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    청   용과 신건강 간  계  살펴본 연 가 다  재 다. 지만, 다 가  사용 

시간에  맞  단  , 신건강  단편  , , 우울만 고 다는 계  재 다. 에 본 

연 는 컴퓨    용 태가 청  신건강  다   (주 산만, 공격 , 우울)에 미 는  검

다. , 러   식과 래 착에 라 달라지는지 살펴보 다. 동·청   

1   6차  7차 료  용 여 단   실시  결과, 습 목  컴퓨    사용  신건강에 

  주는 것  타났다. , 컴퓨  게 과  미 어 용  신건강에   주었다. 

습  우울에 미 는     낮게 느 는 경우   강 게 타났다. 편,  미

어     과 래 착에  는 것  다. 본 연 는 컴퓨    용  

 시 , 에  책  시사  시 다.

주 어 : 청 , 신건강, 컴퓨  용,  용, 식, 래 착

Abstract  This study examined the effect of digital technologies on adolescent mental health; attention 

deficit, aggression, depression. Furthermore, we investigated the role of parenting style and peer 

attachment as they might have effects on digital technologies. Using two-wave longitudinal data, we 

conducted longitudinal analysis from the Korean Children and Youth Panel Survey done in 2015 and 

2016. Results showed that computer and internet usage for learning purpose has a positive effect on 

mental health, while computer games and social media have negative effects. Also, the positive effects 

of learning on depression indicated stronger in adolescents who felt less affection from their parents. 

On the other hand, the negative effects of computer games and social media could be moderated by 

both parenting style and peer attachment. Implications of these results and directions for future 

research are discussed. 
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1. 

   지   산  우리 사

에 많  변  가 다. 특 , 과 통신  과 

마트폰  산   보 검색 뿐 니라 동

상 보 ,  듣 , 게  같  여가 동, 쇼 , 커

니  등  용 게  우리 생 에  

리매 다.  같  미 어 지  변 는 청  

생 에도 많  변  가 다. 늘  청 들  

 원 에도  강  통  습 고, 신

 트워킹 비  통   사귀고 계  

지 다. , 식  취 거  취미 생  는  

어   라고   다. 2018  , 만

3  상 민 5,039만   91.5%가  용

다고 [1], 생  마트폰 보  2016  

처  90%  돌  후 꾸  가 고 고, 고

등 생  마트폰 보  역시  90%에 달 다는 

  보여 다[2]. 

   보 습득, 다  간

계   지 등  지만, 각에 는 청  

 용  신건강에   미   

 우 다[3-5]. 내 청  상담 복지 ·청  사

 상담 에 , 우리 라 청  신건강 상

담 건 가 매  상승 고 , 2013   25,000건

에  2016   50,000건   2  가  보고

다[6]. , 신건강 가 가  원    

 용  들  는 것 다.

WHO(2004)는 신건강  “개  신  능  

각 고 삶에  어 는  트 에 여 

생산    지역사 에 여   는 

건강 (well-being) 상태”라고 다. 청  신

건강   가늠 는  심리  는 

 우울, 주 산만, 공격 , 살 생각  계 , 

독 등  들  다[7]. 

그동  청  신건강 연 는 ‘우울’에 편 어 

연 가 진 었다. 는 청  우울  원

 탐색 거  우울  생  , 비 , 살

생각에 미 는  살펴본 연 가 주  룬다[8, 9]. 

미 어  는 우울     독

에 미 는 에  탐색 거   독 고 험

 특  우울    연 가 다[10, 11]. 

청  공격 과  연 는 주  공격  

 트  탐색 거 [12, 13] 비 동과  

연  살펴본 연 가 다 다[14, 15]. 편, 라

 게  동  고 청  공격 에 미 는 

 살펴본 연 에 는 라  게  동  ‘게  

 경쟁과  거래’, ‘ 과 시간 우

’, ‘도 과 취’, ‘ 실 ’, ‘공격 ’가 다는 

것  다[16]. ,  경쟁과   거

래가 동  경우에는 게  몰 과 공격 에  미

는 것  다[16]. 그 에도 청  마트폰 

독  공격   공격 에 미 는   

연 가 다[17].

