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본 연구에서는 컴퓨터 오락추구 행동의 측 분석을 목 으로 한국아동․청소년패 조사(KCYPS) 데

이터를 상으로 베이지안 추론을 사용하여 컴퓨터 오락추구 행동과 련 변수들의 상호의존성과 인과

계를 조사하 다. 이를 해 일반 베이지안 네트워크를 통한 마코  블랭킷(Markov Blanket)을 추출

하 다. 한 변수들의 확률을 변화시켜 컴퓨터 오락추구 행동에 한 변수들의 향 정도를 분석하

다. 연구결과, 컴퓨터 오락추구 행동은 련 변수들(학교학습활동, 비행-흡연, 비행-조롱, 팬덤활동, 학교

규칙)의 값을 조정하 을 때 유의미하게 변화되는 것으로 나타났다. 본 연구의 결과로 베이지안 추론은 

청소년의 컴퓨터 오락추구 행동을 측하고 조 하는 등 교육 분야에서 활용될 수 있음을 제시하 다.   
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ABSTRACT

In order to analyze the prediction of the computer entertainment behavior, this study 

investigated the variables’ interdependencies and their causal relations to the computer 

entertainment behavior using Bayesian inference with the Korean Children and Youth 

Panel Survey data. For the study, Markov blanket was extracted through General 

Bayesian Network and the degree of influences was investigated by changing the 

variables' probabilities. Results showed that the computer entertainment behavior was 

significantly changed depending on adjusting the values of the related variables; school 

learning act, smoking, taunting, fandom, and school rule. The results suggested that the 

Bayesian inference could be used in educational filed for predicting and adjusting the 

adolescents' computer entertainment behavior.
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1. 서론

컴퓨터의 보 , 게임시장의 발 , 안놀이의 

부재 등으로 인해 컴퓨터 오락추구 행동은 청소

년에게 보편화되고 있다. 컴퓨터 오락추구 행동은 

인지발달, 스트 스 해소, 문제해결능력 등의 순

기능도 있지만, 폭력성․공격성 증가, 학교부 응

등의 문제나, 게임 독이라는 심각한 부작용을 이

끌 수도 있다[1][2]. 그동안 게임 독 등 부정  

측면에 해서는 연구되었지만 일반 인 컴퓨터 

오락추구 행동에 한 연구는 미흡한 편이었다. 

한 컴퓨터 오락추구 행동을 다룬 연구에서도 

련 변수들에 한 일 인 결과가 제시되지 

못하 다. 한 컴퓨터 오락추구 행동과 련된 

다양한 개별 , 가족단 , 지역수 의 특성 에

서 연구의 심이나 에 따라 부분 으로 다

루었을 뿐, 이러한 측면들을 모두 포함하여 컴퓨

터 오락추구 행동과 련된 변수들을 종합 으로 

규명한 연구도 부족한 편이다[3][4]. 따라서 컴퓨

터 오락추구 행동을 측하기 해서는 련 가

능성 있는 다양한 변수들을 포 으로 고려하여 

상호의존성과 인과 계에 있는 변수들을 구체

으로 분석하는 연구가 필요하다.  

베이지안 추론이란 확률분포, 사 확률분포, 사

후확률분포를 사용하여 찰된 자료와 모수치의 

확률을 산출하고 의사결정이나 모수측정을 한 

추가 정보의 측값을 측정하는 방법을 말한다. 

베이지안 추론을 통해 구축된 베이지안 네트워크

(Bayesian network)은 노드(node)간의 확률  인

과 계와 방향성을 갖는 아크(arc)를 가진 비순환 

그래 (directed acyclic graph, DAG)로써, 여러 

변수들을 동시에 고려하여 변수들간의 숨어있는 

계를 나타내고 각 변수가 일어날 확률을 제공

한다[5][6]. 따라서 베이지안 네트워크는 변수들간

의 상호의존성과 인과 계를 표 하여 의미 있는 

정보와 특정 지식을 악하므로 효율 이다[7]. 이

에 본 연구에서는 청소년의 컴퓨터 오락추구 행

동을 측하기 하여 베이지안 네트워크를 활용

하여 컴퓨터 오락추구 행동과 상호의존성과 인과

계에 있는 변수들을 악하고자 한다. 이를 통

해 청소년의 컴퓨터 오락추구 행동을 효율 으로 

조 하거나 독 방을 한 실질 이고 효율

인 기  자료를 제공할 수 있을 것으로 기 한다.

