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요  약 본 연구는 디지털시대 청소년의 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식과 정신건강 간의 관계를 알아보고, 청

소년의 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식이 청소년의 정신건강에 미치는 영향에 대하여 살펴보고자 하였다. 본 연

구를 위해 한국청소년정책연구원의 한국아동·청소년패널조사(KCYPS) 제2차년도 중학교 2학년 데이터를 이용하여 

SPSS 24.0 통계분석방법으로 상관분석 및 중다회귀분석을 실시하였다. 분석결과는 다음과 같다. 첫째, 청소년의 인터

넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식, 청소년의 정신건강은 모두 통계적으로 유의한 상관성을 보였다. 둘째, 인터넷 이용,

팬덤활동, 공동체 의식이 정신건강에 미치는 영향은 청소년 성별에 따라 차이가 있었다. 남자는 세요인 모두, 여자는 

인터넷 이용을 제외한 두요인만 영향을 미쳤다. 본 연구는 청소년 문화로 자리잡은 청소년 인터넷 이용과 팬덤활동

이 공동체 의식과 결합하여 청소년 정신건강에 유의한 영향을 미칠 수 있다는 가능성을 제시함으로써 청소년 정신건

강 증진을 위한 청소년 활동, 교육, 상담 및 정책 수립의 시사점을 제공하였다는 점에 의의가 있다.

주제어 : 청소년, 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식, 정신건강

Abstract The purposes of the study are to examine the relationship amongst adolescents’ internet usage, 

fandom activities, sense of community and their mental health in the digital era and to probe into the effect of 

internet usage, fandom activities, sense of community on adolescents' mental health. The results are as follows: 

First, there were statistically significant correlations among those four factors. Secondly, it shows that the effect 

of internet usage, fandom activities and sense of community on the adolescents' mental health have a difference 

by gender. In the case of female adolescents, there is no effect of internet usage on their mental health. But, 

the study reveals that adolescents’ internet usage and fandom activities which now are accepted as a part of 

their culture, could be combined with the sense of community and could have an effect on the adolescents' 

mental health. Furthermore, the study casts a light on the possibility to build a strong point on adolescents’ 

activities, education, counseling and policy making for the purpose to enhance adolescents’ mental health in the future.
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1. 서론

현대의 디지털 시대에는 급속한 변화의 물결 속에 상

대적 빈곤의 차이가 커지고, 긴장, 불안, 서로에 대한 불

신 등은 점차 증가하면서 인간의 정신건강 문제는 주요

한 관심의 대상이 되고 있다. 더욱이 이러한 사회 속에서

성장해야하는 청소년들의 정신건강이 얼마나 위협받고

있는지 생각해보지 않을 수 없다. 2005년에서 2014년에

이르는 통계청 청소년상담지원현황에 따르면, 우울, 불

안, 분노 조절, 자살, 섭식 및 수면, 신체화 등의 하위내용

을 포함하는 정신건강 문제로 상담을 받은 청소년들은

2005년 39,724건에서 2014년에는 789,687건으로 10여년

사이 20배 가까이 증가하였는데[1], 이러한 결과는 청소

년들도 점차 자신의 정신건강 문제에 대해 도움을 원하

고 간절히 고민하고 있다는 것을 뜻한다고 볼 수 있다.

특히 디지털 시대를 살아가는 청소년에게 있어 현재

가장 가까이에서 존재하는 손 안의 환경 즉, 인터넷 기기

의 사용이 청소년의 정신건강에 어떤 관련을 맺고 있는

가에 대한 연구들이 아직 미비한 실정이다. 특히, Lee[2]

는 미디어 융복합시대에는 청소년들의 미디어 중독이 사

회문제로 대두되는 점에 주목하여, 인터넷의 이용 형태

가 정신건강에 영향을 주는 주요한 변인으로 부각되었다

고 강조하였다. 또한 청소년의 인터넷 이용과 정신건강

간의 관계를 연구한 Kim[3]은 두 변인은 인터넷 이용 유

형에 따라 차별적인 결과를 나타낸다고 보고하며, 컴퓨

터 게임은 청소년의 우울·불안의 변화에 긍정적이나, 채

팅, 성인 사이트 이용, 동호회 활동은 우울·불안에 부정적

인 영향을 미친다고 하였다.

