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디지털 기술의 발전과 AI 기반 추천 시스템의 확산은 사용자의 디지털 플랫폼 몰입을 강화

하며 디지털 과의존 문제를 심화하고 있다. 본 연구는 디지털 과의존의 심리적․행동적 특성

을 체계적으로 진단할 수 있는 자가 진단 척도 개발과 검증을 목적으로 한다. 이를 위해 강

박 사용, 감각 둔화, 보상 의존, 자극 추구의 네 가지 핵심 요인을 도출하여 총 12개 문항으

로 구성된 측정 도구를 개발했다. 탐색적 요인분석 결과, 네 가지 요인 구조가 확인되었으며, 

각 요인의 내적 신뢰도와 타당성이 검증되었다. 확인적 요인분석에서도 모형이 적합한 것으

로 나타났으며, 기존 스마트폰 과의존 척도 및 관련 심리․행동적 변인과 유의미한 상관관계

를 통해 예측 타당성을 확인했다. 본 연구에서 개발한 척도는 디지털 과의존의 다차원적 속

성을 반영하여 개인의 디지털 이용 습관을 진단하고 개선하는 데 활용될 수 있다. 또한 AI 

기반 추천 시스템과 디지털 플랫폼 설계의 윤리적 방향을 모색하는 기초 자료로 활용될 수 

있으며, 향후 연구에서는 다양한 인구통계학적 요인과 행동 데이터를 반영한 추가 검증 및 

예방 개입 전략이 필요하다.

주제어 : 디지털 과의존, 자가 진단 척도, 강박 사용, 보상 의존, 감각 둔화, 자극 추구
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서  론

현대 기술의 급속한 발전은 개인의 삶과 사

회 구조에 심대한 변화를 불러왔다(Firth et al., 

2019). 스마트폰, 소셜 미디어, 온라인 쇼핑 

등 디지털 플랫폼은 우리의 일상생활에 깊

숙이 자리 잡으며 생활 방식을 크게 변화하

고, 디지털 기기에 대한 의존도를 높인다

(Tereshchenko, 2023). 특히 인공지능(AI) 기술의 

도입은 이러한 변화를 더욱 가속화하고 있다. 

AI 기술은 복잡한 문제를 해결하고 개인 맞춤

형 서비스를 제공함으로써 많은 이점을 제공

하지만, 동시에 플랫폼 사용을 늘리고 이용자

들을 장시간 머물게 하여 디지털 과의존을 심

화하는 주요 요인으로 작용한다. 특히 AI 기

반 추천 시스템은 사용자의 선호도를 분석하

여 개인화된 콘텐츠를 제공함으로써 몰입을 

유도하고 디지털 과의존을 강화하는 핵심 기

술로 평가되고 있다(Montag et al., 2024).

디지털 기술의 확산은 학습, 소통, 오락 등 

다양한 활동을 온라인으로 수행할 수 있는 기

회를 제공하며, 디지털 공간에서의 사회적 상

호작용을 활성화했다(Lee et al., 2015). 그러나 

이러한 확장은 편리함과 연결성을 넘어 심각

한 사회적 문제로 이어지고 있다. 디지털 과

의존은 단순히 인터넷 사용량 증가에 국한되

지 않으며, 특정 콘텐츠나 활동에 과몰입하거

나 현실에서의 역할과 책임을 소홀히 하는 심

리적․행동적 문제를 포함한다(Kuss et al., 

2013). 특히 스마트폰 보급은 시간과 공간의 

제약을 해소하여 사용자의 디지털 기기 의존

도를 높이는 주요 원인으로 작용하고 있다

(Andreassen et al., 2017).

디지털 과의존의 원인을 이해하기 위해 도

파민과 같은 신경전달물질의 역할이 주목받고 

있다. 도파민은 뇌의 보상 시스템에서 중요한 

역할을 하며, 특정 행동에 대한 보상을 통해 

반복 행동을 강화하는 기제를 제공한다(Schultz 

et al., 1997). 예를 들어, 소셜 미디어에서 ‘좋

아요’나 댓글을 통해 얻는 만족감은 도파민 

분비를 촉진하여 동일한 행동을 반복하도록 

유도한다. 그러나 이러한 반복적 자극은 뇌의 

보상 체계에 변화를 일으키며, 점차 강렬한 

자극을 요구하는 디지털 과의존 상태로 이어

질 수 있다(Aagaard, 2021). 이러한 현상은 소셜 

미디어, 게임, 동영상 스트리밍과 같은 디지털 

플랫폼에서 특히 두드러지며, 사용자로 하여

금 디지털 환경에 깊이 몰입하게 만드는 주요 

원인으로 작용한다(Abeele et al., 2022).

디지털 과의존은 심리적, 사회적, 교육적 측

면에서 다양한 부정적 영향을 미친다. 이는 

개인의 정신 건강, 사회적 관계, 학업 및 직업

적 성취를 저해하며, 심각한 경우 개인 삶의 

질 전반에 부정적인 영향을 미칠 수 있다

(Tereshchenko, 2023). 이러한 배경에서 디지털 

과의존 문제를 효과적으로 진단하고 예방하기 

위한 도구의 개발 필요성이 강조되고 있다. 

Young(1998)은 인터넷 중독을 행동적 문제로 

정의하며 이를 측정하기 위한 초기 도구를 제

안했다. 이후 연구들은 디지털 과의존 문제를 

심리적․행동적 차원으로 확장하여 탐구했으

며, AI 기술의 발전으로 인해 이러한 문제는 

더욱 복잡하고 다양해지고 있다(Akbari et al., 

2021).

본 연구는 디지털 과의존 문제를 포괄적으

로 이해하고 이를 진단하기 위해 강박 사용, 

감각 둔화, 보상 의존, 자극 추구의 네 가지 

하위 요인을 중심으로 자가 진단 척도를 개발

하고자 한다. 이 네 가지 요인은 디지털 과의

존의 복합적 특성과 주요 심리적․행동적 기
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제를 반영하며, 디지털 과의존을 체계적으로 

진단할 수 있는 도구로 설계되었다. 본 연구

는 단순히 디지털 중독의 병리적 측면을 넘어, 

일반 사용자들이 자신의 디지털 사용 습관을 

점검하고 개선할 기회를 제공하고자 한다. 이

를 통해 디지털 환경에서의 과의존 문제를 예

방하고, 사용자들이 건강한 디지털 이용 방식

을 형성하도록 지원하는 것을 목표로 한다.

이론적 배경

인공지능 시대의 디지털 과의존

현대 사회에서 디지털 기술은 인간 삶의 필

수 요소로 자리 잡았다. 스마트폰을 통해 사

람들은 언제 어디서나 인터넷에 접속하여 소

통하고, 콘텐츠를 소비하며, 게임과 같은 오

락 활동에 참여한다. 인간을 놀이와 재미를 

추구하는 존재로 정의한 ‘호모 루덴스(Homo 

Ludens)’는 이러한 디지털 기술 활용을 설명하

는 데 유용한 단어이다(Boldi et al., 2024). 특

히, AI 기술의 발전은 사용자가 자신의 취향

을 탐색하거나 정의할 필요 없이 콘텐츠를 제

공받을 수 있는 환경을 조성한다. AI 기반 추

천 시스템은 사용자의 선호도를 분석해 적합

한 콘텐츠를 제공하며, 디지털 플랫폼에 대한 

의존도를 높인다(Montag et al., 2024).

디지털 과의존은 특정 성향의 사용자에게만 

나타나는 현상이 아니다. 모든 사람은 지루함

을 해소하려는 동기를 가지고 있으며, 디지털 

기기는 이를 충족하는 도구로 자주 활용된다

(Eastwood et al., 2012). 지루함은 현재 상황에 

대한 불만족에서 기인하는 부정적 경험으로, 

주의산만과 집중력 저하를 동반한다. 스마트

폰은 유튜브, 넷플릭스, 소셜 미디어, 게임 등

의 다양한 콘텐츠를 제공하여 현실로부터의 

도피를 손쉽게 가능하게 한다. 특히 AI 추천 

시스템은 사용자 맞춤형 콘텐츠를 빠르고 정

확하게 제공함으로써 이러한 경향을 더욱 강

화한다.

그러나 AI 기반 추천 시스템이 항상 지루함 

해소에 효과적인 것은 아니다. 스마트폰은 자

주 지루함 해소 도구로 사용되지만(Fullwood et 

al., 2017), 실제로는 그 효과가 제한적이다

(Dwyer et al., 2018). AI는 짧고 자극적인 콘텐

츠 소비를 유도하며(Tam & Inzlicht, 2024), 사

용자가 점점 더 강렬한 자극과 단기적 보상을 

추구하게 만든다. 이러한 소비 패턴은 온라인 

도박과 같은 위험한 행동으로 이어질 가능성

을 높인다(Goldstein et al., 2016). Schmidt 등

(2017)은 지루함이 자아 통제력을 약화하며, 

사용자를 단기적 보상에 취약한 상태로 만든

다고 지적했다.

디지털 과의존 문제는 특히 젊은 세대에서 

두드러진다. Weybright 등(2020)은 젊은 세대가 

경험하는 지루함의 수준이 전 세계적으로 증

가하고 있음을 보고했다. Gu 등(2023) 또한 이

러한 현상이 부정적인 방향으로 나아가고 있

음을 밝혔다. 사람들은 지루함에서 벗어나기 

위해 부정적인 경험조차 감수할 수 있으며

(Bench & Lench, 2019), AI는 사용자의 만족도

를 극대화하기 위해 더 자극적인 콘텐츠를 제

공하도록 학습한다. 이러한 악순환 구조는 디

지털 과의존 문제를 심화하는 주요 요인으로 

작용한다.

