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초  록

본 연구는 청소년의 가상 정보 공간에서의 일상적인 활동을 위한 정보 이용 행태에 관해 살펴보았다. 

기존의 물리적 정보 공간의 개념을 가상 정보 공간으로 확장하였고, 청소년 시기의 특징을 반영하여 

다양한 일상적인 활동과 또래집단을 고려하였다. 이를 위하여 서울시 중고등학생을 대상으로 사전 면담 

및 설문조사를 실시하였고, 청소년들의 가상 정보 공간과 정보 이용에 대한 양상을 분석하였다. 본 

연구를 통해 학교도서관에서 청소년들을 위한 교육 프로그램 및 서비스 제공 시에 고려할 수 있는 시사점을 

제안하였고, 추후 학교도서관에서의 정보 서비스 기획에 활용될 수 있을 것이다. 

ABSTRACT

This study investigates the information use behavior of Korean youths in a virtual 

information grounds. The concept of a physical information ground is expanded to include 

virtual spaces. A variety of hobbies and peer groups of Korean youths are considered to 

determine the characteristics of these youths. The study was formulated and conducted 

using group interviews for pretest and a survey given to respondents who are junior high 

and high school students in Seoul. It is expected that the findings and proposals will be 

used for planning educational programs and information services in school libraries.
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1. 서 론

1.1 연구배경 및 목적 

정보기술 및 산업의 발전으로 다양한 분야에

서의 정보 생산과 활용, 정보환경 역시 변화하

고 있다. 여러 가지 전자매체의 지속적인 개발

로 언제 어디서나 원하는 정보를 손쉽게 얻을 

수 있다. 이러한 사회적 변화에 따라 이용자들

은 도서관을 비롯한 물리적 장소에 직접 방문

하지 않아도 정보를 이용할 수 있게 되었다. 

또한 삶의 질 향상에 대한 요구가 증가하면서 

일상생활에서의 정보요구 역시 변화하고 있다. 

특히 일이나 직업이 아닌 ‘여가’에 대한 요구와 

이에 대한 정보 탐색이 증가하고 있다(Stebbins, 

1982). 문헌정보학 연구 영역에서도 기존의 학

술정보 위주의 연구에 더해 일상 정보에 대한 관

심과 중요성이 높아지고 있다(Hartel, 2003).

이러한 정보환경과 일상 정보 요구가 변화함

에 따라 정보의 생산, 수집, 활용이 더 이상 물

리적 공간 안에서만 이루어지지 않으며, 가상 

정보 공간에서 활발하게 정보가 이용되고 있다. 

이에 본 연구에서는 Fisher의 정보 공간 이론

이 물리적 장소에서의 정보 이용과 공유에 초

점을 맞추었던 것을 가상 정보 공간으로 확장

하여 연구하였다. 

또한 청소년 시기는 아동에서 성인으로 성장

하는 과정에서 자아정체성을 형성하는 중요한 

시기이며, 이러한 사회적 변화는 청소년에게도 

적용된다(Kelly & Freysinger, 2000). 이전 연

구들에서는 주로 학업과 진로탐색에 대한 연구

가 이루어져왔다. 그러나 청소년의 사회화 단

계에 있어 학업 외의 활동 역시 중요하다(서우

석, 2007). 따라서 본 연구는 청소년의 학업을 

제외한 일상적인 활동에서의 정보 이용에 있어 

정보 이용 환경과 정보 행태에 관해 살펴보는 

것을 목적으로 하며, 특히 가상 정보 공간이라

는 정보환경과 청소년이라는 이용자 특성을 반

영하여 연구를 수행하였다. 

1.2 연구의 범위 및 방법

본 연구에서는 현재 청소년들의 정보기기 소

지 및 사용에 관한 부분을 살펴보고, 청소년들

이 즐겨 참여하는 일상적인 활동에 대한 정보

요구와 이를 해소하기 위해 이용하는 가상 정

보 공간을 조사하였다. 또한 가상 정보 공간에

서의 또래집단 형성을 통한 정보 이용에 대해 

알아보았다. 본 연구에서 설문을 통해 측정한 

변수와 이에 대한 조작적 정의는 <표 1>과 같으

변수 조작적 정의

정보화
청소년의 정보환경으로써 본인과 친구 및 가족의 정보기기 소지 여부, 정보기기의 종류, 사용 정도를 
의미한다. 

일상적인 활동의 
정보 이용

학업을 제외한 활동- 취미, 자기계발, 봉사, 종교 활동, 여가 등- 전반을 위한 정보 이용을 의미한다.

가상 정보 공간
물리적 공간이 아닌 가상의 공간(virtual space)에서 정보를 얻거나 제공하는 장소로써 컴퓨터나 
스마트폰 등 다양한 정보기기를 통해 접근할 수 있는 공간을 의미한다. 

또래집단 비슷한 연령층의 집단을 말하는 것으로 상호 합의의 기반 위에서 성립한 친한 친구 관계를 의미한다. 

<표 1> 변수 및 조작적 정의



청소년의 가상 정보 공간에서의 정보 이용 행태에 관한 연구  157

며, 본 연구의 연구 질문은 다음과 같다. 

￭연구 질문 1: 청소년이 일상적인 활동을 

위하여 정보를 이용하는 정보환경에는 무

엇이 있는가?

 ∙연구 질문 1-1: 청소년은 주로 어떤 정보

기기를 소지하고 있으며, 그 사용 정도는 

어떠한가?

 ∙연구 질문 1-2: 청소년이 참여하는 일상

적인 활동과 이에 대한 정보 요구는 무엇

인가?

￭연구 질문 2: 청소년은 가상 정보 공간에

서 어떤 방식으로 일상적인 활동을 위한 

정보를 이용하는가?

 ∙연구 질문 2-1: 청소년이 일상적인 활동

을 위한 정보를 목적으로 할 때 이용하는 

가상 정보 공간의 유형과 이용 방법에는 

무엇이 있는가? 

 ∙연구 질문 2-2: 청소년이 일상적인 활동

의 정보를 목적으로 할 때 가상 정보 공

간에서 또래집단을 통한 정보 이용이 발

생하는가? 

