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고등학생의 여가 활용에 따른 잠재계층

분류 예측요인과 진로정체감의 차이

하여진*

초 록
 

이 연구에서는 한국아동․청소년패널조사 자료를 활용하여 우리나라 고등학생들의 여가활동 유형

에 따른 하위 잠재집단을 도출하고, 각 집단에의 소속을 결정하는 생태학적 체계변인들의 효과를 검

증한 후, 하위집단 별 진로정체감의 차이를 살펴보았다. 분석 결과, 우리나라 고등학생들의 여가 활용 

형태에 따라 독서위주 여가활용 집단, 저여가 집단, 놀이위주 여가활용 집단과 게임위주 여가활용 집

단의 네 가지 하위 잠재집단이 도출되었다. 먼저 각 여가 활용 형태에 따른 하위 잠재집단 구분에 영

향을 미치는 개인, 가정, 학교변인들의 영향력을 살펴본 결과, 성별, 통제력, 부모학력, 부모학대, 학

교적응, 교사관계와 친구관계가 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 남학생인 경우, 통제력이 낮

은 경우 게임위주의 여가활용 집단에 소속될 승산이 높았으며, 부모학력이 높은 경우 저여가 집단에 

속할 승산이 높았다. 학교생활 적응수준이 낮은 경우 독서위주의 여가활용 집단이나 저여가 집단보다 

놀이위주의 여가활용 집단이나 게임위주 여가활용 집단에 소속될 승산이 높은 것으로 나타났다. 친구

관계가 나쁠 때 놀이위주 여가활용 집단보다 게임위주 여가활용 집단에 소속될 승산이 높은 것으로 

나타났다. 다음으로, 여가 활용 형태에 따른 하위 잠재집단 별 진로정체감 수준을 살펴본 결과 독서

위주 여가활용 집단의 진로정체감이 가장 높고, 게임위주의 여가활용 집단의 진로정체감이 가장 낮은 

것으로 나타났다. 이러한 결과를 바탕으로 연구의 시사점을 논의하였다.  

주제어: 여가, 진로정체감, 혼합모형
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Ⅰ. 연구의 필요성 및 목적  

오늘날 여가는 일상생활의 중요한 부분으로 부각되었다. 어떤 교육을 받고 어떤 직

업을 선택할 것인가에 대한 결정만큼 어떤 여가 활동을 선택할 것인가에 대한 결정도 

개인의 삶의 방향에 영향을 미치는 중요한 과제가 되고 있다(김기호, 김기갑, 문용, 

2000). 삼성경제연구소에서 2006년 11개 기업을 대상으로 실시한 직장생활에서 가장 

중요한 요소가 무엇이라고 생각하는지에 관한 조사에 의하면 7개 기업에서 급여수준, 

고용안정, 승진 보다 일과 삶의 균형이 직장생활에서 가장 중요하다고 응답한 것으로 

나타났다. 이는 높은 지위에 오르고 많은 수입을 버는 것보다 여가가 보장된 삶에 가

치를 두는 사람들이 늘어나고 있음을 보여준다(이영민, 백승규, 2008). 이와 같이 직

업에 대한 의식이 변화되어 가며 일과 여가의 균형은 행복한 삶의 영위에 있어 중요

한 요소로 부각되고 있다. 

Steinberg(1993)는 청소년기 발달에 있어 중요한 맥락(context)으로 가족, 친구, 학

업, 직업과 여가를 들었는데, 청소년기의 건전한 여가 시간의 활용은 청소년의 지적, 

심리적, 신체적 발달과 인격 형성에 많은 영향을 미치기 때문에 더욱 중요하다고 할 

수 있다(조한범, 이경일, 김미향, 1999). 청소년의 여가활동은 흥미발달을 촉진시킴으

로써 진로발달에 도움을 준다(Sharf, 1992). 성장기 청소년들의 여가는 정규학교 교육

에서 제공하는 지적인 활동에 비해 훨씬 다양한 인지적, 정의적, 심동적 학습의 기회

를 제공함으로써 청소년들의 삶의 질 향상에 기여한다(김중언, 김상두, 김구언, 2001; 

박미진, 김진희, 2003). 여가는 청소년들이 자신의 잠재력을 발견하는데 기여하며 다

양한 대인관계를 통한 소속감을 제공하고 이를 통한 자아 발견과 긍정적인 자아개념 

형성에 기여한다(Iso-Ahola & Crowley, 1991). 또한, 청소년기 여가는 성인기의 여가

활동을 예측하는 중요한 변수라는 측면에서도 중요하다(Robets, 1999). Feinstein, 

Bynner과 Duckworth(2005)가 영국의 종단적 조사 자료를 이용하여 제시한 경험적 

연구결과를 보면 청소년기의 여가 활동에서 나타나는 선택들이 성인이 된 후의 삶의 

질에 까지 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

이와 같이 청소년기 여가활동의 중요성과 문제의식이 대두되면서 관련 연구들도 활

발히 이루어졌는데, 청소년 여가활동과 관련한 기존연구들로는 청소년의 여가활동 유

형과 실태조사연구(김기헌, 이경상, 2006; 김예성, 2011; 정하윤, 전병길, 2010; 지현진, 
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2009; 최샛별, 2006), 청소년 여가에 영향을 미치는 요인연구(강효민, 2004; 김민정, 

2003; 서우석, 2007; 이은희, 남수정, 2005; 장미혜, 2001)와 청소년 여가의 효과연구

(김진희, 2003; 노법래, 2013; 전재일, 천수혜, 2008; 조남흥, 2011; 조한범 외, 1999; 

조형선, 황선환, 방신웅, 2015; 차동혁, 옥선화, 2014; 허준, 이윤호, 2012)들이 이루어

졌다. 기존의 여가활동 실태조사의 경우 청소년들의 평균적인 여가시간과 여가유형에 

따른 참여비율에 대해 보고하고 있으며, 여가에 영향을 미치는 요인과 관련한 연구물

들은 사회경제적인요인에 초점을 둔 연구물들이 주를 이루고 있다. 여가효과연구의 

경우 학업성취도, 자아존중감, 비행, 공격성, 가족관계 만족도 및 학교생활적응 등 다

양한 종속변수에 미치는 효과를 살펴보고 있으나 여가활동과 진로발달간의 관련성을 

다룬 국내 연구는 거의 없었다(노법래, 2013). 

현대사회에 들어서면서 직업의 종류는 점차 다양해져 가지만 이러한 직업세계에 대

한 이해와 정보부족, 자기 자신의 흥미와 적성에 대한 이해부족으로 말미암아 성적에 

맞추어 진로를 결정하는 학생들이 늘어나는 가운데 청소년들의 진로정체감 혼미로 인

한 갈등이 심화되고 있다. 이러한 상황에서 청소년의 여가는 학교교육에서 제공하는 

지적인 활동보다 폭넓은 학습 경험을 제공함으로써, 청소년들이 자신의 흥미와 적성, 

잠재력을 발견하고 장래 진로에 관한 방향을 탐색하고 실험할 수 있는 기회를 제공해 

줄 것으로 기대되고 있다(김중언 외, 2001; 양진연, 감동현, 2016; 조한범 외, 1999; 

Steinberg, 1993). 여가는 청소년이 장래 진로와 관련한 방향을 탐색하고 실험하며 피

드백을 받는데 기여함으로써 진로발달에 영향을 미칠 수 있다. 