한편, 최근에는 청소년들의 주도적인 문화활동인 팬덤

활동 역시 주로 인터넷 환경 안에서 이루어지면서, 청소

년들이 스스로 정신건강 증진을 위해 노력하는 것을 볼

수 있다. Paik[4]은 팬덤활동을 통해 청소년들이 심리적

불안을 낮추고 경험을 공유하며, 또래들과 상호관계를

형성하고 소속감을 느낀다고 하였다. 팬덤활동(fandom

activities)은 ‘열광적으로 추종한다’는 뜻의 fanatic과 ‘집

합적 관념 또는 한 사회의 습성이나 기질’, ‘집단적 증후

군’의 뜻을 가진 접미어 dom을 결합한 말로써 특정대상

에게 과도하게 몰두하는 사회적 병리현상을 의미하는 개

념으로 주로 부정적인 뜻으로 사용되었지만[5], 최근에는

특정인이나 특정 분야를 열정적으로 좋아하여 빠져드는

사람들, 그러한 문화를 가리키는 개념으로 통용하여 사

용되고 있다[6]. 청소년기를 발달심리학적 관점에서 볼

때, 역할 모델의 대상을 찾는 과정에서 부모 수준을 벗어

나 다양한 대상에서 그 모델을 추구하는 시기에 해당한

다. 즉, 논리적이고 추상적인 사고가 가능해지면서 청소

년들은 부모가 더 이상 전지전능한 신과 같은 존재가 아

닌 한계를 지닌 존재임을 인식하게 되어 새로운 역할 모

델을 추구하게 되는데, 이 과정에서 대중 스타를 역할모

델로 삼기도 하는 것이다[7].

청소년들의 정신건강과 관련하여 팬덤활동이 스트레

스 해소나 행복감을 느끼게 하는 것에 도움이 되어, 지나

치게 집착하면 일상생활에 부적절하다는 생각을 청소년

스스로도 인식하는 것으로 확대되고 있으며[8], 최근 연

구들에서는 팬덤활동이 청소년 발달에 긍정적인 영향을

미친다는 관점이 새롭게 조명되고 있다. 스스로 긍정적

에너지를 얻고자 주도적으로 선택한 활동인 만큼 팬덤활

동을 통해 청소년들은 일상으로부터의 탈출구를 스스로

찾고, 자신에게 활력소를 제공하면서 가정이나 과도한

학업 등에서 비롯되는 스트레스를 해소하고 심리적 안정

을 얻는 등 정신건강에 긍정적 영향을 미치기도 한다는

것이다. 이러한 결과는 청소년 스스로가 자신의 삶을 긍

정적으로 살기 위해 발휘하는 대처능력으로도 볼 수 있

는데, 선행연구[9]에서는 청소년 스스로가 흥미를 가지고

본인이 주도적으로 선택한 활동일수록 삶에 대한 활력을

더욱 높이는 것으로 나타났다.

또한 팬덤활동에는 소속감, 상호작용, 결속력, 영향력

등 공동체를 구성하는 요소가 있고[10], 최근에는 팬덤활

동이 사회적 기부를 하는 문화로도 형성되는 등 스스로

공동체 활동을 만들어내는 긍정적 영향도 있는 것처럼,

청소년이 스스로 즐기는 문화생활에서 더 확대된 가치나

의미를 찾을 수 있도록 할 필요가 있다. 팬덤활동을 통

해 팬들은 자연스럽게 공동체의식을 함양하는 기회가 된

다고 할 수 있으며, 이와 더불어 청소년들의 공동체의식

은 학교생활의 적응에도 영향을 주기 때문에 학교적응과

밀접한 관련이 있는 정신건강에도 영향을 미칠 것으로

예측해볼 수 있다[11].

현재 청소년들이 대부분의 시간을 보내고 있는 학교

환경은 공동체로서 가장 크게 활동하는 공간이지만, 수

행평가, 내신시험, 진학 등에 대한 부담과 압박감으로 친

구들과의 관계나 유대 등 공동체를 중요시하기 보다는
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개인주의가 팽배해져 있다[12]. 이로 인해 친구를 경쟁상

대로만 느끼는 이기주의나 고립화, 개인주의 형태는 청

소년 부적응 문제로 나타나고 있으며 이는 청소년들의

정신건강에도 걸림돌이 되고 있다. 따라서 청소년들의

스트레스와 우울, 공격적 성향 등을 줄이고 건강한 적응

과 성장을 도울 수 있는 변인들 중공동체의식과 정신건

강의 관련성을 실증적으로 검증해볼 필요성이 제기된다.

청소년의 적응성의 향상을 돕기 위한 방안으로 공동체의

식을 활용하는 것은 학교 내에서의 공동체 경험을 통해

대인관계를 확장시키고, 배려, 존중, 협력의식 등을 통해

우울이나 공격성 등의 부적응적 행동들을 감소시키는데

긍정적인 영향을 줄 수 있을 것이다[13].공동체 의식이

발달적 관점에서 매우 중요함에도 불구하고 하고 청소년

의 정신건강과 이를 위한 조기 개입으로서 공동체 의식

과의 관련성을 직접 다룬 연구는 매우 드믄 실정이다.

이와 관련하여 팬덤활동 역시 청소년이 자신의 자발

적 동기로 참여하는 선호활동으로써, 이를 통해 사회적

참여의식이나 관심에 부수적인 효과까지 거둘 수 있다는

이점이 있다. 그러므로 선행연구에서는 청소년의 팬덤활

동의 긍정적 측면, 부정적 측면 모두가연구되고 있고, 이

러한 팬덤활동이 공동체 의식이나 정신건강과의 관계는

어떠한지 살펴볼 필요가 있다고 생각된다.