또한 본 연구에서는 청소년을 중․고등학

교의 두 그룹 혹은 경제수준과 교육열에 따른 

상중하 세 그룹으로 나누었다. 이 중, 중․고

등학교에 따른 이용자 집단별 차이가 있는지 

살펴보기 위하여 아래의 연구가설을 설정하

였다. 

￭연구 가설 3: 중학생과 고등학생은 일상적

인 활동의 진지함에 차이가 있을 것이다.

￭연구 가설 4: 중학생과 고등학생은 가상 

정보 공간에서의 정보이용행태에 차이가 

있을 것이다. 

￭연구 가설 5: 중학생과 고등학생은 가상 

정보 공간에서의 또래집단에 차이가 있을 

것이다.

이와 같은 연구 질문을 해결하기 위하여 문

헌조사, 예비조사, 설문조사를 실시하였고 조사 

결과 분석을 통해 향후 학교도서관 운영에 활

용될 수 있는 청소년 이용자의 가상 정보 공간

에서의 정보 이용 특성을 제시하였다. 

2. 이론적 배경

2.1 정보 행태 및 정보 이용의 개념

인간의 정보 처리 과정(human information 

processing)은 매우 복잡하며, 이를 나타내는 

용어와 개념도 다양하게 혼용되고 있다. 본 연

구에서는 Wilson(2000)의 연구에서 정의한 정

보 행태에 관한 정의에 따라 정보 행태가 정보 

추구를 포함하는 보다 더 넓은 개념으로 보았다. 

이에 따라 정보 행태(information behavior)는 

능동적이고 수동적인 정보 추구 및 이용을 모

두 포함하는 개념으로써 정보원과 정보 접근 

채널 간에 발생하는 인간의 정보 행태 전체를 

총체적으로 의미하는 것으로 보았다. 특히 정

보 이용 행태(information use behavior)는 물

리적, 정신적 행위를 포함하는 것으로써 개인

이 이미 알고 있는 지식을 포함하여 정보를 이

용하는 것을 뜻한다. 구체적으로 물리적 행위

로는 마킹을 하는 것 등을 들 수 있고, 정신적 
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행위로는 기존 지식과 새로운 정보를 비교하는 

것을 의미한다. 

또한 Wilson의 정보추구모형은 정보 이용자

의 정보 요구로부터 정보 추구 과정이 시작되는

데, 1981년에 발표한 첫 번째 모형에서는 정보 

전달을 통해 다른 사람들과 정보를 교환하는 과

정을 중요시하였고, 1996년에 발표한 두 번째 수

정된 모형에서는 여기에 ‘맥락(context)’을 강

조하였다. 이것은 이전에 Dervin(1983)이 정보 

행태 연구에서 이용자 개인의 특성 뿐 아니라 

사회 구조적 측면을 함께 고려한 것과 비슷하지

만, 정보 요구가 발생하는 맥락을 살펴보면서 

정보 행태의 총체적인 부분을 탐구하는 흐름을 

제시하였다는 데에 차이가 있다.

또한 어린이와 청소년 이용자를 대상으로 정

보 행태 모형을 제안한 연구에는 Kuhlthau의 정

보 탐색 과정 모형(information search process, 

ISP)이 대표적이다(정진수, 2009). 이 모형은 정

보 이용 과정에서 인지적 측면뿐 아니라 감정적 

측면까지 고려한 것이 특징이다. 다만 Kuhlthau

의 모형에서는 정보를 탐색한 후에 자신만의 초

점을 형성하여 명확하고 자신감 있는 태도로 정

보를 수집하게 되는데, 이 때 일정 수준의 인지 

능력을 갖춘 이용자만이 이 단계를 체계적으로 

소화할 수 있다.

본 연구에서는 청소년의 일상적인 활동을 위

한 정보 이용을 조사하였으므로 Wilson(2000)

의 연구에서 제시하는 정의에 따라 청소년의 

정보환경에 따른 ‘정보 이용 행태(information 

use behavior)’를 살펴보았다. 또한 연구대상

으로 선정한 청소년은 만 14세에서 만 18세에 

이르는 중․고등학생으로 Kuhlthau(1991)의 

정보 탐색 과정 모형에 따라 체계적으로 정보 

요구를 해소할 수 있는 인지 수준을 갖춘 것으

로 볼 수 있다. 따라서 본 연구에서는 청소년이 

주체적으로 정보 요구가 발생하여 이를 탐색하

고 원하는 정보를 수집할 수 있다는 것을 전제

로 한다. 

2.2 정보 공간 이론 

정보 공간은 크게 정보환경에 포함되는 것으

로 볼 수 있다. 먼저 정보환경에 대한 개념으로는 

정보기술의 발달과 인터넷 보급 등으로 인해 정

보기기를 사용할 수 있는 환경(민윤경, 2002; 안

라희, 이범준, 2002), 제도 및 언론보도를 통한 

정보 접근이 확대되는 환경(유현종, 2008), 정보

가 전달되고 공유되는 구체적인 물리적 공간으로

써 Fisher가 제안한 정보 공간 이론(information 

grounds theory) 등을 들 수 있다(Pettigrew, 

1999). 그 중에서도 Fisher의 정보 공간 이론은 

일상의 정보 공간에서의 정보 행태를 나타낸 이

론으로써 “사람들이 특정 목적을 위해 모였을 

때, 한 개인의 행동이 자발적이고 우연한 정보 

공유를 조성하는 사교적인 분위기를 형성하는 

경우에 일시적으로 생성되는 환경(Pettigrew, 

1999)”으로 정의된다. 정보 공간 이론은 정보 

이용 행위에 영향을 미치는 맥락 요인과 물리

적 장소 자체의 중요성을 도출하였다는 데에 

의미가 크다. 

정보 공간 이론을 유형화한 연구에서는 정보 공

간을 구성하는 3가지 요소를 도출하여, 사람-장소-

정보의 세 요소로 구분하였다(Fisher, Landry, & 

Naumer, 2007). 각 요소를 통해 정보를 얻기 좋

은 이유에 대해서는 사람과의 상호작용을 통한 

신뢰 형성, 장소의 편안함과 친근함, 그리고 우
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연한 정보의 유용성으로 나타났다. 특히 세 요소 

중에서 정보가 가장 중요한 요소이며, 장소와 

사람에 대한 요소가 그 다음으로 중요한 요소로 

나타났다. 