그런데 우리나라 청소년들의 여가활용 실태조사결과를 살펴보면 청소년들의 여가가 

획일적이고 단순한 형태를 띠는 것을 확인할 수 있다(김예성, 2011). 입시경쟁으로 말

미암은 학업에 대한 부담으로 우리나라 청소년들의 여가는 질적․양적인 측면에서 많

이 축소되어 있는 실정이다(박진영, 2007). 특히, 우리나라 청소년들 중 학교급별 여

가시간은 고등학생이 가장 적은 것으로 나타났다. 이들은 학업시간 이외의 여가활동

은 거의 하지 않거나 여가활동으로 컴퓨터 게임, TV시청, 음악 감상 및 독서 외에 다

른 여가기회를 제공받지 못 하는 것으로 나타난다(김현동, 2009). 그런데 기존의 실태

조사의 경우 여가항목별 평균적인 시간을 조사하고 있으므로, 복수의 여가활동에 참

여하고 있는 실제 학생들의 여가양상에 대한 정보는 제공해 주지 못 한다. 실제 학생

들의 여가활용양상에 대한 연구는 부족한 실정이다. 
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이에 이 연구에서는 한국아동․청소년 패널조사 자료를 활용하여 우리나라 청소년

들, 특히 여가시간이 가장 제한적인 고등학생들을 대상으로 여가활동 유형에 따른 하

위집단(latent class)을 도출한다. 이는 변수들 간의 관계를 통해 현상을 분석하는 기

존의 변수 중심적 접근(variable-oriented approach)과 구별되는 사람 중심적 접근

(person-oriented approach)를 기반으로 한다(Bergman & Magnusson, 1997). 또한, 

고등학생의 여가활용 양상이 그들을 둘러싼 환경의 영향을 받을 것이라는 가정 하에 

Bronfenbrenner(1979)의 생태학적 체계 이론에 근거하여 각 집단에 소속될 확률에 영

향을 미치는 개인, 가정과 학교차원에서의 요인들의 효과를 고찰한다. 나아가 실제 

여가양상에 따른 여가유형 하위집단에 따라 진로정체감 수준의 차이가 있는지 살펴보

려한다. 이를 통하여 우리나라 고등학교 학생들의 실제 여가양상과 이에 영향을 미치

는 요인, 진로정체감과의 관계에 대한 정보를 제공함으로써 현실적인 여가교육방안 

및 여가교육을 통한 진로교육에의 시사점을 제공할 수 있을 것으로 기대된다. 구체적

인 연구문제는 다음과 같다. 

첫째, 여가 활용유형에 따라 하위집단은 몇 개로 구분되며, 각 집단별 여가 활용 

형태는 어떠한가? 

둘째, 여가 활용유형에 따른 하위집단을 결정하는 생태학적 체계변수(개인, 가정, 

학교)의 효과는 어떠한가? 

셋째, 여가 활용유형에 따른 하위집단별 진로정체감 수준에 차이가 있는가?

Ⅱ. 이론적 배경
 

1. 청소년과 여가

청소년에게 여가시간은 반복되는 통제적 일상으로부터 벗어나 자율성을 추구하고, 학

업으로 돌아가기 위한 정신적, 육체적 에너지를 재충전하는 휴식의 목적과 아울러 여가

를 통한 사회화의 의미도 동시에 가지는 중요한 시간이다(이경상, 2003). 여가는 정신

적․육체적 피로를 풀고 재생산을 위한 에너지를 보충하는 휴식의 기능, 한정된 틀과 
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반복적인 노동 및 일상의 권태로부터 해방될 수 있는 기분전환으로서의 기능, 또한 자

유로운 사회적 활동에의 참여를 통한 이성적, 감성적, 육체적 도약을 바탕으로 한 자기 

계발의 기능을 한다(Dumazedier, 1967). 여가는 새로운 생활양식을 접하게 함으로써 삶

을 풍성하게 하고 신체적, 심리적, 정신적 건강에 도움을 주고 원활한 인간관계 형성에

도 기여하며, 미래의 포부에 대한 생각을 넓혀준다(조한범 외, 1999; Glancy, Willits, & 

Farrell, 1986; Munson & Savickas, 1998). 여가를 통해 심리적 유익을 얻을 수 있고, 

의미 있는 방식으로 시간을 보내는 방법을 배우게 된다(Zunker, 200). 

여가의 유형은 분류하는 기준에 따라 다양하게 구분되어져 왔다. 이연숙(1989)의 

연구에서는 여가를 구분하는 방식을 세 가지로 제시하고 있다. 첫째는 여가참여 빈도

에 따른 분류이고, 두 번째는 여가활동을 통해 충족하고자 하는 욕구에 근거한 분류

이며, 세 번째는 여가참여자가 여가를 인식하는 차원에 근거하여 분류하는 방식이다. 

Szali(1971)의 분류에서는 준여가, 수동적 여가, 완전여가로 나누기도 하고, Murphy 

등(1973)의 연구에서는 신체적 행동, 심미적 행동, 사교적 행동 등 여가행동을 열네 

가지의 하위 항목으로 세분화하여 분류하고 있기도 하다. Lutzin과 Storey(1973)는 여

가의 동기와 표현 형태에 따라 문화활동, 정신활동, 사교활동, 자연활동, 신체적 활동

으로 분류하였으며, Gold(1980)는 인지적 여가, 사회적 여가, 신체적 여가, 환경 관계

적 여가로 분류하였다. Iwasaki와 Schneider(2004)은 문화활동, 취미활동, 육체적 여가

활동, 휴양활동, 위락여행활동으로 분류하였으며, 이희영, 박성은, 최태진(2013)의 연

구에서는 여가를 취미․교양활동, 감상․관람활동, 오락․사교활동, 봉사․종교 활동

과 스포츠․건강 활동으로 분류하고 있다. 

여가는 생애 전체를 통해 다양한 양상을 보이는데 아동기와 청소년기의 여가활동은 

다른 시기보다 교육적 기능이 큰 의미를 가진다. 성장기 청소년들의 여가활동은 학교

에서 경험하는 활동보다 더 다양한 인지적, 정의적, 심동적 학습을 경험하게 함으로써 

청소년들의 삶의 질 향상에 기여할 수 있다(김중언 외, 2001). 청소년기의 여가활동은 

생애주기 다른 시기의 여가활동에 비해 정체성 발달에 기여하는 바가 크다(Kelly & 

Freysinger, 2000). 청소년기 또래들과 어울리는 집단 활동으로 여가를 활용할 경우 

준거집단에 대한 의존과 헌신을 통해 자아정체감을 발달시킬 수 있다(오치선, 권두승, 

1997). 여가를 통한 다양한 경험은 청소년기 실패로 인한 위험 없이 자아를 발전시키

고 사회적 기술을 배울 수 있는 좋은 통로가 된다(Roberts, 1999; Sharf, 1992). 여가
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는 청소년기 인격형성에 도움을 주며 다양한 인간관계를 경험하게 하고 주체성과 정

체성을 확립하는데 긍정적으로 기여한다(이명숙, 2004). 그러나 모든 여가가 긍정적인 

영향을 미치는 것은 아니다. TV시청이나 오락성이 강한 활동에 과도한 몰입은 청소

년의 성장에 부정적인 영향을 미칠 수 있다(Kelly & Freysinger, 2000). 컴퓨터 게임

이나 인터넷을 통한 감각적이고 소비적이며 개인중심적인 여가활동이 청소년들의 대

표적인 여가활동으로 대두되는 것은 현대사회의 문제로 제기되고 있다(이명숙, 2004). 

여가활동의 선택에는 성별, 연령, 사회계급, 문화, 직업, 교육수준과 같은 인구통계

학적 특성과 심리적 특성, 인간관계의 특성들이 영향을 미친다(이연숙, 1989). 청소년

의 여가에 영향을 미치는 요인들을 탐구한 선행연구들을 살펴보면, 먼저 성별에 따른 

차이를 보고하고 있는데, 여학생의 경우 TV시청이나 다른 사람들과의 교제활동에 남

학생보다 더 많은 시간을 보내고, 남학생들은 컴퓨터 게임이나 스포츠에 여학생보다 

더 많은 시간을 보내는 것으로 나타났다. 또한, 통제력이 낮고, 성적이 낮은 경우 컴

퓨터 게임에 몰두하는 경향이 높은 것으로 밝혀졌다(박영주, 이채식, 2015; 안세근, 

조정희, 2007; 윤명숙, 김남희, 박완경, 2014). 김석환과 정혜주(2015)의 연구에 의하

면 부모의 교육수준이 높을 때 온라인 게임중독이 감소하였으며, 이를 가족의 문화자

본이 전달된 결과로 해석하였다. 최샛별(2006)의 연구에 의하면, 부모의 교육수준이 

높을 때 문화자본의 성격이 강한 여가에 참여할 확률이 오락성이 강한 여가에 참여할 

확률보다 높다고 한다. 또한, 서우석(2007)의 연구에서는 부모의 교육수준이 개별 가

정 수준에서 뿐만 아니라 학교 수준에서의 여가활동에도 영향을 준다는 것을 밝혔다. 

이희경(2003)의 연구에 의하면 부모와의 관계와 또래와의 관계는 게임몰입에 유의한 

영향을 미치는 것으로 나타났으며, 이재무와 심정우(2010)의 연구에 의하면 사회적 

욕구충족에 대한 갈망이 있는 경우 컴퓨터 게임에 몰두할 경향이 높다. 조아미와 방

희정(2003)의 연구에 의하면 교사의 지지는 중학생의 게임중독에 영향을 미치며, 이

순영(2006)의 연구에 의하면 학생의 독서 동기와 몰입에 교사와의 관계가 영향을 미

칠 수 있다. 