디지털 과의존과 디지털 중독 (Digital 

Addiction)은 개념적으로 유사하지만, 중요한 

차이를 가진다. 기존 연구에서 디지털 중독은 

주로 임상적 수준에서 다루어지며, 강한 내성
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(tolerance), 금단 증상(withdrawal), 그리고 일상

생활의 심각한 장애를 포함하는 개념으로 정

의된다(Cemiloglu et al., 2022). Meng 등(2022)의 

연구에서는 전 세계 일반 인구를 대상으로 디

지털 중독의 유병률을 분석했으며, 디지털 사

용이 점점 병리적인 문제로 확장되고 있음을 

강조했다. 하지만 디지털 과의존은 반드시 중

독과 동일한 수준의 병리적 증상을 포함하지 

않으며, 상대적으로 일반적인 사용자까지 포

함하는 개념으로 정의될 수 있다(Allcott et al., 

2022).

Cemiloglu 등(2022)은 디지털 중독을 해결하

기 위한 접근법을 연구하면서, 현재의 디지털 

환경이 사용자의 장기적인 자기 조절을 약화

하고 있음을 지적했다. 본 연구에서는 이러한 

기존 연구의 맥락을 반영하되, 디지털 중독의 

병리적 수준보다 더욱 일반적인 사용자층을 

고려하여 과의존이라는 개념을 확립하고자 한

다. 즉, 디지털 과의존은 디지털 기기의 반복

적 사용으로 인해 통제력이 약해지며, 사용자

들이 장기적인 부정적 영향을 인식하지 못하

는 상태를 포괄하는 개념으로 볼 수 있다.

디지털 과의존은 임상적 개념으로 정의된 

중독과는 차이를 가지며, 몰입과도 구별된다

(APA, 2013; Robbins & Clark, 2015). 중독은 

DSM-5 기준에서 강한 금단 증상, 내성, 갈등, 

기만과 같은 심각한 병리적 특성을 포함한다

(APA, 2013). 디지털 과의존은 이러한 요소를 

반드시 포함하지 않으며, 더욱 광범위한 사회

적 맥락에서 기술 의존성과 사용 패턴의 변화

를 포괄하는 개념이다(Petry et al., 2014). 한편, 

몰입은 사용자가 특정 활동에 긍정적 의미를 

부여하면서도 자기 통제력을 유지하는 상태를 

포함한다. 디지털 과의존은 자기 통제력 저하

와 강박적 사용을 동반할 가능성이 높다는 점

에서 몰입과 차이가 있다(Schmidt et al., 2017). 

특히, AI 기반 추천 시스템은 사용자에게 최

적화된 콘텐츠를 지속 제공함으로써, 몰입을 

넘어서 자극을 지속 탐색하는 환경을 조성하

며 디지털 과의존을 촉진할 가능성이 있다

(Tam & Inzlicht, 2024). Schmidt 등(2017)은 디지

털 환경에서 지루함을 해소하려는 행동이 점

차 자동화된 반응으로 변하면서, 과의존이 형

성될 가능성이 높아진다고 주장했다.

초기 연구에서 Young(1998)은 인터넷 중독

을 인터넷 사용에 대한 통제력 상실로 정의하

며, 이로 인한 심리적, 사회적, 학업적, 직업적 

어려움을 강조했다. 과도한 인터넷 사용은 뇌 

구조와 주요 인지 과정을 변화시킬 수 있으며

(Dong & Potenza, 2014), 부정적인 기분 변화, 

주요 역할 수행 실패, 죄책감, 갈망 등의 증상

을 동반한다(Spada, 2014). 그러나 이와 같은 

문제적 인터넷 사용에 대한 정의는 아직 합의

되지 않았으며, 다양한 관점에서 논의가 이어

지고 있다(Kuss et al., 2017). Marino 등(2023)은 

문제적 인터넷 사용 수준이 높은 사용자들이 

스트레스, 불안, 집중력 부족, 온라인 접속 불

가능 시 강렬한 갈망을 보고한다고 밝혔다. 

Moretta와 Buodo(2018)는 인터넷 중독 증상이 

심한 사용자가 갈망 억제 능력이 저하되고, 

심박 변동성이 감소한다는 점을 발견했다. 이

러한 연구들은 디지털 과의존 문제의 심리적, 

생리적 기반을 이해하고 해결하기 위한 필요

성을 보여준다.

디지털 과의존 자가 진단 척도 구성 개념

디지털 과의존 문제는 단순한 기술 사용 과

잉을 넘어 인간의 심리적, 행동적 특성과 밀

접하게 연결된 현상이다. 이는 소셜 미디어, 
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온라인 게임, 동영상 스트리밍 플랫폼 등에서 

반복적이고 강렬한 자극을 경험하며 형성되는 

행동 패턴으로, 사용자가 특정 기술에 의존하

도록 유도한다. 특히, 디지털 과의존은 도파민

과 같은 신경전달물질의 영향을 받아 심리적 

보상 행동이 강화되며 발생한다(Schultz et al., 

1997; Volkow et al., 2004). 반복적인 도파민 자

극은 과도한 디지털 사용을 지속하며, 궁극적

으로 심리적, 사회적, 직업적, 학업적 문제를 

초래할 수 있다(Tereshchenko, 2023).

디지털 과의존과 디지털 중독은 유사한 개

념이지만, 연구자들에 따라 구분되어야 할 필

요성이 제기되고 있다(Meng et al., 2022). 

Cemiloglu 등(2022)은 디지털 중독이 임상적 증

상을 동반하는 병리적 개념으로 발전하고 있

음을 지적하며, 디지털 기술의 과도한 사용이 

모든 사용자에게 동일한 영향을 미치는 것이 

아님을 강조했다. 본 연구에서는 디지털 중독

이 DSM-5 기준의 중독적 행동과 직접적인 연

관이 있지만, 디지털 과의존은 반드시 병리적 

수준에 도달하지 않으면서도 자기 통제력 저

하와 반복적 사용 패턴을 포함하는 개념으로 

정의한다(Allcott et al., 2022). 따라서 본 연구

에서 개발하는 자가 진단 척도는 디지털 기기 

사용 관련 일반적인 과의존 경향 측정에 초점

을 맞춘다.

디지털 과의존의 복합적 특성을 체계적으

로 이해하고 진단하기 위해, 본 연구는 주요 

심리적 및 행동적 특징을 반영한 네 가지 

하위 요인으로 자가 진단 척도를 구성했다. 

이 요인들은 강박 사용(compulsive use), 감각 

둔화(sensory attenuation), 보상 의존(reward 

dependence), 자극 추구(stimulation seeking)로 구

성된다. 각 요인은 디지털 과의존이 단일 원

인이 아닌 다양한 심리적, 행동적 메커니즘의 

상호작용으로 발생한다는 점을 기반으로 도출

되었으며, 다음과 같은 이론적 근거와 타당성

을 가진다.

첫째, 강박 사용은 디지털 기기의 반복적이

고 통제되지 않은 사용을 나타내며, 이는 행

동 중독과 강박적 행동의 주요 특징을 반영한

다(Kwon et al., 2013). 스트레스와 불안을 해소

하기 위해 디지털 기기를 사용하는 과정에서 

이러한 패턴이 습관화되며, 결과적으로 사용

자의 통제력을 약화한다(Tereshchenko, 2023). 

Meng 등(2022)은 디지털 기기의 과도한 사용

이 강박적 행동을 유발할 수 있으며, 사용자

의 감정 조절 기능에 영향을 미칠 가능성이 

크다고 주장했다. 이는 디지털 과의존이 단순

한 습관적 사용을 넘어, 심리적 불안 해소를 

위한 반복적 행동 패턴으로 이어질 수 있음을 

시사한다.

둘째, 감각 둔화는 동일한 자극에 반복적으

로 노출될수록 만족감이 감소하고 더 강한 자

극을 요구하는 상태를 설명한다. 이는 DSM-5

의 내성(tolerance) 개념과 밀접하게 관련되며

(Hawi et al., 2019), 디지털 플랫폼에서 반복 제

공되는 개인화된 콘텐츠가 사용자에게 더 자

극적인 콘텐츠를 찾게 만드는 현상을 설명한

다(Schultz et al., 1997). Cemiloglu 등(2022)은 디

지털 플랫폼이 짧은 시간 안에 강렬한 자극을 

제공함으로써, 사용자의 인지적 피로도를 증

가시키고, 더 높은 수준의 자극을 필요하게 

만드는 악순환을 초래할 수 있다고 설명했다. 

이러한 메커니즘은 감각 둔화와 관련된 주요 

요인으로 작용할 가능성이 있다.

셋째, 보상 의존은 디지털 기기를 통해 즉

각적인 보상을 반복적으로 추구하는 행동으로 

정의된다. Andreassen 등(2012)의 연구는 보상 

민감성이 높은 개인일수록 디지털 플랫폼에 
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의존할 가능성이 크다는 점을 지적하며, 이러

한 보상 메커니즘이 사용자 몰입을 강화한다

고 설명한다. 특히 소셜 미디어에서의 ‘좋아

요’와 같은 피드백은 사용자를 플랫폼에 계속 

머물게 하는 핵심 요인이다(Abeele et al., 2022). 

Allcott 등(2022)은 디지털 플랫폼이 보상 기반 

알고리즘을 활용하여 사용자의 보상 민감도를 

조정하고, 이를 통해 플랫폼 체류 시간을 늘

리는 전략을 사용하고 있다고 주장했다. 이는 

보상 의존이 디지털 과의존을 촉진하는 주요 

기제로 작용할 수 있음을 시사한다.

넷째, 자극 추구는 새로운 경험과 자극적

인 콘텐츠를 지속해서 탐색하려는 행동이다. 