본 연구는 청소년-가상 정보 공간-일상적인 

활동에서의 정보로 세 요소를 구분할 수 있다. 

2.3 일상적인 활동을 위한 정보 행태의 

개념

2.3.1 일상 정보 추구 행태

일상 정보 추구 행태에 관한 이론으로는 

Savolainen(1995)이 제시한 일상 정보 추구 행

태(everyday life information seeking, ELIS)

가 대표적이다. ELIS 모델은 “일상생활에 적

응하기 위해서 혹은 직업적 성취와 직접적으로 

관련되지 않은 모든 문제 해결을 위해 다양한 

정보적 요소를 수집하는 과정”이다(Savolainen, 

1995). 일반적으로 일상 정보 행태에 관한 연구

는 사람들이 선호하는 정보원에 관련된 사회적, 

심리적 요인을 알아보기 위해서 수행되어왔다

(박주범, 정동열, 2012). ELIS 모델은 일상의 

정보원 선택에 영향을 미치는 사회적, 심리적 

요인을 살펴볼 수 있는 과정을 제시했다는 데

에 의의가 있고, 현재까지 일상 정보 행태 관련 

분야에서 가장 많이 인용되는 모델 중의 하나

이다(Park & Lee, 2011).

2.3.2 진지한 여가 이론

탈공업화 시대 이후로 직업의 수와 근로 시간

이 감소함에 따라 사람들이 자신의 능력과 잠재

력 개발, 그리고 특별한 한 개인으로서의 자아

감 성취를 위해 이전보다 더 많은 여가에 대한 

탐색을 할 것이라는 미래가 예측되었고, 이러한 

시대적 배경으로 ‘진지한 여가(serious leisure)’ 

이론이 처음 등장하게 되었다(Stebbins, 1982). 

과거에 비해 삶의 질이 향상됨에 따라 이러한 

요구는 현재에도 계속되고 있다. 경제적으로 볼 

때 시간은 비용 요소이기 때문에 경제적 수준이 

높아질수록 돈보다 시간의 가치를 중시하게 된 

것이다.

‘진지한 여가’란, “참여자가 특별한 기술, 지

식, 경험을 얻고 표현할 수 있는 실질적이고 

즐거운 행위의 체계적인 추구”라고 정의된다

(Stebbins, 2001). 여기서 ‘진지한’의 의미는 특

정 활동에 대한 집중, 헌신, 재미를 느끼는 것으

로써 긍정적인 감정을 받으며 많은 정보를 제

공하고 지식을 획득하는 것과 관련이 있으며, 

일을 하지 않는 자유 시간 동안에 발생하는 강

요되지 않은 활동을 모두 진지한 여가로 본다. 

이와 같은 여가 활동에 진지하게 참여할수록 

이에 대한 정보 요구와 얻게 되는 보상도 커진

다(Stebbins, 2001; Hartel, 2003). 취미, 자기

계발, 종교, 봉사활동 등 다양하고 전반적인 학

업 외의 활동에 대해 청소년들이 진지하게 참

여할수록 정보 요구와 얻게 되는 보상도 커지

는 것이다. 따라서 청소년의 일상적인 활동의 

진지함 정도를 측정하기 위하여 김미량(2008)

의 연구에서 개발한 척도를 수정하여 적용하였

고, 청소년의 가상 정보 공간에서의 일상적인 

활동을 위한 정보 이용 행태에 관한 연구를 수

행하였다. 

2.4 선행연구

본 연구는 연구 대상인 청소년 이용자 연구, 
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일상적인 활동을 위한 정보 이용과 관련된 일

상 정보 행태 연구, 그리고 정보 환경의 변화에 

따른 정보 공간에 대한 연구로 나누어 선행연

구를 고찰하였다. 먼저, 청소년을 대상으로 이

루어진 정보 행태 연구는 1990년대 초 이후부

터 본격적으로 이루어졌다(Chelton & Cool, 

2004). Prensky(2001)의 연구에서 ‘디지털 이

민자(digital immigrants)’와 ‘디지털 원어민

(digital natives)’이라는 용어로 기존의 성인 

세대와 인터넷 세대인 어린이와 청소년을 구분

한 바 있다. ‘디지털 원어민’이라는 용어 그대로 

태어나 자라면서 자연스럽게 다양한 형태의 정

보를 쉽게 접하면서 성장한 청소년들은 후천적

으로 정보 습득 교육을 받아 정보를 이용하는 

성인들과는 정보 이용에 있어 근본적인 차이가 

있다(정진수, 2009). 

인터넷과 같은 가상 정보 공간에서는 성인과 

청소년 간의 사회적 위치에 따른 거리가 물리적 

공간과는 다르기 때문에 Dresang(1999)은 인

터넷에서 성인과 청소년 간에 서로 배우는 과정

이 일어날 것으로 예측하였다. 또한, Agosto와 

Hughes-Hassell(2006a/2006b)는 도시의 저

소득 계층 지역에 거주하는 청소년을 대상으로 

연구한 결과, 청소년이 십대에서 성인으로 ‘성

장’하는 과정에 있는 이용자 특성을 갖는다는 

특성을 발견한 바 있다. 청소년들도 사회경제

학, 민족적, 문화적, 지리적 경계를 넘어 비슷한 

정보 요구를 갖고 있는 것으로 밝혀졌다. 

정보 환경의 변화에 따라 새롭게 등장한 가

상 정보 공간에 대한 연구에서는 주로 SNS 즉, 

블로그, 트위터, 페이스북 등 특정 사이트나 서

비스를 대상으로 청소년 이용자의 참여 동기와 

이용 행태에 관해 연구된 바 있다(Li, Bernoff, 

Pflaum, & Glass, 2007; Java, Song, Finin, & 

Tseng, 2007). SNS 상에서의 청소년 정보 이

용에서 친구와 관련된 부분이 가장 중요한 것

으로 나타났다(Li et al., 2007). 또한 청소년의 

인터넷 이용 동기, 온라인 커뮤니티 참여와 온

라인 커뮤니티 자체에 대한 연구가 있으며(설

진아, 2010; 한재용, 정철호, 명건식, 2007; 황

진구, 권태희, 2003), 이외에도 청소년 인터넷 

중독에 관한 연구도 이루어지고 있다. 청소년

의 인터넷 중독에 관한 연구는 문헌정보학 이

외의 분야에서 주로 이루어지는 경향이 있다. 