청소년의 여가활용실태를 살펴본 선행연구들의 결과에 의하면 우리나라 청소년들의 

여가가 매우 단순하고 획일적인 형태를 가짐을 확인할 수 있다. 즉, 가정과 학교에서 

공부하는 것 외에는 여가활동을 거의 하지 않고 있거나 혼자 할 수 있는 TV시청, 컴

퓨터게임, 음악 감상, 독서 외에는 별다른 기회를 제공받지 못 하는 것으로 나타난다
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(김현동, 2009). 우리나라 청소년들의 여가 활용을 분석한 김기헌과 이경상(2006)의 

연구에 의하면 우리나라 청소년의 여가시간은 대학생이 평일 평균 약 5시간으로 가장 

많으며, 다음으로 초등학생(3시간 47분), 중학생(3시간 13분) 순이며 고등학생의 여가

시간이 2시간 26분으로 가장 적은 것으로 나타났다. 여가의 가장 많은 부분을 차지하

는 활동은 TV시청으로 고등학생의 경우 TV시청에 34분, 가족 및 친척이외의 다른 사

람들과의 교제활동에 33분, 컴퓨터 게임에 23분, 인터넷 정보검색에 9분가량을 할애

하고 있는 것으로 나타났다. 우리나라 청소년들은 입시경쟁으로 인해 학업에 대한 많

은 부담감으로 인하여 여가의 질적인 측면이나 양적인 측면이 많이 축소되어 있는 것

으로 진단되고 있다(박진영, 2007). 한국 청소년은 전반적으로 TV시청, 컴퓨터게임, 

가족 및 친척이외의 다른 사람들과의 교제활동 등으로 보내고 있으며, 영화, 연극, 전

시회, 박물관 관람 등의 문화행사 참여나 스포츠 및 레저 활동에 대한 참여율은 상대

적으로 저조한 편이다. 이러한 경향은 1999년 조사 자료에서부터 지속적으로 나타나

는 양상이며, 현대에 와서 TV시청시간이 조금 줄고, 컴퓨터 게임 시간이 급속히 증가

했다는 점에서만 차이가 있다. 오늘날 컴퓨터 게임 및 인터넷이 스트레스를 해소하기 

위한 감각적, 획일적, 수동적인 여가활동이자 청소년들의 대표적인 여가활동으로 나타

나고 있다(박진영, 2007). 

2. 청소년기 여가와 진로정체감 

청소년기는 진로정체감을 확립함을 통하여 학업과 장래 직업에 대한 구체적인 계획

을 세워가야 할 중요한 시기이다(김설아, 김성웅, 2014). 진로정체감이란 직업에 대한 

자신의 목표와 흥미, 능력에 대해 명확하고 안정된 상을 확립하는 것을 의미한다

(Holland, Gottfredson, & Power, 1980). 진로정체감은 자아정체감과 밀접한 관련을 

가지며, 진로정체감의 확립을 위해서는 자기 자신에 대한 객관적인 이해와 직업과 관

련한 정보에 대한 탐색이 필요하다(조세연, 김기찬, 2014). 청소년기는 내가 누구인지

에 대한 질문을 던지고 이에 대한 답을 찾아가는 시기로(Erikson, 1963), 또래와의 관

계 속에서 올바른 자아정체감을 확립하는 것은 개인의 행동과 장래에 대한 결정에 있

어 중요한 요인으로 작용하게 된다. 
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그런데 오늘날 우리나라 청소년들은 나는 누구이며 무엇을 원하고 어떻게 살아가야 

하는가에 대한 고민, 자신의 흥미와 적성은 무엇이며 이는 직업과 어떠한 관계가 있

는지 탐색할 수 있는 기회가 미미하다. 현대사회에 직업의 유형은 점점 다양해지고 

있으나 자신과 직업 세계에 대한 이해를 바탕으로 진로를 결정할 기회를 얻지 못 하

고 성적에 맞춰 자신의 진로를 결정해야 하는 시기를 맞는 청소년들은 진로 정체감 

혼미와 미래에 대한 불확실성으로 인한 갈등이 심화되게 된다(조한범 외, 1999). 청소

년기 확립되지 못 한 진로정체감은 이후시기에 지속적으로 영향을 미치게 된다. 자신

의 적성과 추구하는 삶의 가치에 대한 고찰이 없이 내몰리듯 대학입학 및 취직을 결

정하게 됨으로써, 대학에서 전공에 대한 부적응과 진로에 대한 고민, 직장에서의 직무 

부적응과 잦은 이직의 문제로 이어지게 된다(양진연, 감동현, 2016).

이와 같은 상황에서 여가활동은 단순한 잉여시간을 활용하는 의미를 넘어서 개인이 

자기 자신을 탐색할 수 있는 기회를 제공하고, 개인의 욕구와 가치, 능력을 개발 할 

수 있는 기회 또한 제공함으로써 진로교육의 측면에서 가치가 있음이 여러 연구에서 

강조되고 있다(박미진, 김진희, 2003; 양진연, 감동현, 2016; 연문희, 2002). 여가와 진

로의 관계는 Super(1996)가 생애역할개념을 제시함으로 부각되기 시작했다. Super 

(1996)의 진로발달연구에 따르면 개인은 생애발달단계를 거치며 아동, 학생, 노동자, 

주부, 시민, 여가생활자의 여섯가지 역할을 수행하게 된다. 한 역할에서의 성공은 다

른 역할의 성공적 수행에 영향을 미친다. 여가생활자는 일에 대한 소비와 여가생활에 

대한 소비에 균형을 이룸으로써 삶의 질을 높인다. 여가는 두 가지 측면에서 직업역

할에 있어 보완적 기능을 하는데 첫째는 직업관련 스트레스의 완화이며, 둘째는 직업

역할에 필요한 긍정적인 관련성의 강화역할이다. 여가는 직업에 대한 현실적인 태도를 

길러줌으로써 개인의 직업세계에 대한 인식을 넓혀준다(Glancy, Willits, & Farrell, 1986).

그러나 여가활동이 교육의 일환으로 자리를 잡은 것은 길지 않으며, 아직 대학이나 

성인강좌의 평생교육의 일환으로 여겨지고 있는데, 이는 우리나라 중고등학생들이 입

시위주의 제도와 교육에 묶여 있기 때문인 것으로 진단되고 있다(김은영, 이임선, 

2014). 그런데 한국 청소년들의 생활시간 활용을 일본과 미국, 유럽의 여러 나라들과 

비교한 장근영과 김기헌(2009)의 연구에 따르면, 한국 청소년들은 세계적으로 뛰어난 

학업성취도를 보이고 있으나 유사한 성취도를 보이는 국가들(일본, 핀란드)과 비교해 

2배 이상 긴 학습시간을 투자하고 있어 투자 대비 효율성이 낮은 편이다. 또한, 이는 
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청소년시기 경험해야 할 많은 부분들을 놓치고 있다는 점에서 문제시된다. 실제로 한국 

학생들은 비교 대상 국가들에 비하여 학업에 상대적으로 많은 시간을 쏟으므로 수면시

간이나 여가시간이 상대적으로 많이 축소된 경향을 보이고 있는 것으로 나타났다. 

진로발달에 있어 청소년들 개개인의 경험은 중요한 역할을 담당하며, 이러한 경험

들은 비단 직업적인 경험뿐만 아니라 여가활동이나 생활 방식과 관련된 모든 것을 포

괄한다(김수자, 2010). 청소년기 여가활동은 자신의 관심사와 흥미를 찾게 하고, 이는 

청소년 의사결정에 있어 중요한 역할을 함으로써 진로성숙 발달에 도움을 준다(Sharf, 

1992). 여가활동은 입시위주의 학교교육에서 받은 스트레스를 해소하는 기능을 함으

로 정서함양에 도움을 줄 뿐만 아니라, 다양한 인간관계를 배우는 인성교육의 장이 

될 수 있다(연문희, 2002). 여가는 진로발달에 긍정적인 영향을 미칠 수 있는 긍정적

인 심리상태를 가져오며, 스트레스와 같은 부정적인 심리상태를 완화시켜주는 기능을 

한다(노법래, 2013). Muson와 Savickas(1998)의 연구에 의하면 여가에 있어 스스로 

유능하다고 인식하는 경우 진로에 대한 목표와 관심이 더욱 분명한 것으로 나타났다. 

