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도박 문제는 개인의 심리․사회적 안녕을 위협하는 주요 공중보건 문제로, 온라인 불법 도박의 확산과 사

행성 모델의 다변화에 따라 대응 전략의 다각화가 요구된다. 이러한 배경에서 본 연구는 접근성과 비용 효

과성 측면에서 강점을 지닌 디지털 헬스를 중심으로 문헌을 개관하였다. 먼저 국외 문헌을 토대로 개입 콘

텐츠에 초점을 두고 웹 및 앱 기반 프로그램을 검토하였고, 개입 패러다임의 변화를 주도하는 기술로서 챗

봇, 몰입형 기술, 머신러닝 기반 예측․평가 접근을 살펴보았다. 그 결과, 기존 웹 및 앱 기반 개입은 주로 

인지행동치료와 동기강화상담을 기반으로 하며, 정서와 도박 문제의 통합 개입, 위치 기반 개입, 사용자 맥

락을 반영한 적시 적응형 개입이 도입되고 있음을 확인했다. 또한 챗봇, 몰입형 기술, 머신러닝 기반 접근

은 각각 24시간 가능한 양방향 상호작용 제공, 생태학적 타당도가 높은 개입 환경 구현, 빅데이터에 기반

한 예측․평가를 통해 임상적 의사결정의 객관성을 향상할 잠재력을 지니고 있었다. 이후 국내 공공부문 

및 유관기관의 개입 현황과 학술 동향을 종합한 결과, 국내 도박 문제 영역에서의 디지털 헬스 적용은 초

기 단계로, 개입 효과를 실증한 연구는 제한적이었다. 마지막으로 본 연구는 도박 문제의 디지털 헬스 적

용을 둘러싼 주요 쟁점을 정리하고, 향후 연구 및 실천을 위한 과제를 제안했다.

주요어 : 도박 문제, 도박장애, 디지털 헬스, 디지털 헬스 개입, 개관
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도박장애(gambling disorder)는 임상적으로 현

저한 손상이나 고통을 초래하는 반복적 도박 

행동이 지속될 때 진단된다(American Psychiatric 

Association[APA], 2022). ICD-11(International 

Classification of Diseases 11th Revision)은 도박에 

대한 통제력 상실, 다른 관심사나 일상 활동

보다 도박에 더 큰 우선순위를 두는 경향, 부

정적 결과에도 도박의 지속 및 확대 양상이 

12개월 이상 명확히 드러날 시 도박장애로 진

단한다(World Health Organization[WHO], 2019). 

도박장애는 물질사용장애 (substance use 

disorder), 기분장애, 불안장애와 높은 공병률을 

보이며(Rash et al., 2016; Sharma & Weinstein, 

2025), 자살 행동을 보일 오즈는 일반 인구 대

비 2.8배 높고(Kidane et al., 2025), 자살로 인한 

사망률은 15배에 달한다(Karlsson & Håkansson, 

2018). 또한 중등도 및 고위험 수준의 도박 문

제를 경험하는 집단은 식습관, 신체활동, 전

반적 건강 상태, 정신적 웰빙(well-being) 전반

에서 부정적 건강 지표를 보일 위험이 크다

(Butler et al., 2020). 도박 문제는 의료 서비스 

이용과 범죄 경력 증가와도 연관되어, 개인과 

사회 전반에 상당한 직․간접적 비용을 초래

한다(Vestergaard et al., 2023).

국내의 경우, 성인의 도박중독 1년 유병률

은 5.1%로, 약 223만 명으로 추산된다(한국갤

럽조사연구소, 2024). 도박 문제의 심화는 불

법 도박의 확산과 맞닿아 있다. 국내 불법 도

박 시장 규모는 2019년 약 82조 원에서 2022

년 약 103조 원 규모로 가파르게 증가했다(대

한범죄학회 & 케이스텔리서치, 2022). 특히 온

라인 도박은 2018년부터 2022년까지 불법 도

박 모니터링 건수의 99%를 차지했다(법무부 

등, 2023). 이러한 확산은 민간 영역을 넘어 

군 조직에서도 관찰된다. 최근 군 내 온라인 

도박 관련 사병 징계 사례가 증가하며, 기존 

개입 체계가 도달하기 어려운 사각지대의 존

재를 시사했다(구동완 & 고유찬, 2024; 김예원, 

2025; 탐사보도팀, 2020). 또한 불법 도박의 특

성상 광범위한 암수 범죄(dark figure of crime)

의 존재를 고려할 때, 실제 시장 규모는 공식 

추산치를 상회할 가능성이 크다.

불법 도박의 폐해는 성인에게만 국한되지 

않는다. 2023년 중1․고1 학생 중 약 3만 명이 

사이버 도박 위험군으로 분류되었다(여성가족

부, 2023). 초등 4학년부터 고등 3학년까지 청

소년의 평생 도박 경험률은 4.3%로, 지난 6개

월간 도박을 지속한 청소년 중 48.4%는 부모 

등 타인 명의 사용 경험을 보고했다(한국도박

문제예방치유원, 2025). 도박 문제로 형사 입

건된 소년범 또한 증가 추세로, 평균연령은 

2023년 조사 시점을 기준으로 5년간 지속해서 

감소해 왔다(경찰청, 2024). 이에 정부는 온라

인 불법 도박으로부터의 청소년 보호를 위한 

범정부 대응팀을 출범하기에 이르렀다(법무부 

등, 2023). 

이 같은 도박 문제 양상의 변화에 대응하기 

위해 기존 개입 체계를 다각적으로 보완할 

필요가 제기된다. 특히 온라인 사행성 모델이 

다양해지고 사용자 경험 설계와 마케팅 전략

이 정교화됨에 따라, 개입 방식 역시 상응하

는 기술 및 전략상의 고도화가 필요하다. 이

에 본 연구는 디지털 헬스(digital health)에 주

목한다. 디지털 헬스는 디지털 기술의 개발과 

활용을 통해 건강을 증진하는 지식 및 실천 

분야로, 기존 eHealth를 확장하여 사물인터넷, 

빅데이터 분석, 인공지능, 고급 컴퓨팅 및 로

보틱스(robotics) 등 다양한 디지털 기술의 건

강 분야 적용을 포괄하는 개념(broad umbrella 

term)이다(WHO, 2021). WHO는 2018년 세계보
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건총회 결의안에서 디지털 헬스를 지속가능발

전목표(sustainable development goals) 달성을 지

원하고 보건 시스템을 강화하기 위한 전략적 

영역으로 제시했다(WHO, 2018).

디지털 헬스는 2000년대부터 산업계에서 확

산해 온 eHealth 개념에서 출발했다. eHealth는 

인터넷 기반의 건강 서비스와 정보 제공을 의

미한다(Eysenbach, 2001). 이후 디지털 헬스는 

모바일 기반 개입인 mHealth와 원격 진료 중

심의 telehealth를 포함하고 최신 컴퓨팅 기술

까지 포괄하는 개념으로 확장되었다(U.S. Food 

and Drug Administration, 2020; WHO, 2020). 

이 가운데 임상시험과 평가 절차를 거쳐 규

제기관의 승인을 받은 소프트웨어 의료기기

(Software as a Medical Device; SaMD)는 디지털 

치료제(digital therapeutics)로 분류된다(식품의

약품안전처, 2025; Digital Therapeutics Alliance, 

2019). 