Berridge와 Robinson(1998)은 도파민이 보상 추

구와 동기 부여에 직접 관여함을 밝혔다. 이

는 사용자가 디지털 환경에서 예상치 못한 

보상을 얻으려는 욕구를 강화하는 주요 원

인이 될 수 있다(Tereshchenko, 2023). Sondhi와 

Joshi(2021)는 인터넷 갈망(internet craving)과 같

은 행동이 자극 추구의 주요 특징으로 작용하

며 디지털 과의존의 핵심 요인이 된다고 보고

했다. Meng 등(2022)은 디지털 과의존이 특정 

사용 패턴뿐만 아니라 개인의 성격적 요인과

도 연관될 수 있으며, 높은 자극 추구 성향의 

개인일수록 디지털 콘텐츠를 과도하게 소비할 

가능성이 크다고 분석했다.

이 네 가지 요인은 디지털 과의존의 복합적 

특성과 주요 심리적 메커니즘을 포괄적으로 

반영하며, 사용자 행동을 체계적으로 이해하

고 평가할 수 있는 도구로 활용될 수 있다. 

본 연구는 이러한 요인을 바탕으로 디지털 과

의존 자가 진단 척도를 설계하여 사용자가 자

신의 디지털 이용 습관을 점검하고, 과의존 

문제를 예방할 수 있는 기초를 제공하는 것을 

목표로 한다.

강박 사용

현대 디지털 환경은 사용자가 일상적인 지

루함을 해소하기 위해 스마트폰과 같은 디지

털 기기를 자주 사용하도록 유도한다. 디지털 

기기는 즉각적인 만족과 보상을 제공하며, 이

는 사용자의 행동을 강화하는 주요 요인으로 

작용한다. 그러나 이러한 행동은 지루함을 해

소하기보다 오히려 강화하고 악화하는 부정적 

결과를 초래할 수 있다(Tam & Inzlicht, 2024). 

예를 들어, 사용자가 새로운 콘텐츠를 소비하

며 순간적인 즐거움을 느끼더라도, 이는 더 

자극적인 콘텐츠를 반복적으로 찾는 행동 패

턴을 형성한다.

특히 소셜 미디어에서의 ‘좋아요’, 댓글, 

공유와 같은 보상 체계는 도파민 분비를 자

극해 사용자가 동일한 행동을 반복하게 한다

(Tereshchenko, 2023). 이러한 보상 체계는 사용

자가 특정 플랫폼이나 콘텐츠에 강박적으로 

의존하도록 만드는 주요 원인이다. 사용자는 

단기적인 보상을 추구하며 자기 행동이 과도

하다는 것을 인지하지 못한 채 점점 더 깊이 

몰입하게 된다.

강박적인 디지털 기기 사용은 단순한 습관

을 넘어, 불안과 스트레스, 고립감과 같은 부

정적 정서를 해소하려는 심리적 동기에 의해 

발생하기도 한다. 예를 들어, 스트레스를 느낀 

사용자가 소셜 미디어에서 즉각적인 상호작용

을 추구하거나, 불안을 느낄 때 스마트폰 알

림을 확인하는 행동은 일시적인 안도감을 제

공할 수 있다. 그러나 이러한 행동이 반복되

면 디지털 과의존으로 이어질 가능성이 높다

(Firth et al., 2019). 부정적 정서를 해소하려는 

행동은 도파민 신호를 반복적으로 활성화해 

사용자가 점점 더 디지털 기기에 의존하게 만

들 수 있다. 따라서 개인의 정신 건강과 사회
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적 관계에도 디지털 과의존이 부정적인 영향

을 미칠 수 있다.

강박 사용은 중독 행동의 한 유형으로 간주 

될 수 있다(Kwon et al., 2013). 중독 행동은 특

정 행동에 대한 반복적이고 통제되지 않은 의

존을 특징으로 하며, 디지털 환경에서는 이러

한 현상이 더욱 강화된다. 특히 자기 인식과 

통제 능력이 충분히 발달하지 않은 어린이와 

청소년기에서 두드러지게 나타난다(Seema et 

al., 2022). 예를 들어, 고립공포감(fear of missing 

out)은 강박적 사용을 유발하는 주요 요인으

로, 소셜 미디어에서 발생하는 정보와 상호

작용을 놓치지 않으려는 욕구를 동반한다

(Fioravanti et al., 2021). 이러한 행동은 학습 시

간 중 디지털 기기 사용을 초래하며, 학생들

의 학업 수행에도 부정적인 영향을 미친다

(Lepp et al., 2014).

강박 사용은 또한 사회적 요인과 밀접하게 

연관된다. 디지털 플랫폼은 사용자 간의 비교

를 유도하며, 소셜 미디어의 과시적 게시물은 

다른 사용자의 불안과 자극을 유발할 수 있다. 

사용자는 친구가 게시한 사진이나 활동을 확

인하며 자신이 놓치지 않았다는 것을 확인하

려 하지만, 이는 플랫폼 사용 시간을 늘리고 

디지털 과의존을 심화시킬 가능성이 높다

(Cemiloglu et al., 2022).

현대 디지털 플랫폼은 고도로 개인화된 피

드백과 유희적 콘텐츠를 제공하여 사용자가 

몰입을 유지하도록 설계되어 있다(Tereshchenko, 

2023). 예를 들어, 스트리밍 서비스는 사용자

가 콘텐츠를 시청한 후 자동으로 다음 콘텐츠

를 재생해 몰입 상태를 지속시킨다. 이러한 

설계는 사용자의 디지털 기기 사용 시간을 늘

리고, 강박적 사용 패턴을 강화한다.

강박 사용은 사용자의 삶의 질을 저하할 뿐

만 아니라, 정신적․사회적 안녕에도 부정적

인 영향을 미친다. 지속적인 보상과 자극은 

자기 통제력을 약화하며, 장기적으로는 직업

적 성취나 학업 성공에도 부정적인 영향을 미

칠 수 있다. 이러한 강박 사용 패턴의 차이를 

이해하기 위해서는 문화적․사회적 요인을 고

려한 추가 연구가 필요하다. 

결론적으로, 강박 사용은 디지털 과의존의 

복합적 특성을 이해하는 데 중요한 요인으로 

작용한다. 이를 예방하고 완화하기 위해서는 

사용자의 행동을 체계적으로 분석하고, 디지

털 환경에서의 강박 사용을 최소화할 수 있는 

전략적 개입이 필요하다.

감각 둔화

반복적인 도파민 자극은 도파민 수용체의 

민감도를 감소시켜 동일한 자극에 대한 반응

을 약화하고, 더 강렬한 자극을 요구하는 상

태로 이어진다. 도파민 수용체는 과도한 도파

민 분비와 지속적인 자극 노출로 인해 가용성

이 감소하고 민감도가 저하되는 특징을 보인

다(Volkow et al., 2004). 이러한 변화는 초기에

는 만족감을 주었던 자극에서 동일한 만족을 

얻지 못하게 하며, 점차 더 강한 자극을 추구

하게 만든다.

감각 둔화는 DSM-5의 행동 중독 진단 기준 

중 하나인 내성과 밀접하게 연관된다. Hawi 

등(2019)과 Seema 등(2022)의 연구는 내성이 디

지털 중독 진단의 핵심 요소로 작용하며, 특

히 청소년과 어린이의 디지털 과의존 설명에

서 중요한 지표로 활용될 수 있음을 보여주었

다. 이들 연구는 자극적인 콘텐츠의 지속적인 

소비가 내성 증가와 더 강렬한 자극 추구 경

향을 강화한다는 점을 강조한다.

디지털 환경에서 감각 둔화는 소셜 미디어, 
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게임, 동영상 스트리밍 등에서 자극적인 콘텐

츠를 반복적으로 소비하는 과정에서 나타난다. 

사용자는 처음에는 ‘좋아요’나 댓글과 같은 간

단한 보상에도 만족감을 느끼지만, 시간이 지

남에 따라 점점 더 강렬한 자극을 요구하게 

된다(Tereshchenko, 2023). 이는 디지털 과의존

으로 이어질 가능성을 높이고, 기존 콘텐츠로

는 만족하지 못하며 점점 더 자극적인 콘텐츠

를 찾는 행동 패턴을 형성한다.

Dabney 등(2020)은 시간차 학습 알고리즘을 

통해 도파민 신호와 보상 예측 오류를 학습하

는 과정을 설명하며, 사용자가 더 강렬한 자

극을 요구하게 되는 기제를 밝혔다. 이러한 

심리적․생리적 기제는 AI 기반 추천 시스템

에서 사용자가 반복적으로 자극적인 콘텐츠를 

소비하도록 유도되는 과정과 유사하다. 사용

자는 새로운 콘텐츠를 탐색하며 예측 오류를 

경험하고, 이는 점차 더 자극적인 콘텐츠를 

추구하는 디지털 과의존의 주요 원인으로 작

용한다.

Tam과 Inzlicht(2024)의 연구에 따르면, 사용

자는 지루함을 느낄 때 현재 소비 중인 콘텐

츠에서 벗어나 새로운 콘텐츠를 탐색하려는 

경향이 강해진다. 특히 다양한 콘텐츠를 오가

며 소비하면 지루함이 해소될 것이라 기대하

지만, 실험 결과는 오히려 더 큰 지루함을 경

험하는 것으로 나타났다. 이는 사용자가 여러 

콘텐츠를 탐색하는 과정에서 만족감을 얻지 

못하며, 이후 특정 콘텐츠에도 집중하지 못하

는 부정적 영향을 초래했다.

감각 둔화 현상은 디지털 과의존을 심화하

며, 사용자가 현재 소비하는 콘텐츠를 점점 

무의미하게 느끼도록 한다(Tam et al., 2021). 

