. 본 연구는 문항 개

발 단계에서 디지털미디어의 이용량이나 

사용빈도를 묻는 방식이 아니라, 특정 디

지털 경로를 통해 게임, 돈내기게임, 술, 

성인물, 약물에 실제로 접촉하거나 이용

하게 된 경험을 측정하는 방식으로 설계

하였다. 이는 전형적인 중독증상을 평가

하는 척도처럼 개인의 심리적 병리 수준

을 측정하는 것이 아닌 특정 디지털 경로

를 통해 중독 대상 간의 연결과 확산을 

포착하는 도구의 성격을 지닌다. 확인된 

단일요인 구조 역시 이질적 지표들이 하

나의 잠재적 심리 특성을 반영하는 지표

라기보다, 디지털 환경 속 중독 간의 연

결이라는 공통된 방향으로 수렴하는 복합

적 지수로 기능할 수 있음을 시사한다. 

다시 말해, 본 척도는 전통적인 심리특성 

척도라기보다, 디지털 생태계 안에서 중

독문제의 발생 위험이 어떻게 구조화되어 

있는지를 정량화하는 공중보건적 지표에 

가깝다고 할 수 있다. 

이는 James와 Hitcham(2026)의 주장처

럼 스마트폰 중독 연구에서 스마트폰 사

용 시간(screen time) 같은 포괄적 사용량 

지표를 버리고, 측정 방식을 정교화하며, 

일상적인 기술 기반 행동에 중독의 관점

을 적용할 때 신중해야 한다는 비판과 맞

닿아 있다. 구체적으로 스마트폰 사용 시

간이란 변수는 편향되기 쉽고, 스마트폰 

중독의 적절한 대리변수(proxy variable)가 

아니며, 다양한 긍정적·부정적·중립적 

활동을 하나의 일반화된 사용량으로 묶으

면 중요한 맥락을 놓친다고 지적하였다. 

또한 이는 PUI(Zare-Bidoky et al., 2025), 

화면 기반 기기의 문제적 사용(Demetrovi

cs et al., 2026), POBs(Baggio et al., 2022)

과 같이 중독이라 할 만큼의 과학적 근거

의 한계로 인해(Aarseth et al., 2017) 문

제적 사용이란 용어로 사용할 것을 권고

하고 있는 현실과 함께 디지털 환경에서 

새롭게 나타나는 문제행동에 대한 적절한 

개념화가 필요하다는 주장과도 연결된다

(Demetrovics et al., 2026). 

본 연구는 이러한 비판에 대해, 얼마나 

오래 사용했는지가 아니라 디지털 환경 

속에서 어떤 경로를 통해 접촉했고, 그것

이 실제 중독문제와 연결되는지를 측정해

야 한다는 점을 제안한다. 즉, 개인이 디

지털 환경에 오래 머물렀다는 사실만으로 

중독문제를 추정하기보다, 그 환경 속에

서 문제적 행동이나 물질과의 접촉 가능
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성이 구조적으로 매개되었는지, 그리고 

그러한 환경적 노출이 실제 문제행동의 

발생 및 기능손상과 연결되는지를 함께 

살펴보아야 한다는 것이다. 이는 공중보

건모델의 관점에서 중독문제를 개인, 중

독 대상, 환경의 상호작용으로 이해해야 

한다는 주장과도 부합한다(김교헌, 2007). 

결국 본 연구에서 개발한 측정도구는 개

인의 중독문제 수준을 진단 및 평가하는 

것 외에 진단요건이 성립하는 데 필요한 

환경적 위험조건을 정량화함으로써, 개인 

수준 평가를 보완하고 중독문제 개념화의 

타당성을 뒷받침하는 기초 지표로 기능할 

수 있다는 점에서 의의가 있다. 또한 이 

측정도구를 통해 진단적 타당성을 뒷받침

함으로써 Kardefelt-Winther 등(2017)의 

기능손상 없는 장시간 관여 행동에 대하

여 일상 행위나 여가활동을 과도하게 병

리화한다는 우려도 해소할 수 있다. 

