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청소년 3명 중 1명, 
AI에게 고민상담과 조언 받고 있다!

최근 10대 청소년들의 미디어 환경은 스마트폰과 인공지능을 중심으로 급격한 대전환을 맞이하고 
있다. 10대 청소년 미디어 이용 조사(2025, 한국언론진흥재단) 결과에 따르면 청소년의 모바일 이
용률은 99.8%로 10대 청소년 거의 전원이 스마트폰 중심의 디지털 생태계를 구축하고 있었다. 특
히 ‘10대 주 이용 동영상 플랫폼 상위 5개 중 4개가 숏폼이며 절반(49%)은 매일 본다’는 사실은 이
들의 주의력과 일상이 짧고 강렬한 자극에 고착화되어 있음을 드러낸다. 또한, 생성형 AI를 사용하
는 청소년 3명 중 1명은 AI에게 고민 상담과 조언을 받고 있었는데, 이는 단순히 정보 검색과 과업 
해결의 목적을 뛰어넘는 AI 활용인 점에서 주목할 필요가 있다. 

이번 <넘버즈 336호>에서는 10대 청소년의 미디어 이용 실태를 다각도로 분석하고자 한다. 가상 
공간과 미디어의 자극에 포위된 다음 세대가 가면을 벗고 교회 공동체 안에서 말씀과 깊은 영적 교 
제를 통해 진정한 위로를 경험하게 하는 본질적인 사역 방향을 모색해 보고자 한다.

일반사회 통계

일러두기 ■ 본 리포트에서 사용한 자료는 저작권법을 준수합니다. ■ 본 리포트의 데이터는 소수점 첫째 자리에서 반올림하여 
정수로 표기하였으므로, 보고서 상에서 표기된 값의 합이 100%가 되지 않을 수 있습니다. ■ 복수 응답 문항의 비율은 그 합
이 100%를 초과할 수 있습니다. ■ 본 리포트는 저작권법에 의해 각각의 통계마다 그 자료의 출처(생산자)를 의무적으로 명기
하고 있습니다. 자료를 인용하실 경우, 원자료 출처(생산자)와 목회데이터연구소 자료임을 반드시 밝혀주시기 바랍니다.
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조사개요

구 분 내   용

조사 대상 전국 10대 청소년(초등 4~고등 3)

표본 규모 총 2,674명(유효 표본)

조사 방법
- TAPI(Tablet-PC Assisted Personal Interview): 태블릿 PC를 이용한 대면 면접 조사 
- 조사 여건상 대면이 어려운 학교에 한해 CASI(Computer Assisted Self Interview) 방식을 병행 
- 정량 조사(설문지 조사)와 정성 조사(사전/사후 집단 심층면접*) 진행. 

표본 추출 17개 광역시도별로 교육통계연보(2024년 기준)에 따라 제곱근 비례할당 후 무작위 추출 

표본 오차 95% 신뢰수준에서 ±1.89%p

자료 처리 수집된 자료는 통계패키지 SPSS 20.0 for Windows로 분석함

조사 기간 2025년 6월 23일 ~ 2025년 9월 23일

조사 주체 한국언론진흥재단

조사 기관 ㈜한국갤럽

2025 10대 청소년 미디어 이용 조사

*사후 집단 심층면접(FGI) : 정량 조사에서 파악된 정보를 보다 자세하게 해석하고자 청소년들의 미디어 이용 행태에 
                                      관한 내용을 수도권 거주 초4~고3 학생 23명 대상으로 직접 들어봄.
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- 지난 일주일간 청소년들의 매체 이용률을 살펴본 결과, 2025년 기준 ‘인터넷 모바일’이 99.8%로 10대 청소년 
거의 전원이 스마트폰을 이용하고 있었다. 이어 ‘텔레비전’(84.8%), ‘인터넷 PC’(83.7%), ‘게임 콘솔’(49.1%) 
등의 순이었다. 

