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초 록
 

본 연구의 목적은 오락, 편의, 정보추구와 같이 상이한 목적으로 스마트폰을 이용하는 경우 학업적

응에 차이가 발생하는지, 그렇다면 그 양상은 어떠한지를 확인하는 데 있다. 구체적으로 (1)오락, 편

의, 정보추구를 위한 스마트폰 이용이 증가함에 따라 학업적응 수준이 어떻게 달라지는지, (2)오락, 

편의, 정보추구를 위한 스마트폰 이용과 학업적응 간 관계를 주의집중 및 친구관계가 매개하는지, 그

리고 (3)오락, 편의, 정보추구를 위한 스마트폰 이용이 주의집중 및 친구관계의 매개로 학업적응에 미

치는 영향에 학령 간 차이가 있는지 확인하고자 했다. 이러한 연구문제를 검토하기 위해 한국아동·청

소년패널조사 2018 자료를 분석했다. 그 결과, 첫째, 게임이나 TV/동영상 시청 등 오락적 이용은 직

접적으로 학업적응 수준을 낮출 뿐 아니라 주의집중 수준을 낮추고 친구관계에 부정적인 영향을 미쳐 

간접적으로도 학업적응에 부정적인 영향을 미치고 있었다. 둘째, 음악감상, 사진/동영상 촬영 등의 편

의적 이용은 직접적으로는 학업적응에 부정적인 영향을 미치지만, 친구관계를 향상시켜 학업적응 수

준을 높이기도 한다는 것을 확인할 수 있었다. 셋째, 정보추구 목적의 스마트폰 이용은 주의집중 및 

친구관계, 학업적응 모두를 향상시켜 학업적응에 직접, 간접적으로 긍정적인 영향을 미치고 있었다. 

마지막으로, 편의적 이용이 친구관계의 매개로, 정보추구 목적의 이용이 주의집중 수준의 매개로 학

업적응에 미치는 영향은 초등학생보다 중학생에게서 더 뚜렷하게 나타났다. 분석 결과를 바탕으로 스

마트폰 이용과 학업적응의 관계에 대한 시사점을 제시했다.

주제어: 스마트폰 이용, 이용동기, 주의집중, 친구관계, 학업적응, KCYPS 2018
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I. 서  론

청소년에게 스마트폰은 삶의 일부가 되었다. 지난해 정보통신정책연구원 발표에 

따르면 초등학교 고학년의 81.2%, 중고등학생의 95% 이상이 스마트폰을 보유하고 

있다. 이에 따라 스마트폰을 비롯한 휴대전화 이용이 청소년의 발달과 학업에 어떤 

영향을 미치는지에 대해 많은 연구자들이 관심을 기울이고 있다. 그런데 교육, 인

지, 심리 영역에서 이루어진 청소년의 스마트폰 이용 관련 연구들은 스마트폰 과이

용 또는 중독적 사용이 학업이나 정서에 미치는 부정적 영향 또는 과이용, 의존, 중

독을 유발하는 요인에 대한 연구가 주를 이루고 있다(박채진, 서석진, 도명애, 2017; 

서인균, 이연실, 2016).

스마트폰 이용 관련 통계나 청소년의 발달적 특성을 고려할 때 스마트폰 과이용

이나 중독이 중요한 연구 주제임은 재론의 여지가 없다. 스마트폰 중독이 다양한 

연령층에서 나타고 있기는 하지만, 청소년의 뇌는 충동을 조절하는 전두엽의 발달이 

진행되는 중이기 때문에 성인에 비해 중독에 더 취약할 수밖에 없다(전혜연, 현명

호, 전영민, 2011). 실제로 2016년 정부의 조사에 의하면 조사대상자의 17.8%가 스

마트폰 과의존군으로 나타났고 이 중 청소년의 수는 성인의 2배가 넘는 것으로 나

타났다(류석상, 2016).

이처럼 청소년의 스마트폰 과이용이나 의존, 중독 등이 매우 중요한 연구과제이

기는 하지만, 이러한 문제행동의 측면에만 주목한다면 스마트폰 이용과 학업적응의 

관계를 명확하게 파악하는 데 한계가 있다. 스마트폰은 서적, 신문, 텔레비전, 음반, 

전화, 편지 등 여러 미디어의 기능을 대체하며 의사소통, 오락, 학습, 업무 등 다양한 

목적으로 쓰이고 있다. 따라서 스마트폰을 누가, 어떤 목적으로, 어떻게 이용하는가

에 따라 그 영향 역시 상이하게 나타날 수밖에 없다. 같은 시간 스마트폰을 사용했

다고 해도 정보 검색에 사용한 경우와 게임을 한 경우, 혹은 과제 작성을 위해 이

용한 경우 스마트폰 이용의 효과는 다를 것이다. 스마트폰 이용량이나 역효과에만 

주목한다면 스마트폰이 청소년에게 미치는 영향력을 포괄적으로 이해하기 어렵다.

기존 연구를 살펴보면 휴대전화 의존과 학교 적응 간의 관계에 대해 상반된 결과

들이 보고되고 있다. 휴대전화에 대한 의존도가 클수록 학교생활에 어려움을 겪기

도 하지만(김영미, 김두범, 2017; 김정민, 송수지, 2015; 송병국, 최창욱, 조혜영, 오
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민아, 2017), 오히려 휴대전화 이용이 많은 학생이 학교생활을 더 잘 한다는 결과도 

있고(김은옥, 2005), 휴대폰 사용 정도와 학교생활 적응 간에는 유의한 관계가 없다

는 연구도 있다(정기영, 2006). 선행 연구 결과 간의 이러한 불일치는 스마트폰 이

용의 효과를 설명해줄 매개변수를 고려하지 않았기 때문이기도 하지만(강경미, 장정

임, 김성봉, 2014), 스마트폰 사용의 목적과 행태에 따른 효과의 차이를 충분히 검

토하지 않은 이유도 있다. 