청소년들은 SNS나 온라인 커뮤니티뿐 아니라 

실시간 채팅, 인터넷 포털사이트 등 다양한 채

널을 통해서 정보를 이용하므로 특정 사이트나 

서비스 보다는 전반적인 가상 정보 공간에 대

한 접근이 필요하다. 따라서 본 연구에서는 청

소년의 정보환경과 가상 정보 공간에서의 전반

적인 정보 이용을 살펴보았다. 

 3. 청소년의 정보환경에 따른 
정보 이용 행태 조사

3.1 설문지 구성 및 측정요소

본 연구는 청소년의 정보환경에 따른 정보 

이용 행태를 측정하고자 설문조사를 실시하였

다. 각 변수에 따른 하위변수와 설문 문항에 반

영될 측정요소는 다음의 <표 2>와 같다. 변수는 

크게 정보화, 학업 외의 활동, 가상 정보 공간의 

세 가지이며 전체 문항 수는 55문항이다.
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변수 하위 변수 측정요소 (문항 수) 비고

정보화
정보기기

본인 정보기기 보유 여부, 종류, 선택 이유 (3)

친구 및 주변인의 정보기기 보유 여부, 종류 (2) 황진구, 권태희(2003)

정보기기사용 정보기기 사용 시간 및 고려 요인 (2)

일상

적인 

활동

학업 외의 

활동 참여

참여하는 학업 외의 활동 (1)

방과 후 참여 활동 (1)
지영숙, 이태진, 최보아(2002)

일상적인 활동의 

진지함 정도

정보 요구 (1) -

인내
학업 외의 활동에서 발생하는 부정적 측면의 인내, 

인내 후의 긍정적 감정 (2)

Stebbins(1982); 

김미량(2008)

전문성
학업 외의 활동에 대한 고차원적이고 전문적인 정

보 요구 및 수준 (2)

노력 
필요한 지식과 기술을 쌓기 위한 개인적인 노력 

정도 (2)

내적 

보상 
참여에 대한 내재적 보상 (2)

동일시 활동에 동일시의 감정을 갖는 정도(표현 방법) (2)

고유 

감정

같은 활동을 하는 참여자 사이에서 공유된 태도, 

가치, 신념, 목표 등에서 나타나는 공동체 정신 (2)

가상

정보

공간

가상 

정보 공간

가상 정보 공간 유형 및 방문 이유 (2)

가상 정보 공간에서의 정보 획득 방법 (1)

황진구, 권태희(2003);

이은주, 이제환(2011); 

이정미(2010); 

박언규(2011); 

설진아(2010); 

조윤경, 김은미(2008)

정보이용행태

가상 정보 공간에서의 정보 이용 (16)

가상 정보 공간에서의 정보 이용 방식 (2)

가상 정보 공간에서의 정보 이용 평가 (2)

또래집단 가상 정보 공간에서의 또래집단 존재 여부 (1)

가상 

정보공간의

또래집단

평가

가상 정보 공간의 신뢰성, 정보 공유성, 책임성, 관계 다양

성 (4)

가상 정보 공간에서의 친구를 통한 정보 이용 및 만족

도 (2)

가상 정보 공간에서의 친구 선택의 폭, 친구 간 진실성, 

친구와의 관계 지속성 (3)

<표 2> 변수 및 측정요소

첫 번째 변수인 정보화 정도를 측정하기 위하

여 정보기기와 정보기기 사용에 관한 하위 변수

로 나누어 설문 문항을 구성하였다. 두 번째 변

수인 일상적인 활동에서의 정보 이용은 학업을 

제외한 일상적인 활동이 무엇인지, 일상적인 

활동에 대한 정보 요구가 있는지를 측정하였다. 

일상적인 활동에 대한 문항은 지영숙, 이태진, 

최보아(2002)의 연구에서 제시한 여가 유형의 

척도를 수정 보완하였다. 특히 일상적인 활동

에 대해 진지한 태도를 가질수록 일상적인 활동

의 정보 이용에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 

보고, 김미량(2008)의 연구에서 개발한 진지한 

여가 측정 척도를 본 연구의 변수에 맞게 변경

하였다. 세 번째 변수인 가상 정보 공간은 실제

로 이용하는 가상 정보 공간, 가상 정보 공간에

서의 정보 이용 행태, 가상 정보 공간에서의 또

래집단 및 또래집단에 대한 평가로 하위 변수

를 구분하였다.
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3.2 데이터 수집 및 분석 방법

본 연구는 서울시에 소재한 중․고등학교 6

개교에 재학 중인 청소년 354명을 표본 집단으

로 선정하였고, 그 중 유효한 설문지 336부를 

분석하였다. 조사대상 학교로 선정된 6개 학교

는 중학교 3개교, 고등학교 3개교이며, 서울시

의 자치구 중 경제적 수준과 교육열을 기준으

로 상중하의 세 그룹으로 나누었을 때 각 그룹

별 중학교 1개교와 고등학교 1개교로 2곳씩 총 

6곳의 학교를 대상으로 하였다. 

설문 조사에 앞서 예비조사를 실시하였다. 1

차 예비조사에서는 문헌정보학과 석사과정 3명

과 타 학과 학부생 1명을 대상으로 사전 설문 

문항 검토를 수행하였다. 2차 예비조사에서는 

중학교 교사 3명과 중학생 8명을 대상으로 사

전 설문조사와 면담을 진행하였다. 2차 예비조

사에 참여한 중학생은 여학생 5명과 남학생 3

명이며, 해당 학교 교사의 도움을 받아 교과 성

적이 우수한 학생 2명, 보통 학생 3명, 미흡한 

학생 3명으로 그룹을 구성하여 그룹별 사전 설

문조사와 설문 문항에 대한 반구조화 면담을 

진행하였다. 각 그룹별 면담은 약 30분가량 소

요되었다. 