기존 문헌에서 강조된 디지털 헬스의 주

요 강점은 높은 접근성(accessibility)이다. 디지

털 헬스는 대면 서비스의 시공간 제약을 완

화하여 광범위한 서비스 수요에 대응할 수 

있으며(Jacobson et al., 2023), 사용자당 낮은 

한계비용(marginal cost)과 높은 비용 효과성

(cost-effectiveness)을 바탕으로 대규모 반복 보급

이 가능하다(Gomes et al., 2022; Sapanel et al., 

2023; Shin et al., 2024). 한편, 도박 문제는 강

한 사회적 낙인을 수반하는 것으로 보고되는

데(Hing et al., 2016; Quigley, 2022), 디지털 

환경이 제공하는 익명성과 비대면성은 낙인 

우려를 완화하고 서비스 접근 장벽을 낮출 

수 있다(Lehtimaki et al., 2021; Pretorius et al., 

2019).

그러나 이러한 초기 접근성 향상이 곧 치료

적 효과와 임상적 유용성으로 이어진다고 보

기는 어렵다. 정신건강 영역 전반에서 디지털 

헬스의 효과성 근거는 지속해서 축적 중이나

(Crocamo et al., 2025; Kim et al., 2023), 도박 

문제를 대상으로 한 종합적인 논의는 충분치 

않다. 따라서 본 연구는 도박 문제 개입에 활

용된 디지털 헬스 사례를 개관하여, 해당 분

야의 연구 동향을 종합하고 향후 연구의 토대

를 제공하고자 한다. 

먼저 본 연구는 기존 디지털 헬스의 정의

에 기반하여, 검토 대상인 디지털 헬스 개입

(digital health interventions)의 범위를 설정했다. 

정보통신기술을 활용하여 정신건강 문제의 예

방, 예측·평가, 치료, 모니터링, 재발 방지 중 

하나 이상을 수행하는 소프트웨어 기반 서비

스를 포함하였고, 기존 대면 개입을 화상회의

나 전화로만 제공한 경우는 제외했다. 이는 

디지털 기술이 단순한 전달 수단을 넘어, 개

입 설계와 작동 방식에 실질적으로 관여한 사

례에 주목하기 위함이다.

본 연구는 관련 문헌이 비교적 활발히 축적

된 국외 사례를 먼저 검토했다. 첫째, 독립적

인 웹(web) 플랫폼이나 모바일 애플리케이션

(application)에 구현된 웹 및 앱 기반 개입 사

례의 개입 콘텐츠와 전달 방식을 살펴보았다. 

둘째, 특정 기술이 개입 방식 자체를 변화시

킨 사례에 주목했다. 여기에는 자동화된 대화 

시스템을 도입한 챗봇(chatbot), 가상 환경과 상

호작용하는 몰입형 기술(immersive technology), 

빅데이터에 기반해 위험군을 식별하고 개입하

는 머신러닝(machine learning, ML) 기반 예측․

평가 기술이 해당한다. 다음으로, 국내 디지털 

헬스 적용 현황과 학술 동향을 검토했다. 마

지막으로, 도박 문제 영역에서 디지털 헬스 

활용의 주요 쟁점과 향후 과제를 논의했다.
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도박 문제의 디지털 헬스 접근:

국외 사례

국외 사례 문헌 검색은 2025년 7월 8일 

Cochrane Library, PubMed, Embase 데이터베이

스에서 이뤄졌다. 검색 범위는 제목과 초록으

로 제한했으며, 검색어는 본 연구의 개관 항목

에 따라 각기 구성했다. 모든 검색 항목에는 

‘gambling’을 공통으로 포함하되, 웹 기반 개입 

검색에는 digital, online, web, internet, eHealth 

중 하나 이상과 개입 관련 용어인 intervention, 

counseling, treatment, therapy, trial, program 

중 하나 이상, 앱 기반 개입 검색에는 app, 

mHealth, mobile, phone 중 하나 이상과 개

입 관련 용어 중 하나 이상, 챗봇 검색에는 

chatbot, bot, conversational agent, conversational 

AI, virtual agent 중 하나 이상, 몰입형 기술 검

색에는 virtual reality, VR, augmented reality, AR, 

extended reality, XR, mixed reality, MR, metaverse 

중 하나 이상, ML 기반 접근 검색에는 machine 

learning, ML, deep learning, artificial intelligence, 

AI, natural language 중 하나 이상과 prediction, 

assessment, screening, detection, diagnosis, 

classification 중 하나 이상을 포함하도록 했다.

비영어권 문헌, 연구 프로토콜, 학위논문, 

중독 문제 전반을 대상으로 한 연구는 제외하

였다. 공공기관 보고서와 학술대회 발표 자

료는 연구 동향 파악을 위해 일부 포함했다. 

연구 문헌이 없는 상용화 사례는 해당 업체

나 활용 기관의 공식 웹사이트, 보도자료 등 

공개된 정보원을 통해 자료를 수집했다.

웹 및 앱 기반 개입

문헌 검색을 통해 웹 및 앱 기반 도박 문제 

개입을 다룬 연구들이 다수 확인됨에 따라, 

연구 동향 파악과 사례 간 비교를 돕기 위해 

표 1에 핵심 내용을 정리하였다.

개입에 활용된 주요 치료 접근 및 개입 전

략은 인지행동치료(cognitive behavioral therapy, 

CBT), 동기강화상담(motivational interviewing, 

MI), 마음챙김(mindfulness), 개인화된 피드백 개

입(personalized feedback intervention, PFI)이었다. 

연구 수행 국가는 스웨덴, 호주, 캐나다, 독일

을 중심으로 분포했으며, 미국, 뉴질랜드, 스

페인, 덴마크, 스위스 등에서도 관련 연구가 

출판되었다. 개입 전달 방식은 자기주도형

(self-directed)과 치료자 지원형(therapist-guided)으

로 나뉘었으며, 치료자 지원방식과 개입 강도

는 연구마다 달랐다. 

모든 연구는 18세 이상 성인을 대상으로 이

뤄졌고 참여자 선정 기준으로 문제도박 심각

도 지표(problem gambling severity index, PGSI)

가 빈번히 활용되었다. 세부 기준은 중위험

(moderate risk) 도박을 시사하는 3점 이상 또는 

문제도박(problem gambling)을 시사하는 8점 이

상(Ferris & Wynne, 2001)을 적용한 경우가 많

았다. 연구 설계 유형은 무작위 배정 대조군 

연구(randomized controlled trial, RCT)가 가장 

많았으며, 개입의 개발 및 개선 과정 연구와 

실행 가능성(feasibility)을 탐색한 연구도 확인

되었다.

인지행동치료(Cognitive Behavioral Therapy)

C B T는 도박장애의 근거 기반 치료

(evidence-based therapy)로, 도박을 유발하는 생

각과 상황에 관한 인식을 향상하고, 새로운 

신념과 가치 기반 대안 행동을 구축하도록 돕

는다(Society of Clinical Psychology, n.d.). 검색된 

문헌 중에서도 CBT를 활용한 개입의 수가  
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가장 많았다. 구체적으로는 인터넷 기반 CBT 

(internet-based CBT, iCBT)(Carlbring & Smit, 

2008; Carlbring et al., 2012; Casey et al., 2017; 

Mide et al., 2023; Molander et al., 2024; Wall et 

al., 2023), 도박 문제를 겪는 사람의 중요한 

타인(concerned significant other, CSO)을 포함한 

CBT 기반 행동 부부치료(behavioral couples 

therapy)(Nilsson et al., 2020), 개입 거부 당사자

의 CSO를 대상으로 지역사회 강화 및 가족 

훈련 접근(community reinforcement and family 

training)을 결합한 iCBT(Magnusson et al., 2019) 

등이 보고되었다. 