따라서 본 논문에서는 스마트폰 이용을 이용량이라는 단일한 차원으로 치환하여 

그 부정적 효과에 주목하기보다 오락, 편의, 정보추구 등 이용 목적에 따라 스마트폰 

이용을 구분, 목적별 이용 정도에 따라 학업적응 수준이 어떻게 달라지는지 확인하

고자 한다(연구문제 1). 또한 스마트폰 이용이 청소년의 학업적응에 미치는 효과를 

보다 구체적으로 설명하기 위해 주의집중 및 교우관계가 휴대전화 이용과 학업적응

의 관계를 매개하는지(연구문제 2), 그리고 이러한 매개효과에 학령 간 차이가 있는

지(연구문제 3) 확인하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 청소년의 스마트폰 이용과 학업적응

학업적응은 학습활동 및 학습상황에 대한 개인의 적응유연성을 일컫는 용어로 학습

동기, 학교생활 적응, 학업성취도 등의 요인으로 구성된 복합적인 개념이다(김영미, 

김두범, 2016). 학습동기는 학습목표의 성취를 위해 학습행동을 시작하고 유지시키며 

조절하는 심리적 구인으로 학업적응에 영향을 미치는 요인이기도 하지만, 높은 학습

동기는 그 자체로 긍정적 학업적응 상태를 의미하기도 한다. 학교생활 적응이란 학습

자가 학교라는 사회적 체제 안에서 자신의 욕구와 학교의 요구 간에 균형을 이뤄나가

며 친사회성, 규율준수 등 긍정적인 행동을 보이는 것을 말한다. 학업성취도는 학습

의 결과를 의미하며, 학업성취에 대한 개인의 주관적인 평가는 학업성취 만족도와 더

불어 개인의 학업적응 상태를 보여주는 중요한 요소라 할 수 있다.

학업적응에 영향을 미치는 요인은 매우 다양하다(황매향, 2006). 선행 연구들에 따
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르면 자아존중감, 자기효능감, 주의집중력, 끈기, 우울, 불안 등 개인 내적 요인 및 친

구관계, 교사와의 관계, 부모와의 관계 등 개인 외적 요인이 영향을 미치는 것으로 

알려져 있다. 대개 자아존중감, 자기효능감, 주의집중력, 끈기는 학업성취도 등 학업

적응과 정적 상관을 보이며, 우울, 불안은 학업적응과 부적 상관을 맺는다. 친구, 교

사, 부모와의 관계 역시 학업적응 수준을 높이는 주요한 요인들이다.

이러한 개인 내적, 외적 요인들 외에 스마트폰이 학업적응에 미치는 영향에 대한 

연구도 꾸준히 이루어졌다. 이에 따라 스마트폰 등 휴대전화 이용의 긍정적(김은옥, 

2005) 또는 부정적(김영미, 김두범, 2017; 김정민, 송수지, 2015; 송병국, 최창욱, 조혜

영, 오민아, 2017) 영향을 밝혀낸 연구들이 다수 이루어졌다. 또한 최근에는, 스마트

폰 이용이 학업적응에 미치는 영향을 구체적으로 설명하기 위해 가능한 매개변수들을 

검토하거나(예, 강경미, 장정임, 김성봉, 2014), 스마트폰 이용 동기를 세분화해 그 영

향력을 검토하는 연구도 이루어지고 있다(예, 서인균, 이연실, 2017).

미디어 분야에서 이루어져온 이용과 충족 이론(use and gratification theory) 관련 

연구들에 따르면 사람들은 각기 다양한 동기를 가지고 미디어를 이용한다. 그리고 이

용 동기에 따라 상이한 이용 행태가 나타나고, 이용을 통해 획득한 충족의 정도에 따

라 다시 미디어 이용이 강화되는 순환적인 연결 고리가 생겨나게 된다(강민지, 이재

신, 2019; Levy & Windahl, 1984). 어떤 이용 동기를 가지고 미디어를 이용하여 충

족을 얻는가에 따라 중독에 이르기도 하고(이귀옥, 박조원, 2019), 보다 관여적이고 

능동적인 태도를 가지고 도구적으로 미디어를 이용하기도 한다(Rubin, 1984).

스마트폰을 이용하는 동기는 연구에 따라 다양하게 제시돼 왔다. 예를 들어 서인균

과 이연실(2017)은 스마트폰 이용동기를 정보추구, 편익추구, 관계추구, 오락추구, 시

간보내기로 나누어 각 이용동기가 자기효능감을 매개로 학교생활 적응에 어떤 영향을 

미치는지 분석한 바 있다. 그 결과, 정보추구, 편익추구동기는 학교생활적응에 정적인 

영향을 미치고 오락동기는 부적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이선종과 이민규

(2016)는 정보획득, 오락 및 여가, 즉시성, 기능성 및 이용 편리성, 과시 및 유행, 관

계 유지의 6가지 동기로 구분했다. 권현욱과 임영진(2017)은 이용자의 내적 동기에 

초점을 두어 정보획득, 쾌락증진, 사교, 기분조절, 기분고양, 동조의 6가지 동기를 제

시하기도 했다. 이처럼 연구마다 차이가 있기는 하지만, 스마트폰 이용의 동기로는 

관계적 측면, 오락적 측면, 정보추구, 편리성 추구 등의 동기가 공통적으로 제시된다.
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이처럼 다양한 동기들 가운데 본 연구에서는 오락, 편의, 정보추구 목적의 이용에 

주목하고자 한다. 우선 스마트폰 이용 관련 연구에서 과의존 및 중독을 유발하거나 

학업적응 수준을 낮추는 등의 부정적 영향은 주로 게임이나 동영상 이용과 같은 오락

적 동기와 관련되어 있다(박채진, 서석진, 도명애, 2017; 임종민, 이종환, 곽호완, 장문

선, 구본훈, 2017 참고). 게임이나 동영상은 시청각을 두루 사용하여 자극의 강도가 

높으며, 특히 게임은 상호작용적 속성이 결합되어 몰입도가 매우 높다. 이처럼 즉각

적 반응과 보상을 제공하는 고강도의 자극에 지속적으로 노출될 경우 학업에 대한 열

의와 흥미가 낮아질 위험이 있다.