- 지난 2022년 조사와 비교하면 모바일 환경으로의 쏠림과 전통 매체의 쇠락이 극명히 드러난다. ‘인터넷 모바일/
PC’ 이용률은 소폭 증가하며 지배력을 굳힌 반면, ‘텔레비전’은 3년 새 약 13%p 급감하며 가장 큰 감소폭을 보였
다.

[그림] 매체별 이용률 변화 (지난 일주일간, 상위 7개, %)

10대 미디어 이용 중심축 ‘모바일’로 완전 이동’!

01 [10대 미디어 환경의 변화]

- 지난 일주일간 청소년들의 대화형/생성형 인공지능(AI) 이용률은 68%로 청소년 10명 중 7명 가까이가 대화형/
생성형 AI를 일상적으로 활용하고 있었다. 특히 학교급이 높아질수록 AI 이용률도 높아졌는데, 고등학생의 경우 
무려 82%에 달해 학업 연령이 올라갈수록 AI 의존도가 심화하는 경향을 보였다. 

- 반면, 초등학교 학생도 이미 절반 정도가 AI를 이용하는 것으로 나타나 주목된다. 
- 청소년들이 주로 이용하는 인공지능(AI)은 ‘챗GPT’가 90%로 압도적 점유율을 보였다, 이어 ‘제미나이’(4%), ‘에
이닷’(2%) 순이었다. 10대 청소년들에게 AI는 곧 ‘챗GPT’로 통용되고 있음을 보여주는 결과다.

[그림] 대화형/생성형 인공지능(AI) 이용률 
         (2025, 지난 일주일간, N=2674, %)

초등학생 절반이 생성형 AI 이용!

인터넷 모바일  
(스마트폰)

텔레비전 인터넷 PC 게임 콘솔 인공지능(AI)  
스피커

가상현실(VR) 
기기

라디오

23.329.9
49.049.1

83.784.8
99.8

18.1

40.4
53.952.5

80.3
97.498.3 2022(N=2500) 2025(N=2674)

[그림] 대화형/생성형 인공지능(AI) 주 이용 종류 
          (2025, 지난 일주일간 대화형/생성형 인공지능 이용자, 
          상위 3개, N=1806, %)

전체

68

챗GPT 제미나이  
(Gemini)

에이닷

24

90
학교급별

초등학생 중학생 고등학생

82
70

51
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- 대화형/생성형 AI 이용 경험 청소년들에게 이용하는 이유를 물은 결과(중복응답), ‘다양한 정보를 빠르게 얻을 수 
있어서’(74%)를 가장 높게 꼽았다. 이어 ‘문제 해결을 빠르고 정확하게 할 수 있어서’(55%), ‘공부에 도움이 되어
서’(43%) 순으로 나타나, 정보 검색과 학업, 과업 해결이 주된 목적인 것으로 확인됐다. 

- 주목할 점은 청소년들은 AI가 단순한 학습 도구를 넘어 일상의 도구로 체화하고 있다는 사실이다. ‘조언 고민 상
담 등 소통(34%)’이나 ‘창의적 콘텐츠 제작(32%)’, 심지어 ‘그냥 재미있어서(26%)’ 이용한다는 응답도 적지 않
았다.

[그림] 대화형/생성형 인공지능(AI) 이용 이유 (2025, 지난 일주일간 대화형/생성형 인공지능 이용자, 중복응답, 상위 7개, 
          N=1802, %)

청소년 3명 중 1명, AI에게 고민상담과 조언 받고 있다!

- 지난 일주일간 온라인 동영상 플랫폼을 이용한 청소년은 95%로, 10대 대다수가 유튜브, 틱톡 등 동영상 플랫폼
을 이용하고 있었으며, 이들의 하루 평균 이용 시간은 211분(3시간 31분)으로 나타났다. 

- 특히 여학생(3시간 42분), 중∙고등학생은 평균을 웃도는 수치를 보였고, 중∙고등학생 연령대에 진입하면서 동영상 
과몰입 현상이 더욱 심화되고 있음을 보여주고 있다.