설문조사는 군집 표본 대상으로 선정한 6개

교의 중학생과 고등학생을 대상으로 2012년 9

월 17일부터 2012년 9월 25일까지 8일간 실시

하였으며, 조사 대상 학교 교사의 도움을 받아 

연구자가 직접 조사대상 학교를 방문하여 각 학

교마다 두 학급씩 설문지를 배포하고 회수하였

다. 설문지는 총 354부를 배부하였고, 불성실한 

설문지 18부를 제외하고 336부의 설문지를 분

석하였다. 설문 분석에는 SPSS 18.0과 Excel을 

사용하였다. 

본 설문지의 응답자에 대한 인구통계학적 정

보는 <표 3>과 같다. 성별 분포는 남학생과 여

학생이 각각 155명(46.1%)과 181명(53.9%)으

로 나타났고, 전체 336명의 응답자 중에서 중학

생 174명, 고등학생 162명으로 각각 51.8%와 

48.2%를 보였다. 

구분 항목 빈도(명) 구성비(%)

성별
남자 155 46.1

여자 181 53.9

학년

중학교 1학년 29 8.6

중학교 2학년 110 32.7

중학교 3학년 35 10.4

고등학교 1학년 85 25.3

고등학교 2학년 36 10.7

고등학교 3학년 41 12.2

학교

중학교

A 57 17.0

B 63 18.8

C 54 16.1

고등학교

D 36 10.7

E 85 25.3

F 41 12.2

<표 3> 표본의 인구 통계적 특성
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3.3 측정 도구의 검토 

측정도구의 정확성과 정밀성을 평가하기 위

하여 Cronbach의 알파계수를 이용하여 신뢰도 

분석을 실시하였다. <표 4>와 같이 세 가지 요

인 일상적인 활동의 진지함 정도, 가상 정보 공

간에서의 정보 이용, 그리고 가상 정보 공간에

서의 또래집단에 대한 Cronbach의 알파계수가 

각각 0.91, 0.94, 0.88로 나타났다. 

측정변수들 간의 관련성 정도를 판단하기 위

해 상관관계 분석을 실시하였다. <표 5>와 같이 

0.01 유의수준 하에서 유의한 관계가 있는 것으

로 나타났으며, 측정변수들 간 상관관계가 있는 

것으로 볼 수 있다. 가상 정보 공간에서의 정보

이용과 또래집단 간 관계는 0.69로 높은 상관관

계로 나타났고, 학업 외의 활동에 대한 진지함

과 가상 정보 공간에서의 정보 이용에 대한 관

련성은 0.35로 낮은 상관관계를 보였으며, 일상

적인 활동의 진지함과 가상 정보 공간에서의 또

래집단 간의 관계는 0.2 미만을 보여 상관관계

가 거의 없는 것으로 분석되었다. 

3.4 데이터 분석 결과 

청소년의 가상 정보 공간에서의 정보 이용 행

태에 관해 살펴보기 위하여 설문조사를 실시하

였고, 데이터 분석 결과는 크게 연구 질문에 따

라 구분하여 유의미한 결과를 중심으로 정리하

였다. 리커트 척도로 제시된 문항의 경우 그룹 

간 평균 비교를 위하여 중․고등학교 차이를 분

석하는 경우에는 독립표본 t-test를 사용하였고, 

경제수준과 교육열 상중하 그룹 간 차이를 분석

하는 경우에는 일원배치분산분석(ANOVA)을 

시행하였으나, 통계적으로 유의미한 차이가 없

는 경우에는 분석 결과에서 제외하였다. 

요인 항목 수 Cronbach의 알파계수

일상적인 활동의 진지함 12 0.91

가상 정보 공간의 정보이용 20 0.94

가상 정보 공간의 또래집단 9 0.88

<표 4> 요인의 신뢰도 분석 결과 

요인 평균 표준편차
요인 간 상관관계

진지함 정보이용 또래집단

일상적인 활동의 진지함 3.45 .63
1.00

(N=322)

가상 정보 공간의 정보이용 2.68 .69
 .35**

(N=312)

1.00

(N=326)

가상 정보 공간의 또래집단 2.77 .75
 .18**

(N=316)

 .69**

(N=320)

1.00

(N=330)

** p < 0.01

<표 5> 각 요인별 상관관계분석 결과 
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3.4.1 청소년의 정보환경에 대한 결과 분석

청소년 본인의 정보기기 소지 여부에 대해서

는 응답자 336명 중에서 326명인 97%의 청소년

들이 소지하고 있는 것으로 나타났고, 전체 응답

자 336명 중 41.7%의 청소년들이 스마트폰을 

소유한 것으로 나타났다. 정보기기를 사용하는 

이유에 대한 질문에 대한 응답은 여가 및 취미생

활을 포함한 일상생활에서 필요하기 때문으로 

응답한 비율이 41.9%로 가장 높았다. 그 다음으

로 성능이 좋아서, 친구들이 사용하기 때문에 라

는 이유가 각각 19.5%와 17.8%의 비율로 나타

났다. 청소년들의 하루 평균 정보기기 이용 시간

에 대한 분석 결과는 하루 평균 236.57분으로 약 

4시간가량 사용하는 것으로 나타났다. 