편, 주 결 (ADHD)과  연 는 주  

계에  루어지다가 사 과 에 도  용과 

주 산만과  연  고  는  었다

[18, 19]. 청   용 동  용 결과  

계는 동 / 시 , 과시, 보습득, 락, , 

리, 언 등 든 동 가 주 산만  락에 

 미 는 것  타났다[19]. /집착, 사용과다, 

, 청,   등   든 도 

주 산만과 락에  주었다[19]. 편, 우울  

사 비 에 미 는 경 에 어 주 집  결 과 

 사용빈도  매개 과  , 사  

계  과  다[18]. , 우울  주 집

 어지 ,  사용 빈도  고 사  비

 가시키는 것  타났다. 지만,  사용 빈

도가 사  비 에 미 는  사   

계에  어 책  개  시사  시 다.

살펴본  같 , 컴퓨    용  청  

신건강에   다고  연  상당 는 

/ 마트폰 독  과   다루었다[10, 

11, 17, 16]. 지만, 근  경에  청  

신건강에 미 는    마트폰에  

과  도 에도 어  목  사용 는가에 

라 달라질  [20], 청  러싼 사  계

에    다[18, 21].

진 원  2018  실태 사에 

, 만 3  상  용   주 용목  

커 니 , 료  보 득, 여가 동  것  

타났다.  같  결과는 10  청   용 목

과도 크게 다 지 다[20]. , 10  청  상

  용 동  라  커 니  동  

상   용 동 에  별 차 가  

다[20]. 여 생  경우, 보 득  동 가 강  

, 생  락  동 가 게 타났다[20]. 
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가 커 니  동과  연  살펴본 결과, 내 

청 , 특  생   보 득  커 니  

단보다는 락  단  사용 고  다[20].

마트폰 용 태에 라  시도  연 에

는[22] 생  상  Q  용 여 ‘

심  용 ’, ‘ 계 심  통 ’, ‘ 용과 통  통 ’, 

‘ 생  과몰 ’ 등  가지  다. 

별 신건강에 미 는  직  언 지는 

지만, 생  과몰  경우, 상 능 , 시간개  

, 계  변  등  타    경고 다.

편, 청  컴퓨    용 태가 신건

강에 미 는  살  연 도 다[23, 24].  

용 태가 우울 상에 미 는  살펴 본 연  

보 , , 채 , 트 신  용  경우 우울 

상  감 시키는 , 쇼  게 , 검색 등  

용 시간  우울 상  가시키는 것  타났다

[24]. 내에 도 청  컴퓨    용  

신건강에 미 는  살펴본 연 가 는 [23], 단

 결과, 생  경우에는 컴퓨  게  신건강에 

  주는 것  타났지만, 여 생  경우

에는 채  동  동  신건강에  

 미 는 것  타   연 는 다  결  도

 것    었다. Valkenburg et al. (2006)

 연 는 에 주목 다. ,  트워킹 사 트

 용 에 어   드  감과 

주  웰빙  상시키는 ,  드  감

과 주  웰빙  감 시키는 것   

 어  맥락에  사용 는지에 라 청  신건

강에 다      다[25].

 청   연  살펴보 ,  식

  계 등 사  지지는 주  변

 능 다고 다[18, 26]. 라  사  지지  

 변 는 청  비  마트폰 과  등 

 결에 어 어떻게 개   는지에  실마

리  공   는 심 변 라고   다[7, 27].

청  마트폰 용 동 가 마트폰 독에 미

는 에  연 는 보  동 가 강  마

트폰 독 경  감 는 , 락  동 는 

마트폰 독 경  가시키는 것  다[26]. 

지만, 락  동  마트폰 독 경  사  

지지 도에 라 달랐다[26]. 경  통  우울 

  주 집  어 워지 ,  사용빈도

 고, 사 비 에  미 는 편,  

용 빈도가 사 비 에 미 는  사/ 계

에   다[18].

그 에도 계  질에 라    다

게 타  보 다[27]. 체 , 계  질  

낮  사람  경우, 컴퓨  커 니  목  사용

 우울  감 , 비 커 니  목  

사용  우울과 사  근심(social anxiety)  가

는 것  타났다. , 계  질   사람

  용  우울  사  근심에  미

지 다. , 연 에 라  미 어 사용과 복 

간 계가 달라진다고 [28],  용  우울

에  주는  어  별 간 차 가 재   

연 가 다[23, 29]. 