이처럼 빠른 변화 속에서 적응하며 살아가야 하는 청

소년들에게 환경적으로 주어진 인터넷 이용, 이러한 환

경을 통해 자신이 좋아하는 주도적 활동인 팬덤활동, 그

안에서 함께 살아가는 공동체 의식이 현재 청소년의 정

신건강에 어떤 영향을 미치는지에 대해 관심을 가지고

본 연구를 탐색하고자 한다.

본 연구의 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1) 청소년의 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체

의식과 정신건강은 청소년 성별에 따라

어떠한 차이가 있는가?

연구문제 2) 청소년의 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체

의식과정신건강의상관관계는어떠한가?

연구문제 3) 청소년의 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체

의식은 청소년 성별에 따라 정신건강에

어떠한 영향을 미치는가?

2. 연구방법 

2.1 연구대상

본 연구를 위해 활용한 자료는 한국청소년정책연구원

에서 아동·청소년의 심리, 건강, 성장 및 발달과 가정, 학

교, 사회, 매체 등 환경 등에 관하여 조사한 한국 아동·청

소년 패널조사(KCYPS)의 제2차년도(2011년) 자료이다.

본 연구의 분석대상은 좋아하는 연예인 또는 운동선수가

있고 컴퓨터를 사용한다고 응답한 중학교 2학년 청소년

으로서 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식, 정신건강의

각 관련 설문에 응답한 1,334명을 대상으로 연구를 진행

하였다.

2.2 측정도구

2.2.1 인터넷 이용 척도

본 연구에서 인터넷 이용은 한국 아동·청소년 패널조

사에서 사용한 인터넷 이용빈도로 공부 및 학습 관련 정

보 검색 및 사이트 이용, 학습이외의 정보 검색 및 자료

(음악·영화 파일 등) 이용, 게임 및 오락, 채팅이나 메신

저, 전자우편(e-mail), 동호회·카페·커뮤니티 활동, 개인

홈페이지 활동, 온라인 거래(물품, 게임 아이템, 음악파일

등), 댓글달기, 19세 이상 사이트 이용 등 이용 유형 10문

항으로 측정하였다. 각 문항은 Likert 4점 척도로 응답 결

과는 1점(전혀 사용하지 않는다), 2점(거의 사용하지 않

는다), 3점(가끔 사용한다), 4점(자주 사용한다)로 각 척

도는 점수가 높을수록 이용정도가 높은 것을 의미한다.

본 연구에서의 Cronbach's α값은 .66이었다.

2.2.2 팬덤활동

본 연구에서 팬덤활동 척도는 한국 아동·청소년패널

조사에서 사용한 것으로 정재민(2003)의 대중스타 수용

성 문항을 수정·보완한 문항이다. 팬덤활동은 좋아하는

연예인이나 운동선수의 홈페이지 방문, 팬클럽이나 팬카

페 가입, e-mail 또는 팬레터 쓰기, 포털사이트나 기사에

댓글달기, 인터넷 사이트에 동영상 올리기, 팬미팅 참석,

방송국이나 공연장이나 경기장 가기, 선물 보내기, 책이

나 CD 구입 등 온·오프라인을 통한 활동으로 총 9문항으

로 측정하였다. 각 문항은 Likert 4점 척도로 응답 결과는

1점(전혀 하지 않는다), 2점(거의 하지 않는다), 3점(가끔

한다), 4점(자주 한다)로 각 척도는 점수가 높을수록 참
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여정도가높은것을의미한다. 본연구에서의Cronbach's α

값은 .89이었다.

2.2.3 공동체의식 척도

본 연구에서 공동체의식은 한국 아동·청소년패널조사

에서 사용한 공동체의식으로써 ‘주변에 어려움에 처해

있는 친구가 있다면 적극적으로 도울 수 있다.’, ‘공휴일

에 쉬지 못하더라도 복지기관에서 자원봉사 활동을 할

수 있다.’, ‘우리나라보다 경제적으로 어려운 나라를 돕기

위해 기부금을 낼 수 있다.’, ‘지구를 보호하기 위해 물자

절약, 쓰레기 분리수거, 재활용 등에 적극적으로 참여할

수 있다.’ 의 4문항으로 구성되었다. 각 문항은 1점(전혀

그렇지 않다), 2점 (그렇지 않은 편이다), 3점(그런 편이

다), 4점(매우 그렇다)까지로 4점 Likert 척도로 되어 있

고, 점수가 높을수록 공동체의식이 높은 것을 의미한다.

본 연구에서의 Cronbach's α값은 .77이었다.