2. 이론  배경

2.1 컴퓨터 오락추구 행동 특성

그동안 컴퓨터 오락추구 행동과 련되어 다양

한 변수들이 고려되었으며, 청소년은 체 으로 

자아존 감이 낮을수록, 충동 ․공격 이고 비행

행동을 많이 할수록, 스트 스가 많을수록, 사회

경제  지 와 부모학력이 낮을수록, 부모․교

사․ 래와의 계가 좋지 않을수록, 학교생활에 

응하지 못할수록 컴퓨터 오락추구 행동을 더 

많이 하는 것으로 나타났다[8][9][10][11].

그러나 많은 연구들은 일반 인 오락추구 행동

보다는 게임 독 등 주로 부정 인 측면을 다루

었고, 오락추구 행동을 증가시키는 다양한 요인들

을 체계 으로 분석하여 구체 인 이론  모형으

로 제시한 연구는 소수에 불과하다. 한 연구모

형을 설정하거나 목 에 의해 수집된 자료를 분

석하여 특정요소나 변수를 단하려는 근을 취

함으로써, 연구에 따라 련된 변수가 다르게 보

고되기도 하고, 같은 변수임에도 불구하고 그 결

과가 상반되게 제시되기도 하 다. 한 다양한 

변수들이 컴퓨터 오락추구 행동의 원인 는 결

과인지 변수들간의 인과 계 악에도 한계가 있

었다[3][4]. 데이터마이닝을 용한 연구들이 있었

지만[3][12][13], 그 수가 기 때문에, 보다 다각

으로 련 변수의 상호의존성과 인과 계를 탐

색할 수 있는 분석방법과 연구가 필요하다. 

2.2 베이지안 추론을 통한 변수간 계 분석

베이지안 추론이란 확률분포를 사용하여 연구

에 한 불확실성을 체계 으로 기술하는 경험  

방법이다. 용량 자료에 존재하는 자료들의 

계, 기치 않은 패턴 등을 탐색 으로 찾아내고 

모형화하여, 정보와 특정 지식을 표 하고 이를 

토 로 비교  정확하게 측하며, 인공지능과 데

이터마이닝 등의 분야에서 유용하게 쓰이고 있다

[14]. 베이지안 추론을 통해 구축된 베이지안 네트

워크는 확률분포를 모형화하고, 여러 변수들의 
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계를 탐색해 각 변수가 일어날 확률과 변수들의 

복잡한 상호의존성과 인과 계를 악한다. 따라

서 고려해야할 변수가 많은 교육  상이나 복

잡한 인지  특성은 자료의 인과 계를 다루는 

기존의 통계분석 방법론으로는 악하기 어렵지

만, 베이지안 네트워크는 이를 확률을 근거로 잘 

악해내기 때문에 효율 이며, 교육  의사결정

을 해야 할 때 여러 자료를 해석하는 데에도 유

용하다. 한 변수간의 계가 그래  형태로 시

각화하여 표 되기 때문에 이를 이해하고 소통이 

쉽다는 장 도 가지고 있다[15][16][17].

3. 연구 방법

3.1 분석자료  분석 상

본 연구에서는 한국청소년정책연구원의 한국아

동․청소년패 조사(KCYPS) 자료를 사용하 다. 

KCYPS는 학령기 반에 한 포 인 기 자

료를 확보하기 해 3개( 1, 4, 1) 연령코호

트를 설정하여 2010년부터 2016년까지 이루어진 

추 조사이다. 본 연구는 KCYPS의 4 패  5차

년도 자료에서 결측치를 제외하여 사용하 다(

2, 1315명). 본 연구 상은 남학생 56.6%(744명), 

여학생 43.4%(571명)이었고, 부학력은 고졸

(40.6%, 534명), 졸(4년제)(39.6%, 521명), 문

졸(2년제)(11.7%, 154명), 학원졸(5.1%, 67명), 

졸(3%, 39명) 순이었으며, 가정경제수 은 

(59.6%, 784명), 상(34.7%, 456명), 하(5.7%, 75명) 

순이었다. 