이러한 경험은 사용자가 더 자극적인 콘텐츠

를 소비하려는 행동으로 이어지며, 결과적으

로 디지털 과의존을 심화하는 주요 원인이 

된다.

보상 의존

현대 디지털 환경은 도파민 분비를 유도하

는 보상 시스템을 통해 사용자의 몰입을 강화

한다. 스마트폰, 소셜 미디어, 게임 등 다양한 

디지털 플랫폼은 ‘좋아요’, 댓글, 승리, 추천 

콘텐츠와 같은 즉각적인 보상을 제공하며, 이

를 통해 사용자의 도파민 분비를 자극한다

(Montag et al., 2024). 이러한 보상 시스템은 사

용자가 반복적으로 보상을 추구하도록 만들며, 

디지털 과의존을 심화하는 주요 원인으로 작

용한다.

Andreassen 등(2012)은 보상 민감성이 높은 

개인이 디지털 플랫폼에 과도하게 의존할 가

능성이 크다고 주장했다. 이는 디지털 매체가 

보상 체계를 통해 사용자의 정서적 상태를 조

절하는 도구로 활용될 때 보상 의존성이 강화

된다는 점을 보여준다. 예를 들어, 스트레스나 

불안을 해소하기 위해 소셜 미디어나 게임을 

사용하는 행동은 보상 시스템의 반복적 활성

화를 통해 더욱 강화된다.

Schmidt 등(2017)의 뇌파(EEG) 연구에 따르

면, 충동적이고 자기 통제력이 낮은 사람은 

즉각적인 작은 보상을 더 선호하며, 지연된 

더 큰 보상을 선호하는 경향이 약하다. 이러

한 즉각적인 보상은 도파민 체계를 강하게 

자극하며 보상 추구 행동을 강화한다. 또한 

Schmidt 등(2018)은 불안 수준이 낮은 사람들이 

더 위험한 선택을 내릴 가능성이 높음을 발견

하며, 자기 통제력이 강할 경우 보상 의존 행

동을 방지할 가능성을 시사했다.

디지털 환경에서 보상 의존은 특히 소셜 미

디어에서 두드러진다. 사용자는 ‘좋아요’나 댓
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글과 같은 긍정적인 피드백을 통해 도파민 분

비를 경험하며, 소셜 미디어 사용을 반복하게 

된다(Abeele et al., 2022). 이러한 사용 패턴은 

사용자가 점점 더 강렬한 보상을 추구하게 하

고, 즉각적인 만족에 의존하도록 만든다. 결과

적으로 사용자는 디지털 플랫폼에 더욱 깊이 

몰입하게 된다. 청소년은 모바일 기기와 인터

넷을 통해 학습, 게임, 영상 시청, 메시지 교

환, 디지털 콘텐츠 제작 등 다양한 활동에 참

여하며, 이를 통해 디지털 리터러시 습득, 정

체성 형성, 사회적 연결과 같은 긍정적인 기

회를 얻는다(Livingstone & Helsper, 2010). 그러

나 동시에, 즉각적인 보상에 대한 의존도가 

높아져 디지털 과의존 위험에 노출되기도 한

다(Clark et al., 2018; Luo & Hancock, 2020).

결론적으로, 디지털 환경의 보상 의존은 사

용자가 즉각적인 보상을 얻기 위해 디지털 플

랫폼에 계속 몰입하게 만든다. 이는 단기적으

로 만족감을 제공하지만, 장기적으로는 보상 

의존을 통해 디지털 과의존을 심화한다.

자극 추구

디지털 과의존의 핵심 요소 중 하나는 새

로운 자극을 끊임없이 추구하는 행동이다. 

Berridge와 Robinson(1998)은 도파민이 보상 추

구와 동기 부여에 관여하며, 예상치 못한 보

상이나 새로운 자극에 강한 반응을 유발한다

고 설명했다. 이러한 자극 추구 행동은 시간

이 지날수록 강화되며, 사용자가 더 강렬한 

자극을 요구하는 악순환을 초래할 수 있다.

자극 추구는 지속적인 디지털 자극과 상호

작용을 포함하며, 인터넷 갈망과 같은 특성을 

동반한다(Sondhi & Joshi, 2021). 고립공포감도 

자극 추구의 주요 원인 중 하나로, 온라인 상

호작용을 놓치지 않으려는 욕구가 디지털 이

용을 강화한다(Fioravanti et al., 2021). Seema 등

(2022)의 연구는 청소년의 자극 추구 행동이 

디지털 과의존을 유발하는 주요 요인임을 

보여준다. 이러한 행동은 사용자가 더 강한 

보상과 새로운 경험을 지속해서 추구하게 

만든다.

디지털 환경은 알림, 메시지, 콘텐츠 추천 

등을 통해 사용자가 즉각적인 피드백을 기대

하도록 만들며, 피드백이 지연되면 불안감을 

유발한다(Lerner et al., 2021). Schultz 등(1997)은 

보상 예측과 실제 보상 간의 차이에서 발생하

는 보상 예측 오류를 제안하며, 반복적인 자

극이 사용자가 더 강렬한 자극을 요구하게 되

는 원인이라고 설명했다. Tereshchenko(2023)는 

이러한 기제가 AI 기반 추천 시스템에서 사용

자가 끊임없이 새로운 자극을 찾게 되는 이유

로 작용한다고 지적했다.

새로운 자극 추구는 사용자가 기존 콘텐츠

에서 만족을 느끼지 못하고 점점 더 자극적인 

디지털 콘텐츠를 찾으려는 욕구로 나타난다. 

이는 도파민 시스템이 동일한 자극에 반복적

으로 노출될 때 민감도가 저하되면서 더 강렬

한 자극을 요구하게 되는 생리적 메커니즘에

서 비롯된다(Schultz et al., 1997). 이러한 현상

은 디지털 기기와 서비스가 점점 강렬한 시

청각적 자극을 제공하도록 발전하며, 사용자

가 새로운 디지털 경험을 추구하게 만든다

(Montag et al., 2024).

디지털 콘텐츠를 자주 전환하는 행동은 지

루함을 줄이기 위한 시도로 나타나지만, 실제

로는 지루함을 강화할 수 있다(Dwyer et al., 

2018). 연구에 따르면, 다양한 콘텐츠를 오가

며 소비할수록 몰입도가 감소하고 즐거움이 

줄어든다는 점이 확인되었다(Xu & David, 

2018). 특히, 지루함을 회피하려는 행동 자체
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가 지루함을 심화하며, 스마트폰 사용이 이를 

악화하는 주요 요인으로 작용한다(Dwyer et al., 

2018). 최신 비디오 게임은 강렬한 시청각적 

자극과 빠른 이벤트 전개를 통해 사용자의 지

속적인 이용을 유도하며(Yılmaz et al., 2017), 

사용자가 과도한 시간을 게임에 소비하도록 

만든다. 이러한 자극 추구 행동은 사용자의 

동기와 기대가 과도한 게임 사용에 영향을 미

치는 주요 요인으로 작용한다(Haagsma et al., 

2013).

결론적으로, 자극 추구는 사용자가 새로운 

경험과 더 강렬한 보상을 추구하도록 유도하

는 행동 패턴이다. 이는 도파민 시스템의 작

용과 디지털 콘텐츠의 특성에 의해 강화되며, 

디지털 과의존을 심화하는 주요 원인으로 작

용한다.

연구 방법 및 결과

디지털 과의존 자가 진단 측정 도구의 필요성

디지털 기술의 확산은 현대 사회에 긍정적

인 변화를 불러왔으나, 동시에 디지털 과의존

이라는 새로운 문제를 초래하고 있다. 디지털 

과의존은 특정 행동이나 콘텐츠 소비에 과도

하게 몰두하여 개인의 정신적, 사회적, 직업적, 

학업적 측면에서 부정적인 영향을 미치는 현

상이다. 이 현상은 도파민 신경전달물질의 과

도한 자극과 밀접하게 연관되어 있다. 도파민

은 보상 시스템에서 핵심적 역할을 하며, 반

복적인 외부 자극이 사용자의 의존 행동을 강

화한다(Schultz et al., 1997; Volkow et al., 2004). 

디지털 플랫폼은 이러한 메커니즘을 활용해 

사용자의 플랫폼 체류 시간을 늘리며, 결과적

으로 디지털 과의존을 유발한다.

디지털 과의존 문제를 해결하려면 사용자가 

자신의 디지털 사용 패턴과 과의존 위험성을 

스스로 점검할 수 있는 도구가 필요하다. 

기존 연구들은 인터넷 중독이나 스마트폰 

과의존을 측정하기 위한 척도를 개발했으나

(Fioravanti & Casale, 2015; Lai et al., 2015; 

Young, 1998), 대부분 중독의 병리적 측면에 

초점을 맞추고 있다. 특히, DSM-5에서 제시하

는 중독 개념은 주로 임상적 진단을 위한 기

준으로 활용되므로, 일반적인 디지털 사용자

에게 적용하기에는 한계가 있다(APA, 2013). 

이러한 척도는 디지털 플랫폼의 변화와 AI 기

술의 발전으로 나타나는 새로운 디지털 과의

존의 형태를 충분히 반영하지 못한다.

이에 본 연구는 디지털 과의존을 단순한 중

독 문제로 보지 않고, 기존의 스마트폰 과의

존 척도를 기반으로 포괄적인 측정 도구를 개

발하고자 한다. 김지온(2021)의 연구에서 사용

된 스마트폰 과의존 척도와 한국지능사회진흥

원(2023)의 스마트폰 과의존 측정 문항을 참고

하여, 디지털 환경에서의 과의존 특성을 반영

하도록 수정하고 보완했다. 기존 중독 관련 

척도 문항도 반영하되, AI 기반 추천 시스템, 

디지털 콘텐츠 소비 패턴, 감각 둔화 등의 새

로운 요소를 포함하여 더욱 현실적인 측정이 

가능하도록 구성했다.