2.2.4 청소년의 정신건강 척도

본 연구에서 정신건강은 한국 아동·청소년패널조사에

서 사용한 공격성, 신체증상, 사회적 위축, 우울 문항을

사용하였다. 공격성은 ‘하루종일 화가 날 때가 있다’ 등 6

문항, 신체증상은 ‘깊이 잠들지 못하고 자다가 잠에서 깨

곤 한다’ 등 8문항, 사회적 위축은 ‘주위에 사람들이 많으

면 어색하다’ 등 5문항, 우울은 ‘불행하다고 생각하거나

슬퍼하고 우울해한다’ 등 10문항으로 총 29문항으로 구

성되었다. 각 문항은 Likert 4점 척도로 되어 있으며, 1점

(매우 그렇다), 2점(그런 편이다), 3점(그렇지 않은 편이

다), 4점(전혀 그렇지 않다)로 되어 있고, 각 척도는 점수

가 높을수록 공격성, 신체증상, 사회적 위축, 우울의 정도

가 낮아 정신건강이 좋은 것을 의미한다. 본 연구에서의

Cronbach's α값은 .93이었다.

2.3 자료분석

본 연구에서는 디지털 시대 청소년의 인터넷 이용, 팬

덤활동, 공동체 의식이 정신건강에 미치는 영향을 알아

보기 위해 통계분석방법으로 SPSS version 24.0를 사용

하였다. 세부적으로는 첫째, 수집한 자료의 신뢰도를 알

아보기 위해 Cronbach's α 계수를 산출하고, 각 변인의

성별 차이를 검증하기 위해 t검정을 실시하였다.

둘째, 청소년의 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식

및 정신건강, 각 변인들의 최소값, 최대값, 평균, 표준편

차, 왜도, 첨도 등 기술통계량을 살펴보고, Pearson 상관

계수를 사용하여 각 변인 간 상관분석을 실시하였다.

셋째, 청소년의 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식이

정신건강에 미치는 영향력을 검증하기 위하여 중다회귀

분석을 실시하였다.

3. 연구결과 

3.1 연구대상자의 일반적 특성

본 연구의 대상자는 전국 중학교 2학년 청소년 1,334

명으로 연구대상자의 성별, 거주지 및 학교 유형 등 일반

적 특성은 <Table 1>과 같다. <Table 1>에 따라 연구대

상자인 청소년을 살펴보면, 성별은 남자 535명(40%), 여

자 799명(59.9%)으로 여자가 264명(19.9%) 더 많았고, 거

주지별로 보면, 서울특별시 거주 청소년 120명(9.0%), 부

산·대구·인천·광주·대전·울산 등 6대 광역시 거주 청소년

406명(30.4%), 그 외에 경기, 강원, 충북, 충남, 전북, 전남,

경북, 경남, 제주 등에 거주하는 청소년은 808명(60.6%)

이었다. 학교유형은 남자중학교 청소년 125명(9.4%), 여

자중학교 청소년 205명(15.4%), 남녀공학 청소년 1,003명

(75.2%)으로 남녀공학 청소년이 가장 많았고, 학업을 중

단한 청소년도 1명(75.2%) 있었다.

Categories N %

Gender
Male 535 40.1

Female 799 59.9

Residence

Seoul Special City 120 9.0

Metropolitan City 406 30.4

Other Residence 808 60.6

School Type

Boys’ School 125 9.4

Girls’ School 205 15.4

Coeducational School 1,003 75.2

Dropping out of School 1 0.1

Total 1,334 100.0

<Table 1> Demographic Characteristics of the 

Respondents

3.2 성별에 따른 각 변인의 차이

본 연구에서 살펴본 각 변인을 남자 청소년과 여자 청

소년으로 구분하여 살펴보면 다음 <Table 2>와 같다.
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Variables
Male Female

t p
N M SD N M SD

internet usage 535 2.50 .51 799 2.53 .45 -1.03 .303

fandom activities 535 1.54 .59 799 1.83 .67 -8.01 .000

sense of

community
535 2.67 .67 799 2.79 .53 -3.42 .001

mental heath 535 3.01 .49 799 2.90 .50 4.14 .000

<Table 2> Characteristics of Major Variables by 

Gender

먼저 청소년의 인터넷 이용은 여자 청소년과 남자 청

소년의 차이가 통계적으로 유의하지 않았다. 팬덤활동은

여자 청소년들의 팬덤활동 참여가 남자 청소년들의 팬덤

활동 참여보다 평균이 0.29 더 높게 나타났으며, 이는

p<.001 수준에서 통계적으로 유의하였다. 공동체 의식

역시 여자 청소년이 남자 청소년 보다 0.12 더 높게 나왔

으며, p<.001 수준에서 유의하였다. 청소년의 정신건강

은 여자가 남자에 비해 평균이 0.10 낮으며, p<.001수준

에서 통계적으로 유의하였다. 이는 여자 청소년이 남자

청소년 보다 정신건강 수준이 좋지 않음을 의미한다.