청소년들이 참여하는 일상적인 활동에 대해

서는 전체 21개의 보기 문항과 1개의 기타 문항

을 제시하여 복수응답으로 구성하였고, 분석 

결과는 <표 6>과 같다. 전체 응답자의 응답빈도

에서 13.3%가 PC 또는 스마트폰 게임을 학업 

외의 일상적인 활동으로 선택하였고, 그 다음

으로 음악 감상(11.3%), 독서(6.8%)가 뒤를 

이었다. 경제수준과 교육열에 따른 그룹 간 비

중․고등학교 경제수준과 교육열

중 고등 전체 상 중 하 전체

박물관, 미술관 20 7 27(1.3%) 8 12 7 27(1.3%)

공연장 관람 24 26 50(2.4%) 10 24 16 50(2.4%)

독서 73 68 141(6.8%) 48 58 35 141(6.8%)

쓰기 16 9 25(1.2%) 7 9 9 25(1.2%)

산책 나들이 37 48 85(4.1%) 20 37 28 85(4.1%)

각종 운동 74 63 137(6.6%) 40 63 34 137(6.6%)

PC/스마트폰 게임 146 131 277(13.3%) 74 126 77 277(13.3%)

보드게임 20 14 34(1.6%) 13 14 7 34(1.6%)

요리 44 43 87(4.2%) 18 39 30 87(4.2%)

여행 36 20 56(2.7%) 18 21 17 56(2.7%)

노래방 65 68 133(6.4%) 28 66 39 133(6.4%)

놀이동산 36 26 62(3.0%) 16 27 19 62(3.0%)

음악 감상 115 120 235(11.3%) 66 101 68 235(11.3%)

영화감상 95 112 207(10.0%) 56 99 52 207(10.0%)

봉사활동 26 22 48(2.3%) 12 30 6 48(2.3%)

스포츠관람 41 41 82(3.9%) 21 47 14 82(3.9%)

종교 활동 43 31 74(3.6%) 20 33 21 74(3.6%)

악기연주 54 27 81(3.9%) 20 42 19 81(3.9%)

찜질방 24 21 45(2.2%) 9 21 15 45(2.2%)

맛집 탐방 16 38 54(2.6%) 6 24 24 54(2.6%)

쇼핑 61 58 119(5.7%) 24 56 39 119(5.7%)

기타 12 8 20(1.0%) 2 11 7 20(1.0%)

합계 1,078 1,001 2,079(100.0%) 536 960 583 2,079(100.0%)

<표 6> 참여하는 일상적인 활동(복수응답)
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교에서도 역시 전체 응답과 중․고등학교 응답

과 마찬가지로 상위 5개의 학업 외의 일상적인 

활동은 같은 것으로 나타났다.

앞서 선택한 일상적인 활동의 유형에 따라 

진지함 정도가 달라지는지 살펴보았다. 설문 문

항은 정보 요구, 인내, 전문성, 노력, 내적보상, 

동일시, 고유 감정에 관한 내용으로 12개의 항

목으로 구성하였고, 5점 리커트 척도로 제시하

였다. 전체적으로 참여하는 일상적인 활동에 따

라 보이는 진지함 정도의 양상은 유사하게 나

타났다. 글쓰기를 일상적인 활동으로 선택한 학

생일수록 글쓰기 활동에 대한 정보 요구가 높고, 

글쓰기 활동을 통해 큰 성취감을 얻는 것으로 

나타났다.

3.4.2 청소년의 가상 정보 공간에서의 정보 

이용 분석

청소년의 가상 정보 공간에서의 정보 이용에 

관해 살펴보기 위하여 주로 어떤 가상 정보 공

간을 이용하는지 유형, 정보 이용 방법, 이용 목

적 등 이용 행태에 관해 조사하였다. 학업 외의 

활동에서 필요한 정보를 얻는 가상 정보 공간에 

대한 질문에서는 복수응답을 허용하였고, 전체 

응답의 35.4%가 인터넷 포털사이트를 이용하

는 것으로 응답하였으며, 그 다음으로는 실시간 

채팅(20.9%)과 소셜 네트워크 서비스(20.0%)

가 비슷한 비율로 나타났다.

가상 정보 공간에서의 정보 이용 방법은 ‘궁금

한 것을 직접 입력하여 검색’하는 방법이 43.2%

로 가장 많은 응답을 받았다. 다음으로 높은 비

율을 차지한 응답에서는 약간의 차이가 있었는

데, 중학생들은 ‘친구나 아는 사람에게 물어본

다(24.6%)'는 방법을 두 번째로 선호하는 반면, 

고등학생들은 직접 검색 다음으로 ‘이미 제공하

는 게시물을 훑어본다(25.2%)', 즉 브라우징을 

통해 정보 획득을 하는 것으로 나타났다. 이는 

앞의 문항에서 청소년들이 주로 이용하는 가상 

정보공간의 유형에 인터넷 포털사이트가 높은 

빈도로 나타난 것과 관련지어 생각해볼 때, 많

은 청소년들이 인터넷 포털사이트를 통해 궁금

한 것을 직접 입력하여 검색하는 방식으로 정보

를 이용하고 있음을 보여준다. 

가상 정보 공간을 방문하여 정보를 이용하는 

목적에 대한 문항에서는 전체 복수 응답 중 

46.6%가 ‘필요한 정보나 지식을 얻을 수 있기 때

문'으로 응답하였다. 두 번째로 높은 비율로 받은 

응답은 ‘재미있기 때문(26.1%)'이고, 그 다음으

로는 ‘만나는 사람들과 유대관계가 좋기 때문

(12.3%)'의 응답이 높게 나타났다. 이는 ‘공간으

로서의 주제나 목적이 마음에 들기 때문(9.1%)'

이나 ‘공간 자체를 신뢰하기 때문(5.6%)'에 대

해 낮은 응답을 보인 것과 비교해 볼 때, 청소년

들이 가상 정보 공간을 방문하여 정보를 이용

함에 있어서 정보를 얻는 것 다음으로 그 정보

를 주고받는 공간 자체에 대한 평가보다는 그 

공간 안에서 느끼는 재미있는 감정, 만나는 사

람들과의 관계를 더 중요하게 여기는 것으로 

해석할 수 있다. 또한 가상 정보 공간에서의 정

보 이용 이유에 대해 일상적인 활동에 따른 차

이가 있는지 분석해 보았으나, 일상적인 활동

에 영향을 받지 않는 것으로 나타났다.

가상 정보 공간에서 정보를 주고받는 친한 

관계의 사람이 있는지에 대해 살펴보았다. 전

체 응답자 중 55.1%인 185명의 청소년이 가상 

정보 공간에서 친한 친구가 있다고 응답하였다. 

중학교와 고등학교를 비교해보면 중학생(106
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명, 60.9%)이 고등학생(79명, 48.8%)보다 높

은 비율로 가상 정보 공간에서 친한 친구가 있

다고 응답하였다. 