또한, 여가와 진로의 관계를 살펴본 연구물들을 살펴보면 대학생의 여가참여유형과 

진로성숙과의 관계를 분석한 양진연과 감동현(2016)의 연구에서 여가참여유형은 진로

성숙의 하위분야(준비성, 결정성, 확신성, 독립성, 목적성) 중 독립성에 유의한 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 또한, 안동수와 윤영성(2015)의 연구에 의하면 여가에 대해 

긍정적인 인지적․정서적․행동적 태도를 가질수록 진로준비행동(자기이해행동, 직업

능력향상행동, 직업세계탐색행동)을 많이 하는 것으로 나타났다. 후기 청소년의 진로

발달 궤적에 관한 종단연구를 수행한 노법래(2013)의 연구에 의하면 여가활동의 시간

보다 여가활동의 내용이 진로성숙도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 즉, 

여가활동의 내용이 사회문화적인 측면에서 다양한 경험을 하고 있는 학생의 경우 진

로성숙도가 유의하게 높은 것으로 나타났다. 고등학생의 여가생활과 진로결정의 관계

를 살펴본 박미진, 김진희(2003)의 연구에서 서울시 고등학생들을 대상으로 한 연구

에 의하면 진로결정여부에 따라 여가활동 유형에 차이가 나는 것으로 나타났다. 진로

결정을 한 학생들보다 진로결정을 하지 않은 학생들이 놀이오락부문에의 참여가 높은 

것으로 나타났다. 또한, 여가에 만족하는 학생들은 불만족하는 학생들보다 진로미결정 

수준이 낮은 것으로 나타났다. 이는 여가활동을 통해 얻은 만족감이나 흥미가 진로정

체감 및 진로확신성을 강화하는 것으로 해석되었다. 조한범 외(1999)의 연구에서 서
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울시 중학교 2학년 학생들의 여가 활동 참여와 진로 성숙의 관계를 살펴본 결과에 

의하면 여가 활동의 유형에 따라서 진로 선택 능력 및 태도에 차이가 있는 것으로 

나타났다. 즉, 관람 및 감상, 취미 교양 활동의 여가에 참여하는 학생은 스포츠나 놀

이오락 부문의 여가에 참여하는 학생에 비하여 진로성숙도가 높은 것으로 나타났다. 

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상

이 연구에서는 한국청소년정책연구원의 한국아동․청소년패널조사(Korean Children 

and Youth Panel Survey: KCYPS)자료를 활용하여 분석하였다. 한국아동․청소년패널

조사는 아동․청소년의 성장과 발달의 다양한 양상을 종합적으로 파악하는 것을 목적

으로, Bronfenbrenner의 생태학적 관점을 연구모형 설계와 조사내용 구성의 이론 틀

로 활용하였다. 한국아동․청소년패널조사의 모집단은 2009년 교육부 학교통계에 기

초한 2010년 당시 전국의 초등학교 1학년과 4학년, 중학교 1학년 재학생들이며, 매년 

동일한 학생들을 추적․조사하였다. 조사항목에는 아동․청소년들이 자신을 둘러싼 

주변 환경에 영향을 받으면서 성장․발달해가는 양상을 종합적으로 파악할 수 있는 

다양한 문항들이 포함되어 있다(한국청소년정책연구원, 2015). 이 연구에 사용된 자료

는 대상학생들이 고등학교 2학년 시점인 중학교 1학년 패널 5차년도 자료이며, 최종

분석에 사용된 사례 수는 1,964명이다.  

2. 연구변수 

이 연구에서는 여가 활용양상에 따른 잠재집단을 탐색하고, 하위 집단 분류에 영향

을 미치는 요인과 잠재집단에 따른 진로정체감의 차이를 검토하기 위하여 표 1에 지

시된 것과 같은 변수들을 사용하였다. 

통제력, 방임, 학대, 학교생활, 친구관계, 교사관계 및 진로정체감 변수는  4점 리
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커트 척도(매우 그렇다, 그런 편이다, 그렇지 않은 편이다, 전혀 그렇지 않다)로 조사

된 관련문항들의 평균을 사용하였다. 해당 변수들의 수치가 증가함에 따라 통제력, 

방임과 학대 수준이 높으며, 학교생활을 충실히 하며(수업에 대한 적극적인 참여와 

규율준수), 친구 및 교사 관계가 좋고, 진로정체감 수준이 높도록 코딩하였다. 각 변

수 내 문항들의 내적합치도(Cronbach’s alpha)는 모두 .7이상으로 양호하였다. 

표 1 

변수 구성

구분 내용 신뢰도*  

성별 여학생(0) 남학생(1) -

성적

지난 학기 전 과목 성적에 대한 자기평가 

매우 미흡(1) 미흡(2) 약간 미흡(3) 보통 수준(4) 약간 우수

(5) 우수(6) 매우 우수(7)

-

통제력
행동통제와 관련한 4문항의 평균

문항예시)나는 공부가 지루하고 재미없더라도 끝까지 다 한다.
.857

부모학력
부모 최종학력의 평균 

중졸이하(9) 고졸(12) 전문대 졸(14) 대졸(16) 대학원 졸(18) 
-

방임

방임적 양육태도와 관련한 4문항의 평균

문항예시)다른 일(직장이나 바깥일)보다 나를 더 중요하게 

생각하신다.

.700

학대
학대와 관련한 4문항의 평균

문항예시)내가 잘못하면 부모님께서는 무조건 때리려고 하신다. 
.820

학교생활
학교생활과 관련한 10문항의 평균

문항예시)학급당번 등, 반에서 맡은 활동을 열심히 한다. 
.779

친구관계

또래애착과 관련한 9문항의 평균

문항예시)나는 속마음을 털어놓고 싶은 때 친구들에게 말할 

수 있다. 

.834

교사관계

교사애착과 관련한 5문항의 평균

문항예시)내년에도 지금 선생님께서 담임선생님을 해 주셨으

면 좋겠다. 

.793

주중 독서시간
학교 가는 날(월-금요일) 교과서나 참고서 이외의 책을 읽는 

시간 하루 평균 (단위: 시간)
-

주말 독서시간
학교 가지 않는 날(토/일요일, 공휴일) 교과서나 참고서 이외

의 책을 읽는 하루 평균 시간 (단위: 시간)
-
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이 연구에 사용된 주요변수들에 대한 기술통계는 표 2에 제시된 바와 같다. 

표 2 

주요변수의 기술통계 (n=1,964)

구분 내용 신뢰도*  

주중 게임시간
학교 가는 날(월-금요일) 컴퓨터나 게임기를 가지고 노는 하

루 평균 시간 (단위: 시간)
-

주말 게임시간
학교 가지 않는 날(토/일요일, 공휴일) 컴퓨터나 게임기를 가

지고 노는 하루 평균 시간 (단위: 시간)
-

주중 TV시청시간
학교 가는 날(월-금요일) 휴식이나 오락을 목적으로 TV프로그

램이나 비디오, DVD를 시청하는 하루 평균 시간 (단위: 시간)
-

주말 TV시청시간

학교 가지 않는 날(토/일요일, 공휴일) 휴식이나 오락을 목적

으로 TV프로그램이나 비디오, DVD를 시청하는 하루 평균 

시간 (단위: 시간)

-

주중 놀이시간
학교 가는 날(월-금요일) 방과 후 친구들과 노는 하루 평균 

시간 (단위: 시간)
-

주말 놀이시간
학교 가지 않는 날(토/일요일, 공휴일) 방과 후 친구들과 노

는 하루 평균 시간 (단위: 시간)
-

진로정체감

진로정체감과 관련한 8문항의 평균 

문항예시)다른 사람들에게 나의 미래 계획에 대해 자신 있게 

말할 수 있다. 