3.3 측정변인의 일반적 특성

본 연구에서 사용한 측정변인들의 일반적 경향을 파

악하기 위해 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식, 정신건

강의 최소값, 최대값, 평균, 표준편차, 왜도 및 첨도를 살

펴보았다. 구체적인 내용은 <Table 3>과 같다.

variables min max M SD Skewness Kurtosis

internet usage 1.00 4.00 2.52 .47 -.136 .087

fandom activities 1.00 4.00 1.72 .65 .870 .087

sense of community 1.00 4.00 2.74 .59 -.167 .578

mental heath 1.24 4.00 2.94 .50 -.050 -.266

<Table 3> Descripitive Statistics of Major Variables

3.4 측정변인들 간의 상관관계

<Table 2>에서 인터넷 사용을 제외하고는 모든 측정

변인들이 성별에 따라 통계적으로 유의한 차이를 보였으

므로, <Table 4>에서는 측정변인들간의 상관관계를 성

별에 따라 살펴보았다. 남자 청소년의 경우, 인터넷 이용

과 팬덤활동은 p<.001 수준에서 정적 상관이 높은 것으

로 나타났고, 인터넷이용과 공동체 의식은 p<.01 수준에

서 정적 상관, 인터넷 이용과 정신건강은 p<.01 수준에서

부적 상관이 있는 것으로 나타났다. 또한 팬덤활동과 공

동체의식은 p<.05 수준에서 정적 상관, 팬덤활동과 정신

건강은 p<.001 수준에서 부적 상관, 공동체 의식과 정신

건강은 p<.05 수준에서 정적 상관이 있는 것으로 나타났

다.

Gender variables 1 2 3 4

Male

1
1

2
.312*** 1

(.000)

3
.131** .086* 1

(.002) (.046)

4
-.125** -.160*** .090* 1

(.004) (.000) (.037)

Female

1
1

2
.335** 1

(.000)

3
-.001 .033 1

(.986) (.351)

4
-.093** .112** .112** 1

(.008) (.002) (.002)

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

1: internet usage, 2: fandom activities, 3: sense of community,

4: mental heath

<Table 4> Correlation of Major Variables by Gender

여자 청소년의 경우, 인터넷이용과 팬덤활동이 p<.001

수준에서 정적 상관이 나타났고, 인터넷 이용과 공동체

의식, 팬덤활동과 공동체 의식의 상관관계는 통계적으로

유의하지 않았으며, 인터넷이용과 정신건강은 p<.01 수

준에서 부적 상관이 있는 것으로 나타났다. 팬덤활동과

정신건강은 p<.01 수준에서 정적 상관, 공동체 의식과 정

신건강은 p<.01 수준에서 정적 상관으로 나타났다.

3.5 청소년의  인터넷이용, 팬덤활동, 공동체 의식

이 성별에 따라 정신건강에 미치는 영향

디지털 시대 청소년의 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체

의식이 정신건강에 미치는 영향을 알아보기 위하여 단계

적 중다회귀분석을 하였다. 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동

체 의식을 독립변수로 하여, 청소년의 정신건강을 측정

하는 모형에 대해 성별에 따라 통계적 유의성을 검정한

결과는 <Table 5>에서부터 <Table 8>와 같다.
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model R R2 Adjusted

R2

Std. Error of

Estimation
Ｆ p

1 .160a .026 .024 .48639 14.072 .000

2 .191b .037 .033 .48412 10.111 .000

3 .212c .045 .039 .48249 8.317 .000

a. predictive value: (constant), fandom activities

b. predictive value: (constant), fandom activities, sense of community

c. predictive value: (constant), fandom activities, sense of community,

internet usage

<Table 5> Model Summary(Gender : Male)

model R R2 Adjusted

R2

Std. Error of

Estimation
Ｆ p

1 .112a .013 .011 .49487 10.093 .002

2 .161b .026 .023 .49182 10.564 .000

a. predictive value: (constant), fandom activities

b. predictive value: (constant), fandom activities, sense of community

<Table 6> Model Summary(Gender : Female)

<Table 5>를 살펴보면, 남자 청소년의 경우 팬덤활동,

인터넷 이용, 공동체 의식이 포함된 모형의 F 통계값은

8.317로 유의확률은 p<.001 수준에서 모형에 포함된 독

립변수인 팬덤활동, 공동체 의식, 인터넷 이용은 남자 청

소년의 정신건강을 유의하게 설명하고 있다. 정신건강의

총변화량의 4.5%(수정 결정계수에 의하면 3.9%)가 모형

에 포함된 독립변수에 의해 설명되고 있다. 또한 모형 3

은 남자 청소년의 정신건강에 영향을 미치는 예측변수를

팬덤활동, 공동체 의식, 인터넷 이용 3가지로 함으로써

팬덤활동으로만 본 모형 1, 팬덤활동과 공동체의식만 본

모형 2 보다 설명력이 증가하였다.