가상 정보 공간에서의 또래집단에 대한 평가

는 또래집단에 대한 신뢰성, 책임성 등에 대한 

항목과 또래집단을 통한 정보 이용 및 만족도, 

친구관계에 대한 항목으로 살펴보았다. 전반적

으로 글쓰기를 일상적인 활동으로 선택한 학생

일수록 가상 정보공간에서의 또래집단 평가에 

우호적인 것으로 나타났다. 기타 활동을 하는 

학생일수록 낮은 점수를 보였는데, 특히 ‘가상 

정보 공간에서 진실한 친구를 사귈 수 있다’는 

진실성 항목에서는 1.75로 가장 낮은 점수를 보

였다. 또한 글쓰기 활동, 악기연주, 공연장 관람

의 순서로 ‘일상적인 활동에 관련된 정보를 가

상 정보 공간에서 만난 친구와 교환’하는 것으

로 나타났다. 

3.4.3 이용자 집단별 분석 

본 연구에서는 청소년을 중․고등학교의 두 

그룹 혹은 경제수준과 교육열에 다른 상중하 

세 그룹으로 나누었고, 이 중 중․고등학교에 

따른 그룹 간 차이를 살펴보기 위하여 독립표

본 t-test를 실시하였다. 

청소년의 가상 정보 공간에 대한 세 가지 요

인 일상적인 활동의 진지함, 가상 정보 공간에

서의 정보이용 및 또래집단에 대한 중학생과 

고등학생 간 평균 차이가 있는지 살펴보았다. 

학교 유형에 따라 일상적인 활동의 진지함, 

가상 정보 공간에서의 정보이용행태, 가상 정

보 공간에서의 또래집단에 차이가 있을 것이라

는 가설을 분석한 결과는 <표 7>과 같으며, t값

에 따라 연구 가설 3과 4는 기각되었다. 

연구 가설 5의 가상 정보 공간에서의 또래집

단에서는 t값이 2.40로 나타나 학교 유형에 따

라 중학생과 고등학생 간 차이가 있는 것으로 

나타났다. 따라서 연구 가설 5는 채택되었다. 즉, 

중학생이 고등학생보다 통계적 유의수준 하에

서 더 높게 가상 정보 공간에서 또래집단을 형

성하는 것으로 나타났다. 

4. 결론 및 제언

본 연구는 청소년의 가상 정보 공간에서의 

일상적인 정보 이용에 대해 알아보았다. 청소

년이 일상적인 정보를 이용하는 정보환경을 살

펴보고자 하였으며, 구체적으로는 정보기기 사

용과 관련된 물리적 측면에서의 정보화 정도와 

청소년이 참여하는 일상적인 활동이 무엇인지 

조사하였다. 다음으로 청소년의 가상 정보 공

간에서의 정보 이용에 대해 살펴보고자 하였다. 

구분
N 평균 표준편차

t값 p값
중 고등 중 고등 중 고등

진지함 167 155 3.46 3.45 .66 .61 .16 .87

정보이용 168 160 3.09 3.09 .73 .77 -.01 .99

또래집단 173 161 2.82 2.60 .86 .89 2.40 .017*

* p < 0.05

<표 7> 중․고등학교에 따른 요인별 차이 분석 결과
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가상 정보 공간의 유형과 정보 이용 방법, 또래

집단 형성에 대한 부분을 살펴보았다. 

설문조사는 서울시 중․고등학생 354명을 대

상으로 실시하였으며, 서울시 청소년의 고른 분

포를 보기 위하여 학교가 위치한 지역의 경제수

준과 교육열에 따라 상중하 세 그룹으로 나누어 

표집 대상을 선정하였다. 회수된 설문지 중 336

개의 유효한 설문지를 분석에 사용하였다. 측정

에 사용한 변수는 크게 정보화, 일상적인 활동, 

가상 정보 공간의 세 가지이며, 전체 문항 수는 

55문항으로 구성하였다.

본 설문을 실시하기에 앞서 중학교 교사와 중

학생 8명을 대상으로 예비 설문조사와 사전 면

담을 실시하였다. 학생들의 학업성취도에 따라 

세 그룹으로 나누어 성적이 상위권인 학생 2명, 

중위권 3명, 하위권 3명의 학생을 면담 대상자

로 선정하였다. 각 그룹 당 30분간 반구조화 면

담을 진행하여 학생들의 개인적인 경험과 의견, 

설문지에 대한 이해 정도를 점검하여 본 설문지

에 반영하였다. 연구 결과와 결과에 따른 논의

를 정리하면 다음과 같다. 

첫째, 청소년의 정보기기 사용에 관련된 정보

화 정도는 물리적으로 대부분의 청소년들이 정

보기기를 사용하여 시공간의 제약 없이 정보를 

이용할 수 있는 것으로 나타났다. 특히 최근에

는 정보기술의 발달로 인해 많은 사람들이 스마

트폰을 사용하여 언제 어디서든지 가상의 정보 

공간에 접근할 수 있으며, 이것은 청소년들에게

도 예외가 아님을 알 수 있다. 

이전 연구에서는 ‘주’당 평균 이용을 조사한 바 

있는데, 박성익, 장정아, 신혜숙, 신혜정(2000)의 

연구에서는 주당 평균 이용 횟수가 적어도 이틀

에 한 번인 것으로 나타났고, 매 접속 시 평균 

1~2시간 정도 이용하며, 주로 가정에서 가상 정

보 환경에 접근하는 것으로 나타났다. 이시형, 이

세용, 김은정, 오승근(2000)의 연구에서도 주당 

이용 시간은 평균 6.67시간, 주요 이용 장소는 집

(71.1%)으로 나타났으며, 전반적으로 인터넷 이

용이 활발하지 않은 것으로 결론지었다. 그러나 

본 연구 결과, 이러한 이전 연구 결과와 다르게 

시간과 공간의 제약이 없어졌음을 알 수 있었고, 

향후에도 청소년들의 인터넷 이용은 시공간의 제

약 없이 지속적으로 증가할 것으로 볼 수 있다. 

사용 목적에 대해서는 이전 연구와 마찬가지로 

‘재미'라는 응답이 높게 나타났으며 이는 청소년

들의 정보환경에 있어 ‘재미'라는 요소가 매우 중

요함을 시사한다. 