10대의 동영상(유튜브, 틱톡 등) 시청, 하루 평균 약 ‘3시간 30분’!

[그림] 온라인 동영상 플랫폼 이용률 
          (2025, 지난 일주일간, N=2674)

다양한 정보를 빠르게 얻을 수 있어서

문제 해결을 빠르고 정확하게 할 수 있어서

공부에 도움이 되어서

조언을 받거나 고민을 상담하는 등 소통하기 위해서

창의적이고 새로운 콘텐츠를 쉽게 만들 수 있어서

학교나 학원 등 수업에 활용이 되어서

그냥 재미있어서 26

30

32

34

43

55

74

02 [온라인 동영상 플랫폼]

[그림] 온라인 동영상 플랫폼 하루 평균 이용 시간 
          (2025, 지난 일주일간 온라인 동영상 플랫폼 이용자, N=2543)

95%

전체

211분

남학생 여학생

222분199분

초등학생 중학생 고등학생

238분244분

152분

(3시간 31분) (3시간 19분)(3시간 42분)

(2시간 32분)

(4시간 4분) (3시간 58분)

학교급별성별
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[그림] 주 이용 온라인 동영상 플랫폼 순위 (2025, 지난 일주일간 
          온라인 동영상 플랫폼 이용자, 상위 5개, N=2543, %)

- 청소년이 주로 이용하는 온라인 동영상 플랫폼을 살펴본 결과, ‘인스타그램 릴스’(37%)와 ‘유튜브’(36%)가 엇비
슷하게 1위권을 차지했다. 이어 ‘유튜브 쇼츠’(17%), ‘틱톡’(8%) 순이었다. 상위 5개 플랫폼 중 유튜브를 제외한 
4개가 모두 숏폼으로 나타난 점은 10대들의 동영상 소비 중심축이 이미 롱폼에서 숏폼으로 이동했음을 시사한다. 

- 숏폼 콘텐츠 이용 빈도 역시 이러한 경향을 뒷받침한다. 청소년의 91%가 일주일에 최소 1일 이상 숏폼을 이용하
고 있었으며, 절반가량인 49%는 ‘매일’ 숏폼을 시청한다고 응답했다. 이는 숏폼 중심의 10대 청소년 동영상 소비 
성향을 명확히 보여주는 데이터이다.

10대의 동영상 소비, 롱폼에서 숏폼으로 이동!

[그림] 시청한 온라인 동영상 플랫폼 콘텐츠 종류 (2025, 지난 일주일간, 중복응답, 상위 7개, N=2543, %)

- 청소년들이 지난 일주일간 시청한 온라인 동영상 콘텐츠 종류(중복응답)로는 ‘게임’(64%)이 가장 많았고, 다음으
로 ‘음악/공연/댄스’(51%), ‘요리/먹방’(41%) 등의 순이었다. 

- 콘텐츠 소비 경향은 성별에 따라 뚜렷한 차이를 보였다. 남학생은 ‘게임’(85%) 콘텐츠를 압도적인 1위로 꼽았으
며, ‘스포츠’(52%) 시청 비율도 전체 평균(37%)을 크게 웃돌았다. 반면 여학생은 ‘음악/공연/댄스’(63%, 1위), ‘요
리/먹방’(50%) 콘텐츠 시청 비율이 상대적으로 더 높았다.

동영상 콘텐츠, 남학생은 ‘게임’, 여학생은 ‘음악/댄스’ 선호!