다음으로 <Table 6>를 살펴보면, 여자 청소년의 경

우, 팬덤활동, 공동체 의식이 포함된 모형의 F 통계값은

10.564로 유의확률은 p<.001 수준에서 모형에 포함된 독

립변수인 팬덤활동, 공동체 의식는 여학생의 정신건강을

유의하게 설명하고 있으며 정신건강의 총변화량의 2.6%

(수정 결정계수에 의하면 2.3%)가 모형에 포함된 독립변

수에 의해 설명되고 있다.

개별 독립변수의 통계적 유의성을 검정한 결과 먼저

남자 청소년의 경우 <Table 7>을 살펴보면, 팬덤활동

(t=-3.14, p<.01), 공동체 의식(t=2.68, p<.01), 인터넷이

용(t=-2.14, p<.05)은 통계적으로 모두 유의하였다. 독립

변수의 상대적 기여도를 나타내는 표준화 계수(β)에 의

하면 팬덤활동, 공동체의식, 인터넷 이용 순으로 정신건

강에 영향을 미치고 있다.

다음 여학생의 경우 <Table 8>을 살펴보면, 팬덤활동

(t=-3.30, p<.01), 공동체 의식(t=3.30, p<.01)로 통계적

으로 모두 유의하였다. 표준화 계수(β)에 의하면 팬덤활

동, 공동체의식이 거의 동일하게 정신건강에 영향을 미

치고 있다.

공선성 진단결과, VIF (Variance Inflation Factor : 분

산팽창계수) 값이 10 미만인 1점대로 나타나 인터넷 이

용, 팬덤활동, 공동체 의식 간에는 모두 다중공선성이 존

재하지 않는 것으로 판단하였다.

Independent

variable

Unstandardized

Coefficients

Standardized

Coefficients
t VIF

B
Std.

Error
β

(constant) 3.197 .128
24.895***

(.000)

fandom

activities
-.117 .037 -.140

-3.14**

(.002)
1.110

sense of

community
.085 .032 .115

2.68**

(.008)
1.020

internet

usage
-.093 .044 -.096

-2.14*

(.033)
1.121

*** p<.001, ** p<.01, * p<.05, Dependent variable : mental heath

<Table 7> Effect of Major Variables on the mental

health(Gender : Male)

Independent

variable

Unstandardized

Coefficients

Standardized

Coefficients
t VIF

B
Std.

Error
β

(constant) 2751 .103
26.814***

(.000)

fandom

activities
-.085 .026 -.116

-3.30**

(.001)
1.001

sense of

community
.108 .033 .116

3.30**

(.001)
1.001

*** p<.001, ** p<.01, Dependent variable : mental heath

<Table 8> Effect of Major Variables on the mental

health(Gender : Female)

4. 논의 

본 연구의 목적은 디지털 시대 청소년들의 인터넷 이

용, 팬덤활동, 공동체 의식이 청소년의 정신건강에 미치

는 영향을 살펴보는 것이다.

분석결과를 논의하고 그 함의를 살펴보면 다음과 같

다. 첫째, 청소년의 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식,
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정신건강은 인터넷 이용을 제외하고 성별에 따라 통계적

으로 유의미한차이가 있는 것으로 나타났다. 즉, 여자청

소년이 남자 청소년에 비해 팬덤활동의 참여가 더욱 높

고, 공동체 의식도 높지만 정신건강은 더 낮은 것으로 나

타났다. 이러한 결과는 여자 청소년이 남자 청소년 보다

팬덤활동 참여가 높고, 공동체 의식 또한 더 높지만 정신

건강에 있어서는 여자 청소년이 부정적 정서를 더욱 많

이 경험한다는 선행연구들과 그 맥을 함께 한다

[14,15,16,17]. 특히 여자 청소년의 경우 남자 청소년 보다

정서에 더욱 많은 영향을 받기 때문에[18], 인간관계를

통해 심리적 만족을 얻게 되는 경우도 남자 청소년에 비

해 더욱 높다. 남자 청소년에 비해 공동체 의식 역시 높

은 것은 타인과의 관계에 대한 인식 수준이 높고 관계지

향적 특성으로 인해 타인을 도우려고 하는 공동체 의식

이 남학생보다 높다는 선행연구들과 그 맥을 같이 한다

고 볼 수 있다[16,19]. 그러므로 청소년의 팬덤활동, 공동

체 의식, 정신건강 간에는 성별의 차이를 필수적으로 고

려하여 연구를 진행해야 함을 시사한다고 볼 수 있다.