본 연구는 과의존을 측정하는 기존 척도의 

한계를 보완하고, 사용자가 자신의 디지털 사

용 습관과 행동 패턴을 점검할 수 있도록 돕

는 도구를 개발하는 것을 목표로 한다. 이를 

통해 사용자들이 디지털 과의존 위험성을 조

기에 인식하고, 자기 행동을 성찰하며 건강한 

디지털 이용 방식을 형성하도록 돕고자 한다. 

또한, 이 도구는 디지털 과의존 문제를 체계
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적으로 진단하고, 예방과 행동 개선을 지원하

는 효과적인 자료로 활용될 수 있을 것이다.

척도개발 절차

디지털 과의존 자가 진단 척도를 개발하기 

위해, 본 연구는 기존 연구에서 검증된 스마

트폰 과의존 척도를 참고하여 이를 디지털 환

경 전반에 적용할 수 있도록 수정 및 확장하

는 방식으로 척도를 개발했다. 기존 연구들은 

주로 인터넷과 스마트폰 과의존을 측정하는 

도구를 제안했으나(Fioravanti & Casale, 2015; 

Lai et al., 2015; Young, 1998), 디지털 플랫폼과 

AI 기반 추천 시스템이 사용자의 의존 행동을 

강화하는 메커니즘을 충분히 반영하지 못하는 

한계가 있었다. 따라서 본 연구에서는 김지온

(2021)이 활용한 스마트폰 과의존 척도와 한국

지능사회진흥원(2023)의 스마트폰 과의존 측정 

문항을 기반으로, 디지털 과의존의 새로운 요

인을 포함하는 척도를 개발했다.

기존 척도를 검토한 결과, 스마트폰 과의존 

측정 도구는 주로 중독 행동 관련 문항에 초

점을 맞추고 있으며, 자극에 대한 내성, 보상 

의존, 반복적 탐색과 같은 최신 디지털 환경

에서의 사용 패턴을 반영하는 데 한계가 있었

다(Fioravanti & Casale, 2015; Lai et al., 2015; 

Young, 1998). 이에 따라, 본 연구에서는 디지

털 과의존을 측정하는 새로운 요인으로 강박 

사용, 감각 둔화, 보상 의존, 자극 추구의 네 

가지를 설정하였으며, 이를 측정할 수 있는 

문항을 개발했다.

강박 사용은 디지털 기기의 반복적 사용이 

일상생활에 미치는 부정적 영향을 측정하는 

것으로, Young(1998)의 인터넷 중독 척도와 김

지온(2021)이 활용한 스마트폰 과의존 척도의 

관련 문항을 참고하여 개발되었다. 감각 둔화

는 지속적인 디지털 콘텐츠 소비로 인해 동일

한 자극에 대한 반응이 감소하는 현상을 반영

하는 것으로, Tam과 Inzlicht(2024)의 연구에서 

디지털 환경에서의 지루함과 자극 탐색의 관

계를 논의한 내용을 기반으로 하였다. 보상 

의존은 디지털 기기를 통한 즉각적인 보상에 

대한 의존도를 측정하는 개념으로, Fioravanti와 

Casale(2015)의 연구에서 제시된 디지털 사용자

의 보상 민감성 관련 문항을 참고했다. 자극 

추구는 새로운 경험과 자극적인 콘텐츠를 지

속해 탐색하려는 경향을 측정하는 것으로, 

Montag 등(2024)이 제안한 AI 기반 추천 시스

템이 사용자의 콘텐츠 탐색 행태에 미치는 영

향을 반영했다.

초기 문항 도출 과정에서는 기존 연구에서 

사용된 문항을 기반으로 디지털 환경의 특성

을 반영한 문항을 추가 및 수정하였으며, 김

지온(2021)이 사용한 척도와 한국지능정보사회

진흥원(2023)의 스마트폰 과의존 측정 문항을 

참고하여 보다 포괄적인 디지털 과의존 척도

를 개발하였다. 이후, ICT 및 심리학 분야 전

문가 세 명의 검토를 통해 문항의 적합성과 

명확성을 평가했다. 전문가 검토 과정에서 문

항의 측정 적합성, 응답자 이해 용이성, 중복 

여부를 점검하였으며, 이에 따라 일부 문항을 

수정하거나 제거했다. 예를 들어, “디지털 콘

텐츠 소비로 인해 건강 문제가 생겼다”라는 

문항은 더 구체적인 예시(예: 안구건조증, 두

통 등)를 추가하여 명확성을 높였다. 

최종적으로, 강박 사용, 감각 둔화, 보상 의

존, 자극 추구의 네 가지 요인을 측정하는 총 

24개의 문항이 확정되었다. 이 척도는 기존 

스마트폰 과의존 척도를 기반으로 하되, 디지

털 환경에서 나타나는 최신 과의존 패턴을 반
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특성 빈도(명) 비율(%)

성별

남성 250 50.0

여성 250 50.0

나이

20대 125 25.0

30대 125 25.0

40대 125 25.0

50대 이상 125 25.0

학력

고졸 이하 75 15.0

대학 재학 또는 졸업 352 70.4

대학원 재학 또는 졸업 73 14.6

주관적 사회경제적지위

최하 18 3.6

하 75 15.0

중하 146 29.2

중 160 32.0

중상 81 16.2

상 15 3.0

최상 5 1.0

하루 평균 동영상

플랫폼 이용 시간

1시간 이하 77 15.4

1-3시간 249 49.8

3-5시간 139 27.8

5-7시간 24 4.8

7시간 초과 11 2.2

Total 500 100.0

표 1. 탐색적 요인분석을 위해 모집된 설문 참가자 

인구통계 정보
영하여 개발된 점에서 차별성을 가진다. 이후, 

탐색적 요인분석과 확인적 요인분석을 통해 

척도의 신뢰도와 타당성을 검증했다.

탐색적 요인분석(exploratory factor analysis)

연구 방법 및 절차

디지털 과의존 자가 진단 척도개발을 위해 

대한민국 성인 남녀를 대상으로 온라인 설문

조사를 진행했다. 온라인 조사회사 패널 중 

스마트폰을 통해 콘텐츠를 소비하는 경험이 

있는 사람들을 대상으로 했다. 총 500명의 참

가자가 척도개발을 위한 탐색적 요인분석 조

사에 참여했다. 참가자 나이는 20대부터 50대 

혹은 그 이상까지 세대별 125명씩 균등 모집

했다. 탐색적 요인분석을 위한 최소 표본은 

200명이며, 개발된 문항의 최소 5배 이상 표

본을 모집하는 것이 권장된다(Hair et al., 

2010). 본 연구에서는 네 개의 요인에 각 여섯 

개의 문항을 개발하여 초기 문항은 총 24개가 

포함되었다. 따라서 측정 도구의 5배 수 기준

과 최소 200명 표본의 기준을 모두 달성해 탐

색적 요인분석을 수행에 충분한 수의 참가자

가 모집되었다고 할 수 있다. 참가자들은 디

지털 과의존 자가 진단 척도개발을 위한 간단

한 설명문을 접한 뒤 설문 참여에 동의하고 

답했다. 이후 인구통계 문항에 답한 뒤 설문

이 모두 종료되었다.

탐색적 요인분석 결과

온라인 설문조사 업체의 패널을 통해 수집

한 데이터를 바탕으로 탐색적 요인분석을 수

행했다. 탐색적 요인분석은 R 프로그램(R Core 

Team, 2024)의 psych 패키지를 통해 분석했다

(Revelle, 2020). 요인 추출은 최대우도법을 사용
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그림 1. 스크리 도표 분석 결과

했고, 요인 간 상관을 가정한 Promax 방식의 

사각 회전 기법을 적용했다(Hetzel, 1996). 탐색

적 요인분석을 통해 확인된 측정 문항의 신뢰

도 분석을 위해 내적 타당성 지표인 크론바흐 

알파(Cronbach’s alpha) 수치를 확인했다.

탐색적 요인분석을 수행하기에 앞서 본 연

구에서 개발한 24개의 문항이 네 개의 요인으

로 분석하기에 적합한지 확인하기 위해 스크

리 도표 확인 과정을 거쳤다. 스크리 도표는 

주성분 분석을 통해 확인한 고유값 1을 기준

으로 요인 수를 결정하는 도표이다. 고유값 1

보다 작아지는 시점에서 기울기가 완만해지면, 

그 시점이 분석에 적합한 요인 수임을 의미한

다. 그래프를 통해 확인한 결과 고유값 1을 

기준으로 4 요인 모형이 적합했으며, 그래프

를 통해 확인한 기울기 또한 4 요인부터 완만

해짐을 확인했다(그림 1). 따라서 탐색적 요인

분석 수행을 위해 4 요인 모형을 기준으로 분

석을 수행하고자 했다.

개발한 문항 전체를 기반으로 탐색적 요인

분석을 수행하며 요인 부하가 여러 요인에 걸

쳐 나타나는 문항과 수치가 낮은 문항을 제거

했다(Nimon et al., 2011). 문항 제거를 위해 요

인 부하량과 함께 공통 분산이 높으며, 요인 

부하량이 여러 요인에 걸쳐 복잡성이 높은 문

항을 제거했다(노환호 등, 2024). 이때 요인 부

하량 기준은 .50을 기준을 적용했으며, 다른 

요인보다 .30 이상 차이가 나는 문항을 선정

했다(Hair et al., 2010). 더불어 문항을 제거할 

때는 통계적 수치만을 고려한 것이 아니라 문

항이 요인에 적합하지 않은지 안면 타당도를 

추가로 검증하며 분석을 수행했다. 이를 통해 

연구진은 최종적으로 각 세 개의 측정 도구로 

구성된 네 개의 요인 구조 모형을 최종 모형

으로 선정했다. 선정된 문항과 탐색적 요인분

석 결과는 표 2를 통해 확인할 수 있다.