상   리 , 컴퓨    어  목

  동  갖고 사용 는지에 라 청  신

건강에 미 는   다   고[23, 24], 

별,  계,  계에 라  크

가 다   다는 것 다[18, 26]. 그러  계  

견 는  첫째, 다  연 가 청   

용과   동  독(과 )  다루고 

다는 다. ,  독(과 )  변  

고   탐색 거   독립변  

고  독(과 )  결과  우울, 살생각, 비  

등  심리 ,  결과     것 다. 

 같  근  컴퓨    용    

에도 고 ‘과 ’ 라는  사용에만  

맞 고, 과 에   결과만  시 다는 에  

 용   과  상쇄시킬 우 가 다.

째, 청  신건강  는 심리   

‘우울’ 라는 단편  에  맞  연 가 다

다[3, 30].  들어,  미 어 사용 목  우울과 

 는 [31], 게  공격   주 산만과 

연    다[16, 32]. 라  컴퓨    

 신건강  다  에 어   주는지 

다각도에  살펴볼 가 다. 

째,  연 에 는  단  다 [3, 

29]. 지만 특  시 에  차  실시 는 사  

는 단 연 는 컴퓨    용과 신건강 간

에 역 과 계 가능    없다. , 컴퓨   

 용  신건강에  주는 것 지, 니  우

울 등  신건강 상태가 게  미 어  게 는 

것 지    없다.  같   계  극

복  는 단  사용  가 다[23, 33].
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라  본 연 에 는 컴퓨    과  

닌  용 태가 청  신건강에 미 는 

 살펴보고  다. , 컴퓨    용

태  용 목 에 라 습목 , 게 목 , 미 어 

목  ,  가지 용 태  사용 빈도가 주

산만, 공격 , 우울에 미 는  살펴보고  

다. 가 변   식과 래 계  

과  규 고  다.  연 에    

냈지만, 별, 연  등  통계  특  에 

청 에게  미   는 사  계  변

 여[18, 26] 컴퓨    용 태가 청

 신건강에 미 는  어떻게 는지 살

펴보고  다. 는  연  계  지

 역 과 계  가능  보 는 시도  2차 도

  용 여 단  실시 다. 

청  컴퓨    용 태  ‘과 ’ 라

는  에  근 는 것  닌  용

태  탐색 고, 주 산만, 공격 , 우울에 미 는 

 탐색  청  컴퓨    용에 

  폭     다. ,   

 과 검  통  책  개  시사  

도   는 료  공 고  다.

2. 연

2.1  틀  연

본 연  목  청  컴퓨    용

태가 신건강 (주 산만, 공격 , 우울)에 각각 어  

 미 는지 살펴보는 것 다. , 컴퓨   

 용 태  신건강 간  계에  식과 

래집단  어  역  는지 보고  다. Fig. 

1  에  연  틀  도식  것 , 다 과 

같  연  도 다.

Fig. 1. Research Model 

(1) 컴퓨    용 태 ( 습 목 , 컴

퓨  게  목 ,  미 어 목 )가 청

들  신건강 (주 산만, 공격 , 우울)에 

    주는가?

(2) 컴퓨    용    

   식과  

계에 라 강   는가?

2.2 연 상

본 연 는 청 책연 원  동·청

사 (Korean Children & Youth Panel Survey, 

KCYPS)  사용 다. 동·청 사는 

청 사 (2003~2008 )  후 연 , 동·

청  과 달  다  상   

는 것  목  고 다.  상  1  료 

6차 도 (2015 )  7차 도 (2016 )  사용 다. 

라  고등  3 에   1  라가는 후

청 에 당 다. 본 연 는 컴퓨  사용 고, 

신건강 (주 산만, 공격 , 우울), 식, 래 착 등

에 답  1,092  청  상   실시

다 ( 생: 606 , 여 생: 486 ).