또한 인터넷 이용에 있어서는 남녀 차이가 없었는데,

이러한 결과는 남학생이 여학생보다 인터넷 사용 시간이

더 많다는 Park 등 [20]의 연구결과와는 불일치하는 것이

며, 인터넷 이용에 있어서는 성별에 따른 정신건강에는

차이가 없다는 Kweon 등[21]의 연구와는 맥을 함께 하

는 것으로 생각해볼 수 있다. 그러나 현대의 많은 청소년

들은 일상의 스트레스를 해소하는 방법의 하나로 인터넷

을 통해 심리적 안정을 취하고 있다[2]. 인터넷 이용의 긍

정적 측면도 있지만, 무분별한 인터넷 사용과 중독 현상

은 오히려 심리적 안정 상태를 낮게 한다는 연구도 있어

[22], 디지털 시대의 청소년의 인터넷 이용에 대한 연구

는 더욱 다양하고 세밀한 방향으로 이루어져야 한다. 특

히, 청소년들은 부모와의 관계가 좋지 않을수록 인터넷

사용의 위험도가 높아지기 때문에[23], 청소년들이 과도

한 인터넷 이용으로 빠지지 않고 가정에서 시간을 함께

공유하여 현실에서 긍정적인 대인관계에 도움을 받을 수

있도록 도와야 하며[24], 적절한 수준의 신체활동을 통해

정신건강에 도움을 받을 수 있도록 하는 것이 필요해 보

인다[17]. 그러므로 인터넷 이용에 대한 지나친 통제와

부정적 인식보다는 청소년 스스로가 인터넷 이용이 자신

에게 어떤 의미를 가지는지 고민할 수 있는 기회를 제공

하는 프로그램에 대한 연구가 필요할 것이다.

둘째, 청소년의 인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식,

정신건강 간의 상관분석 결과, 측정변인들의 상관관계는

성별에 따라 차이가 나타났다. 먼저 남자 청소년의 경우,

인터넷 이용과 팬덤활동, 인터넷 이용과 공동체 의식, 팬

덤활동과 공동체 의식, 공동체 의식과 정신건강은 정적

상관을 보였지만, 인터넷 이용과 정신건강, 팬덤활동과

정신건강은 부적 상관을 보였다. 이는 남자 청소년들이

인터넷을 이용한 온라인 팬덤활동과 인터넷 환경 안에서

이루어지는 활동을 통해 공동체 의식 증진에 도움을 받

고 있음을 시사한다. 이러한 결과는 남자 청소년은 여자

청소년들에 비해 온라인 팬덤활동이 더 많고 이를 통해

자아탄력성에 긍정적 영향을 미친다는 연구와는 일맥상

통하고[14], 팬덤활동이 청소년의 정신건강에 긍정적 작

용을 한다는 Paik[4]의 연구와는 반대되는 결과로 볼 수

있다. 본 연구에서는 남자 청소년의 인터넷 이용과 팬덤

활동 모두 정신건강과는 부적 상관을 가지므로 그들의

정신건강과 정적 상관을 보이는 공동체 의식을 함양함으

로써 남자 청소년들이 인터넷 이용과 팬덤활동으로 초래

되는 정신건강의 부정적 효과를 완화시키고, 이를 통해

남자 청소년의 정신건강을 증진할 필요가 있겠다.

여자 청소년의 경우, 인터넷 이용과 팬덤활동, 팬덤활

동과 공동체 의식, 팬덤활동과 정신건강, 공동체 의식과

정신건강은 정적 상관을 보였으나, 인터넷 이용과 정신

건강은 부적 상관을 보였고, 인터넷 이용과 공동체 의식,

팬덤활동과 공동체 의식은 통계적으로 유의한 상관관계

를 보이지 않았다. 특징적인 것은 여자 청소년의 인터넷

이용과 팬덤활동은 높은 정적 관계, 인터넷 이용과 정신

건강은 아주 낮은 부적 상관이지만, 팬덤활동과 정신건

강은 남자 청소년과는 달리 정적 상관을 나타났다는 점

이다. 이 결과는 여자 청소년의 인터넷 이용에는 팬덤활

동이 차지하는 비율이 많기도 하지만, 인터넷을 이용하

지 않고 하는 팬덤활동인 오프라인 팬덤활동을 통해 정

신건강에 긍정적 효과를 거두고 있는 것으로 볼 수 있다.

그러나 여자 청소년은 인터넷 이용이나 팬덤활동을 통

해 공동체 의식에 영향을 받지 않는데, 이는 여자 청소년

의 경우 오프라인 팬덤활동을 통해 자아탄력성에 긍정적

영향을 받는다는 선행연구 결과를 통해 살펴볼 때[14],

여자 청소년들은 대인관계를 중요하게 생각하고, 관계

지향적 특성을 남학생보다 강하게 가지고 있으며, 인터

넷이나 팬덤활동보다는 실제 현실 장면에서 상호관계를
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통해 공동체 의식이나 정신건강 증진에 도움을 받는 것

으로 생각해 볼 수 있다[16, 19]. 그러므로 여자 청소년은

인터넷을 통한 바른 팬덤활동 문화를 형성할 수 있도록

교육하고, 또래나 가정에서의 인간관계에서 긍정적인 대

인관계를 형성할 수 있도록 도울 필요가 있어 보인다.