탐색적 요인분석을 통해 확인한 최종 모형

의 문항은 전체 설명량 중 62%를 설명하는 

것으로 나타나 본 모형을 수용할 수 있음을 

확인했다(Hair et al., 2010). 이 네 요인, 열두 

문항의 모형 적합도는 TLI가 .994, RMSEA 값

이 .022 [90% CI = .000, .045]로 확인되어 요

인 구조 또한 적합하다는 것을 확인했다(Kline, 

2015). 각 측정 도구별 요인 부하량 값을 확인

한 결과에서도 모두 .50 이상으로 확인되었다. 

따라서 탐색적 요인분석을 통해 확인한 디지

털 과의존 자가 진단 척도를 초기 24개의 문

항에서 12개의 문항으로 최종 선정했다. 이 
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개발 문항
강박 

사용

감각 

둔화

보상 

의존

자극 

추구

디지털 활동에 몰두하다가 중요한 약속이나 일을 잊어버린 적이 있다. 0.84 -0.08 -0.10 0.06

디지털 콘텐츠 소비로 인해 건강 문제가 생겼다(예: 안구건조증, 두

통 등).

0.75 0.01 0.05 -0.08

디지털 기기 사용으로 인해 가족이나 친구와의 관계가 소원해졌다. 0.74 0.07 0.02 0.05

반복해서 보던 디지털 콘텐츠(예: 같은 장르의 동영상이나 게시물)가 

더 이상 흥미롭지 않다.

-0.07 0.84 0.06 0.01

이전에 자주 하던 디지털 활동(예: 게임, 온라인 커뮤니티 활동)이 더 

이상 흥미롭지 않다.

0.03 0.80 0.00 -0.01

과거에 즐겨보던 디지털 콘텐츠(예: TV 프로그램, 영화)가 이제는 흥미

를 끌지 못한다.

0.00 0.78 -0.06 0.01

스마트폰 알림이 왔을 때 바로 확인하지 않으면 불안하다. -0.03 0.05 0.86 -0.04

댓글이나 메시지를 받으면 즉시 확인하고 답장하고 싶다. -0.10 -0.06 0.84 0.07

스마트폰을 주기적으로 확인하지 못하면 불안하다 0.27 0.02 0.56 -0.01

동영상 플랫폼이나 소셜 미디어에서 새로운 콘텐츠를 지속적으로 찾아

본다.

-0.10 -0.04 0.05 0.76

반복적인 일상보다 새로운 디지털 경험을 추구한다. 0.02 0.03 0.03 0.74

더 자극적인 경험을 위해 다양한 디지털 활동을 시도한다. 0.16 0.04 -0.06 0.73

Eigenvalues 1.98 1.96 1.79 1.73

% of Variance 0.17 0.16 0.15 0.14

Proportion Explained 0.27 0.26 0.24 0.23

Cronbach's alpha 0.82 0.84 0.82 0.80

표 2. 탐색적 요인분석 결과

네 가지 하위 요인으로 구성된 측정 도구의 

타당성과 신뢰성을 확인하기 위해 확인적 요

인분석을 수행하고자 했다.

확인적 요인분석(confirmatory factor analysis)

연구 방법 및 절차

확인적 요인분석을 수행하기 위해 구조방정

식 모형 검증을 위한 온라인 설문조사를 수행

했다. 구조방정식 모형을 검증하기 위해서는 

최소 200명의 표본이 필요하며, 모형에 속한 

측정 도구의 최소 10배수가 요구된다(Hair et 

al., 2010). 이를 위해 확인적 요인분석을 위한 

온라인 설문조사를 수행할 때도 20대부터 50

대 이상까지 세대 별 125명의 참가자를 모집

해 총 500명의 데이터를 수집했다. 이는 열두 

문항의 10배수 혹은 최소 200명의 조건에 부

합하는 참가자 수로, 분석을 수행하기에 적합
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특성 빈도(명) 비율(%)

성별

남성 250 50.0

여성 250 50.0

나이

20대 125 25.0

30대 125 25.0

40대 125 25.0

50대 이상 125 25.0

학력

고졸 이하 70 14.0

대학 재학 또는 졸업 377 75.4

대학원 재학 또는 졸업 53 10.6

주관적 사회경제적지위

최하 10 2.0

하 45 9.0

중하 171 34.2

중 163 32.6

중상 91 18.2

상 18 3.6

최상 2 0.4

하루 평균 동영상

플랫폼 이용 시간

1시간 이하 113 22.6

1-2시간 147 29.4

2-3시간 113 22.6

3-5시간 88 17.6

5시간 초과 39 7.8

Total 500 100.0

표 3. 확인적 요인분석을 위해 모집된 설문 참가자 

인구통계 정보
한 수준이라는 것을 의미한다. 확인적 요인분

석도 R 프로그램을 사용했다. 분석 패키지는 

구조방정식 모형 분석을 수행하는 lavaan 패키

지를 사용했다(노환호 등, 2024; Rosseel, 2012). 

모형 적합도는 CFI, TLI, RMSEA, 그리고 SRMR

을 통해 검증했다(이병관 등, 2019; Kline, 

2015). 끝으로 개발한 도구의 타당성을 확인하

기 위해 디지털 과의존과 관련성이 있을 것으

로 예상되는 척도를 함께 측정해 개발한 문항

과 기존 척도 간의 관계성을 검증하는 절차를 

거치고자 했다. 이를 위해 스마트폰 과의존 

척도(김지온, 2021; 한국지능정보사회진흥원, 

2023), 정서 조절 능력(Gross & John, 2003), 지

루함 성향(Struk et al., 2017), 인지적 유연성

(Martin & Rubin, 1995), 자기존중감(이훈진, 원

호택, 1995; Rosenberg, 1965), 사회불안(Elhai 

et al., 2018), 역기능적 우울 반응(서동기 외, 

2019), 자기 통제(홍현기 외, 2012), 그리고 충

동 소비(Rook & Fisher, 1995) 문항을 함께 측정

했다.

연구 결과

구조방정식 모형 기반의 네 요인 모형 분석

을 수행한 결과 모형 적합도가 통계적으로 수

용 가능하다는 것을 확인할 수 있었다. 우선 

고전적인 방법인 카이제곱값을 자유도로 나눈 

수치를 확인한 결과 3보다 작았다. 또한 CFI와 

TLI 값은 모두 .950 이상이었으며, SRMR과 

RMSEA 값도 .08 이하로 나타나 모형이 분석

에 적합하다는 것을 확인했다(Kline, 2015)(표 

4). 네 가지 요인별로 각 측정 도구에 미치는 

요인 부하량을 확인한 결과 표준화된 요인 부

하량은 모두 .60 이상임을 확인할 수 있었다

(Hair et al., 2010)(표 5).

디지털 과의존 자가 진단 척도의 하위 요인
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Fit Index CFA Recommendation

Chi-square 130.456 N/A

Degree of Freedom (df) 48 N/A

p-value <.001 >.05

Chi-square/df 2.718 <3.0

CFI .967 >.90

TLI .954 >.90

SRMR .037 <.08

RMSEA [90% CI] .059 [.047, .071] <.08

표 4. 확인적 요인분석 모형 적합도 결과

　 b Std.Err z-value P(>|z|) beta

강박 사용<-

A1 1 0.696

A2 1.052 0.086 12.202 <.001 0.675

A3 0.951 0.077 12.33 <.001 0.685

감각 둔화<-

B1 1 0.814

B2 0.939 0.057 16.451 <.001 0.776

B3 0.931 0.058 15.935 <.001 0.744

보상 의존<-

C1 1 0.794

C2 0.85 0.057 14.918 <.001 0.700

C3 1.019 0.061 16.706 <.001 0.810

자극 추구<-

D1 1 0.758

D2 1.014 0.06 16.827 <.001 0.803

D3 1.127 0.066 17.043 <.001 0.819

표 5. 확인적 요인분석 결과에 따른 측정 도구 요인 부하량
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강박 사용 감각 둔화 보상 의존 자극 추구

Cronbach's alpha 0.723 0.820 0.813 0.835

Composite Reliability 0.725 0.821 0.814 0.836

Average Variance Extracted 0.469 0.605 0.595 0.631

표 6. 디지털 과의존 자가진단 척도 하위 요인 신뢰도 분석 결과

1 2 3 4

1. 강박 사용 0.684

2. 감각 둔화 0.602 0.778

3. 보상 의존 0.658 0.433 0.771

4. 자극 추구 0.631 0.496 0.567 0.794

Note. 대각선 굵은 글씨는 AVE 제곱근 값을 의미

표 7. 척도 하위요인 간 상관분석 및 AVE 제곱근 값

1 2 3 4

1. 강박 사용 -

2. 감각 둔화 0.605 -

3. 보상 의존 0.634 0.429 -

4. 자극 추구 0.620 0.492 0.569 -

표 8. HTMT 분석을 통한 변별 타당도 분석 결과

에 대한 신뢰도를 확인한 결과 크론바흐 알파 

값은 모두 .70 이상으로 확인되었다. 더불어 

복합 신뢰도(composite reliability)와 평균 분산 

추출(average variance extracted) 값이 각 .70과 

.50으로 확인되어 신뢰도 기준 또한 충족한다

는 것을 확인할 수 있었다(Bagozzi & Yi, 1988). 