.882

* 크론박 알파(Cronbach’s Alpha)

구분 변수명 평균 표준편차 최소값 최대값

독립변수

(prequel)

성별(여=1) 0.493 0.500 0.000 1.000 

성적 3.958 1.316 1.000 7.000 

통제력 2.420 0.484 1.000 4.000 

부모학력 13.651 2.000 9.000 18.000 

방임 1.814 0.488 1.000 4.000 

학대 1.611 0.576 1.000 4.000 

학교생활 2.751 0.512 1.000 4.000 

교우관계 3.123 0.428 1.333 4.000 

교사관계 2.899 0.561 1.000 4.000 
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3. 연구모형 

이 연구에서는 여가 활용유형에 따라 하위 잠재집단을 구성하고, 하위 집단 구성에 

영향을 미치는 요인 및 하위 집단별 진로정체감 차이를 규명하기 위하여 혼합모형

(mixture model)을 적용하였다. 혼합모형은 관찰변수들을 토대로 잠재되어 있는 하위

집단을 도출하기 위한 확률적 군집방법으로, 적합한 잠재집단의 수를 도출하며 각 집

단의 크기 및 응답확률을 측정, 관측대상들의 집단 소속을 밝히는 것에 일차적 목적

이 있다. 전통적인 군집분석 방법에 비하여 사후집단소속 확률에 근거한 모형을 사용

하여 집단을 분류하고, 복잡한 모형에의 적용이 가능하며 적합한 군집 도출을 위한 

다양한 적합도 지수를 함께 제공한다는 장점을 가진다(Asparouhov & Muthen, 2008; 

Pastor et al., 2007). 이 연구에서는 여가의 활용유형에 따라 적합한 하위 잠재집단을 

도출하였으며, 각 잠재집단에의 소속을 결정짓는 독립변수들의 효과를 살펴보았다. 또

한 진로정체감을 종속변수(distal outcome)으로 설정하여 도출된 집단별 진로정체감의 

차이를 살펴보았다. 

구분 변수명 평균 표준편차 최소값 최대값

여가활용

독서시간_주중 0.451 0.714 0.000 6.000 

독서시간_주말 0.499 0.771 0.000 5.000 

게임시간_주중 0.778 1.081 0.000 8.000 

게임시간_주말 1.902 1.739 0.000 12.000 

TV시청시간_주중 0.719 0.905 0.000 6.000 

TV시청시간_주말 1.915 1.510 0.000 12.000 

친구놀이시간_주중 0.598 1.088 0.000 7.000 

친구놀이시간_주말 2.019 2.112 0.000 12.000 

종속변수

(sequel)
진로정체감 2.959 0.578 1.125 4.000 
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Ⅳ. 연구결과

이 연구에서는 고등학생들의 여가 활용양상에 따른 하위 잠재집단을 도출하였다. 

이러한 잠재집단 결정에 영향을 미치는 요인들을 살펴본 후, 각 잠재집단별로 진로정

체감에 차이가 나는지를 살펴보았다. 

1. 여가활용에 따른 잠재집단 구성 

실제 여가 활용양상에 따른 적절한 잠재집단의 수를 결정하기 위하여 잠재집단의 

수를 증가시키면서 이에 따른 적합도 지수를 비교하였다(표 3). 잠재집단 수의 결정

에는 정보지수(AIC, BIC, ABIC)와 Entropy, LMR(Lo-Mendell-Rubin Likelihood Ratio 

Test)과 분류율을 종합적으로 고려하였다. 

먼저, AIC, BIC, ABIC 지수는 작은 값을 가질수록 더 적합한데, 표 3에 제시된 바

와 같이 잠재집단의 수가 증가함에 따라 값이 더욱 향상된 적합도를 보였다. AIC, 

BIC, ABIC 지수는 잠재집단의 수가 증가하여 더 복잡한 모형이 될수록 더 작아지는 

경향을 보이기 때문에 감소폭이 둔화되는 지점을 참고하였다. 

표 3

잠재집단의 수에 따른 적합도 지수 

분류 기준
잠재집단의 수 

2 3 4 5

정보지수

AIC 50539.696 49549.968 49117.359 48979.458 

BIC 50645.768 49695.119 49301.589 49202.768 

ABIC 50585.405 49612.516 49196.747 49075.686 

분류의질 Entropy 0.770 0.799 0.797 0.782 

모형비교검증 LMR* 0.000 0.000 0.000 0.197 

분류율

(%)

1 0.591 0.530 0.349 0.293 

2 0.409 0.265 0.367 0.361 

3 0.205 0.116 0.182 

4 0.168 0.051 

5 0.113 

* LMR은 p값을 제시함. 
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그림 1에서 제시된 바와 같이 잠재집단의 수가 2개에서 3개로 증가하였을 때 증가

분에 비하여 3개에서 4개로 증가할 때 증가분이 많이 감소되는 것을 확인할 수 있다.  

그림 1. 잠재집단 수 변화에 따른 모형적합도

다음으로, 잠재집단의 분류의 질을 나타내는 Entropy는 0부터 1 사이의 값을 가지

며, 1은 완벽한 분류를 나타낸다. 이 분석에서 Entropy는 잠재집단의 수가 3개일 때 

가장 높았으며, 4개인 경우가 두 번째로 높았다. LMR은 잠재집단의 수가 4개까지 증

가시켜도 계속 유의하였으나, 잠재집단의 수가 5개 일 때는 유의하지 않은 것으로 나

타났다. 마지막으로 분류율은 잠재집단의 수가 5개로 증가되는 경우 전체의 5.1%만 

포함되는 크기가 작은 집단을 포함하여 분류되는 것을 확인할 수 있었다. 

이와 같은 결과를 종합하여 AIC, BIC, ABIC지수가 큰 폭으로 감소하며, 유의한 

LMR값과 양호한 분류율 보인 4개 집단으로의 분류를 최종모형으로 선택하였다. 도출

된 네 개의 잠재집단의 구성은 표 4에 제시된 바와 같다. 

분석대상 중 34.9%가 집단1에, 36.7%가 집단2에, 11.6%가 집단3에, 16.8%가 집단4

에 해당하는 것으로 나타났다. 각 잠재집단의 여가활용 양상에 따라 독서위주 여가활

용 집단(집단1), 저여가 집단(집단2), 놀이위주 여가활용 집단(집단3), 게임위주 여가
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활용 집단(집단4)으로 명명하였다. 

표 4 

여가 활용유형에 따른 잡재집단 구성 (n=1,964)

집단

구분

비율

(%)

평균점수 (단위: 시간)

독서시간 게임시간 TV시청시간 친구놀이시간

주중 주말 주중 주말 주중 주말 주중 주말

1 0.349 2.396 2.215 0.74 1.989 0.728 1.753 0.492 2.238

2 0.367 0.327 0.431 0.482 1.53 0.600 1.896 0.251 1.588

3 0.116 0.306 0.168 1.17 1.888 1.388 2.162 3.225 4.763

4 0.168 0.308 0.231 3.054 5.266 1.01 1.919 0.744 2.558

독서위주 여가활용 집단(집단1)은 여가 중 독서시간의 비율이 높은 집단으로 전체

집단의 평균적인 독서시간이 주중 0.451시간, 주말 0.499시간인데 반하여 독서위주 

여가활용 집단은 주중에 2.396시간, 주말에 2.215시간을 독서를 하는 것으로 나타났

다. 저여가 집단(집단2)은 독서, 게임, TV시청, 친구와의 놀이시간이 주중과 주말 모

두 전체 평균적인 시간보다 적은, 여가시간이 전반적으로 가장 축소된 집단으로 나타

났다.2) 놀이위주 여가활용 집단(집단3)은 친구들과의 놀이위주 여가활용 집단으로 경

우 주중에는 3.225시간, 주말에는 4.763시간을 친구와의 놀이에 할애하였다. 평균적인 

친구와의 놀이시간인 0.598시간(주중), 2.019시간(주말)보다 훨씬 많은 시간을 친구와

의 놀이시간으로 쓰는 것으로 나타났다. 마지막으로 게임위주 여가활용 집단(집단4)는 

게임위주의 여가활용 집단으로 주중에 3.225시간 주말에 4.763시간을 게임에 할애하

였다. 이는 평균적인 고등학생의 게임시간인 0.778시간(주중), 1.902시간(주말)보다 하

루 평균 약 3배 많다. 하루 평균 여가시간으로 각 집단의 여가 활용정도를 그래프로 

나타내면 그림 2에 제시된 바와 같다.  