3.2 조사도구

베이지안 추론을 한 자료는 이진형(binary)이

나 명목형(norminal)이 합하므로[5], 본 연구에

서는 4  Likert 척도를 두 단계(‘ ’= ‘매우 그

다’와 ‘그런 편이다’, ‘아니오’=‘  그 지 않다’와 

‘그 지 않은 편이다)로, 5  Likert 척도를 세 단

계(‘높음’=‘매우 그 다’와 ‘그런 편이다’, ‘보통’=‘보

통이다’, ‘낮음’=‘  그 지 않다’와 ‘그 지 않은 

편이다’)로 사 그룹화하여 <표 1>과 같이 총 45

개의 데이터를 사용하 다. 본 연구의 종속변수는 

KCYPS  ‘컴퓨터 이용: 게임  오락(1문항)’을 

사용하 다. 4  Likert 척도로 응답되었으나, 분

석을 해 (‘매우 그 다’와 ‘그런 편이다’)와 아

니오(‘그 지 않은 편이다’와 ‘  그 지 않다’)

의 두 단계로 사 그룹화하여 사용하 다.

<표 1> 베이지안 네트워크의 입력 데이터

입력 데이터 입력 데이터 설명

건강상태 평소 건강상태(1문항)

삶만족도 현재의 삶만족도(3문항, = .806)

숙달목적 학습습관: 숙달목적(2문항, =.847)

행동통제 학습습관: 행동통제(5문항, =804)

성취가치 학습습관; 성취가치(7문항, =878)

사회적 위축 사회적 위축 정도(5문항, =887)

공격성 공격적 행동성향(6문항, =816)

주의집중 주의집중 정도(7문항, =.807)

우울 우울성향(10문항, =.905)

비행담배여부 연간행동경험:담배피우기(1문항)

비행술여부 연간행동경험:술마시기(1문항)

비행결석여부 연간행동경험:무단결석(1문항)

비행가출여부 연간행동경험:가출(1문항)

비행조롱여부 연간행동경험:심한 조롱하기(1문항)

비행왕따여부 연간행동경험:왕따시키기(1문항)

비행패싸움여부 연간행동경험:패싸움(1문항)

비행폭행여부 연간행동경험:심하게 때리기(1문항)

비행협박여부 연간행동경험:협박하기(1문항)

비행뺏기여부 연간행동경험:돈·물건 뺏기(1문항)

비행절도여부 연간행동경험:돈·물건 훔치기(1문항)

피해조롱여부 연간피해경험:심한 조롱당하기(1문항)

피해왕따여부 연간피해경험:왕따당하기(1문항)

피해폭행여부 연간피해경험:폭행당하기(1문항)

피해협박여부 연간피해경험:협박당하기(1문항)

부학력 아버지의 학력(1문항)

가정경제수준 가정의 경제적 수준(1문항)

양육방임 부모양육방식-방임(4문항, =.734)

양육학대 부모양육방식-학대(4문항, =.841)

성적(국어) 성적: 주관적 평가-국어(1문항)

성적(수학) 성적: 주관적 평가-수학(1문항)

성적(영어) 성적: 주관적 평가-영어(1문항)

성적(과학) 성적: 주관적 평가-과학(1문항)

성적(사회) 성적: 주관적 평가-사회(1문항)

성적만족도 성적에 대한 만족도(1문항)

학업시간관리 학습습관: 학업관리(4문항, =.847)

학교학습활동 학교학습활동수행(5문항, =.744)

학교규칙 학교규칙 수행정도(5문항, =.794)

학교교우관계 학교교우관계정도(5문항, =.721)

학교교사관계 학교교사관계정도(5문항, =.844)

지역사회인식 지역사회 인식정도(6문항, =.783)

공동체의식 공동체의식정도(4문항, =.860)

다문화수용도 다문화 수용정도(5문항, =.860)

휴대폰의존 휴대폰 의존정도(7문항, =.884)

이성친구 이성친구유무(1문항)

팬덤활동 팬던활동여부(1문항)
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3.3 분석방법

본 연구에서는 베이지안 추론 방법  일반 베

이지안 네트워크(General Bayesian Network: 