다만, 강박 사용 요인의 경우 AVE 값이 .50에 

미치지 못하는 것으로 나타났으나, 내적 신뢰

도 기준과 복합 신뢰도 기준에서 문제가 발견

되지 않았기에 연구의 한계점에서 이에 대한 

추가 논의를 진행하고자 했다(표 6).

변별 타당도는 Fornell-Larcker 기준을 적용한 

AVE 제곱근 값 확인 방법(Fornell & Larcker, 

1981)과 HTMT 분석을 통해 확인했다(Henseler 

et al., 2015). 우선 하위 요인 간 상관계수와 

각 요인의 AVE 제곱근 값을 비교한 결과 AVE 

제곱근 값보다 상관계수 값이 작아 변별 타당

성이 갖추어졌음을 확인할 수 있었다(표 7). 

또한 HTMT를 통해 추가적인 확인을 거친 결

과 기준값인 .850 이상의 값은 나타나지 않아 

변별 타당성이 갖추어졌음을 확인할 수 있었

다(표 8).
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스마트폰

과의존

충동

소비

자기

통제
우울감

사회

불안

자기

존중감

인지적

유연성

지루함 

성향

정서조절

재평가

정서조절

억제

강박 사용 .722*** .492*** .525*** .497*** .389*** -.313*** -.287*** .458*** .104* .231***

감각 둔화 .398*** .230*** .321*** .332*** .251*** -.181*** -.104* .322*** .057 .195***

보상 의존 .564*** .413*** .382*** .273*** .216*** -.067 -.064 .205*** .097* .092*

자극 추구 .560*** .415*** .427*** .305*** .231*** -.159*** -.085 .261*** .162*** .220***

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

표 9. 예측 타당도 검증을 위한 관련 변인 간 상관분석 결과

디지털 과의존 자가 진단 척도 타당성 분석 

결과

변별 타당도 검증에 이어 예측 타당도 검증

을 위해 본 연구에서 디지털 과의존 자가 진

단 척도의 네 가지 하위 요인과 관련성이 높

은 관련 측정 도구의 상관분석을 수행했다. 

이 분석을 위한 데이터는 확인적 요인분석을 

위한 데이터 수집 과정에서 앞 부분의 측정도

구 개발 문항에 대한 측정을 마치고 중간 쉬

는 페이지를 구분한 뒤 추가로 측정한 도구를 

통해 얻은 것이다. 상과 분석 결과 한국지능

정보사회진흥원(2023)에서 개발한 스마트폰 과

의존 척도와는 .398에서 .722의 상관 값을 갖

는 것으로 분석되었다. 또한 충동 소비, 자기 

통제, 우울감, 사회불안과 같은 요인에서 네 

가지 하위 요인이 모두 유의한 상관계수가 확

인되었다. 디지털 세상에서 더 많은 시간을 

보내는 사람일수록 자기 통제가 어렵고, 우울

감을 높게 보고하며, 사회불안이 높다는 선행 

연구와 동일한 방향성이 나타났다(Coyne et al., 

2019). 자존감의 경우 보상 의존 요인을 제외

하고 다른 요인은 부적 관계성이 나타났으며, 

인지적 유연성, 지루함, 정서 조절의 경우에도 

유의한 상관계수 값을 요인에 따라 확인할 수 

있었다. 이 결과는 디지털 과의존으로 인해 

현재 삶에서 여러 어려움을 겪고 있거나, 과

의존을 넘어 중독으로 이어질 가능성이 높은 

사람들의 일반적인 특성과도 관련성이 높은 

결과라고 할 수 있다.

디지털 콘텐츠 소비 관점에서 디지털 과의

존의 영향을 확인하기 위해 동영상 시청 관련 

요인에 미치는 네 가지 하위 요인의 상대적 

영향력을 확인하고자 했다. 이를 위해 다중회

귀분석을 수행했다. 분석 결과 동영상 콘텐츠 

중 유튜브 쇼츠와 같은 짧은 영상 시청 시간 

조절에 어려움을 겪는 사람들은 주로 강박 사

용과 자극 추구가 높은 사람들인 것으로 나타

났다. 자신이 디지털에 과의존하고 있다는 문

제 인식은 강박 사용, 자극 추구, 보상 의존이 

영향을 미쳤다. 전체 동영상 시청 시간의 경

우 자극 추구만이 유의한 영향을 미쳤으며, 

주의 집중 실패와 피로감은 각각 강박 사용과 

보상 의존이 유의한 영향을 미치는 요인임을 

확인할 수 있었다. 유튜브 동영상의 경우 매

일 새로운 영상이 쏟아지는 상황 속에서 사람

들이 지속해서 새로운 자극을 추구하는 경향

이 영향을 미치며, 인지적 역량의 경우 강박

적인 디지털 사용이 주된 요인임을 확인할 수 

있었다. 다만 감각 둔화의 경우 특정한 장르

에 대해서는 이와 같은 반응이 나타날 수 있

을 것이나, 전반적인 이용 행태에 대해서는 

상대적인 영향력이 높지 않았다.
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숏폼 시청시간

조절 어려움 인식

과의존

문제 인식

동영상

시청 시간
주의 집중 실패 피로감

　 b p b p b p b p b p

강박 사용 0.301 <.001 0.405 <.001 -0.080 .583 0.492 <.001 0.507 <.001

감각 둔화 -0.039 .515 0.005 .921 0.011 .929 -0.001 .986 0.089 .073

보상 의존 0.065 .262 0.156 .003 -0.163 .180 0.132 .009 0.136 .004

자극 추구 0.312 <.001 0.203 <.001 0.631 <.001 0.130 .016 0.015 .766

표 10. 영상 시청 관련 요인에 미치는 하위 요인 별 다중회귀 분석 결과

　 오락성 정보성 폭력성 선정성 사행성

　 b p b p b p b p b p

강박 사용 0.036 .542 -0.104 .047 0.224 .002 0.212 .004 0.252 <.001

감각 둔화 -0.008 .869 0.036 .425 0.005 .932 0.024 .706 0.058 .344

보상 의존 0.038 .431 0.106 .015 -0.056 .343 -0.053 .382 -0.076 .200

자극 추구 0.169 .001 0.131 .005 0.141 .025 0.178 .006 0.043 .499

표 11. 시청 영상의 특징에 대한 다중회귀 분석 결과

끝으로 자신이 시청하는 디지털 콘텐츠의 

속성을 다섯 가지로 구분하여 평가한 뒤 네 

가지 디지털 과의존 자가 진단 척도의 상대적 

영향력을 확인하고자 했다. 여기서 영상 시청 

관련 요인을 측정하기 위한 도구는 한국지능

정보사회진흥원의 2023년 스마트폰 과의존 실

태조사 보고서에서 사용한 측정 도구를 활용

해 측정했다. 분석 결과 오락성의 측면에서는 

자극 추구가 미치는 영향이 유의했다. 폭력성

과 선정성은 강박 사용과 자극 추구가 유의했

으며, 사행성은 강박 사용이 미치는 영향만이 

유의했다. 정보성의 경우 강박 사용, 보상 의

존, 자극 추구 모두 유의했으나 영향력이 높

지는 않았다. 이 결과를 통해 시청하는 콘텐

츠가 자극적인 속성을 갖추면 디지털 과의존 

자가 진단 도구가 이를 설명하는 도구가 될 

수 있다는 것을 확인할 수 있었다.

전체 논의

연구 결과 요약

본 연구는 디지털 과의존 문제를 진단하고 

예방하기 위한 자가 진단 척도 개발과 검증에 

목적을 두었다. 이를 위해 강박 사용, 감각 

둔화, 보상 의존, 자극 추구의 네 가지 요인

을 바탕으로 12개의 문항으로 구성된 척도를 

제안했다. 탐색적 요인분석과 확인적 요인분

석을 통해 본 척도의 타당성과 신뢰성을 검

증했다.

탐색적 요인분석 결과, 초기 24개 문항 중 

12개 문항이 최종 선정되었으며, 네 가지 요

인 구조가 명확히 확인되었다. 각 요인의 요

인 부하량은 모두 0.50 이상으로 나타나 척도

의 적합성을 확보하였다. 최종 모형은 전체 
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설명량의 62%를 차지했으며, 신뢰도 지표 또

한 모든 요인에서 기준치를 충족하여 척도의 

내적 일관성이 확인되었다.

확인적 요인분석에서는 척도의 구조적 타당

성이 검증되었다. 모형 적합도 지표가 기준을 

충족했으며, 요인 부하량에서도 통계적 문제

가 없었다. 이를 통해 본 척도의 구조가 통계

적으로 적합함을 확인했다.

본 척도와 기존 관련 척도 간의 상관분석 

결과, 강박 사용, 감각 둔화, 보상 의존, 자극 

추구 네 가지 요인은 스마트폰 과의존, 충동 

소비, 우울감, 사회불안 등과 유의미한 상관관

계를 보였다. 특히 강박 사용과 자극 추구는 

디지털 콘텐츠 소비 패턴과 높은 상관성을 나

타냈으며, 지루함, 주의 집중 실패, 피로감과

도 밀접한 연관이 있었다. 이는 본 척도가 디

지털 과의존의 다양한 측면을 포괄적으로 측

정할 수 있는 유용한 도구임을 시사한다.

본 연구는 디지털 과의존 문제를 진단할 수 

있는 척도를 개발함으로써 학문적 및 실무적 

기여를 제공한다. 특히 AI 기반 추천 시스템

이 사용자 행동에 미치는 영향을 분석함으로

써 디지털 과의존 문제의 본질적 원인을 탐구

했다. 이 연구는 디지털 환경에서의 부정적인 

행동 패턴을 예방하고, 건강한 디지털 이용 

습관을 형성하는 데 기초 자료를 제공할 수 

있을 것이다.