동기 강화 상담(Motivational Interviewing)

중독 문제 전반에서 널리 활용되는 MI 역

시 활발히 쓰였다. MI는 내담자 중심 단기 개

입으로, 변화 준비도를 평가하고 변화 과정에

서 나타나는 양가감정의 해소를 돕는 접근이

다(DiClemente et al., 2017; Yakovenko et al., 

2015). 검토한 문헌에서 MI는 단독 개입으로 

쓰이기보다 주로 CBT와 병행되었으며(Carlbring 

& Smit, 2008; Carlbring et al., 2012; Mide et 

al., 2023; Wall et al., 2023), Hodgins & 

Makarchuk(2002)가 제시한 CBT 및 MI 기반 

자조(self-directed) 매뉴얼 Becoming a Winner: 

Defeating Problem Gambling을 토대로 웹 환

경에 구현된 개입이 보고됐다(Brazeau et al., 

2024; Hodgins et al., 2019). 

이 외에도 CBT와 MI를 제공하되, 자기

조절 기술(self-control practices)을 더한 Win 

back control(Boumparis et al., 2023), 수용전

념치료(acceptance and commitment therapy)

를 더한 SpilleFri(Danish for ‘free from 

gambling’)(Stenbro et al., 2023), 재발 방지 모

델을 더한 GamblingLess(Dowling et al., 2021), 

GamblingLess의 앱 버전으로 생태순간평가

(ecological momentary assessment, EMA)와 생

태순간개입(ecological momentary intervention, 

EMI) 요소를 추가한 GamblingLess: Curb Your 

Urge(Hawker et al., 2021), 이를 뉴질랜드 마오

리 및 퍼시피카(Pacifika) 문화권에 맞게 변형

한 Manaaki (a Māori term for ‘bring strength’ 

and ‘encouragement’)(Humphrey et al., 2022)가 

보고되었다. 

개인화된 피드백 개입(Personalized Feedback 

Intervention) 

PFI는 도박 행동에 관한 개인화된 정보를 

제공하는 단기 개입으로(Peter et al., 2019), 

개인화된 규범적 피드백(personalized normative 

feedback, PNF)을 포함한다(Saxton et al., 2021). 

PNF는 개인이 보고한 중독 행동과 실제 또래 

집단의 행동 수준 및 사회적 규범을 함께 제

시함으로써, 개인이 지각한 규범과 실제 규범 

간 불일치를 인식하도록 돕는다(Saxton et al., 

2021). 도박 문제 영역에서 PFI는 MI와 병행될 

때 더 큰 효과를 보고해 왔다(Peter et al., 

2019). 본 연구에서 검토한 사례에서는 간결한 

형태의 PFI인 Check Your Gambling이 개입군에

게 제공되거나(Cunningham et al., 2012), 타 개

입의 적극적 대조군(active control group)으로 쓰

였다(Hodgins et al., 2019). 

위치 기반 개입

위치 기반 개입은 GPS(global positioning 

system) 또는 별도의 사용자 권한 요청 없이 

위치 정보를 감지하는 센서(zero-permission 

sensor)를 활용한 접근으로, 지오펜싱(geofencing) 

기술로도 불린다. 이들 개입은 사용자 위치를 

모니터링하여 도박 관련 장소 접근을 감지할 
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경우, 실시간 경고 알림이나 대처 전략 정보

를 제공한다(Coral et al., 2020; Diaz-Sanahuja et 

al., 2022; Humphrey et al., 2019). Diaz-Sanahuja 

등(2022)은 대면 CBT 과정 중 자극통제

(stimulus control)와 노출 및 반응 방지(exposure 

and response prevention) 세션에서 위치 기반 기

술 앱을 활용한 사례를 보고했다. 

정서 및 도박 문제 개입

정서 문제와 도박 문제에 동시에 개입한 

사례도 있었다. 주로 우울증 개입에 활용되던 

CBT 및 제3세대 행동치료 기반 앱 Deprexis가 

도박 문제와 정서적 고통을 함께 경험하는 

대상군에 적용되었으며(Bücker et al., 2018), 

효과성 근거를 토대로 CBT, 메타인지 훈련

(metacognitive training, MCT), 마음챙김 요소

를 통합한 Restart가 개발되었다(Bücker et al., 

2019; Bücker et al., 2021). 이후 Restart에 스포

츠 베팅에 관한 모듈과 MI 기반 모듈을 추가

하고, CBT, MCT, 제3세대 행동치료에 기반한 

별도의 앱 Cogito를 함께 제공하는 개입이 이

뤄졌다(Rolvien et al., 2024).

마음챙김(Mindfulness)

마음챙김은 현재 순간에 떠오르고 사라지는 

도박 관련 사고, 감정, 감각을 인식하고 관찰

하게 함으로써, 자기조절 능력을 향상하고 적

응적인 행동 선택을 촉진하는 것으로 알려졌

다(de Lisle et al., 2012). 중독 문제 영역에서 

마음챙김 기반 개입은 단독으로 제공되기보

다는 기존 치료나 다른 적극적 치료(active 

treatments)와 병행될 때 더 효과적이라고 알려

졌다(Sancho et al., 2018). 본 연구에서 검토한 

사례들 역시 마음챙김 요소가 CBT와 함께 제

공되었다(Bücker et al., 2021; Diaz-Sanahuja et 

al., 2024; Rolvien et al., 2024; Stenbro et al., 

2023). 

그 밖의 개입

이 외에도 도박 관련 인지 오류(fallacious 

cognition)를 개선하고 분석적 사고능력을 강화

하기 위한 인지 개입 사례가 있었다(Armstrong 

et al., 2020). 해당 연구에서 개입군은 도박에 

관한 일반 상식 퀴즈만 풀었던 대조군보다 도

박 관련 인지(Gambling Related Cognition Scale, 

GRCS) 중 예측 통제감(predictive control) 오류의 

개선을 보였으며(F(1, 92)=3.30, p = .036), 자

기보고 도박 지출의 변화는 유의하지 않았다

(z = −1.57, p = .058). 이는 인지적 수정만으

로는 행동 변화에 한계가 있을 수 있음을 시

사했다(Armstrong et al., 2020). 

Gambling Habit hacker는 적시 적응형 개입

(just-in-time adaptive intervention, JITAI) 앱으로, 

건강행동과정접근(health action process approach)

과 자기결정 이론(self-determination theory)에 근

거하여 도박 지출 한도 설정과 준수를 지원한

다(Rodda et al., 2022). JITAI는 사용자의 상태

와 맥락 정보를 실시간으로 반영해 개입 제공 

여부와 개입 구성 요소를 시점별로 조정하는 

적응적 개입 모델이다(Klasnja et al., 2015). 해

당 연구에서는 EMA를 통해 도박 지출 감소에 

대한 의도와 실제 행동의 간극을 반복 측정하

고, 취약성이 감지된 시점마다 개입 제공 여

부를 무작위로 결정하는 MRT(micro-randomized 

trial) 설계를 적용했다(Rodda et al., 2022; Rodda 

et al., 2025). 이 같은 JITAI를 기존 Gamblingless

에 접목한 GamblingLess: In-The-Moment 역시 

동일 연구팀에서 개발되었다(Dowling et al., 

2024).