GBN)를 실시하 다. GBN은 가장 일반화된 베이

지안 분석방법으로 변수간에 존재하는 상호의존

성과 인과 계를 가장 자유롭게 나타내고 이를 

바탕으로 비교  정확하게 측하는 우수한 확률

 도구이다[7]. 베이지안 네트워크 분석을 해 

R 언어의 bnlearn을 활용하 다[18]. GBN을 실시

한 후, 컴퓨터 오락추구 행동과 련된 최소한의 

변수들의 집합인 마코  블랭킷(Markov blanket)

을 추출하 다[19]. 이를 기반으로 Netica[20]를 

활용해 베이지안 네트워크의 그래픽 모형을 산출

하고, 변수들의 상황을 다양하게 변화시켜가면서 

베이지안 추론을 수행하 다.    

4. 분석 결과

4.1 컴퓨터 오락추구 행동에 한 베이지안 

추론 모형

GBN을 통한 마코  블랭킷을 추출한 결과, [그

림 1]과 같이 컴퓨터 오락추구와 련된 최소한의 

변수는 학교학습활동(schact), 팬덤활동(fandom), 

비행-흡연(mciga), 비행-조롱(mlaug), 학교규칙

(schrule)으로 나타났다. 

[그림 1] GBN을 통하여 추출된 컴퓨터 오락추구 

행동에 한 마코  블랭킷

Netica로 산출한 베이지안 네트워크 모형은 [그

림 2]와 같다. 컴퓨터 오락추구 행동의 사 확률

은 78.8%로 그 지 않은 경우(21.2%)에 비하여 

약 3.7배 정도 높으며, 학교학습활동은 컴퓨터 오

락추구 행동의 설명변수로, 정  향을 주고 있

고, 비행-흡연, 비행-조롱, 팬덤활동은 컴퓨터 오

락추구 행동의 반응변수로, 비행-흡연과 비행-조

롱은 부 으로, 팬덤활동은 정 으로 향을 받는 

것으로 나타났다. 학교규칙은 컴퓨터 오락추구 행

동과 간 인 계에 있는 것으로 나타났다.  

[그림 2] 컴퓨터 오락추구 행동에 한 베이지안 

네트워크 그래픽 모형

4.2 련변수들의 변화에 따른 인과 계  

상호의존성 분석 

컴퓨터 오락추구 행동의 설명변수인 학교활동

학습의 값이 변화했을 컴퓨터의 오락추구 행동의 

확률분포에서의 변화에 한 분석 결과는 <표 

2>와 [그림 3]과 같다. [그림 3]의 (가)처럼 학교

학습활동(yes)을 최 화(100)하면, 컴퓨터 오락추

구 행동은 78.8%에서 75.9%로 감소하 고, (나)처

럼 no값을 최 화(=100)하면, 컴퓨터 오락추구 행

동은 78.8%에서 88.7%로 증가하 다.   

<표 2> 설명변수의 변화에 따른 컴퓨터 오락추구 

행동의 확률분포의 변화

조건
컴퓨터 오락추구 행동

사전확률 사후확률

학교학습활동 

(yes=최대치)

yes 78.8 75.9

no 21.2 24.1

학교학습활동

(no=최대치)

yes 78.8 88.7

no 21.2 11.3
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조건 1 조건 2 조건 3

컴퓨터 오락추구 행동

사전

확률

사후

확률

비행-

흡연 

yes=

최대치

비행-조롱

yes=

최대치

팬덤활동

yes=

최대치

yes 78.8 95.7

no 21.2 4.35

비행-조롱

yes=

최대치 

팬덤활동

no=

최대치

yes 78.8 98.1

no 21.2 1.93

비행-조롱

no=

최대치 

팬덤활동

yes=

최대치

yes 78.8 82.9

no 21.2 17.1

  

(가) 학교학습활동의 yes값을 최 화하 을 때   

   

(나) 학교학습활동의 no값을 최 화하 을 때

[그림 3] 설명변수의 변화에 따른 컴퓨터 

오락추구 행동의 확률분포 변화

<표 3>은 컴퓨터 오락추구 행동 값의 변화에 

따른 관련변수들의 확률분포 변화를 보여준다. 컴

퓨터 오락추구 행동(yes)이 최대치일 때, 학교학

습활동은 77.7%에서 74.9%로, 팬덤활동은 

50.3%에서 46%로 감소하고, 비행-흡연은 4.3%

에서 4.9%로, 비행-조롱은 4.01%에서 4.8%로 

증가하였다. 이와 반대로 컴퓨터 오락추구 행동

(no)이 최대치일 때는, 학교학습활동과 팬덤활동

은 증가하고, 비행-흡연과 비행-조롱은 감소하였

다. 즉, 컴퓨터 오락추구 행동은 비행-흡연, 비행

-조롱과는 정적인, 학교학습활동, 팬덤활동과는 

부적인 인과관계에 있다는 것을 나타낸다.  