게임

음악/공연/댄스

요리/먹방

엔터테인먼트/오락

만화/애니메이션/웹툰

스포츠

동물(반려동물/야생동물 32

37

38

39

41

51

64

[그림] 숏폼 콘텐츠 이용 빈도 
          (2025, 지난 일주일간, N=2674, %) 

인스타그램  
릴스

유튜브 유튜브  
쇼츠

틱톡 네이버  
클립

1
8

17

3637

숏폼 63%

매일 5~6일 3~4일 1~1일 전혀 이용  
안 함

99
1617

49

이용함 91%

남학생 여학생

85% 43%

39% 63%

32% 50%

31% 47%

40% 37%

52% 23%

23% 40%
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03 [관계와 소통]

- 지난 일주일간 청소년들이 가장 자주 이용한 메신저를 조사한 결과, ‘카카오톡’(47%)과 ‘인스타그램 다이렉트 메
시지’(47%)가 가장 높게 나타났다. 주목할 점은 학교급별 차이이다. 초등학생의 경우 ‘카카오톡’(81%)을 주 이용 
메신저로 선택한 비율이 압도적인 반면, 중학생(57%)과 고등학생(64%)은 절반 이상이 ‘인스타그램 DM’을 주 
소통 메신저로 꼽았다. 연령이 높아질수록 텍스트 위주의 카톡에서 멀티미디어 기능과 SNS 기반의 인스타 DM
으로 소통의 중심축이 급격히 이동하고 있음을 보여준다.

주 소통 채널 ⇒ 초등학생은 ‘카톡’, 중고등학생은 ‘인스타 DM’!

[그림] 메신저 서비스 주 이용률 (2025, 지난 일주일간 메신저 서비스 이용자, N=2447, %)

- 지난 일주일간 청소년들이 주로 이용한 SNS를 조사한 결과, ‘인스타그램’이 87%로 압도적 1위를 차지했다.  
- 10대들이 SNS를 이용하는 가장 큰 이유(중복응답)로는 ‘다양하고 재미있는 콘텐츠가 많아서’(71%)와 ‘또래 친
구들 또는 다른 사람들과 소통하기 위해서’(67%)였다. 이어 ‘친구들의 최신 소식을 알고 싶어서’(44%), ‘새로운 
정보나 뉴스를 얻으려고’(41%) 등의 순이었다. SNS를 콘텐츠 소비, 재미, 소통의 창구로 활용하는 10대들의 모
습을 엿볼 수 있다.

10대 최애 SNS, ‘인스타그램’이 압도적 1위...재미·또래와 소통 위해 사용!

[그림] SNS 주 이용률 (2025, 
          지난 일주일간 SNS 이용자, N=1875, %)

카카오톡 인스타그램  
다이렉트  
메시지(DM)

디스코드 X(구 트위터)  
다이렉트  
메시지(DM)

기타(버블, 스냅챗,  
라인, 스카이프,  
텔레그램 등)

114

4747

초등학생 81% 
중학생 36% 
고등학생 30%

초등학생 15% 
중학생 57% 
고등학생 64%

[그림] SNS 이용 이유 (2025, 지난 일주일간 SNS 이용자, 
          중복응답, 상위 5개, N=1875, %)

인스타그램

X(구 트위터)

핀터레스트

밴드

페이스북 1

3

4

5

87 다양하고 재미있는 콘텐츠가 많아서

또래 친구들, 다른 사람들과 소통하기 위해서

친구들의 최신 소식을 알고 싶어서

새로운 정보나 뉴스를 얻기 위해서

관심사를 공유하기 위해서 37

41

44

67

71
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- 10대 청소년들이 SNS 이용 시 여러 개의 계정을 동시에 사용하는 이유를 알아보기 위해 집단 심층면접(FGI)를 
진행한 결과, 이들은 각 계정의 목적을 철저히 분리하여 ‘멀티 페르소나’(여러 자아)를 구현하고 있었다.  

- 대체로 불특정 다수에게 공개되는 본계정은 타인의 시선을 의식해 연출된 이미지나 추구미(추구하는 아름다움)를 
보여주는 쪽으로 활용했다, 반면 부계정은 쌩 날 것의 자신의 일상 기록 등 용도로 세분화해 사용하는 특징을 보
였다.

[그림] (집단 심층면접 결과) SNS 이용 시 여러 개의 계정을 동시에 사용하는 이유 

SNS 계정을 여러 개 사용하는 10대들, ‘연출된 이미지’와 ‘날것의 일상’ 분리해 관리!