지역사회 현장에서 활용된 사례로는 호주
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의 100-Day Challenge가 대표적이다. 100-Day 

Challenge는 웹과 앱 환경 모두에서 도박 충동 

감소를 지원했으며, 6개 범주의 대안 활동(웰

빙, 개인 활동, 실용적 활동, 신체활동, 창의 

활동, 사회적 활동), 목표 설정, 일일 체크인, 

재정(finance) 관리 정보, 지지 커뮤니티 기능을 

제공했다(Victorian Responsible Gambling Foundation 

[VRGF], n.d.). 기존 프로그램은 2025년 4월 이

후 운영이 중단되었으나, 일부 기능은 2026년 

3월 기준 Gambling Help Online의 커뮤니티 포

럼에서 이용할 수 있다(Gambling Help Online, 

n.d.). 

Reset은 GamblingLess를 바탕으로 개발된 MI 

와 CBT 기반 익명 앱으로 호주의 VRGF에서 

제공한다(Hawker et al., 2025; VRGF, 2025). 사

용자는 초기 평가 결과와 개별 목표에 따라 

필요한 개입을 추천받고, 과거의 성공 전략 

탐색, 재화 및 장소 접근 제한, 사회적 압력 

대처, 예산 관리, 대안 활동 제시, 이완 및 심

상 전략 학습, 도박 지속 신념 및 행동 패턴

에 관한 심리교육, 재발 방지 전략 등의 활동

을 수행할 수 있다. 각 활동의 소요 시간은 

2~15분 이내로, 사용자는 앱에서 자신의 과제 

수행 현황과 평가 결과에 관한 피드백을 확인

할 수 있다(Cogniss, 2022; Reset, n.d.; VRGF, 

2025).

기술 유형별 개입

기존 디지털 헬스 개입이 구조화된 텍스

트․영상 콘텐츠와 정적인 자기보고식 모니터

링에 주로 의존해 왔다면, 최근에는 특정 디

지털 기술의 도입을 통해 개입 방식과 개입 

환경, 나아가 의사결정 구조의 변화를 만드는 

접근들이 주목받고 있다. 이러한 기술들은 사

용자와의 실시간 상호작용을 강화하고, 개입 

환경을 생태학적 타당도가 높은 가상 맥락으

로 확장하며, 대규모 데이터 분석을 통해 임

상적 의사결정을 보조한다. 이에 본 절에서는 

챗봇, 몰입형 기술, 머신러닝 기반 예측․평가 

기술을 중심으로 관련 연구 동향과 주요 결과

를 정리했다. 

챗봇(Chatbot)

챗봇은 대화형 에이전트(conversational agent)

로서 ML과 인공지능(artificial intelligence, AI)을 

활용해 인간의 대화 기능을 모방하는 과업 중

심 상호작용 도구이다(Gaffney et al., 2019; 

Vaidyam et al., 2019). 정신건강 개입을 위한 

챗봇 활용은 지속해서 확대 중이며(Han & 

Zhao, 2025), 메타분석 결과 챗봇은 우울, 불안, 

삶의 질, 스트레스를 비롯한 심리적 영역뿐만 

아니라(He et al., 2023), 신체활동, 식생활, 수

면을 포함한 건강 행동 영역에서도 효과를 보

여왔다(Singh et al., 2023).

도박 문제에 적용된 대표 사례로는 CBT 기

반 챗봇 GAMBOT이 있다. GAMBOT은 28일간

의 일일 모니터링, 개인 맞춤형 피드백, CBT 

원리에 근거한 개인별 메시지를 제공한다(So 

et al., 2020). RCT에서 일본의 메신저 앱인 

LINE에 통합되어 제공되었고, 격주로 평가 목

적의 메시지만 받은 대조군과 비교 검증이 이

뤄졌다. PGSI 점수상 집단 간 차이는 유의하

지 않았으나(adjusted difference= −1.14, p = 

.162), 도박 증상 평가 척도(Gambling Symptom 

Assessment Scale, GSAS) 점수는 차이가 유의했

다(between-group difference = −3.14, p = 

.034)(So et al., 2020). 이후 AI 기반 반응성과 

정보 제공 기능을 강화한 GAMBOT2를 활용하

여, 치료자가 제공하는 맞춤형 피드백을 병행
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한 개입군과 GAMBOT2만을 이용한 대조군을 

RCT에서 비교했다. 분석 결과, 두 집단 모두

에서 GSAS 점수가 감소했으나, 집단 간 차이

는 유의하지 않아 추가 피드백 제공의 효과는 

나타나지 않았다(between-group difference = 

1.49, 95% CI: -2.20 to 5.17)(So et al., 2024). 

GAMCHECK 역시 LINE 앱에 통합된 챗봇으

로, PGSI 점수에 따른 PNF를 제공한다. RCT에

서는 개입군과 대조군 모두에게 중독 상담 서

비스를 연계하는 웹사이트가 안내되었다. 개

입군은 웹사이트 정보만 받은 대조군보다 1주 

및 4주 추적 시점에서 GRCS상 유의한 개선을 

보였으며(one-week d = 0.30, p = .037, 

four-week d = 0.36, p = .004), 12주 추적 시점

에선 GRCS, GSAS, 환자 변화 평가(Patients’ 

Global Impression of Change, PGI-C)에서 유의한 

개선을 보였다(GRCS d = 0.53, p < .001, 

GSAS d = 0.45, p < .001, PGI-C d = 0.46, p 

< .001). 도박 일수(d = 0.27, p = .034)와 지

출 금액(d = 0.28, p = .029) 또한 유의하게 

감소했다. 그러나 도움 추구 행동(help-seeking 

behaviors)의 변화는 유의하지 않아, 실제 행동 

실천을 유도할 수 있는 개입 보완의 필요성을 

시사했다(Yokomitsu et al., 2025). 

한편, Merkouris 등(2024)은 방대한 정보량으

로 인해 사용자가 필요한 치료 자원(resources)

에 도달하기 어려운 문제를 지적했다. 이에 

도박 문제 지원 웹사이트인 Australian New 

South Wales Gamble Aware의 접근성을 개선하

고자 챗봇 Lilibot을 개발했다. 기존 웹사이트

를 이용한 집단과 Lilibot이 탑재된 웹사이트를 

이용한 집단을 준무작위 시험(quasi-randomized 

trial)에서 비교한 결과, 챗봇을 활용한 집단에

서 시스템 사용성(system usability)(p = .033), 사

용자 만족도(user satisfaction)(p < .05), 과업 완

료 용이성(ease of task completion)(p = .020)이 

유의하게 높았다. 반면, 웹사이트의 신뢰성

(credibility)(p = .935), 충성도(loyalty)(p = .213), 

심미성(appearance)(p = .572)까지 포함한 전반

적 사용자 경험(user experience)의 변화에는 한

계가 있어, 측정 도구에 따른 결과 차이를 보

였다. 