<표 3> 컴퓨터 오락추구 행동의 변화에 따른 

련변수의 확률분포의 변화

조건 설명변수
사전 

확률

사후 

확률

컴퓨터 

오락추구 

행동(yes

=최대치)

학교학습

활동

yes 77.7 74.9

no 22.3 25.1

비행-흡연
yes 4.39 4.90

no 95.6 95.1

비행-조롱
yes 4.01 4.80

no 96.0 95.2

팬덤활동
yes 50.3 46.0

no 49.7 54.0

학교규칙
yes 83.1 83.1

no 18.9 18.9

컴퓨터 

오락추구 

행동(no

=최대치)

학교학습 

활동

yes 77.7 88.1

no 22.3 11.9

비행-흡연
yes 4.39 2.50

no 95.6 97.5

비행-조롱
yes 4.01 1.10

no 96.0 98.9

팬덤활동
yes 50.3 66.3

no 49.7 33.7

학교규칙
yes 83.1 83.1

no 18.9 18.9

<표 4>는 반응변수들의 값을 동시에 변화시켰

을 때의 컴퓨터 오락추구 행동의 확률분포의 변

화를 보여 다. 컴퓨터 오락추구 행동의 가장 큰 

변화량을 보인 조건은 비행-흡연(yes=최 치), 비

행-조롱(yes=최 치), 팬덤활동(no=최 치)일 때

로 78.8%에서 98.1%로 증가하 다([그림 4]에 제

시). 컴퓨터 오락추구 행동의 변화값이 감소하는 

조건은 비행-흡연(no=최 치), 비행-조롱(no=최

치), 팬덤활동(yes=최 치)일 때로 78.8%에서 

70.7%로 감소하 다. 

<표 4> 반응변수의 변화에 따른 컴퓨터 오락추구 

행동의 확률분포의 변화
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비행-조롱

no=

최대치

팬덤활동

no=

최대치

yes 78.8 91.8

no 21.2 8.19

비행-

흡연

no=

최대치

비행-조롱

yes=

최대치 

팬덤활동

yes=

최대치

yes 78.8 91.6

no 21.2 8.37

비행-조롱

yes=

최대치 

팬덤활동

no=

최대치

yes 78.8 96.2

no 21.2 3.81

비행-조롱

no=

최대치 

팬덤활동

yes=

최대치

yes 78.8 70.7

no 21.2 29.3

비행-조롱

no=

최대치 

팬덤활동

no=

최대치

yes 78.8 84.8

no 21.2 15.2

[그림 4] 반응변수의 변화에 따른 컴퓨터 

오락추구 행동의 확률분포 변화

5. 결론

본 연구에서는 컴퓨터 오락추구 행동과 련된 

변수를 베이지안 추론을 활용한 GBN의 마코  

블랭킷으로 추출하여 모형으로 제시하고, 변수간 

인과 계  상호의존성을 탐색하 다. 그 결과, 

학교학습활동은 설명변수로, 비행-흡연, 비행-조

롱, 팬덤활동은 반응변수로 직 인 인과 계에, 

학교규칙은 간 인 인과 계에 있는 것으로 나

타났다. 구체 으로, 학교학습활동은 컴퓨터 오락

추구 행동의 확률을 감소시켰는데, 이러한 결과는 

학습활동과 오락에 련된 연구와 일치한다[21]. 

청소년에게 ‘학습’은 주요한 발달과업이며, 많은 

시간을 학교에서 보내며 학업에 투자하는 청소년

들의 일상 인 문화이다[22]. 학교학습활동을 잘하

지 못하면, 학교에 불만족하게 되고, 학교생활에

도 응하지 못해, 컴퓨터 오락추구 행동에 더 쉽

게 몰입하게 될 수 있다[23].  