“본계정은 꾸미고 다른 사람처럼 보이는 거, 자기 추구미.” (중3 여학생)

“저는 일단은 본계(정)는 안 친한 애들도 다 팔로우 받아줘서 가면을 쓴 저의 
모습, 그게 본계(정). 비공개도 있고요. 그리고 첫 번째 부계(정)는 비공개이
긴 한데 쌩 날 것의 느낌이고, 두 번째 부계(정)는 제가 음악활동이나 아니면 
댄스나 패션 같은 거 올리는 용도로 사용하고 있어요.” (중3 남학생) 

“공개 계정은 보통 게임 계정 팔 때 보통 공개된 게 하나고, 예를 들
면 ‘발로란트 스킨 계정 팝니다’ 써놓고 게시물로 스킨 보여주고 하
는데 그것만 사용하고, 비공개로는 보통 제 삶을 사는 그런 게시물
을 올리거나 합니다.” (고3 남학생)

“본계(정)는 쉽게 말하면 이미지, 부계(정)는 편한 거 
완전 찐 일상.” (중3 여학생)

“사진 올리는 계정이 하나 있고, 욕할 때 쓰는 계정이 하나 
있고, 구독 계정 하나 그렇게 쓰고 있습니다.” (고3 여학생)
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04 [메타버스와 게임]

- 청소년들의 메타버스 플랫폼 이용률(지난 일주일간)을 살펴본 결과, 2025년 기준 71%로 나타나, 청소년 10명 
중 7명은 가상공간을 이용하고 있었다. 이는 지난 2022년 조사 결과(52%)과 비교하면 3년 새 19%p나 크게 상
승한 수치로, 메타버스가 청소년기 주류 문화로 안착했음을 보여준다. 

- 학교급별로 보면 연령이 낮을수록 메타버스 공간에 더 친숙한 특징을 보였다. 특히 초등학생의 메타버스 이용률
이 84%로 가장 높았고, 중학생(70%), 고등학생(57%)이 그 뒤를 이었다.

[그림] 메타버스 플랫폼 이용률 변화 (지난 일주일간, %)

청소년 메타버스 이용률, 3년 새 크게 상승!

- 청소년의 85%가 지난 일주일간 게임을 한 것으로 나타나, 게임이 10대들의 압도적 여가 문화임을 보여주었다. 
집단별(성별, 학교급별)로 보면 남학생(93%)과 초등∙중학생(88%)의 게임 이용률이 상대적으로 높았다. 

- 이용한 게임 장르(중복응답)는 ‘메타버스 기반 게임’(54%)이 가장 높았으며, 학교급이 낮을수록 ‘메타버스 기반 
게임’ 이용률이, 반대로 학교급이 높을수록 ‘전략 게임’ 비율이 높았다. 학년이 낮을수록 가상공간 속 자유도가 높
은 메타버스형 게임을 선호하고, 학년이 올라갈수록 복잡한 인지력과 경쟁을 요하는 전략 게임으로 이동하는 경
향이 뚜렷했다.

[그림] 게임 이용률 (2025, 지난 일주일간, N=2674, %)

10대 게임 이용률 85%…학년 낮을수록 ‘메타버스 기반 게임’ 선호!

2022  
(N=2500)

2025 
(N=2674)

71
52

초등학생 중학생 고등학생

57
70

84

[그림] 게임 이용 장르* (2025, 지난 일주일간 
          게임 이용자, 중복응답, 상위 3개, %)

*게임 설명 :  메타버스 기반 게임(예: 마인크래프트, 로블록스, 포트나이트 등) 
                    액션 게임:FPS(First person shooter), 슈팅, 대전 등(예: 배틀그라운드, 서든어택, 오버워치, 브롤스타즈 등) 
                    전략 게임:TBS(Turn based strategy), RTS(Real time strategy)(예: 리그오브레전드, 워크래프트, 스타크래프트, 클래시 오브 클랜 등) 