몰입형 기술(Immersive technology)

몰입형 기술은 가상현실(virtual reality, VR), 

증강현실(augmented reality, AR), 혼합현실(mixed 

reality, MR), 그 모두를 아우르는 확장현실

(extended reality, XR)을 포함한다(Spittle et al., 

2023). 이러한 기술은 사용자가 가상 환경 또

는 가상 객체와 상호작용할 수 있게 함으로써 

실제와 유사한 몰입 경험을 제공한다(Bombari 

et al., 2015). 그중에서도 VR은 AR이나 MR과 

달리 실제 현실 환경에 대한 인식을 요구하

지 않으며, 정신건강 영역에서는 노출 치료

(exposure therapy) 도구로 일찍이 주목받아 왔

다(Dellazizzo et al., 2020; Freeman et al., 2017; 

Park et al., 2019). VR은 공포증(Freitas et al., 

2021), 우울증(Liu et al., 2023), 만성 통증

(Huang et al., 2022), 주의력결핍 과잉행동장애

(Corrigan et al., 2023), 강박장애(Dehghan et al., 

2022) 등 다양한 증상을 대상으로 적용 범위

를 확장하고 있다.

도박 문제 영역에서는 VR로 구현한 도박 

관련 환경의 생태학적 타당성을 검증하려는 

연구들이 수행되었다. 구체적으로 VR 환경에

서 유발된 승리 접근 경험(near-miss)에 대한 사

용자 반응을 분석하거나(Detez et al., 2019; 

Quaglieri et al., 2024), 보상 크기와 제시 패턴

이 도박 행동 지속에 미치는 영향을 측정한 

경우(Young, 2008), 즉각적인 보상을 선호하는 
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경향을 평가하기 위해 시간 할인(temporal 

discounting) 과제를 적용하기도 했다(Bruder et 

al., 2021). 이러한 결과는 VR 환경이 도박 관

련 맥락의 재현과 사용자 반응 유도에 적합한 

도구임을 시사한다. 

한편, 일부 연구에서는 VR 도박 환경에서 

유발된 사용자 반응을 완화하기 위한 후속 

개입을 진행하고, 그 효과를 검토했다. Giroux 

등(2013)은 비디오 복권 사용자(video lottery 

players) 10명을 대상으로, 중립적인 VR 연습 

환경에서 복권 단말기가 설치된 도박환경으로 

이동할 때 도박 충동이 유의하게 증가함을 확

인했다(z = −2.67, p = .01). 이후 도박의 부

정적 결과 5가지를 말하도록 요청하는 후속 

개입을 진행했으나, 노출 이후 증가한 충동을 

충분히 감소시키지 못해(z = −1.78, p = .08) 

더욱 강도 높은 후속 개입의 필요성을 시사

했다.

Park 등(2015)의 연구에서 여가 수준의 도

박 사용자(recreational gamblers) 12명은 5종류

의 도박 관련 VR 시나리오에 노출되었다. 그 

결과 모든 환경에서 사용자의 도박 충동이 

증가했고 실제 카지노 게임을 수행하는 시나

리오에서 가장 큰 증가가 나타났다. 반면, 심

박수, 피부 전도성, 근 전도성을 포함한 심

리․생리적(psychophysiological) 지표에서는 시

나리오 간 유의한 차이가 없었다. 이후 반복 

노출과 이완 훈련을 병행한 결과, 도박 충동

이 기초선 수준 이하로 감소함을 확인했다.

Bouchard 등(2017)은 도박 경험이 많은 사용

자가 VR 환경에서 경험하는 도박 욕구(desire)

와 긍정적 기대(positive anticipation)가 실제 비

디오 복권 단말기 노출 시 유발되는 반응과 

유사한 수준임을 보고했다. 이후 실시한 VR 

노출 기반 CBT에서는 상상 노출 조건보다 개

입 이후 새롭게 보고된 고위험 상황(high-risk 

situations)의 수가 더 많았다(t(32) = 2.48, p < 

.025). 이는 VR 노출이 위험 상황의 식별에 유

용함을 뜻하지만, 표준 CBT와의 효과를 비교

하기 위해서는 보다 다양한 임상 지표를 포함

한 추가 연구가 필요하다.

머신러닝(Machine Learning) 기반 예측․  

평가

ML은 AI의 한 형태로, 데이터에 내재한 규

칙과 패턴을 지능적으로 학습하여 분류와 예

측을 수행하는 방법론이다(Nichols et al., 2019; 

Sarker, 2021). 디지털 헬스 영역에서 ML은 건

강 관련 정보를 분석하여 사용자의 위험 수준

을 예측하고 이를 통해 위험군을 조기 식별하

는 평가 도구로 보고되어왔다. 이러한 예측 

결과는 또한 사용자 개입 설계의 근거로 활용

할 수 있다(Shatte et al., 2019; Triantafyllidis & 

Tsanas, 2019).

도박 문제 영역에서 대표적인 상용 사례로

는 덴마크의 Mindway AI가 개발한 GameScanner

가 있다(Mindway AI, n.d.). GameScanner는 온라

인 사용자의 도박 행동 데이터를 실시간으로 

분석하여 도박 위험 수준을 자동 분류하고 조

기 경고를 제공하는 시스템으로, 인간 전문가

가 식별한 위험 사례의 약 87%를 탐지하는 

것으로 알려졌다(Mindway AI, n.d.). 

ML 기반 예측․평가의 상용화 사례는 제한

적이지만, 해당 접근의 타당성과 활용 가능성

을 검증하려는 연구는 활발하다. Ghaharian 등

(2023)은 2011년부터 2021년까지 출판된 책임 

도박(responsible gambling)에 관한 데이터사이언

스(data science) 연구 37편을 대상으로 주제 범

위 문헌 고찰(scoping review)을 수행했다. 그 결

과, 해당 분야의 연구는 주로 행동 추적 데이
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터(behavioral tracking data, BTD)를 활용한 (1) 

지도 학습(supervised learning) 기반 위험 예측․

평가와 (2) 사용자의 하위 유형을 식별하기 위

한 군집 분석(cluster analysis)을 중심으로 전개

됐다. 

지도 학습은 알려진 입력 변수와 목표 변수

의 관계를 학습하여, 새로운 입력에 관한 목

표 변수를 예측 및 분류하는 방법이다(Wang 

et al., 2023). 포함된 대부분의 연구는 온라인 

도박 플랫폼에서 수집한 BTD를 입력 변수

로 활용했고, 랜덤 포레스트(random forest), 

로지스틱 회귀(logistic regression), 신경망(neural 

networks), 베이지안 네트워크(bayesian networks), 

서포트벡터머신(support vector machine) 등 다양

한 예측 알고리즘을 활용했다. 사용된 주요 

행동 지표로는 도박일 수, 세션 수, 베팅 금액, 

게임 유형, 도박 시점 등이 있었다(Ghaharian et 

al., 2023). 

비지도 학습(unsupervised learning)의 일환인 

군집 분석은 알려진 목표 변수가 없는 데이터

에서 수학적 유사성이나 차이를 바탕으로 잠

재적 구조를 탐색하고 유형화하는 기법이다

(Wang et al., 2023). 군집 분석을 수행한 연구

들 역시 대부분이 BTD를 입력 변수로 삼아, 

k-means, DBSCAN(density-based spatial clustering 

of applications with noise), 계층적 군집화

(hierarchical clustering) 등을 적용했다(Ghaharian 

et al., 2023). 사용된 주요 행동 지표로는 도박 

빈도, 총 베팅 금액, 도박 강도, 변동성, 베팅 

금액 변화 추세(trajectory) 등이 있었다. 