컴퓨터 오락추구 행동을 하면 학교학습활동과 

팬덤활동은 감소하고, 비행-흡연과 비행-조롱은 

증가하 으며, 이와 반 로 컴퓨터 오락추구 행동

을 하지 않으면 학교학습활동과 팬덤활동은 증가

하고, 비행-흡연과 비행-조롱은 감소하 다. 컴퓨

터 오락추구 행동의 변화가 학교학습활동에 부

으로 향을 미쳤다는 결과는 컴퓨터 게임의 고

험 사용자군의 학교학습활동에 한 응이 낮

게 나타난 연구들과 일치한다[8]. 이는 과다한 컴

퓨터 게임으로 인한 신체  피곤, 정신  무력감 

등 때문에 학습을 소홀히 하게 되는데서 온 것으

로 해석할 수 있다[24]. 이처럼 학업에 소홀해지

고, 성 이 떨어지면 학습에 한 흥미를 더 잃게 

될 수 있다[9]. 한 팬덤활동을 활발히 하는 청소

년들은 하루  많은 시간을 인터넷을 통한 스타 

련 정보검색이나 자료수집에 사용하기 때문에, 

상 으로 컴퓨터 게임을 할 시간이 게 될 수 

있다[25]. 이런 이유로 컴퓨터 오락추구 행동은 팬

덤활동에 부 으로 향을 다고 나타난 것으로 

보인다. 이러한 본 연구의 결과는 컴퓨터 오락추

구 행동과 팬덤활동을 집 으로 다루는 추후 

연구를 통해서 충분히 탐색될 필요가 있다. 이에 

비하여 흡연이나 조롱 등 비행행동은 컴퓨터 오

락추구 행동의 변화에 정 인 향을 받는 것으

로 나타났다. 이러한 결과는 컴퓨터 오락추구 행

동과 청소년 비행에 한 연구들과 일치한다[2]. 

이것은 컴퓨터 게임은 충동성이나 공격성을 증가

시키고, 이를 통해 폭력행동이나 비행행동이 증가

될 수 있기 때문이라고 해석할 수 있다[26]. 이외

에도, 컴퓨터 오락추구 행동의 반응변수들인 비행

-흡연, 비행-조롱, 팬덤활동을 동시에 변화시켰을 

때, 비행-흡연과 비행-조롱을 하고, 팬덤활동을 

하지 않을 때, 컴퓨터 오락추구 행동의 확률이 가

장 많이 증가하 으며, 비행-흡연과 비행-조롱을 

하지 않고, 팬덤활동을 할 때만 컴퓨터 오락추구 

행동의 확률이 감소하 다. 

본 연구에서는 베이지안 네트워크를 사용하여 
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청소년의 컴퓨터 오락추구 행동과 련된 변수들

의 상호의존성과 인과 계를 분석함으로써, 지

까지 컴퓨터 오락추구 행동과 련되어 단일 변

수들의 확인이나 경로 악 등 모수  통계방식

을 주로 시도한 기존 연구와는 달리, 특정 변수의 

값을 조정하 을 때, 컴퓨터 오락추구 행동의 변

화의 정도를 분석함으로써 청소년의 컴퓨터 오락

추구 행동을 측할 수 있었다. 따라서 본 연구의 

결과는 컴퓨터 오락추구 행동을 조 하거나 독 

방을 한 교육  방법을 한 실질 이고 효

율 인 기  자료로 활용될 수 있을 것이다. 이러

한 베이지안 네트워크는 가  많은 변수를 다

루지만, 빅데이터인 경우, 데이터들이 차원이 

무 커서 실제로 심이 있는 속성들과 연 이 없

는 정보들도 있을 수 있으며, 노드 수가 많아지면 

실험시간이 오래 걸릴 수도 있기 때문에 한 

변수 선택이 필요할 수도 있다[27][28]. 한 베이

지안 네트워크 분석에 있어서 입력값으로 수치값

(numeric value)이 아닌 범 가 정해진 범주값

(categorical value)을 사용함으로써 연속 이거나 

혼합 인 변수의 경우, 정확도면에서 문제가 생길 

수 있다[27][29]. 이러한 을 효과 으로 개선할 

수 있는 방법에 한 추후 연구가 필요하다. 
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