이와 달리 일상에서 요구되는 실용적인 목적에 기반해 능동적으로 스마트폰을 이

용하는 경우도 있다. 대표적으로 정보추구 목적의 이용을 고려해볼 수 있다. 학업이

나 자신의 관심사에 대해 정보를 탐색하는 행위는 자발적으로 정보를 탐색하는 능

동적 인지 활동으로 학업적응의 하위요소들과 관련성이 높다. 카메라 촬영이나 음

악감상과 같은 편의적 이용 역시 자신의 취향에 기반해 콘텐츠를 선택하거나 직접 

이미지, 영상을 생산하는 등 관여적이고 능동적인 행위들을 포함하고 있다. 오락적 

이용과 달리 정보추구나 편리성 추구 등의 동기에서 비롯된 스마트폰 이용은 학교

생활 적응에 긍정적인 영향을 미친다는 결과가 선행 연구에서 제시된 바 있다(서인

균, 이연실, 2017).

이처럼 오락, 편의, 정보추구 목적의 이용을 비교해 본다면 스마트폰 이용의 긍정, 

부정적 효과를 포괄하여 학업적응에 대한 영향력을 검토해볼 수 있을 것으로 예상된

다. 따라서 본 논문에서는 이 세 가지 목적의 스마트폰 이용에 초점을 맞추어 스마트

폰 이용과 학업적응 간의 관계를 검토할 것이다. 우선, 선행 연구에서 제시된 것처럼, 

상이한 목적으로 스마트폰을 이용하는 경우 학교생활 적응에 미치는 영향이 다르게 

나타나는지 재확인하고자 한다. 이에 다음과 같이 첫 번째 연구문제를 설정하였다.

연구문제 1. 오락, 편의, 정보추구 목적의 스마트폰 이용 정도에 따라 학업적응 

수준이 어떻게 달라지는가?
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2. 주의집중과 친구관계에 의한 매개효과

스마트폰 이용이 학업적응에 영향을 미치는 과정에서, 학업적응 영향 요인 가운데 

일부가 매개요인으로 작용할 가능성이 있다. 특히 이 논문에서는 주의집중과 친구관

계에 주목하고자 한다. 스마트폰은 콘텐츠 이용 및 의사소통 과정에서 생생한 시청각

적 자극과 수행에 대한 즉각적 피드백을 제공하는 매체로, 주의집중과 같은 개인 내

적 요인에 영향을 미칠 수 있다(임종민 외, 2017). 그리고 최근 게임이나 동영상 등 

미디어 소비활동이 청소년의 주요 여가문화로 등장하고 이 중 대부분이 스마트폰과 

같은 디지털기기를 매개로 이루어지면서(배상률, 이창호, 2016) 청소년의 사회적 관계

에서도 스마트폰이 중요한 역할을 하고 있다.

주의집중력은 학습의 전 과정에 영향을 미치는 중요한 요인으로서 주의력과 집중력

이라는 두 가지 하위 능력으로 구성된다. 정보처리적 관점에서 볼 때 주의력은 감각

등록기에 등록되는 무수한 환경자극 중에 중요한 정보를 선택하여 단기기억으로 저장

하는 활동과 관련이 있고, 집중력은 선택된 단기기억 내의 정보를 처리하고 기존 지

식과 재구성하여 장기기억으로 변환하는 활동에 관여한다(Reed, 2006). 따라서 주의

집중력은 청소년의 성공적인 학습활동에 필수적인 인지기능이다.

선행 연구를 통해 스마트폰 의존이 학생들의 주의집중력을 낮춘다거나(박영준, 조요한, 

정종하, 최동호, 신성만, 2016) 스마트폰 중독이 중독적 의사결정을 증가시키고 행동을 

억제하고 주의력을 유지하는 데 부정적인 영향을 미친다는(임종민 외, 2017) 결과들이 

제시돼 왔다. 일반적으로 어떠한 행동에 대한 중독은 충동성과 관련이 있다(Dell’Osso, 

Altamura, Allen, Marazziti & Hollander, 2006; Grant, Brewer & Potenza, 2006). 중독이 

발달하는 과정에서 사람들은 부작용에도 불구하고 보상을 얻기 위해 충동적으로 행동하는 

경향을 보인다. 특히 선택 충동성이 높은 경우 주의집중 수준이 떨어지며, 보상의 지연을 

견디지 못하고 즉각적, 충동적으로 의사결정을 하는 경향이 있다(Fineberg et al., 2010).

게임과 같이 즉각적인 선택과 보상이 연속적으로 제시되는 콘텐츠의 경우, 이용이 

증가할수록 주의집중 수준이 감소하고, 그 결과 학업적응 수준을 낮출 것으로 예상해

볼 수 있다. 한편 자신의 필요에 의해 콘텐츠를 탐색하는 활동을 하는 경우에도 마찬

가지의 결과가 나타나리라고 보기는 어렵다. 오히려 능동적인 정보추구나 도구적 이

용이 이루어지는 경우 주의집중에 영향을 미치지 않거나 주의집중 수준을 높일 가능
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성도 고려해볼 수 있다. 하지만 생활 편이나 정보추구와 같이 다른 목적으로 스마트

폰을 이용하는 경우에도 이러한 결과가 나타날 것인지, 그리고 결과적으로 학업적응

에 어떤 영향을 미치는지에 대해서는 구체적으로 확인된 바가 없다.

스마트폰 이용과 학업적응 간의 관계에서 매개변수로 고려해볼 또 한 가지 요인은 

바로 친구관계이다. 하루 중 가장 많은 시간을 학교에서 보내는 청소년의 생활패턴

을 고려할 때 친구관계는 학업적응에 영향을 미치는 중요한 환경요인이다. 청소년이 

친구관계를 우호적, 상호지원적이라고 지각하는 경우 인지적, 정서적 영역에서 안정

감과 자율성, 긍정적인 학업성취를 보인다(황매향, 2006). 또한, 청소년의 41.5%가 

학업을 중단 하는 결정적 이유로 ‘또래와의 친구관계’라고 답한 결과도 보고된 바 있

다(중앙일보, 2017.10.23.).