2) 저여가 집단의 시간활용을 살펴보기 위해, 한국아동․청소년패널조사에서 제공하는 수면시간 및 

학습시간(학원시간, 숙제시간, 학원숙제시간, 기타공부시간)에 대한 정보를 활용하여 분산분석을 

통해 살펴본 결과, 저여가 집단은 독서위주 여가활용 집단이나 게임위주 여가활용 집단보다 평

균 학습시간이 약 3시간 더 유의하게 높고, 독서위주 여가활용 집단이나 놀이위주 여가활용 집

단보다 평균 수면시간이 약 30분 더 유의하게 높은 것으로 나타났다.   
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그림 2. 여가 활용유형에 따른 잠재집단 구성  

2. 잠재집단 별 특성 분석 

최종모형에서 도출된 네 개의 잠재집단에 독립변수를 추가하여 각 변수의 잠재집단

에 대한 효과를 살펴본 결과는 표 5와 같다. 독서위주 여가활용 집단을 기준집단으로 

삼았을 때, 여학생인 경우, 부모학력이 높은 경우 저여가집단에 속할 승산이 높았고, 

부모학대수준이 높고 학교생활 적응 수준이 낮을 때 놀이위주의 여가활용 집단에 속

할 승산이 높았다. 또한, 남학생인 경우, 학교생활 적응 수준이 낮은 경우 독서위주 

여가활용 집단보다 게임위주 여가활용 집단에 속할 승산이 높아졌다. 저여가집단을 

기준으로 삼았을 때, 부모학력이 낮고, 부모학대 수준이 높으며, 학교생활 적응수준은 

낮지만 친구와 교사 관계가 좋을수록 놀이위주의 여가활용 집단에 속할 승산이 높았

다. 또한, 남학생인 경우, 통제력 수준이 낮은 경우, 부모학력이 낮고 학교생활 적응

수준이 낮을 때 저여가집단보다 게임위주의 여가활용 집단에 속할 승산이 높은 것으

로 나타났다. 또한 친구관계가 나쁠수록 놀이위주의 여가활용 집단보다는 게임위주의 

여가활용 집단에 속할 승산이 높은 것으로 나타났다. 

이를 변수별로 살펴보면 먼저 개인수준 변수에서, 여학생인 경우, 게임위주 여가활
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용 집단보다는 놀이위주 여가활용 집단이나 독서위주의 여가활용 집단에 속할 승산이 

높고, 다른 집단들보다 저여가 집단에 속할 승산이 가장 높았다. 통제력이 높은 경우 

게임위주 여가활용 집단보다 저여가 집단에 속할 승산이 높았다. 다음으로 가정수준 

변수에서, 부모학력이 높은 경우 저여가 집단에 속할 승산이 다른 세 집단에 속할 승

산보다 높았다. 부모학대 수준이 높은 경우 놀이위주 여가활용 집단에 속할 승산이 

다른 세 집단에 속할 승산보다 높았다. 학교생활에 충실한 학생일수록 독서위주 여가

활용 집단에 속할 승산이 다른 세 집단보다 높았다. 친구관계와 교사관계가 좋을수록 

저여가집단보다는 놀이위주 여가활용 집단에 속할 승산이 높았다. 

표 5 

여가 활용유형에 따른 잠재집단 결정요인 검증

기준집단 비교집단 변인명 Coef. S.E.

집단1

(독서위주 

여가활용

집단)

집단2

(저여가집단)

개인

성별(여=1) 1.493 * 0.202

성적 1.106 0.099

통제력 1.127 0.259

가정

부모학력 1.068 ** 0.023

방임 1.005 0.221

학대 1.169 0.188

학교

학교생활 0.973 0.299

친구관계 0.931 0.293

교사관계 1.108 0.201

집단3

(놀이위주 

여가활용 집단)

개인

성별(여=1) 1.241 0.257

성적 1.029 0.128

통제력 0.833 0.325

가정

부모학력 0.969 0.026

방임 1.201 0.279

학대 1.811 ** 0.221

학교

학교생활 0.224 *** 0.344

친구관계 1.697 0.359

교사관계 1.578 0.242

집단4

(게임위주 

여가활용 집단)

개인

성별(여=1) 0.566 * 0.274

성적 0.957 0.126

통제력 0.628 0.344
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기준집단 비교집단 변인명 Coef. S.E.

가정

부모학력 0.988 0.027

방임 1.264 0.284

학대 1.127 0.242

학교

학교생활 0.446 * 0.358

친구관계 0.733 0.371

교사관계 1.443 0.258

집단2

(저여가집단)

집단3

(놀이위주 

여가활용

집단)

개인

성별(여=1) 0.830 0.182

성적 0.931 0.088

통제력 0.739 0.222

가정

부모학력 0.907 *** 0.019

방임 1.195 0.194

학대 1.550 ** 0.148

학교

학교생활 0.230 *** 0.225

친구관계 1.822 * 0.240

교사관계 1.425 * 0.161

집단4

(게임위주 

여가활용

집단)

개인

성별(여=1) 0.379 *** 0.207

성적 0.865 0.086

통제력 0.557 * 0.250

가정

부모학력 0.925 *** 0.021

방임 1.257 0.200

학대 0.965 0.177

학교

학교생활 0.458 ** 0.238

친구관계 0.787 0.259

교사관계 1.303 0.184

집단3

(놀이위주 

여가활용

집단)

집단4

(게임위주 

여가활용

집단)

개인

성별(여=1) 0.457 ** 0.256

성적 0.931 0.113

통제력 0.755 0.311

가정

부모학력 1.020 0.023

방임 1.052 0.255

학대 0.623 * 0.205

학교

학교생활 1.990 * 0.272

친구관계 0.432 ** 0.309

교사관계 0.915 0.212

*p<.05, **p<.01, ***p<.001
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끝으로, 각 잠재집단의 진로정체감 수준의 차이를 살펴본 결과는 표 6에 제시된 바

와 같다. 이는 여가 활용유형에 따라 도출된 하위 잠재집단들의 최종결과변수(distal 

outcome)로 상정한 진로정체감(sequel)의 분석결과이다. 진로정체감은 독서위주의 여

가활용 집단에서 가장 높게 나타났으며, 게임위주의 여가활용 집단에서 가장 낮은 것

으로 나타났다. 

표 6 

잠재집단에 따른 진로정체감(distal outcome)

집단 구분
진로정체감

평균 S.E.

집단1 (독서위주 여가활용 집단) 5.255 0.116

집단2 (저여가 집단) 5.217 0.076

집단3 (놀이위주 여가활용 집단) 5.028 0.107

집단4 (게임위주 여가활용 집단) 4.813 0.101

Ⅴ. 요약 및 논의

이 연구에서는 한국아동․청소년패널조사 자료를 활용하여 우리나라 고등학생들의 

여가양상에 따른 하위집단을 도출하고, 각 집단에의 소속을 결정하는 생태학적 체계

변인들의 효과를 검증한 후, 하위집단 별 진로정체감의 차이를 살펴보았다. 분석결과

를 요약하고, 연구의 시사점을 논의하면 다음과 같다. 

첫째, 이 연구에서는 우리나라 고등학생들의 여가활용 실태를 변수중심의 접근이 

아닌 사람중심의 접근을 활용함을 통하여 실제 학생들의 여가활용 양태를 세밀하게 

살펴보았다. 우리나라 고등학생들의 평균적인 여가의 활용을 여가항목별로 살펴보았

을 때 TV시청시간이나 게임시간에의 활용이 높게 나타났으며, 이는 선행연구의 실태

조사 결과와 유사하였다(김기헌, 이경상, 2006). 이 연구에서는 실제 고등학생들의 여

가 활용양태를 살펴보기 위해 여가 활용별 하위 잠재집단을 도출하였고, 그 결과 네 

가지 하위 잠재집단을 도출하였다. 첫 번째 집단은 독서위주의 여가활용 집단으로 전

체의 34.9%를 차지하였고, 두 번째 집단은 전반적으로 여가시간이 적은 저여가 집단
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으로 전체 학생 중 36.7%가 이에 해당하였다. 세 번째 집단은 친구들과의 놀이위주

의 여가활용 집단으로 전체 학생 중 11.6%가 이에 해당하였으며, 네 번째 집단은 게

임위주의 여가활용 집단으로 전체의 16.8%가 해당되는 것으로 나타났다. 개개인의 전

체 여가에서 TV시청시간이 두드러진 유의한 하위집단은 도출되지 않았다. 평균적인 

TV시청시간이 높은 것은 전체 집단에서 고루 일정한 시간을 TV시청에 할애하기 때문

인 것으로 나타났다. 도출된 여가활용 시간에 따른 잠재집단 중 가장 많은 학생들이 

소속된 집단은 전반적인 여가 활용이 가장 적은 저여가 집단인 것으로 나타났다. 저

여가 집단의 시간활용을 살펴보기 위해 학습시간과 수면시간을 추가로 분석했을 때, 

독서위주 여가활용 집단의 학습시간이 약 3시간 정도 더 많은 것으로 나타났다. 이러

한 결과는 우리나라 고등학생들이 대학입시로 인해 학업에 많은 시간을 투자하므로 

나타나는 여가의 양적인 위축을 보여준 선행연구의 결과들과 일치한다(김동원, 2008; 