또한, 본 연구는 디지털 과의존 예방을 위

해 AI 기술의 윤리적 설계와 사용자 중심의 

디지털 플랫폼 환경 구축의 중요성을 강조했

다. 이를 통해 기술적 설계와 정책적 개입 방

향을 제시하며, 디지털 환경에서의 긍정적 변

화를 유도할 수 있는 기반을 마련했다.

이론적 및 실무적 함의

본 연구는 디지털 과의존 문제를 다차원적

으로 이해하고 체계적으로 측정하기 위한 자

가 진단 척도를 개발함으로써 학문적 및 실무

적 시사점을 제공한다. 강박 사용, 감각 둔화, 

보상 의존, 자극 추구라는 네 가지 요인을 중

심으로 디지털 과의존의 복합적 특성을 포괄

적으로 분석하며, 기존 단일 요인 접근의 한

계를 보완했다. 특히, 도파민 기반 신경과학과 

행동경제학적 관점을 통합하여 디지털 과의존

의 발생 원인을 설명하고 이를 정량적으로 측

정할 수 있는 도구를 제시한 점에서 학문적 

의의가 크다. 이는 디지털 과의존을 단순한 

행동 문제로 보던 기존 관점에서 벗어나, 신

경생리학적 및 심리적 기초를 탐구하는 새로

운 연구 방향을 제시한다.

본 연구에서 개발한 디지털 과의존 자가 진

단 척도는 실무적으로도 높은 활용 가능성을 

가진다. 이 척도는 사용자가 자신의 디지털 

사용 습관과 과의존 위험성을 스스로 점검할 

수 있도록 설계되었으며, 이를 통해 디지털 

과의존 위험군을 조기에 식별하고 맞춤형 교

육 및 상담 프로그램을 개발할 수 있다. 특히, 

Marriott과 Pitardi(2024)가 지적한 AI 기반 소셜 

기능의 중독적 요소를 분석하고, 디지털 플랫

폼의 심리적 기제를 확인하는 데도 활용 가능

하다.

기업과 정책결정자들에게 본 연구는 디지털 

플랫폼 설계와 책임 있는 디지털 환경 구축을 

위한 유용한 정보를 제공한다. 예를 들어, AI 

기반 추천 시스템에서 보상 의존과 자극 추구 

행동을 최소화할 수 있는 인터페이스와 알고

리즘 개발에 본 척도의 결과를 적용할 수 있

다. 또한, AI 조언에 대한 과도한 의존을 방지
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하기 위한 교육 및 훈련 프로그램 설계에도 

활용 가능하다(Klingbeil et al., 2024).

공공 교육 캠페인과 건강 증진 프로그램 개

발에서도 본 연구 결과가 함의를 줄 수 있을 

것이다. 강박 사용과 보상 의존 요인은 청소

년과 성인 모두의 디지털 과의존 문제를 해결

하기 위한 교육적 접근 방안 설계의 핵심이다. 

Vered 등(2023)이 제안한 AI 설명력(enhanced 

explainability)을 기반으로, 디지털 플랫폼 운영

자는 과의존 행동을 감지하고 완화하는 시스

템을 구축할 수 있다. 예를 들어, 일정 시간 

이상 디지털 기기를 사용한 사용자에게 경고 

메시지를 제공하거나, 자극적인 콘텐츠 노출 

빈도를 제한하는 방식이 그 예다.

결론적으로, 본 연구는 디지털 과의존 문제

를 체계적으로 이해하고 이를 해결하기 위한 

이론적 및 실무적 기반을 마련했다. 특히, 

Kılıç 등(2020)이 논의한 지루함과 위험 추구 

간의 관계를 디지털 과의존 문제와 연결하여 

자극 추구 행동의 심리적 기반을 분석한 점에

서 의의가 있다. 본 연구에서 제안한 척도는 

디지털 환경에서의 과의존 문제를 예방하고 

개선하기 위한 실질적 도구로 활용될 수 있다.

연구 한계 및 향후 연구 방향

본 연구는 디지털 과의존 문제를 다차원적

으로 이해하고 이를 측정하기 위한 자가 진단 

척도를 개발하며 중요한 기초를 제공했지만, 

몇 가지 한계를 지니고 있다. 이를 바탕으로 

향후 연구 방향을 제시하고자 한다.

첫째, 본 연구는 한국 성인 남녀를 대상으

로 데이터를 수집했으나, 주요 데이터가 유튜

브와 같은 동영상 콘텐츠 소비자에 집중되었

다. 비록 한국의 성인 남녀 대부분이 유튜브

와 같은 동영상 콘텐츠를 소비하고 있는 것으

로 보이나, 이 연구는 특정 플랫폼과 콘텐츠 

유형에 국한된 결과로, 디지털 과의존의 다양

한 맥락적 요소를 충분히 반영하지 못할 가능

성이 있다. 후속 연구에서는 소셜 미디어, 게

임, 뉴스 소비 등 디지털 플랫폼 전반에 걸친 

데이터를 포함해, 디지털 과의존의 보편적 특

성을 분석할 필요가 있다.

둘째, 자기 보고 형식의 설문조사를 사용한 

점도 한계로 지적된다. 응답자의 자기 인식에 

의존하다 보니, 실제 행동과의 불일치 가능성

이 존재한다. 향후 연구에서는 디지털 기기 

사용 로그와 같은 객관적 데이터를 활용하거

나, 심층 인터뷰와 관찰 연구와 같은 질적 방

법을 병행해 디지털 과의존의 경험적 특성을 

심도 있게 분석해야 할 필요가 있을 것이다.

셋째, 강박 사용 요인은 디지털 과의존의 

중요한 요인으로 확인되었으나, AVE 값이 .50 

미만으로 나타나 추가 검증이 필요하다. 

HTMT 분석을 통해 변별 타당성을 추가로 확

인했으나, 결과에서 나온 한계에 대해서는 보

완이 필요할 것이다. 예를 들어 이 결과는 강

박 사용이 특정 디지털 이용 패턴과 결부되는 

특성을 반영할 가능성이 있다. 따라서 후속 

연구에서는 디지털 플랫폼이나 운영 서비스 

맥락별 척도 타당성을 재검토하고, 구체적인 

행동 양상이나 특정 디지털 맥락에 맞는 변인

을 개발해야 할 필요가 있을 것이다.

넷째, 본 연구는 도파민과 같은 신경과학적 

기제를 이론적으로 논의했으나, 신경과학적 

데이터를 활용한 실증적 검토는 이루어지지 

않았다. 뇌파나 기능적 자기공명영상(fMRI) 등

을 활용해 도파민 시스템과 디지털 콘텐츠 소

비 간의 연관성을 검토하고, 감각 둔화와 같

은 요인과 신경적 변화의 관계를 실증적으로 
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분석하는 연구가 필요하다. 실제 과도한 디지

털 사용 과정에서 디지털 자극이 미치는 영향

은 청소년의 뇌 발달에 유의한 영향을 미칠 

수 있다(나의현, 김대진, 2016).

다섯째, 본 연구는 디지털 과의존의 네 가

지 하위 요인(강박 사용, 감각 둔화, 보상 의

존, 자극 추구)을 중심으로 척도를 개발했으나, 

이러한 요인이 특정 플랫폼과 맥락에서 어떻

게 나타나는지에 대한 구체적 분석은 부족했

다. 향후 연구에서는 소셜 미디어, 게임, 동영

상 스트리밍 등 플랫폼별 과의존 특성을 심층 

탐구하고, 플랫폼별 맞춤형 개입 전략을 제시

해야 한다. 이는 플랫폼별로 이용 형태나 서

비스 특징이 다르므로, 그 특성에 맞는 디지

털 과의존 현상을 이해하는 것이 필요할 수 

있기 때문이다.

결론적으로, 본 연구는 디지털 과의존 문제

를 이해하고 측정하기 위한 새로운 틀을 제시

했으나, 이를 보완하기 위해 인구통계학적 다

양성과 행동 데이터를 반영한 후속 연구가 필

요하다. 향후 연구는 다양한 방법론을 적용해 

디지털 과의존 문제를 더 실질적으로 해결하

는 방안을 제안하고, 디지털 환경에서 과의존 

문제를 예방하며 개선하기 위한 학문적, 정책

적, 실무적 기여를 확대하는 방향으로 나아가

야 할 것이다.
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The advancement of digital technology and proliferation of AI-based recommendation systems have 

intensified users' engagement with digital platforms, exacerbating the issue of digital over-dependence. This 

study aimed to develop and validate a self-diagnostic scale that systematically assesses the psychological 

and behavioral characteristics of digital over-dependence. To achieve this, we identified four key factors: 

compulsive use, sensory desensitization, reward dependence, and stimulus seeking, and developed a 12-item 

measurement tool. Exploratory factor analysis confirmed a four-factor structure, with each factor 

demonstrating internal reliability and validity. Confirmatory factor analysis further indicated a strong model 

fit, and predictive validity was established through significant correlations with existing smartphone 

over-dependence scales and related psychological and behavioral variables. The scale developed in this study 

reflects the multidimensional nature of digital over-dependence and can be used to assess and improve 

individuals' digital usage habits. Moreover, it serves as a foundational resource for exploring the ethical 

implications of AI-based recommendation systems and digital platform designs. Future research should 

incorporate diverse demographic factors and behavioral data for further validation and development of 

preventive intervention strategies.

Key words : Digital over-dependence, Self-diagnosis scale, Compulsive use, Reward dependence, Sensory attenuation, 

Stimulation seeking