스마트폰 이용은 청소년의 친구관계와도 긴밀한 관계를 맺고 있다. 스마트폰 중

독과 친구관계 사이에는 유의한 부적 상관이 존재한다는 연구 결과(박채진, 서석진, 

도명애, 2017)가 있기는 하지만, 친구와의 관계를 유지하는 데 스마트폰을 빼놓기 

어렵다. 스마트폰을 통한 게임 역시 청소년의 친구관계에서 중요한 역할을 한다. 스

마트폰을 통한 게임 이용은 의존과 중독의 주 요인으로 지목되기도 하지만, 사실 게

임 이용이 학업에 미치는 영향에 관한 연구들의 결과 역시 일관되지 않다(Hastings 

et al., 2009; Sharif & Sargent, 2006). 예컨대, 초등학생 패널 연구를 통해 게임에 

과몰입하는 경우 대인공포를 경험한다거나(Gentile et al., 2011) 우울, 고독감 등을 

증가시켜 청소년의 정신건강에 부정적인 영향을 미칠 수도 있지만, 가까운 친구들과 

함께 게임을 하면서 관계가 향상되는 긍정적인 효과가 발생할 수도 있다(Shen & 

Williams, 2011).

이처럼 오락, 편의, 정보추구 등 상이한 목적으로 스마트폰을 이용하는 경우 주의

집중이나 친구관계에 미치는 영향이 달라지고 그에 따라 학업적응 수준이 달라질 가

능성이 있다. 또한 스마트폰 이용이 주의집중, 친구관계의 매개로 학업적응에 미치는 

영향은 학령에 따라 차이를 보일 가능성이 있다. 중학생은 청소년 초기에 접어들면서 

아동기까지와는 다른 정서적 경험을 하게 되며 이는 학생의 사회적 관계와 학업적응 

정도에 변화를 가져올 수 있다. 따라서 스마트폰 이용이 주의집중 및 친구관계, 그리

고 학업적응에 미치는 영향을 분석하는 과정에서 초등학생과 중학생 간의 차이를 확

인하고자 한다. 이상의 논의를 바탕으로 다음과 같은 연구문제를 설정했다.
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연구문제 2. 오락, 편의, 정보추구 목적의 스마트폰 이용이 주의집중 및 친구관계에 

영향을 미침으로써 학업적응 수준을 변화시키는가? 즉, 오락, 편의, 정보

추구를 위한 스마트폰 이용이 학업적응에 미치는 영향을 주의집중과 

친구관계가 매개하는가?

연구문제 3. 오락, 편의, 정보추구 목적의 스마트폰 이용이 주의집중 및 친구관계의 

매개로 학업적응에 미치는 영향은 초등학생과 중학생에게서 다르게 

나타나는가?

Ⅲ. 연구방법

1. 자료 개요 및 분석 대상

연구문제에 대한 분석을 위해 한국아동·청소년패널조사 2018(Korean Children and 

Youth Panel Survey 2018; 이하 KCYPS 2018) 자료를 사용하여 분석을 수행했다. 

KCYPS 2018은 한국청소년패널조사 2003(2003~2008)과 한국아동·청소년패널조사 2010 

(2010~2016)의 후속 조사로, 아동 및 청소년의 발달과 관련된 다양한 요인을 파악하

기 위해 아동·청소년과 이들의 보호자를 대상으로 매년 추적조사를 실시한다. 표본

은 2018년 기준 전국 초등학교 4학년과 중학교 1학년 재학생을 모집단으로 하는 다

단층화집락표집 방식을 사용해 추출했다. 최근 조사를 완료한 1차년도(2018) 패널은 

초4 코호트 2,607명, 중1 코호트 2,590명으로 총 5,197명이다. KCYPS 2018에는 아

동·청소년의 개인 발달 상황 및 발달 환경과 관련된 문항들이 포함돼 있다. 조사방

법 및 측정 항목 등 KCYPS 2018에 대한 보다 상세한 정보는 한국아동·청소년 데이

터 아카이브(http://www.nypi.re.kr/archive/)에서 확인할 수 있다.

이 논문에서는 KCYPS 2018에 참여한 5,197명의 아동·청소년 가운데 스마트폰 사

용 여부에 대한 질문에 ‘아니오. 스마트폰을 사용하지 않음’이라고 응답한 경우를 제

외하고 ‘예. 나의 스마트폰이 있음’ 또는 ‘예. 나의 스마트폰은 없지만 부모님 등 다른 

가족의 것을 이용함’으로 응답한 아동·청소년을 대상으로 분석을 실시했다. 본인 또
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는 가족의 스마트폰을 이용한다고 응답한 아동·청소년은 초4 패널에 2,399명, 중1 

패널에 2,541명이었다. 초4패널의 경우 남학생이 1,193명(49.7%), 여학생이 1,206명

(50.3%)이고, 중1패널의 경우 남학생이 1,375명(54.1%), 여학생이 1,166명(45.9%)이다.

2. 변수 구성

독립변수인 오락, 편의, 정보추구 목적의 스마트폰 이용은 KCYPS 2018에서 아

동·청소년의 스마트폰 이용 목적별 사용빈도를 측정한 문항을 활용했다. 응답자들은 

“스마트폰을 얼마나 자주 사용합니까?”라는 질문에 대해 목적별 사용 빈도를 4점 척

도(1=전혀 사용하지 않는다, 2=거의 사용하지 않는다, 3=가끔 사용한다, 4=자주 사용

한다)에 응답하게 했다. 이용 목적으로는 가족 및 친구와의 통화, 문자메시지, SNS 

이용, 게임, 사진/동영상 촬영, TV 및 동영상 시청(DMB, 아프리카 TV, 판도라 TV, 

유튜브 등), 음악 감상, 정보 검색(학교홈페이지, 뉴스, 포탈사이트, 웹서핑 등 학습·

비학습 관련 모두 포함), 문서 보기(웹툰, e-Book 등), 기타가 제시되었다. 이 가운데 

게임과 TV/동영상 시청 항목에 대한 응답의 평균을 구해 ‘오락적 이용’ 점수로, 음악

감상과 사진/동영상 촬영 항목에 대한 응답의 평균을 ‘도구적 이용’ 점수로, 정보 검

색 항목에 대한 응답을 ‘정보추구’를 위한 이용 점수로 사용해 변수를 구성했다.