2022년 이후 발표된 문헌을 추가로 검토한 

결과, BTD 기반 ML 연구는 지속해서 이뤄지

고 있었다. Auer와 Griffiths(2023b)는 세션당 베

팅 수를 설명하는 주요 요인을 분석한 결과, 

베팅 간 시간 간격(event frequency), 단일 베팅

의 최대 획득 금액, 세션 내 평균 획득 금액

을 핵심적인 행동 지표로 확인했다. 또한 Auer 

& Griffiths(2023a)는 도박 문제를 시사하는 

추격 매수(loss-chasing) 행동을 5개 지표(세션 

내․세션 간․일간 추격 행동, 계정 잔액 반

복 소진, 세션 내 잦은 입금)로 구조화하고, 

도박 사업자의 행동 추적 시스템이 산출한 위

험 점수를 기준으로 각 지표의 변별력을 비교

했다. 그 결과, 세션 내 잦은 입금이 추격 매

수 행동을 가장 잘 반영하는 지표로 나타났다. 

그 밖에도 Auer와 Griffiths(2023c)는 BTD를 

활용해 PGSI 기반 도박 문제 여부를 예측하고 

군집 분석으로 여러 사용자 집단 중 도박 문

제 비율이 평균보다 현저히 높은 집단을 확인

했다. 이는 개별 지표를 넘어 문제 위험 증가

와 관련한 행동 조합을 식별한 것으로, 향후 

개입 표적 설정에 참고할 수 있다. 이어 Auer

와 Griffiths(2024)는 사이트 등록 후 7일간의 

BTD를 통해 등록 90일 내 고위험 상태를 예

측함으로써, 사용자 등록 초기 단계부터 BTD 

기반 위험 탐지 및 예방 개입의 필요를 시사

했다. 

한편, Hopfgartner 등(2023)은 6개국 사용자 

BTD를 활용하여 향후 자발적 출입 제한

(voluntary self-exclusion, VSE) 여부를 예측하고, 

5개국 자료로 학습한 모델을 나머지 1개국에 

적용하는 방식으로 모델의 국가 간 적용 가능

성을 검토했다. VSE는 사용자가 일정 기간 도

박 플랫폼 이용을 스스로 차단하는 도구로, 

선행 연구에서 도박 문제를 시사하는 대리 지

표(proxy measure)로 활용되어 왔다(Hopfgartner 

et al., 2024). 이후 Hopfgartner 등(2024)은 3개국 

자료를 바탕으로 동일한 가능성을 검토하되, 

결과 지표를 PGSI 기반 도박 문제 여부로 

변경하였다. 두 연구 모두에서 금전적 강도
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(monetary intensity) 지표보다 행동 지표가 더 

중요한 예측 요인으로 나타났다(Hopfgartner et 

al., 2023, 2024). 

이 외에도 BTD를 활용해 PGSI 기반 도박 

문제 여부 및 심각도를 예측한 연구들이 다수 

보고되었으며, 여러 지도 학습 알고리즘을 비

교함으로써 ML 기반 위험군 식별의 가능성을 

제시하고 있다(Kairouz et al., 2023; Murch et 

al., 2023; Perrot et al., 2022).

도박 문제의 디지털 헬스 접근:

국내 사례

국내 공공부문 및 유관기관 개입 현황

국내 도박 문제 개입 체계는 국무총리 산하 

사행산업통합감독위원회가 총괄하며(사행산업

통합감독위원회법, 2026), 산하기관인 한국도

박문제예방치유원(구 한국도박문제관리센터)이 

예방․치유․재활 서비스를 담당한다. 이와 

함께 중독관리통합지원센터와 사행산업체 부

속 상담 기관이 개입 서비스를 제공하며, 중

앙, 지역, 사업자 부속 기관을 아우르는 개입 

체계를 이루고 있다. 

한국도박문제예방치유원은 헬프라인 1336

(전화, 채팅, 문자, 카카오톡, 게시판 상담) 등 

여러 비대면 상담 서비스를 제공하며(한국도

박문제예방치유원, n.d.) 도박 문제 당사자와 

가족을 위한 온라인 치료․교육 콘텐츠를 보

급한다(한국도박문제예방치유원, 2024). 또한 

메타버스 플랫폼인 ZEP에서 청소년 대상 온라

인 도박 예방 캠페인을 운영하는 등 일부 영

역에서 디지털 기술을 활용한 시도가 이뤄진 

바 있다(한국도박문제예방치유원, 2023). 

2025년 12월 기준, 전국 63개소의 중독관리

통합지원센터가 알코올, 도박, 마약, 인터넷 

등 중독 문제 전반에 관한 예방, 조기 발견, 

상담, 치료 및 재활 서비스를 제공하고 있다

(보건복지부, 2024, 2025). 이 중 일부 센터는 

메타버스를 활용한 비대면 상담 및 교육 프

로그램을 도입한 바 있다(도봉중독관리통합

지원센터, 2025; 성남시중독관리통합지원센터, 

2025; 안산시중독관리통합지원센터, 2023; 춘

천시중독관리통합지원센터, 2024). 

한편, 사행산업 사업자별 부속 전문기관으

로는 강원랜드마음채움센터, 한국마사회 유캔

센터, 희망길벗경륜경정 중독예방치유센터, 동

행복권 동행클린센터가 있으며, 이들 기관은 

각 사업자의 이용객을 대상으로 예방 및 치유 

서비스를 제공한다. 특히 이들 중 유일하게 

출입 시 신분증을 요구하는 강원랜드의 경우, 

2024년 관광진흥법 개정을 통해 도박중독 예

방․치유 목적의 이용객 출입 모니터링이 가

능해졌다(관광진흥법 시행규칙 제36조, 2025; 

관광진흥법 시행령 제66조의 2, 2025). 이에 

생체인식 정보에 기반한 카지노 입․출입 및 

체류시간에 관한 데이터 축적이 가능해졌다

(강원순, 2024). 또한 디지털 모니터링에 동의

한 이용객의 경우 출입 일수가 과도하게 증가

할 시 모바일 앱 알림으로 위험을 경고하고 

전문 상담을 권유하고 있다.

국내 학술 동향

국내 학술 동향을 파악하기 위해 2025년 7

월 8일을 기준으로 발간 연도 제한 없이 문헌

을 검색했다. 데이터베이스로는 RISS(Research 

Information Sharing Service), DBpia, NDSL 

(National Digital Science Library)를 활용했다. 검
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색어는 ‘도박’을 필수로 포함하되 (1) 개입, 상

담, 치료, 프로그램, 예측, 평가, 선별, 감지, 

진단, 분류 중 하나 이상과 (2) 디지털, 온라

인, 웹, 인터넷, 모바일, 챗봇, 머신러닝, ML, 

딥러닝, 인공지능, AI, 자연어 중 하나 이상을 

포함하도록 했고 검색 범위는 전체로 설정했

다. 그 결과, 확인된 문헌은 2025년에 발표된 

2편이었다.

이영숙과 조윤오(2025)는 『한국경찰학회보』

에 청소년 온라인 도박 대응을 위한 디지털 

교정모델을 제안했다. 해당 모델은 앞서 소

개한 덴마크의 Mindway AI 사례를 토대로, 

Ellis(2000)의 ABC 모델, 즉 선행사건(activating 

event)–믿음(belief)–결과(consequence)의 연속 과

정을 적용한 기능성 게임이다. 연구진은 향후 

게임 개발의 과제로 CBT 핵심 요소의 체계

적 적용, 성취 기반 보상 구조 도입, 사회적 

상호작용 촉진, 몰입감 향상, 사용자 특성을 

반영한 맞춤형 게임 환경 구축의 필요성을 

제시했다.