김기헌, 이경상, 2006; 오만석, 2010). 게임위주의 여가활용을 보인 집단은 주중 평균 

약 3시간, 주말 평균 5시간 이상을 게임에 할애하였으며, 이는 평균적인 학생들의 게임

시간(주중 약 45분, 주말 약 2시간)보다 하루 평균 약 3배가량 더 많았다. 우리나라 

청소년들의 여가 중 게임시간의 두드러진 증가는 게임 과몰입으로 이어지게 되면 발

생하는 여러 부적응적 문제들로 인하여 지속적인 문제의식이 제기되고 있다(이명숙, 

2004; 정승민, 2014). 문화체육관광부에서 주관한 2014 국민여가활동조사 결과에 따르

면 우리나라 청소년들이 가장 많이 참여하는 여가활동이 인터넷과 게임인 것으로 조

사되었고, 2014년 청소년 종합 실태조사 결과 우리나라 청소년의 78.2%가 게임을 하

는 것으로 나타났다. 한국정보문화진흥원에서 주관한 2013 인터넷 중독 실태조사에서

는 청소년이 다른 연령대에 비해 인터넷 중독 위험이 가장 높았다. 90년대 이후 중독

성이 강한 게임이 증가하면서 이러한 게임에 과몰입 하는 경우 학업부진과 일상생활 

기능장애 및 우울, 불안, 충동성, 폭력성, 비행과 같은 일탈 행동의 증가에 대한 우려

도 지속적으로 제기되어 왔다(김은정, 2005). 한국청소년정책연구원에 따르면 청소년 

온라인게임중독 위험집단으로 분류된 청소년은 중학생 9.8%, 고등학생이 9.3%인 것

으로 나타났다. 청소년 게임중독과 여가활동과의 관련성을 살펴본 선행연구들은 우리

나라 청소년들이 건전하게 참여 가능한 여가활동의 부재가 게임에 몰입하게 하는 요

인이라고 보고 있다. 설수영과 이기봉(2011)의 연구에서 한국 아동․청소년 온라인게

임 및 가족여가활동 실태 조사 자료를 활용하여 전체 청소년을 대상으로 한 분석과 
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게임중독 위험집단 청소년만을 대상으로 청소년 게임중독에 영향을 미치는 요인을 분

석한 결과 두 집단 모두에서 여가에 대한 만족도와 여가프로그램의 참여도가 게임중

독에 가장 핵심적인 영향을 미치는 변수임이 나타났다. 우리나라 청소년들의 건강한 

여가문화 진작을 위해서는 사회적으로 적절한 여가프로그램의 제공과 청소년이 건전

한 여가활동을 할 수 있는 가정과 사회차원에서의 지원이 필요할 것이다. 

둘째, 여가활용유형에 따른 하위 잠재집단 할당에 영향을 미치는 개인, 가정, 학교

수준 변인의 영향을 살펴본 결과 개인차원에서는 성별과 통제력 수준이, 가정차원에

서는 부모학력, 부모학대가, 학교수준에서는 학교생활적응, 친구관계, 교사관계가 영향

을 미치는 것으로 나타났다. 먼저 개인변인은 남학생인 경우와 통제력이 낮은 경우 

게임위주의 여가활용 집단에 소속될 승산이 높았다. 이는 여학생보다는 남학생이 게

임을 많이 하며 낮은 통제력이 게임몰입에 영향을 미친다고 보고하는 선행연구들의 

결과와 일치한다(박영주, 이채식, 2015; 안세근, 조정희, 2007; 윤명숙 외, 2014). 다음

으로 가정변인은 부모학대수준이 높은 경우 친구와의 놀이위주의 여가활용 집단에 소

속될 승산이 높았으며, 부모학력이 높은 경우 저여가 집단에 속할 승산이 높은 것으

로 나타났다. Bourdieu(2003)는 부모의 문화자본과 경제자본이 자녀의 여가활동에 영

향을 미쳐 사회 불평등의 재상산과 연결시킬 수 있는 이론적 도구들을 제공하였다(서

우석, 2007). 이에 선행연구들에는 부모의 학력을 비롯한 부모의 사회경제적 지위가 

자녀의 여가활동 유형에 미치는 효과에 대해서 살펴본 연구들이 많이 존재하지만, 일

치되는 결론을 내리지 못 하였다. 높은 교육수준을 가진 부모의 자녀가 오락성이 강

한 여가활동보다 문화자본 축적의 성격이 강한 여가활동에 참여할 경향이 높다고 보

고하는 연구도 있고(서우석, 2007; 최샛별, 2006), 반대로 상위계층의 청소년들이 취

미․교양 형태의 여가보다 오락․사교 부문의 여가에 참여할 경향이 높다고 보고하

는 연구도 존재한다(이은희, 남수정, 2005). 또한 부모학력에 따라 여가유형에 유의한 

차이가 없다고 보고하는 연구들도 존재한다(김민정, 2003). 이 연구결과에서는 부모의 

교육수준이 높은 자녀들은 전반적인 여가시간이 다른 집단에 비해 적은 집단에 속할 

승산이 높은 것으로 나타났다. 우리나라에서 높은 교육수준을 가진 부모의 고등학생 

자녀들의 여가문화가 축소되는 경향을 보이는 것은 여가에 많은 시간을 투자할 수 없

는 입시위주의 경쟁적 교육구조 상황으로 말미암은 것으로 생각된다. 이는 우리나라

의 관련 선행연구들에서 부모의 학력에 따른 뚜렷한 여가유형 별 차이가 일관되게 드
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러나지 않는 원인 중 하나로 해석될 수 있을 것이다. 마지막으로 학교변인은 학교생

활 적응수준이 낮은 경우 독서위주의 여가활용 집단이나 저여가 집단보다 놀이위주의 

여가활용 집단이나 게임위주의 여가활용 집단에 소속될 승산이 높은 것으로 나타났

다. 학교는 우리나라 고등학생들이 대부분의 시간을 보내는 장소이며 직접적인 교육

이 제공되는 곳이다. 학교에서의 여가교육과 진로교육 방안에 대한 관심이 높아지면

서 다양한 프로그램들이 개발되고 도입되고 있으나, 이러한 프로그램들이 실질적인 

효과를 발휘하기 위해서는 학생들이 학교생활에 잘 적응하며 적극적으로 참여할 수 

있도록 돕는 것이 필요할 것이다. 학생들이 학교생활에 잘 적응하지 못 할 경우 진로

정체감 수준이 가장 낮은 것으로 나타난 게임위주의 여가활용 집단에 소속될 가능성

이 높은 것으로 나타나, 학교생활에 잘 적응하지 못 하는 학생들의 학교 밖에서의 생

활시간, 여가 활용에 대한 관심과 지도도 필요할 것으로 생각된다. 또한, 친구관계가 

나쁠 때 놀이위주의 여가활용 집단보다 게임위주의 여가활용 집단에 소속될 승산이 

높은 것으로 나타났다. 이는 사회적 욕구충족에 대한 선호도가 높을 때 컴퓨터 게임

에 몰두할 경향이 높다는 선행연구의 결과와 일치한다(이재무, 심정우, 2010).  

셋째, 여가활용에 따른 하위 잠재집단 별로 진로정체감에 차이가 있는지 살펴본 결

과, 독서위주의 여가활용 집단의 진로정체감이 가장 높았고 게임위주의 여가활용 집

단의 진로정체감이 가장 낮은 것으로 나타났다. 이는 취미 교양 활동의 여가에 참여

하는 학생들의 진로성숙도가 놀이오락부문의 여가에 참여하는 학생들의 진로성숙도보

다 높다는 선행연구의 결과와 일치한다(조한범 외, 1999).  

청소년기 독서는 자기성찰과 세계인식의 통로로서 기능하며(김영, 2005), 간접경험

을 확대함으로써(송연옥, 안권순, 2012), 청소년의 진로정체감 발달에 기여할 수 있다. 