변수
초4패널 (n = 2,399) 중1패널 (n = 2,541)

M SD M SD

독립변수

오락적 이용  3.15  .80 3.27  .71

편의적 이용  2.78  .74 3.19  .67

정보추구 이용  2.51  .96 2.98  .89

매개변수 주의집중  2.98  .57 2.83  .56

친구관계  3.07  .42 3.13  .43

종속변수 학업적응 10.87 1.62 9.96 1.78

표 1

주요 변수의 기술통계치
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종속변수인 학업적응은 KCYPS 2018에 포함된 학업 열의, 학교생활 만족도, 학업성취

도에 대한 주관적 평가 측정 문항을 사용, 세 변수의 응답을 합산해 사용했다(초4패널 

M =10.87, SD =1.62; 중1패널 M =9.96, SD =1.78). 학업 열의는 이자영, 이상민(2012)의 

한국형 학업열의척도 16개 문항을 사용, 4점 척도(1=전혀 그렇지 않다, 4=매우 그렇다)

에 대한 응답의 평균을 구해 사용했으며, 이들 문항 간의 신뢰도(Chronbach’s α)는 초

4패널 .92 중1패널 .93이다. 학교생활 만족도는 “지난 학기(2018년도 1학기) 학교생활

에 얼마나 만족하십니까?”라는 질문에 대해 5점 척도(1=매우 불만족, 5=매우 만족) 상

에 응답한 결과를 사용했다. 학업성취도는 “지난 학기(2018년도 1학기) 전 과목 성적은 

다음 중 어디에 해당한다고 생각하십니까?”라고 묻고 5점 척도(1=매우 못함, 5=매우 잘

함)에 응답한 결과를 사용했다. 학교생활 만족도와 주관적 학업성취도 측정에는 ‘잘 모

르겠음’ 항목이 포함되어 있는데, 이 응답을 선택한 경우는 결측값으로 처리했다.

매개변수인 주의집중은 조붕환과 임경희(2003)가 개발한 주의집중 측정 문항 7개에 

대한 응답의 평균 점수를 구해 사용했다(초4패널 M =2.98, SD =0.57, Chronbach’s 

α=.81; 중1패널 M =2.83, SD =0.56, Chronbach’s α=.82). 주의집중 측정 문항은 ‘칭

찬을 받거나 벌을 받아도 금방 다시 주의가 산만해진다’, ‘문제를 풀 때 문제를 끝까

지 읽지 않는 편이다’, ‘오랫동안 집중해야 하는 과제는 하고 싶지 않다’, ‘연필이나 

지우개 등 학용품을 잘 잃어버린다’, ‘주의를 기울이지 않아서 실수를 하거나 사고를 

낸다’, ‘공부할 때 차분하게 앉아 있기 힘들다’, ‘글자를 잘 빠뜨리고 쓰는 편이다’의 7

개이며, 이들 문항은 모두 역코딩해 사용했다.

또 다른 매개변수인 친구관계는 배성만, 홍지영, 현명호(2015)의 또래관계 질 척도 

문항 13개에 대한 응답의 평균 점수를 구해 사용했다(초4패널 M =3.09, SD =0.41, 

Chronbach’s α=.81; 중1패널 M =3.13, SD=0.42, Chronbach’s α=.85). 측정 문항은 

‘친구들과 함께 시간을 보낸다’, ‘친구들은 속상하고 힘든 일을 나에게 털어놓는다’, 

‘친구들에게 내 이야기를 잘한다’, ‘친구들에게 내 비밀을 이야기 할 수 있다’, ‘내가 

무슨 일을 할 때 친구들은 나를 도와준다’, ‘친구들은 나를 좋아하고 잘 따른다’, ‘친

구들은 나에게 관심이 있다’, ‘친구들과의 관계가 좋다’, ‘친구들과 의견 충돌이 잦다’

(역코딩), ‘친구와 싸우면 잘 화해하지 않는다’(역코딩), ‘친구가 내 뜻과 다르게 행동

하면 화를 내거나 짜증을 낸다’(역코딩), ‘나와 다른 아이들과는 친해질 생각이 없다’

(역코딩), ‘친구들은 나의 어렵고 힘든 점에 대해 관심이 없다’(역코딩) 등 13개이다.
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Ⅳ. 연구결과

본 논문에서는 (1) 오락, 편의, 정보추구 목적의 스마트폰 이용 정도에 따라 학업

적응 수준이 어떻게 달라지는지, (2) 스마트폰 이용과 학업적응 간 관계를 주의집중

과 친구관계가 매개하는지, (3) 주의집중과 친구관계의 매개효과가 초등학생과 중학

생에게서 다르게 나타나는지 확인하고자 했다. 이상의 연구문제에 답하기 위해 오

락, 편의, 정보추구 목적의 스마트폰 이용 정도를 독립변수로, 주의집중 및 친구관

계를 매개변수로, 학업적응을 종속변수로, 학령(0=초4패널, 1=중1패널)을 조절변수로 

투입, Hayes(2013)의 PROCESS Macro 7번 모델을 이용해 부트스트래핑을 10,000회 

실시하여 조절매개분석을 수행했다2). 아동·청소년의 성별에 따라 스마트폰 이용 

및 학업적응에 차이가 생길 가능성을 고려해 성별을 통제변수로 포함했다.

우선 오락, 편의, 정보추구 목적의 스마트폰 이용이 학업적응에 미치는 영향을 살

펴보면(연구문제 1), 게임, 동영상/TV 시청과 같은 오락적 목적과 음악감상, 사진/동

영상 촬영 등 편의적 목적의 스마트폰 이용이 증가할수록 학업적응 수준은 낮아진 반

면, 정보추구 목적의 스마트폰 이용이 증가할수록 학업적응 수준이 높아지는 것으로 

나타났다(|b| >.07, |t| >2.97, ps < .003).