2.3 

2.3.1 변 : 신건강

본 연 에  변 는 신건강  동·청

사에   주 산만, 공격 , 우울감  사용

다. 주 산만  ‘주  울 지  실  

거  사고  낸다’, ‘공   차 게   들

다’ 등 7 , 공격  ‘  에도 트집   가 

다’, '내가 원 는 것  못 게  지거  빈다’ 

등 6 , 우울  ‘ 다고 생각 거  슬 고 우울

다’, ‘ 든 에 심과 미가 없다’ 등 10  

Likert 4  척도 (  그 지 다=1  ~ 매우 그 다

=4 )  여 평균값  산 다. 본 연 는 단  

 틀  사용 므   변 는 6차 도

 7차 도 사  신건강 변 다.

2.3.2 독립변 : 컴퓨    용

동·청 사에 는 컴퓨  사용 는 

생  상  컴퓨  용  10가지 목  

여 Likert 4  척도 (  그 지 다=1  ~ 매우 그
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다=4 )  용 빈도  다. 본 연 에 는 10가

지 목 에   가지 목, 체 , (1) 공   

습  보 검색  사 트 용, (2) 게   락, 

(3) 블 그/미니 / /트  등과 같  개  

지 동  용 , 각각 습, 컴퓨  게 ,  

미 어 용   다.  가지 목  

단  므  별도  신뢰  검  실

시 지 다.

2.3.3 통 변

별, 가  득 등 통계  변   

식 ( ), 래 착 (신뢰) 등  사  계, 그리고 

다  연 에  신건강에  미 는 것  

  도  통 다[10, 11, 16, 17].

 식     ‘  

견   주신다’ 등 4  (Cronbach's α=0.802), 

래 착  신뢰  는  ‘ 는 마  

어 고 싶   들에게 말   다’ 등 3  

(Cronbach's α=0.834)  사용 다.  도

는 ‘  가지고 가지  다’ 등 7

 (Cronbach's α=0.853)  사용 다. , 본 연  

변  6차 도  7차 도 사  신건강 변

에    는  6차 도 신건강과 6

차 도 컴퓨    용 빈도  통 다[23]. 

 Likert 4  척도 (  그 지 다=1  ~ 매우 그

다=4 )  다. 가  득  가  연간 득

 가 답 , 에 는 포  고 여 

연 그  취 여 사용 다.

2.4 

본 연   연   변 가 2차 도 

 라는  고 여 6차 도  신

건강  통  상태에  6차 도  컴퓨 ,  용

태가 6차 도  7차 도 사  주 산만, 공격 , 우

울 등  변 에 미 는  각각 귀  통

 검 는 단   틀  용 다[23]. 컴퓨  

  용 태 변 들 역시 시간에 라 변   

고, 는 신건강  변 에 미 는 과  란시킬  

다는 에  6차 도  7차 도 사  용 도 변

 통 다[34]. 그 에 별, 가  득 등 통

계  변  식( ), 래 착(신뢰),  

도  통 다. 첫 째 귀 에 는 컴퓨   

 용  습, 게 , 미 어  여 

주 산만, 공격 , 우울에 미 는  각각 살펴보

,  째 귀 에 는  식( )과 

래 착(신뢰)  과  보 다.

3. 청  컴퓨    용  

신건강에 미 는 

3.1 통계량

Table 1 통계량  시  것  6차 도 

 사용 다. , 통계  변  살펴보  

 답 가 55.5%  여 보다 다  다. 연 가

득  값  300만원, 값  20,000만원  편차

가 컸 , 평균  4,808만원  타났다. 다  청

 신건강  주 산만, 공격 , 우울  각각 평균 

2.13 , 1.90 , 1.86  타났 , 주 산만  가

 다. 독립변  컴퓨    용  살

펴보 , 컴퓨  게  2.87 , 습 2.84 ,  미 어 

1.94   타났다.

Variable Mean S.D Min. Max.

Gender
(Female=1)

.445 .497 0 1

Income (ten 
thousand KRW)

4808 2486 300 20000

Ln(Income) 8.342 .550 5.704 9.903

Attention deficit 2.134 .472 1 4

Aggression 1.899 .521 1 4

Depression 1.863 .547 1 4

Learning 2.842 .943 1 4

Computer game 2.868 1.152 1 4

Social media 1.940 1.081 1 4

Parenting style 3.034 .555 1 4

Peer attachment 3.176 .544 1 4

Mobile phone 
dependency

2.097 .682 1 4

Table 1. Descriptive statistics

3.2 상 계 

귀  실시 에  변  간 상 계  살펴

보 다. Table 2  보 , 주  변  간 상 계가 

 상 계  가지는 것  타났 , 상 계 는 

0.6  다 공  는 없었다. 별과 게  
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용 간에  상 계가 타났  (r=-.579, p<.01), 

습과 게  용 역시  상 계  보 다 (r=-.348,

p<.01). , 주 산만 변 가 큰 청 들  공격  변

 (r=.501, p<.01)  우울 변  (r=.369, p<.01)도 큰 

경  보 , 공격  변  우울 변  간에도  

상 계가 타났다 (r=.470, p<.01).