한서연 등(2025)은 『한국정보통신학회논문

지』에 온라인 도박 문제의 재발 방지를 목적

으로 개발한 도박 사이트 분류 시스템과 생성

형 AI 기반 맞춤형 경고 시스템을 소개했다. 

구체적으로는 일반 사이트, 도박 사이트, 광

고 사이트로 구성된 웹사이트 17,535개에서 

수집된 키워드 데이터를 활용하여 DistilBERT 

모델과 PEFT(parameter-efficient fine-tuning)의 

LoRA(low-rank adaptation)를 적용한 이중 사이트 

판별 모델을 설계했다. 나아가 사용자 특성과 

경험하는 도박 문제 유형을 바탕으로 개인화

된 경고 문구와 이미지를 제공하는 대응 모델

을 제시했다. 

논  의

앞서 살펴본 국외 디지털 헬스 개입 현황을 

종합하면, 도박 문제 대상의 앱 및 웹 기반 

개입은 기존 대면 개입에서 효과를 입증해 온 

CBT와 MI를 중심으로 디지털화되었으며, 마음

챙김과 PNF를 적용한 사례도 있었다. 특정 장

소 접근 시 알림을 제공하는 위치 기반 개입 

또한 보고됐다. 이는 동일 장소를 반복해서 

방문하는 대면 도박의 특성을 반영한 것으로, 

디지털 헬스를 통해 개입 범위를 일상 맥락으

로 확장했다는 점에서 의의가 있다. 한편, 몇

몇 개입은 도박 문제와 정서 문제의 감소를 

동시에 목표로 하였다. 이는 괴로운 정서를 

회피하는 목적으로 도박 행동이 발생할 수 있

고(APA, 2022), 두 문제 간 공병률이 높다는 

점을 고려할 때(Richard et al., 2020; Salonen et 

al., 2025), 도박 행동의 촉발 및 유지 요인을 

포괄하는 타당한 전략으로 볼 수 있다. 

연구 설계 측면에서는 RCT가 개입 효과를 

검증하는 주된 방법으로 쓰였다. 최근에는 사

용자의 상태와 맥락 변화를 실시간으로 반영

하는 JITAI가 제시되었으며, 이를 평가하기 위

한 설계로 MRT가 보고되었다. MRT는 여러 

결정 시점에서 개입 제공 여부를 반복 무작위

화함으로써, 맥락에 따라 제공되는 JITAI의 구

성 요소가 단기 결과(proximal outcomes)에 미치

는 효과를 추정하는 데 적합하다(Hrynyschyn et 

al., 2022; Nahum-Shani et al., 2018). 반복성과 

충동성이 두드러지는 도박 문제의 특성과(Rash 

et al., 2016) 온라인 환경에서 사용자 행동을 

고해상도로 추적할 수 있다는 점을 고려할 때

(Deng et al., 2019) 향후 JITAI와 MRT는 더욱 

활발히 적용될 것으로 보인다.

기술 유형별로 검토한 챗봇 기반 개입은 시
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공간 제약 없이 24시간 상호작용이 가능하다

는 점에서 접근성이 좋고(Clark & Bailey, 2024), 

서비스 전달 측면에서도 비용 효과적인 수단

이다(Laymouna et al., 2024). 본문에서 검토한 

문헌을 종합하면, 챗봇은 심리교육, 위험 수준

에 따른 피드백, 증상 및 행동 모니터링 등 

다양한 기능을 수행해 왔다. 특히 치료자 개

입이 제한된 일상 환경에서 도박 충동이 급격

히 증가할 경우, 챗봇과의 즉각적 상호작용은 

행동을 지연하거나 대체하는 효과적인 도구가 

될 수 있다. 다만 일부 연구에서는 사용된 측

정 도구에 따라 효과 추정이 상이하게 나타나, 

평가 지표의 정교화와 반복 검증이 요구된다. 

대규모 언어 모델(large language model)을 활용

한 생성형 AI의 발전으로 챗봇 활용은 확대될 

것으로 보이나, 임상 적용에 앞서 안전성과 

효과성에 대한 엄격한 검증이 필요하다(Hua et 

al., 2025; Boucher et al., 2021).

다음으로, 몰입형 기술 관련 문헌은 VR 환

경에서 중독 유발 단서를 재현하여 사용자 반

응을 유도하고 평가할 수 있음을 보였다. 이

는 타 중독 영역에서 보고된 활용 가능성과도 

일치한다(Mazza et al., 2021; Segawa et al., 

2020). 나아가 몰입형 기술의 발전은 평가 및 

개입 환경의 개인화(personalization)를 촉진할 

가능성이 있으나, 현재까지 몰입형 기술 기반 

개입의 효과성 근거는 부족하다. 전통적 노출 

치료가 도박 갈망과 문제 심각도 감소에 효과

를 보였듯(Bergeron et al., 2022), 몰입형 기술로

도 이러한 효과를 재현할 수 있는지에 관한 

후속 연구가 필요하다. 

ML 기반 예측․평가 기술은 도박 문제 위

험군 식별에 주로 활용되어 왔다(Deng et al., 

2019; Gaharian et al., 2023). 도박 문제 경험자

는 자기 문제를 부인하거나 치료 필요성을 충

분히 인식하지 못하는 경우가 많다(Brevers et 

al., 2014; Dąbrowska et al., 2017; Gainsbury et 

al., 2014). 자기보고식 측정은 기억 왜곡과 

사회적 바람직성 편향(social desirability bias)으

로 인해 타당도가 제한될 수 있으며(Sato & 

Kawahara, 2011; van de Mortel, 2008; Widom, 

2019), 실제로 개인이 보고한 도박 수준과 실

제 행동 간 불일치가 보고되어 왔다(Auer & 

Griffiths, 2017; Braverman et al., 2014). 이에 

BTD 기반의 지도 학습은 기존 예측․평가의 

객관성을 높일 수 있다. 또한 비지도 학습은 

사전에 정의한 기준 없이 행동 패턴에 기반한 

하위 집단을 도출할 수 있기에, 잠재적 위험

군을 탐색적으로 식별하는 데도 유용하다

(Sándor & Bakó, 2024).

다음으로, 국내 디지털 헬스 개입 현황을 

종합하면, 공공 주도의 도박 문제 예방․치유 

체계 내에서 디지털 환경을 활용한 모니터링, 

예방 캠페인, 서비스 접근성 개선을 위한 시

도가 이뤄지고 있었다. 그러나 대부분은 기존 

심리교육이나 대면 상담을 디지털 환경으로 

이전한 사례였으며, 시도한 기술 유형 역시 

메타버스 플랫폼에 한정되었다. 한편, 강원랜

드는 자동 출입 관리 시스템을 도입함으로써 

BTD 축적이 가능해졌다는 점에서 주목할 만

하다. 빅데이터 축적은 향후 ML 기반 예측․

평가와 사용자 개입 개인화를 수행하기 위한 

첫 환경적 토대로 기능할 수 있다. 