하지만 매개변수의 영향을 고려했을 때 스마트폰 이용의 효과는 보다 다양한 양상

으로 나타났다(연구문제 2, 연구문제 3). 우선 게임이나 TV, 동영상 시청과 같은 오

락적 목적의 스마트폰 이용은 초등학생과 중학생 모두에게 주의집중 수준을 떨어뜨

리고 친구관계에도 부정적 영향을 미쳐 결과적으로 학업적응 수준을 낮추고 있었다

(그림 1 참조). 주의집중과 친구관계 모두에 대해 조절매개효과는 유의하지 않아, 이

러한 매개효과가 초등학생과 중학생 모두에게서 나타남을 확인할 수 있었다.

2) PROCESS Macro는 부트스트래핑(bootstrapping)을 사용해 통계적 모형을 검증할 수 있도록 헤이즈

(Hayes, 2013)가 개발한 스크립트이다. 매개효과를 분석하는데, 기존에는 바론과 케니의 방법

(Baron & Kenny, 1986) 및 소벨 검증(Sobel’s test)을 주로 사용하였지만, 바론과 케니의 방법은 

독립-매개변수, 매개-종속변수 간 효과로부터 매개효과를 추론하는 방식으로 정확성이 떨어지며 

간접효과의 유의도 검증이 어렵다. 소벨 검증은 표본의 정규 분포를 가정하므로 제약이 크고 2

종 오류 가능성이 높다. PROCESS 방법은 부트스트래핑을 사용한 비모수추정 방법을 사용해 정

규분포가정 없이 신뢰구간을 설정하고 간접효과를 검증할 수 있다는 장점이 있다.
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그림 1. 오락적 이용이 학업적응에 미치는 영향

그림 2. 편의적 이용이 학업적응에 미치는 영향

한편 음악 감상이나 사진, 동영상 촬영과 같은 편의적 목적의 스마트폰 이용은 

친구와의 관계에 긍정적 영향을 미쳐 학교적응 수준을 높이고 있었다(그림 2 참조). 

편의적 목적의 스마트폰 이용이 친구관계에 미치는 긍정적인 영향은 초등학생보다 

중학생들에게서 더 크게 나타났다(moderation effect index=.05, bootSE=.02, 95% 

bias-corrected CI[.0090, .0891]). 그런데 편의적 목적의 스마트폰 이용은 주의집중에 



오락, 편의, 정보추구를 위한 스마트폰 이용이 학업적응에 미치는 영향: 주의집중과 친구관계의 매개효과
  

- 333 -

유의한 영향을 미치지 않았으며, 조절매개효과 역시 유의하지 않았다.

그림 3. 정보추구 목적의 이용이 학업적응에 미치는 영향

마지막으로 정보추구 목적의 스마트폰 이용은 주의집중 및 친구와의 관계 모두에 

긍정적인 영향을 미침으로써 학교적응 수준을 높이는 것으로 나타났다(그림 3 참조). 

특히 정보추구 목적의 스마트폰 이용과 학업적응 간 관계에서 주의집중의 매개효과는 

초등학생보다 중학생에게 더 뚜렷한 것으로 나타났다(moderation effect index =.07, 

bootSE =.02, 95% bias-corrected CI[.0339, .1103]). 친구관계의 매개로 정보추구 목적의 

스마트폰 이용이 학업적응에 미치는 영향에는 학령 간 차이가 나타나지 않았다.

종합적으로, 오락, 편의 목적의 스마트폰 이용은 학업적응에 부정적 영향을, 정보추

구 목적의 이용은 긍정적인 영향을 미치지만, 이용 목적에 따라 스마트폰 이용이 주

의집중 및 친구관계에 영향을 미치는 양상이 달라졌고, 그 결과 학업적응 수준에도 

차이가 생겼다. 또한 스마트폰 이용은 초등학생보다 중학생에게서 더 다양한 요인에 

걸쳐, 더 큰 영향력을 행사한다는 점을 확인할 수 있었다.
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독립변수 매개변수 계수a) Boot SE LLCI ULCI

오락적 

이용

주의집중

초등 -.1466 .0165 -.1797 -.1149

중등 -.1279 .0174 -.1625 -.0945

학령차b)  .0186 .0221 -.0243  .0625

친구관계

초등 -.0487 .0117 -.0718 -.0260

중등 -.0274 .0131 -.0529 -.0014

학령차b)  .0213 .0171 -.0114  .0556

편의적 

이용

주의집중

초등 -.0028 .0173 -.0366  .0301

중등 -.0215 .0184 -.0574  .0151

학령차b) -.0188 .0248 -.0676  .0301

친구관계

초등  .0518 .0143  .0243  .0804

중등  .0995 .0171  .0681  .1354

학령차b)  .0477 .0204  .0090  .0891

정보추구

주의집중

초등  .0455 .0134  .0188  .0720

중등  .1173 .0149  .0894  .1477

학령차b)  .0718 .0195  .0339  .1103

친구관계

초등  .0281 .0102  .0088  .0488

중등  .0479 .0115  .0266  .0714

학령차b)  .0197 .0148 -.0094  .0480

표 2

오락, 편의, 정보추구 목적의 스마트폰 이용과 학업적응의 관계에서 주의집중 및 친구관계의 

매개효과와 학령의 조절매개효과

a) 제시된 계수(b)는 효과의 방향과 크기를 보여주며, 95% 신뢰구간 내 최소계수값(LLCI)과 최
대계수값(ULCI)을 바탕으로 효과의 유의성을 판단한다. LLCI와 ULCI 사이에 0이 포함되지
않는 경우 효과가 유의한 것으로 본다.

b) 학령차로 표시된 행은 조절매개효과(moderated mediation effect)를 제시한 것으로, 해당 변수에
의한 매개효과에 대해 초등학생과 중학생 간 차이가 유의한지를 의미한다.
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V. 논의 및 결론

이 연구에서는 (1) 스마트폰을 오락, 편의, 정보추구 목적으로 이용하는 정도에 따

라 학업적응 수준이 어떻게 달라지는지, (2) 오락, 편의, 정보추구 목적의 스마트폰 

이용이 주의집중 및 친구관계의 매개로 학업적응에 영향을 미치는지, (3) 스마트폰 이

용과 학업적응 간 관계에서 주의집중 및 친구관계의 매개효과가 초등학생과 중학생에

게서 다르게 나타나는지 확인하고자 했다.