그러나 독서는 태생적으로 주어지는 것이 아니라 문화적으로 획득되는 것이어서 개인

적인 노력과 사회적인 지원이 필요하다(이성영, 2014). 문화체육관광부의 2015년 국민 

독서실태 조사 자료에 의하면, 우리나라 고등학생의 연간 독서량은 평균 8.9권으로 

조사대상 집단(성인, 초․중․고등학생) 중에서 가장 저조하며, 조사대상 학생의 

51.9%는 스스로 독서량이 부족하다고 느끼는 것으로 나타났다. 이는 학업으로 인한 

시간의 부족(31.8%), 독서를 즐거워하고 자주하는 습관의 미형성(24.1%), 컴퓨터, 인

터넷, 휴대 전화, 게임으로 인한 시간부족(14.4%)이 가장 중요한 이유인 것으로 나타

났다. 우리나라 고등학생들은 입시경쟁으로 말미암은 학업에 대한 부담으로 여가에 
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할애하는 시간이 적은 편이며, 여가활동의 내용적인 측면에서도 TV시청이나 컴퓨터 

게임, 인터넷 등이 여가의 대부분을 차지하고 있다(김동원, 2008; 김기헌, 이경상, 

2006). 입시위주의 교육에 대부분의 생활시간을 활용함으로써, 자신의 적성과 흥미를 

찾고, 이에 기반하여 장래를 계획할 기회를 놓치게 된다. 그 결과, 높은 학업성취도와 

대학진학률과 같은 성과에 대비되는 낮은 진로정체감에 기인한 대학생활에의 부적응

과 직무에서의 부적응 문제들이 발생하고 있다. 

이에, 청소년들을 대상으로 한 진로교육의 중요성이 부각되기 시작하였고 학교현장

에서 진로지도를 구체화하기 위한 다양한 진로교육 프로그램들도 개발되어져 왔다(조

성심, 주석진, 2010). 여가교육을 통한 진로교육에 대한 개념은 주 5일제 수업의 도입

과 함께 청소년의 여가시간이 증가함에 따라 이를 어떻게 선용할 수 있을까에 대한 

고민과 함께 부각되었다. 여가는 청소년에게 가능한 진로방향에 대한 탐색경험을 제

공함으로써 청소년의 진로발달에 중요한 역할을 할 수 있을 것으로 기대되어 왔다

(Munson & Savickas, 1998). 그러나 아직까지 우리나라의 여가교육은 대학이나 성인

을 대상으로 하는 수준에서 머물러 있으며, 대학에서의 여가교육도 취업과 관련한 교

육에 밀려 인문학적 여가교육은 미미한 실정이라고 한다(김은영, 이임선, 2014). 그러

나 여가시간은 학업이나 일을 하고 나서 남는 잉여시간이 아니라, 개인의 잠재력을 

발견하고 학교에서 경험할 수 없는 폭넓은 체험을 가능하게 하는 중요한 시간으로 이

에 대한 관리와 선용에 대한 교육이 요청된다. 이 연구에서는 우리나라 고등학생의 

제한적인 여가활용 중에서 독서위주의 여가활용 집단이 높은 진로정체감을 나타내는 

것으로 나타났다. 독서는 여가의 시간과 자원 면에서 제한적인 상황에서도 독서에 대

한 긍정적인 태도와 습관이 있다면 가능하다. 그러나 독서실태 조사에서 나타난 것과 

같이 우리나라 고등학생들은 독서에 대한 긍정적인 태도와 독서 습관이 부족하며, 독

서보다는 컴퓨터 게임 및 인터넷, 스마트 폰과 같은 미디어매체에 여가시간을 많이 

사용하고 있다. 또한, PISA 국제학업성취도 평가 결과에 의하면 우리나라 학생들은 

읽기성취도는 매우 높지만, 읽기에 대한 즐거움은 낮은 것으로 나타난다. 독서에 대한 

긍정적인 태도를 형성하는 것은 실제 독서에 유의한 영향을 미치며, 긍정적인 독서 

태도 형성에는 환경적인 자극이 큰 영향을 미친다(정대근, 홍현진, 2013; Mathewson, 

1994). 독서 환경으로는 가정에서의 독서환경, 학교에서의 독서환경, 국가와 사회의 

독서환경이 있을 수 있다. 부모나 교사의 독서태도와 학생과의 친밀한 관계, 독서 자
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료와 독서분위기의 조성 등은 청소년의 긍정적인 독서태도 형성에 유의한 영향을 미치

므로 좋은 독서 환경의 마련을 위한 노력이 필요하다. 학교의 도서관 전담 인력을 확

보하고 전담 인력의 전문성 향상을 위한 연수 프로그램을 실시하며, 독서지도 위한 장

서의 개발, 교과 연계 프로그램의 개발 등이 도움이 될 수 있을 것이다(장윤금, 2006). 

개개인이 가진 흥미와 적성을 발견하고 이를 바탕으로 장래의 목표와 계획을 수립

하는 것은 청소년기에 수행되어야 할 중요한 발달과업임을 생각할 때, 청소년기 여가

교육을 통한 진로교육에 대한 연구와 실제 현장에서의 적용을 위한 노력이 지속적으로 

요청된다. 여가가 질적, 양적으로 가장 축소 된 집단인 고등학생들을 대상으로 여가활

용 양상과 이에 영향을 미치는 요인 및 진로정체감과의 관련성을 살펴본 이 연구결과

는 여가교육을 통한 진로교육에의 시사점을 제공하여 준다는 측면에서 의의를 가진다. 

청소년들의 여가문화가 진로정체감 형성에 긍정적인 영향을 미치기 위해서는 근본적으

로는 다양한 여가활동 프로그램의 마련과 이를 향유할 수 있는 환경마련이 필요할 것

이다. 현실적으로 여가를 향유하기 어려운 시간적․환경적 제약 상황에서 실제 학생들의 

여가활용 양상과 영향요인을 분석한 결과를 토대로 진로정체감 형성에 긍정적인 영향을 

미칠 수 있는 여가활용을 위한 실제적인 개입 방안이 마련되는 것이 필요할 것이다.  

마지막으로 이 연구의 제한점과 후속연구를 위한 제언은 다음과 같다.

첫째, 이 연구에서는 독서시간, 게임시간, 놀이시간과 TV시청 시간에 한정한 여가

를 중심으로 우리나라 고등학생들의 여가 활용에 대한 하위 잠재집단을 도출하였다. 

청소년 여가 활용 실태를 조사한 선행연구들(김기헌, 이경삼, 2006; 김현동, 2009; 박

진영, 2007)의 결과에 의하면 이는 우리나라 대다수 고등학생들의 전반적인 여가항목

을 포함하고 있는 것으로 생각된다. 그러나 선행연구에서 관심을 가졌던 문화자본으

로서의 여가에 대한 엄밀한 연구를 위해서는 문화활동 참여와 같은 세부적인 여가항

목들에 대한 시간조사가 포함된 자료를 활용하여 여가 활용에 따른 잠재집단을 도출

할 수 있을 것이다.   

둘째, 이 연구에서는 각각의 여가항목에 할애하는 시간을 기준으로 하위 잠재집단

을 살펴보았다. 그런데 선행연구들에 의하면 여가에 투자하는 시간뿐만 아니라 여가

에 참여하는 동기, 여가를 통한 만족도 역시 여가활용 양태 및 진로정체감에 영향을 

미칠 수 있는 것으로 나타났다(박미진, 김진희, 2003; 설수영, 이기봉, 2011). 이에 후

속연구에서는 여가동기 및 만족도에 따른 조절효과를 검토해 볼 수 있을 것이다.  
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ABSTRACT

Classifying latent classes in high school students’ leisure 
activities and testing differences in career identity

Ha, Yeojin*

The purposes of this research were to identify subgroups amongst high school 

students, depending on patterns in their use of leisure time and to test the effects 

of factors which determining these subgroups. To achieve these research 

objectives, mixture modeling was applied to data taken from the Korean Children 

and Youth Panel Survey. The major findings of this study were as follows:

First, there were four subgroups according to the patterns of use of leisure 

times: a reading-oriented leisure time group, a low level leisure time group, a 

playing with friends-oriented leisure time group, and a playing game-oriented 

leisure time group. 

Second, the results of mixed regression analysis reported that gender, self-control, 

parents’ academic background, parenting style, school adaptation, and relationships 

with the peers and the teachers were significant determinants of the latent classes. 

Third, the reading-oriented leisure time group presented the highest level of 

career identity. Conversely, the playing with friends-oriented leisure time group 

reported the lowest level of career identity. 
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