셋째, 수렴 및 준거타당도 결과는 디지

털 융합이 모든 중독문제와 동일한 강도

로 연결되는 것이 아니라, 디지털 경로를 

통해 직접 접촉하거나 전환되기 쉬운 문

제행동과 더 밀접하게 관련되어 있음을 

시사한다. 구체적으로 디지털 융합 지수

는 게임이용장애와 가장 높은 관련성을 

보였고, 성중독, 도박문제, 알코올사용장

애와도 정적상관을 나타냈다. 반면 물질

사용장애와의 상관은 유의하지 않았는데, 

이는 표본 내 물질 사용 경험자의 수가 

상대적으로 적어 관련성이 충분히 반영되

지 못했을 가능성이 있다. 그럼에도 이상

의 결과는 디지털 환경에서 게임, 도박, 

성인물과 같은 행동 중독은 플랫폼 구조, 

추천 알고리즘, 공유·구독·인용 기능, 

커뮤니티, 메신저 같은 확산 경로를 통해 

직접적으로 연결될 가능성이 큰 것으로 

해석할 수 있다(곽재석, 조태수, 2026). 이

는 국내 성인 표본으로 여러 중독의 공존 

양상을 살펴본 김세래 등(2017)의 연구처

럼, 중독 간 공존하는 양상 중 인터넷과 

스마트폰 중독이 가장 밀접한 연관성을 

보였고, 알코올·니코틴·도박 중독도 서

로 긴밀한 연관성을 보인 결과와 맥을 같

이한다. 이는 디지털 기반의 행동 중독은 

동일한 디지털 매체 환경 안에서 서로 밀

접하게 연결될 수 있는 반면, 물질중독은 

다른 행동중독과의 공존이 가능하더라도 

그 연결 경로와 작동 맥락이 보다 이질적

일 수 있음을 시사한다. 

넷째, 본 척도는 중독문제의 예방 및 

개입 시 활용 가능한 환경적 위험지표를 

제공한다는 점에서 의의가 있다. 특히 잠

재적 위험집단을 선별할 때 중독증상만이 

아니라 중독문제를 매개하는 디지털 환경

의 위험노출 수준을 함께 파악하는 도구

로 활용될 수 있으며, 개별 문항 정보를 

통해 특정 디지털 경로가 어떤 중독문제

와 더 밀접하게 연결되는지를 식별할 수 

있다. 예를 들어 메신저, 온라인 커뮤니

티, 후기·추천 게시물, 공유·인용, 시청

각 홍보물과 같은 경로는 여러 중독문제

와 비교적 일관된 관련성을 보였으므로, 

정책적 예방과 개입에서 우선적으로 다룰 

환경적 지표가 될 수 있다. 나아가 이러

한 결과는 서로 다른 중독문제를 연결하

는 플랫폼 구조와 확산 경로를 모니터링

하고 대응하는 정책적 접근에도 활용될 

수 있으며(곽재석, 조태수, 2026), 신체 건

강과 공중보건적 관점에서 디지털 환경에
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서의 중독 위험노출이 수면, 일상기능, 주

관적 웰빙, 삶의 질과 같은 건강 관련 결

과와 어떻게 연결되는지를 탐색하는 기초 

지표로도 활용될 수 있다. 

다만, 본 연구는 몇 가지 제한점이 있

다. 첫째, 분석에 포함된 표본은 임상군이 

아니며, 특히 약물 및 마약 관련 경험자

가 상대적으로 적어 물질사용문제의 실제 

분포와 특성을 충분히 반영하지 못했을 

가능성이 있다. 둘째, 본 연구는 실용적 

지수 구성을 목적으로 주성분 분석을 사

용했으나, 이후 확인적 요인분석, 측정 불

변성 검토 등을 통해 구조적 안정성을 확

보할 필요가 있다. 셋째, 중독문제 척도와

의 상관을 중심으로 검토한 수렴 및 준거 

타당도 외에 실제 디지털 이용 로그, 임

상 진단, 고위험군 판별과의 관련성을 포

함한 추가 타당화가 요구된다. 후속 연구

에서는 연령대와 위험군을 세분화해 디지

털 융합 지수의 구조와 기능 차이를 검토

하고, 나아가 디지털 융합 경로를 통한 

중독문제의 확산 모델을 검증하는 것이 

중요하다. 이를 통해 본 연구에서 제시한 

디지털 융합 개념이 문제적 인터넷 사용, 

화면 기반 기기의 문제적 사용과 같은 상

위개념과의 관계를 재정립하는 데에도 기

여할 수 있을 것으로 기대된다. 
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Development and Validation of a Digital Convergence 

Index for Addiction Problems

Jae Seok Kwak 

College of Medicine, The Catholic University of Korea

This study aimed to define digital convergence in addiction problems—where various 
addictive behaviors and substances intersect and merge within digital environments—and 

to create a scale for measuring this concept. To achieve this, a two-stage study was 

conducted. In Study 1, we derived an operational definition and indicators by integrating 

a narrative review with a text network analysis based on X (Twitter). We selected items 

through expert content validity evaluation and a pilot survey (n=100). In Study 2, we 

examined the scale's factor structure, internal consistency, test-retest reliability, and 

both convergent and criterion-related validity using a main survey (n=250). The results 

indicated that digital convergence in addiction problems refers to how the integration of 

digital technologies and platforms enhances the acceptability, availability, and 

accessibility of addictive targets, strengthens connections between behavioral and 

substance addictions, and contributes to complex addiction issues. Ultimately, we selected 

thirteen items for the scale, which demonstrated acceptable internal consistency and a 

unidimensional structure. The test-retest reliability was found to be .725 (Spearman's 

rho, p<.001). Furthermore, the scale showed significant positive correlations with internet 

gaming disorder, gambling issues, sexual addiction, and alcohol use problems, while the 

association with substance use disorder was not significant. These findings suggest that 

the developed scale could act as an environmental risk indicator, capturing the 

connectivity and diffusion potential of addiction problems within digital contexts.

Keywords: behavioral addiction, substance addiction, digital convergence, scale development
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