1. 오락적 목적의 스마트폰 이용과 학업적응

우선 정보추구 목적의 스마트폰 이용이 증가할수록 학업적응 수준도 높아지는 반

면, 오락 및 편의적 목적의 스마트폰 이용이 증가할수록 학업적응 수준은 낮아지는 

것으로 나타났다. 이는 스마트폰 과이용, 과몰입이 학업적응에 부정적인 영향을 미친

다는 선행 연구 결과(예, 김영미, 김두범, 2017; 김정민, 송수지, 2015; 송병국 외, 

2017)를 부분적으로 재확인해주는 결과이다. 또한 표 1에 제시한 기술통계치를 통해 

확인할 수 있는 것처럼 초등학생과 중학생 모두 정보추구보다는 오락과 편의적 목적

의 이용이 더 많다는 점을 고려하면, 스마트폰 이용의 부정적 효과나 과이용, 과몰입

에 대한 학계나 사회의 우려가 상당 부분 타당하다고 볼 수 있다.

특히 오락적 이용은 학업적응에 직접적으로 부정적인 영향을 미칠 뿐만 아니라, 주

의집중 수준을 떨어뜨리고 친구와의 관계에 부정적인 영향을 미쳐 간접적으로도 부정

적인 영향을 미치고 있다. 그리고 오락적 이용과 학업적응 간 관계에서 주의집중과 

친구관계의 매개효과에 초등학생과 중학생 간의 차이가 없었다. 게임이나 동영상의 

구체적인 내용에 따라 그 영향이 달라지기는 하겠지만, 일반적인 수준에서 게임이나 

TV/동영상 시청과 같은 오락적 이용의 증가는 학령과 관계없이 주의집중, 친구 관계, 

학업적응에 일관되게 부정적인 영향을 미친다 하겠다.

게임이나 동영상과 같은 상호작용적, 다감각적 매체들은 고강도의 자극을 제공하는 

콘텐츠이다. 특히 게임은 크고 작은 성취에 대해 가시적인 성과와 보상을 지속적으로 

제시한다는 점에서 일상적인 학습 경험과 큰 차이를 보인다. 이러한 게임의 속성이 
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게임화(gamification)의 방식으로 학습에 적용되기도 하지만, 계속해서 보상을 추구하

게 만들고 그로 인해 충동적으로 의사결정을 하는 경향이 강화될 수 있다(Fineberg 

et al., 2010 참조). 특히 청소년의 뇌는 행위의 결과로 얻는 보상을 기대하기보다 행

위를 하는 그 자체에서 보상을 경험하고자하는 경향이 강함을 고려할 때, 스마트폰 

게임, 흡연, 음주 등 즉각적이고 강렬한 쾌감을 제공하는 행위를 청소년기에 습득하는 

것은 성인기까지 이어지는 습관적 행위가 될 수 있다(Jensen & Nutt, 2015).

컴퓨터나 스마트폰을 이용한 게임이 청소년의 주요한 놀이 문화로 자리잡았고 또

래들과의 관계 유지나 유희에서 핵심적인 역할을 하고 있음에도 불구하고 오락적 

이용의 증가가 친구관계에 부정적인 영향을 미친다는 결과를 눈여겨볼만 하다. 가

까운 친구들과 함께 게임을 즐기는 과정에서 관계가 향상되는 긍정적 효과가 발생

할 가능성이 있기는 하지만(Shen & Williams, 2011), 게임이나 동영상과 같은 오락

적 콘텐츠 이용이 스마트폰에 대한 과의존, 과몰입을 유발하고 충동성, 주변으로부

터의 고립을 초래할 가능성 또한 꾸준히 제시돼 왔다(박채진, 서석진, 도명애, 2017; 

임종민 외, 2017). 본 연구에서 사용한 데이터를 횡단 분석 결과에서는 부정적 효과

가 우세하지만, 추후 가능한 긍정적, 부정적 효과를 복합적으로, 그리고 종단적으로 

검토해볼 필요가 있겠다.

2. 정보추구 및 편의적 목적의 이용과 학업적응

음악감상이나 사진/동영상 촬영과 같은 편의적 목적의 스마트폰 이용은 직접적으로

는 학업적응에 부정적 영향을 미치지만, 친구와의 관계를 향상시켜 학업적응에 긍정

적인 영향을 미치기도 하는 것으로 나타났다. 이는 음악감상이나 사진/동영상 촬영이 

친구들과 함께 여가를 즐기거나 상호작용하는 과정에서 빈번하게 사용하는 기능들이

기 때문일 것으로 짐작해볼 수 있다. 특히 편의적 이용이 친구관계에 미치는 긍정적

인 영향은 초등학생보다 중학생에게서 더 크게 나타났는데, 이는 SNS 이용과 관련되

었을 가능성이 있다. 청소년은 주로 친구들과의 관계를 유지하고 향상시키기 위해 

SNS를 사용하며(조명희, 김정모, 류석상, 김인혜, 2017), 관계지향적인 청소년들에게 

SNS가 관계 욕구를 충족하는 중요한 역할을 담당하고 있다(황희은, 김향숙, 2015). 본 
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연구에서 사용한 데이터에서 초등학생은 SNS 이용 정도가 낮은 데 비해(M =1.45, SD 

=0.89)에 비해 중학생이 되면서 이용 정도가 증가한 것을 볼 수 있다(M =2.94, SD

=1.16). 사진/동영상 촬영은 SNS 이용과 밀접한 관련이 있는 활동이어서, 친구들과의 

관계에 영향을 미쳤을 가능성이 있다.