둘째, 청소년이 참여하는 일상적인 활동에는 

무엇이 있으며 이에 대한 정보 요구는 어떠한

지 살펴보았다. PC 또는 스마트폰 게임, 음악 

감상, 영화감상, 독서, 각종 운동이 상위 5개의 

일상적인 활동인 것으로 나타났다. 이러한 결

과는 성별, 학년, 중․고등학교, 경제수준과 교

육열에 따른 그룹 등 여러 부분에서 비교해 보

았으나 결과에 큰 차이가 나타나지 않았다. 대

부분의 청소년들이 서로 유사한 일상적인 활동

에 참여하고 있으며 환경에 의한 영향은 거의 

받지 않는 것으로 볼 수 있을 것이다. 이러한 

결과는 성별, 학년, 중․고등학교, 경제수준과 

교육열에 따른 차이보다 전반적으로 학교도서

관의 역할과 책임이 더욱 중요한 것으로 해석

할 수 있으며, 향후 청소년들의 학업 및 학업 

외의 일상생활 전반에 걸친 정보 요구 해소와 

건전한 성장을 위해 보다 많은 관심과 노력이 

필요한 것으로 알 수 있다. 

셋째, 청소년의 가상 정보 공간에서의 정보 
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이용을 살펴보았다. 청소년이 일상적인 활동에

서의 정보를 목적으로 할 때 가장 많이 이용하

는 가상 정보 공간의 유형은 인터넷 포털사이트

로 나타났다. 가상 정보 공간에서의 정보 이용 

방법은 주로 직접 검색하여 원하는 정보를 이용

하는 것으로 나타났으며, 중학생의 경우 직접 

검색 다음으로 친구나 아는 사람을 통해 정보를 

이용하는 것으로 조사되었다. 이는 청소년들이 

가상 정보 공간에서도 사람과의 관계를 통한 커

뮤니케이션을 중요하게 여기는 것을 시사하며, 

따라서 청소년들이 건전한 사회적 관계를 맺을 

수 있는 가상 정보 공간을 구현하기 위해 노력

해야 한다. 

가상 정보 공간을 방문하여 정보를 이용하는 

목적에 대해서는 ‘필요한 정보나 지식을 얻을 

수 있기 때문’, ‘재미있기 때문’이라는 응답을 

나타냈다. 향후 디지털도서관과 같은 청소년을 

위한 가상 정보 공간을 구현할 경우에 청소년

들이 해당 공간에 ‘재미’를 느낄 수 있도록 유도

하면서 청소년들의 학업 및 일상적인 활동에 

대한 정보 요구를 해소할 수 있는 다양한 컨텐

츠를 충분히 제공해주는 것이 중요한 과제일 

것이다. 

넷째, 청소년의 가상 정보 공간에서의 또래

집단을 통한 정보 이용에 대해 살펴보았다. 전

체 응답자 336명 중 185명(55.1%)의 청소년이 

가상 정보 공간에서 친한 친구가 있는 것으로 

나타났다. 또래집단에 대한 평가 항목은 신뢰

성, 책임성, 정보 이용 및 만족도 등 9개 세부 

문항으로 구성하여 조사하였다. 글쓰기를 학업 

외 활동으로 선택한 학생의 경우 전반적으로 

높은 점수를 보였다. 

이용자 집단별 분석에서는 본 연구에서 사용

한 세 가지 변수인 일상적인 활동의 진지함, 가

상 정보 공간에서의 정보이용 및 또래집단에 

대하여 중․고등학생 간 차이가 있는지 연구가

설을 설정하여 검증하였다. 분석 결과, ‘중학생

과 고등학생은 가상 정보 공간에서의 또래집단

에 차이가 있을 것이다.'라는 연구 가설 5만이 

채택되었다. 이 결과는 중학생이 고등학생보다 

통계적 유의수준 하에서 가상 정보 공간에서의 

또래집단 형성에 높은 응답을 보인 것으로 해석

할 수 있다. 

본 연구에서는 기존의 물리적 개념에서 다

루었던 정보 공간 이론을 가상 정보 공간으로 

확장하였고, 청소년 이용자에 집중하여 일상적

인 활동과 또래집단을 통한 정보 이용을 살펴

보았다. 청소년의 가상 정보 공간에서의 정보 

이용에 있어 물리적 정보환경은 대부분 잘 갖

추어져 있으며, 일상적인 활동의 유형에 상관

없이 인터넷 포털사이트에서의 직접 검색을 통

해 정보를 많이 이용하는 것을 알 수 있었다. 

특히 청소년들은 정보 기기 사용 이유와 가상 

정보 공간의 방문 목적에 있어서 ‘정보 획득’ 

이외에도 ‘재미’를 주요한 요인으로 생각하는 

것으로 나타났다. 이외에도 가상 정보 공간에

서 또래집단을 형성하여 정보를 주고받는 경향

을 보였다. 

이러한 결과를 토대로 향후 학교도서관에서

의 교육 프로그램 설계나 디지털도서관 구축 시

에 청소년의 가상 정보 공간에서의 정보 이용 

행태에 관한 패턴을 이해하고 접근할 수 있을 

것이다. 인터넷으로 인한 여러 부정적인 우려에

도 불구하고 청소년들의 일상에서 더 이상 이를 

분리할 수 없기 때문에 가상 정보 공간을 건전

하게 활용할 수 있도록 노력해야 할 것이다. 학
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교도서관에서는 올바른 가상 정보 공간에서의 

정보 이용 방법, 유익한 정보원, 가상 커뮤니케

이션에서 지켜야 할 규범 등을 교육 프로그램으

로 제공할 수 있을 것이며, 청소년들의 흥미와 

재미를 유발할 수 있는 창의적인 가상 정보 공

간을 구현해야 할 것이다. 나아가 주체적인 정

보 이용자로서 스스로를 표현하고 다양한 사람

들과 교류할 수 있도록 청소년들에게 더 많은 

관심을 갖고 청소년들을 위한 교육 프로그램과 

정보 서비스를 제공해야 할 것이다.
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