국내 학술 영역에서도 디지털 헬스 개입 연

구는 제한적이었다. 개입 모델을 제안한 일부 

사례가 있었으나, 그 효과까지 검증한 연구는 

찾기 어려웠다. 이에 국내 도박 문제 영역의 

디지털 헬스 연구는 지극히 초기 단계로, 향

후 실증 연구의 축적이 필요하다. 다만 데이

터 축적 시스템을 비롯한 일부 제도적․기술
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적 기반은 향후 디지털 헬스 적용의 확장 가

능성을 시사했다.

도박 문제 디지털 헬스 적용의

쟁점 및 향후 과제 

디지털 헬스는 초기 서비스 접근성을 향상

하는 이점에도 불구하고, 높은 중도 이탈률과 

낮은 순응도 문제를 지적받아 왔다(Jabir et al., 

2024; Linardon & Fuller-Tyszkiewicz, 2020). 잦은 

오류, 느린 반응 속도, 시스템 불안정성 등의 

기술적 문제에 더하여(Alzghaibi, 2025; Koh et 

al., 2022), 개인화의 부족은 사용자 참여를 저

해하는 주요 장벽이다(Borghouts et al., 2021; 

Jahedi et al., 2024; Koh et al., 2022). 사용자 이

탈은 표본 손실을 초래해 개입 효과 추정의 

타당성 또한 약화하므로(Torous et al., 2020), 

향후 기술적 안정성과 사용자 경험을 반영한 

개인화 전략의 고도화가 필요하다.

이와 함께 디지털 헬스의 실질적인 효과성

과 활용 가능성을 뒷받침할 근거 축적이 요구

된다. RCT는 심리 개입 연구의 표준 설계로 

활용되어 왔으나(Hariton & Locascio, 2018), 디

지털 헬스 연구에서는 통제집단 설정과 결과 

보고에 관한 표준화된 지침이 부족하며(Blease, 

2023; Goldberg et al., 2023; Lutz et al., 2022), 

장기 효과를 추적하는 연구 또한 부족하다

(Alagarajah et al., 2024). 이에 연구 설계와 보

고 지침을 정비하고, 개입 효과의 지속성을 

검증할 필요가 있다.

아울러 디지털 헬스의 확산 과정에서 서비

스 불균형을 함께 고려해야 한다. 사용자 특

성을 충분히 반영하지 못하면 접근성과 활용

의 격차가 커질 수 있다(Estrela et al., 2023; 

Bauer et al., 2017; Western et al., 2025). 특히 

기기 및 인프라 접근성, 사회경제적 여건, 디

지털 문해력은 기술 채택에 영향을 미치는 

요인으로, 서비스 혜택이 특정 인구 집단에 

편중될 수 있다(Giebel et al., 2023; Teke et al., 

2025). 따라서 연령, 장애 유형, 언어 장벽 등 

다양한 개인 특성과 활용 맥락을 고려하여 이

용 장벽을 낮추고, 디지털 헬스는 기존 서비

스를 대체하기보다 선택지를 확장하는 보완적 

수단으로 이해할 필요가 있다.

형평성과 더불어, 데이터 활용 범위에 관한 

윤리적 검토 역시 핵심 과제이다. 과거 위기 

상담 과정에서 수집된 정보가 영리 목적의 기

업과 연계된 사례와 같이(Hendel, 2022), 정신건

강 정보의 상업적인 이차 활용 위험이 존재한

다. 사회적 낙인이 크고 재발이 빈번한 도박 

문제의 경우 데이터의 부적절한 공유와 활용

이 더 큰 피해로 이어지기 쉽다. 따라서 데이

터 활용 목적과 범위를 명확히 규정하고 이에 

상응하는 법적․제도적 장치를 마련해야 한다. 

나아가 정보 보호를 위한 보안 체계가 뒷받

침되어야 한다. 민감한 건강 정보가 대규모로 

수집․처리되는 과정에서 보안 취약성에 대

한 우려가 지속되어 왔으며(Olsen et al., 2025; 

Tangari et al., 2021), 정신건강 서비스 업체를 

대상으로 한 사이버 공격 및 데이터 유출 사

례도 존재한다(Inkster et al., 2023). 취약한 보

안은 사용자 신뢰를 약화하고 서비스 이용 및 

확산을 저해하므로(Borghouts et al., 2021; Zhou 

et al., 2019), 암호화, 다중 인증, 정기 감사 등 

개발 전 단계에 걸친 보안 관리가 필요하다.

디지털 기술 자체에 내재한 위험 관리도 중

요하다. 특히 생성형 AI는 실시간 상호작용 

과정에서 사용자 또는 타인에게 위해를 초래

할 수 있는 부적절한 응답을 생성할 수 있다
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(PBS News Hour, 2025). 이에 사전 설정한 활

용 목적을 벗어나는 요청 및 응답을 차단하는 

가드레일(guardrails) 체계를 마련하고 이를 우

회하려는 시도를 탐지하고 차단하는 방어 체

계가 필요하다. 또한 자․타해 위험 감지 시 

숙련된 전문가 서비스로 신속히 연계하는 등 

사용자 보호를 위한 다층적 안전장치가 필요

하다.

향후 국내 과제로는 한국 사회의 도박 문제 

맥락을 반영한 디지털 헬스의 개발과 검증이 

요구된다. 문화적 신념과 가치에 따라 도박 

동기 및 행동 양상이 달라지는 만큼(Oei et al., 

2019), 국내 실정에 부합하는 개입 모델이 필

요하다. 특히 청소년 온라인 도박 위험이 급

증했음에도, 관련 연구는 국내는 물론, 국제

적으로도 아직 부족하다(van der Maas et al., 

2019). 이에 청소년 도박 예방과 조기 개입을 

포괄하는 선제적 연구와 투자가 중요하다.

궁극적으로는 임상 현장과 연구기관, 유관

기관의 유기적인 협력 체계가 점진적으로 구

축될 필요가 있다. 한국도박문제예방치유원, 

중독관리통합지원센터, 정신건강복지센터, 청

소년상담복지기관 등 기관 간에 공유 가능한 

표준화된 평가 절차와 연계 프로토콜을 정비

하고, 다기관 실사용 데이터(real-world data)에 

기반하여 연구 결과가 임상 적용과 기술 개선

으로 연결되는 구조를 모색할 수 있다. 또한 

심리학, 정신의학, 사회복지, 컴퓨터공학, 법학 

및 범죄학 등 다학제 협력을 기반으로 하는 

통합 연구 환경의 조성이 필요하다.
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Gambling problems constitute a major public health concern that threatens individuals’psychological and social 

well-being, and the rapid expansion of illegal online gambling and the diversification of gambling models have 

intensified the need for more multifaceted intervention strategies. In this context, we focused on digital health, 

which has been recognized for its advantages in accessibility and cost-effectiveness. We examined international 

literature on web- and app-based programs with a focus on intervention content, as well as chatbot-based 

interventions, immersive technologies, and machine learning-based prediction and assessment as key drivers of 

changing intervention paradigms. Web- and app-based interventions were largely grounded in cognitive 

behavioral therapy and motivational interviewing, with recent developments incorporating integrated interventions 

addressing emotional and gambling problems, location-based approaches, and just-in-time adaptive interventions. 

In addition, chatbot-based, immersive, and machine learning–based approaches demonstrated potential to support 

continuous bidirectional interaction, enable ecologically valid intervention environments, and enhance the 

objectivity of clinical decision-making based on big data. A review of domestic trends reveals that Korea’s 

digital health applications for gambling remain in the early stages with limited empirical evidence. Finally, we 

discussed key issues surrounding the application of digital health and future directions for research and practice.
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