과제나 개인적인 필요에 따른 정보검색은 주의집중 및 친구관계 모두에 긍정적 영

향을 미치고 이에 따라 학업적응 수준 또한 높아졌다. 이는 정보추구 동기의 스마트

폰 이용이 학교생활 적응에 긍정적인 영향을 미친다는 선행연구 결과를 뒷받침하는 

것이다(서인균, 이연실, 2017). 이러한 직간접적 효과는 초등학생과 중학생 모두에게

서 유의했지만, 특히 중학생의 경우 정보추구 목적의 스마트폰 이용이 주의집중에 미

치는 긍정적인 영향이 초등학생보다 더 큰 것으로 나타났다. 정보검색 목적의 스마트

폰을 이용하는 청소년의 경우 자기주도적인 학습, 인지활동을 수행할 가능성이 높음

을 보여주는 것이며, 이러한 경험이 주의집중과 같은 인지적 태도적 특성을 향상시키

는 것으로 볼 수 있다. 또한 이 과정에서 획득한 정보가 청소년의 배경 지식기반을 

넓혀 친구와의 상호작용 과정에서 긍정적인 기능을 수행할 가능성이 있다.

3. 결  론

이 연구는 스마트폰 이용과 학업적응 간의 관계에 대한 기존 연구가 주로 스마트

폰 과이용 또는 중독이 학업적응에 미치는 영향을 중심으로 이루어져 왔던 것과 달

리, 스마트폰 이용 목적 및 행태에 따라 청소년의 학업적응이 어떻게 달라지는지 검

토하고자 했다. 이를 통해 관련 학계 및 교육현장에 유용한 정보를 제공하고 후속 연

구의 가능성을 제시했다. 또한 이 연구는 기존에 학업적응과 밀접한 관계가 있는 것

으로 밝혀진 주의집중이나 친구관계와 같은 요인들이 스마트폰 이용동기 및 행태와 

학업적응 사이를 어떻게 매개하는지 확인함으로써 스마트폰과 학업적응의 구조화된 

관계를 밝히는 데 기여하였다는 의의가 있다.

다만 본 연구의 결과를 해석하는 과정에서 인과관계를 설정하는 데는 유의할 필

요가 있다. 본 연구에서는 KCYPS 2018 데이터를 사용해 시계열적 분석이 아닌 횡

단적 분석만을 실시했다. 이용 목적별 스마트폰 이용이 주의집중 및 친구관계의 매
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개로 학업적응에 영향을 미치리라고 가정하였지만, 역으로 학업적응이나 주의집중, 

친구관계가 스마트폰 이용에 영향을 미칠 가능성도 배제할 수 없다. 가령 친구와의 

관계가 원활한 아동 청소년이 SNS를 더 활발하게 이용하거나, 주의집중 수준이 높

은 학생들이 정보탐색을 더 많이 하는 것일 수 있다. 따라서 후속 연구에서는 다년

간의 패널 자료를 사용해 시계열적 분석을 수행하고 이를 통해 인과 관계를 검토해

볼 필요가 있다.

그리고 SNS 이용에 대한 추가적인 검토가 필요할 것으로 보인다. 사실 SNS 이용은 

관계, 오락, 도구 및 나아가 정보추구의 기능을 모두 포함하고 있다. 청소년은 SNS를 

통해 친구와 의사소통하고 흥미로운 콘텐츠를 즐기며 새로운 소식들을 접하기도 한

다. 따라서 SNS를 스마트폰 특유의 활동으로 간주해 별도의 이용 목적으로 분류할 

수도 있지만, 관계, 오락, 도구, 정보추구 동기와 분리할 수 없는 동기이기도 하다. 

본 연구의 분석 대상에 포함되지는 않았지만, 청소년의 스마트폰 이용에서 중요한 의

미를 가지고 있는 만큼 SNS 이용에 대한 세부적인 검토가 필요하다.

디지털 미디어 이용은 대개 시간의 비탄력성(inelasticity of time; Nie, 2001) 내지 

시간의 제로섬 원리(이재현, 2005)를 따른다. 스마트폰 이용 시간이 늘어날수록 여타

의 활동, 특히 실생활 공간에서 이루어지는 활동에 투입하는 시간이 감소할 수밖에 

없으며, 이에 따라 생활시간도 재편되기 마련이다. 하지만 생활시간이 재편되어 오프

라인에서 보내는 시간이 줄어든다고 하여 이것이 곧 학업적응 수준을 낮출 것임을 의

미하지는 않는다. 스마트폰이 여타 매체들의 기능을 모두 흡수하고 있는만큼, 이용 

시간이 길더라도 학습을 위한 정보를 탐색하거나 자신의 일상에 필요한 편의적 기능

들을 이용하는 시간이 더 길다면 오히려 학업적응 수준이 높아질 가능성이 있다. 스

마트폰 이용이 증가했는지의 문제에서 더 나아가, 어떻게 이용하고 있는지를 세밀하

게 관찰해야 하는 이유가 여기에 있다.
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ABSTRACT

The influence of mobile phone use for entertainment 
vs. convenience vs. information-seeking

on academic adjustment: The mediating effect of 
concentration and peer relationships

Jang, Yoon Jae*

This study aimed to examine the influence of mobile phone use on 

adolescent’s academic adjustment: (a) the direct effect of mobile phones for 

entertainment, convenience, and information-seeking on levels of academic 

adjustment, (b) the mediating role of concentration and peer relationships between 

mobile phone use and academic adjustment, and (c) whether the indirect effects 

are distinctive between school-age groups. In so doing, data from the Korean 

Children and Youth Panel Survey 2018 was analyzed. The results indicate that 

mobile phone use for entertainment lowers levels of academic adjustment and has 

a negative indirect influence on academic adjustment by undermining concentration 

and peer relationships. Second, mobile phone use for convenience was negatively 

correlated with academic adjustment levels, however, it had a positive indirect 

effect on academic adjustment levels by enhancing peer relationships. Third, 

mobile phone use for information-seeking induced both positive direct and 

indirect effects on academic adjustment levels. Lastly, middle school students were 

revealed to be more vulnerable to the influence of mobile phone use than 

elementary school students. The implications of this study for future research 

were also suggested, based on these results.

Key Words: academic adjustment, mobile phone use, concentration, peer 

relationship
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