전체

85

초등학생 중학생 고등학생

808888

남성 여성

76
93

메타버스  
기반 게임

액션  
게임

전략  
게임

28
4754

초등학생 76% 
중학생 52% 
고등학생 32%

초등학생 16% 
중학생 32% 
고등학생 37%

학교급별

학교급별성별
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넘버즈 인사이트

1. 10대의 동영상(유튜브, 틱톡 등) 시청, 하루 평균 약 ‘3시간 30분’! 
지난 일주일간 온라인 동영상 플랫폼을 이용한 청소년은 95%로, 10대 대다수가 유튜브, 틱톡 등 동영상 플랫폼을 
이용하고 있었으며, 하루 평균 이용 시간은 211분(3시간 31분)으로 조사됐다. 
2. 10대의 동영상 소비, 롱폼에서 숏폼으로 이동! 
청소년이 주로 이용하는 온라인 동영상 플랫폼은 ‘인스타그램 릴스’(37%)와 ‘유튜브’(36%)가 1위권이었고, 상위 
5개 플랫폼 중 유튜브를 제외한 4개가 모두 숏폼으로 나타났다. 
3. 청소년 3명 중 1명, AI에게 고민상담과 조언 받고 있다!  
생성형 AI 이용 경험 청소년들에게 AI 이용 이유를 물은 결과(중복응답), ‘다양한 정보를 빠르게 얻을 수 있어
서’(74%)를 가장 높게 꼽았다. 다만, '조언/고민 상담'(34%) 목적으로 이용하는 비율도 적지 않은 점이 눈에 띈다.

이번호 요약

▶ [서적] 나는 왜 쇼츠를 멈추지 못할까 (창비, 김아미 저)

이번 조사 결과는 10대 청소년의 일상이 스마트폰과 숏폼 영상, SNS를 중심으로 빠르게 재편되고 있음을 보여
준다. 청소년 대부분(95%)이 동영상 플랫폼을 이용하고, 하루 평균 3시간 30분가량을 영상 시청에 쓰는 현실은 
미디어가 단순한 여가 수단을 넘어 이들의 생각과 감정, 관계 형성 방식에 깊숙이 들어와 있음을 드러낸다.  

주목할 점은 이러한 미디어 과몰입 속에서 10대들의 관계 맺기 방식과 심리 지형도 함께 변하고 있다는 점이다. 
초등학생은 카카오톡을, 중고등학생은 인스타그램 DM을 주요 소통 채널로 사용하며 학교급별 차이를 보였다. 
더 나아가 SNS 계정을 여러 개 운영하면서 본계정에는 타인에게 보여주고 싶은 이미지를, 부계정에는 보다 솔직
한 감정과 일상을 담는 모습도 나타났다. 타인의 시선을 의식한 가면(본계정) 뒤에 날 것의 일상과 감정(부계정)
을 숨겨둔 셈이다. 

교회는 이러한 10대의 미디어 사용∙방식을 어떻게 이해해야 할까? 이를 단순히 줄여야 할 문제로만 볼 것이 아니
라, 그 안에 숨겨진 외로움, 인정 욕구, 관계의 불안까지 함께 읽어야 한다. 다음세대 사역은 더 자극적인 콘텐츠
로 경쟁하기보다, 아이들이 가면을 내려놓고 있는 자신의 깊은 이야기를 진솔하게 나눌 수 있는 안전한 공동체를 
세우는 데 집중해야 한다. 말씀과 기도, 깊은 대화와 돌봄을 통해 청소년들이 짧은 자극이 아닌 깊은 위로를 경험
하게 할 때, 교회는 디지털 시대 다음세대의 진정한 피난처가 될 수 있다.

너희는 이 세대를 본받지 말고 오직 마음을 새롭게 함으로 변화를 받아 하나님의 선하시고 기뻐하시고 온전하신 뜻이 
무엇인지 분별하도록 하라 (로마서 12장 2절)

*아래 제목을 누르면 전체 내용을 보실 수 있습니다.함께 보면 좋은 자료

관련 성경 구절

목회 적용점

https://product.kyobobook.co.kr/detail/S000216906338