셋째, 청소년의 성별에 따른 정신건강은 남자 청소년

은 팬덤활동, 공동체 의식, 인터넷 이용순으로 영향을 미

치며, 여자 청소년의 경우 팬덤활동, 공동체 의식 순으로

영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 청소년의 정신건

강 증진을 위해서 현대의 디지털 환경이 긍정적인 측면

으로 발전할 수 있도록, 동시에 공동체 의식을 확대하면

서 사회에 공헌하는 방식의 긍정적인 인터넷 문화, 팬덤

활동으로 나아갈 수 있도록 청소년 교육과 상담 및 프로

그램이 연구되어야 한다고 할 수 있다.

본 연구에서 청소년의 인터넷 이용과 팬덤활동이 정

신건강과 부적 상관이 있는 측면도 나타났지만, 이는 남

녀별로 차이가 달랐고, 청소년의 입장에서 조사된 연구

들도 아직 미비한 실정이다. 또한 인터넷과 팬덤활동은

이미 청소년들의 문화의 하나로 자리 잡은 지 오래되었

기 때문에[25], 이것이 긍정적인 방향으로 나아갈 수 있

도록 돕는 것들이 더욱 중요하다고 할 수 있다. 청소년들

은 팬덤활동을 통해 이전에는 몰랐던 친구들을 알게 되

고, 공연장에 가서 함께 응원하며 친구를 사귀게 됨으로

써 소극적이고 내성적인 성격이 활발하고 적극적인 성격

으로 변화하고, 사회성이 좋아진다는 것을 경험하고 있

으며[5], 인터넷을 통해 친구들과의 관계를 유지할 수도

있다고 보고되고 있다[2].

이 점에서 팬덤활동은 청소년들의 정신건강을 높이는

공동체 경험이고, 특히 남자 청소년의 경우는 온라인 팬

덤활동을 통해, 여학생의 경우는 오프라인 팬덤활동을

통해 타인과 상호작용할 수 있는 것이다. 따라서 청소년

팬덤활동이 청소년 개인의 대처능력, 건강한 생활과 공

동체 의식을 함양하는 방향으로 나아갈 수 있도록 긍정

적 요인에 대한 연구가 중요해 보인다. 청소년기의 공동

체 경험은 개인과 사회의 관계형성 수준에 영향을 미치

고, 그 과정에서 건강하지 못한 관계를 경험하게 되면 스

트레스로 이어지게 되며[26], 이 스트레스를 효과적으로

해결하지 못하면 정신건강이 위협받고 교우관계 문제 등

각종 적응상의 문제가 나타난다고 보고되고 있다[27]. 그

러므로 청소년의 정신건강 증진을 위해서는 성별의 차이

및 청소년의 질적인 경험 및 현대의 환경을 고려한 다양

한 연구들이 시급하다고 할 수 있다.

마지막으로 본 연구의 제한점은 다음과 같다.

첫째, 본 연구는 중학교 2학년의 자료만을 분석하였기

때문에 향후 더욱 다양한 연령의 청소년을 대상으로 한

연구가 필요하다.

둘째, 본 연구에서 사용된 팬덤활동 척도는 온·오프라

인 팬덤활동의 빈도만을 측정한 것으로써 청소년 팬덤활

동의 다양한 측면을 반영하지 못하고 있다. 향후 청소년

들의 다양한 팬덤활동의 측면을 고려한 팬덤활동 측정

척도가 개발될 필요성이 있다.

셋째, 본 연구와 선행연구 결과를 바탕으로 향후 청소

년의 성별에 따른 팬덤활동, 공동체 의식, 정신건강과 관

련된 양적 연구 및 질적 연구가 더욱 필요하다.

5. 결론 

본 연구는 1334명의 중학교 2학년 청소년을 대상으로

인터넷 이용, 팬덤활동, 공동체 의식이 청소년 정신건강

에 미치는 영향을 알아보고자 하였다. 본 연구의 결과를

통해 청소년의 정신건강에는 청소년의 인터넷 사용, 팬

덤활동, 공동체 의식이 통계적으로 유의한 영향을 미친

다는 사실을 확인하였다. 또한 이러한 변인들은 청소년

성별에 따라 차이가 있음도 확인하였다. 본 연구는 청소

년 문화로 자리잡은 청소년 인터넷 이용과 팬덤활동이

공동체 의식과 결합하여 청소년의 정신건강에 유의한 영

향을 미칠 수 있다는 가능성을 제시함으로써 청소년 정

신건강 증진을 위한 청소년 활동, 교육, 상담 및 정책 수

립의 시사점을 제공하였다는 점에 의의가 있다.
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