3.3 귀  결과

3.3.1 컴퓨    용  신건강에 미 는 

연 질  1에 당 는 청  컴퓨    

용  신건강에 미 는  살펴보   

귀  실시 , 그 결과는 Table 3과 같다. 

 1  변 는 주 산만,  2  변 는 공격

,  3  변 는 우울 , 본 연 는 단  

 틀  사용 므  6차 도  7차 도 사  신건

강  변  다.

우 , 주 산만 변  변  는 첫 째 

 살펴보 , 6차 도  주 산만    값

 타났는 , 는 6차 도  주 산만   

그 변 는 가가 거  감 가 크다는 것  미 다. 

 식    , 래 신뢰가 

 주 산만  변 가  타났다. 용

태 변  보 , 컴퓨  게  변 가  값  

게 타났는 , 는 6차 도  7차 도 사  게

용 도가 가  주 산만 변 가 라는 것  

미 다. 주  독립변  6차 도 컴퓨    

용 태 변    보 , 습 목  용

 주 산만에  변  주는 , 컴퓨  게

  주는 것  타났다.

공격  변  변  는  2  살펴보 , 6

차 도  공격    공격  변  가 

폭  거  감 폭  큰 것  타났다.  

 공격 에   타 지  , 래

착     타났다. , 래 착

  공격   변 다. 편, 

 도가 공격  변 에 미 는 에 통계  

 타났는 ,  도가  공격  변

에   다는 것 다.

독립변  컴퓨    용 태   

에 는 컴퓨  게  변   미 어 변 가 공격

에    미 는 것  타났다. , 6

차 도  7차 도 사  용 도가 가  공격

  가 거   감 다는 것  미 다. 단 변

 변  계라는 에  역 과 계  가능  

  없다[23]. 주  독립변  살펴보 , 습 목

 용  공격 에   타 지 

, 컴퓨  게 과  미 어 용  가  공격

 변 가  것  타났다.

우울 변  변  는  3  보 , 6차 

도  우울   우울  변  가가 거

 감 가 큰 것  타났다. 우울 변 에는  

과 래 착에       

었는 ,    ,  신뢰가 

 우울 변 가  것  타났다. 컴퓨  

  용 태   에 는 습 변 에  

 타났는 ,  6차 도  7차 도 사  

습 용  가  우울 변 가  미 다. 

는 6차 도 습 용 도에 도   

다. 그러   미 어  용 가는 우울 변

에   미 는 것  타났다.

결과  리 , 생보다는 여 생  주 산

만, 공격 , 우울 변    것  타났다. 컴

　 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

1 1

2 .014 1

3 .029 .110** 1

4 -.028 .02 .327** 1

5 .048 -.028 -.184** -.076* 1

6 .222** .090** .124** .042 -.079** 1

7 -.579** -.052 -.097** -.013 .074* -.348** 1

8 .137** -.042 .005 .019 .113** .011 0 1

9 .067* -.053 -.002 -.001 -.073* .038 -.009 .016 1

10 .044 -.054 .067* .025 -.097** .013 -.047 -.008 .501** 1

11 .031 .004 .061* .066* -.102** -.011 -.042 .009 .369** .470** 1

Note. 1: Gender, 2: Income, 3: Parenting style, 4: Peer attachment, 5: Mobile phone dependency, 6: Learning, 7: Computer game, 8: Social media, 
9: △Attention deficit, 10: △Aggression, 11: △Depression
*: p < .05, **: p < .01,

Table 2. Correlation analysis
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퓨    용 도는 어  목  사용 는

지에 라  가지 신건강에 각각 다   주는 것

 타났다.  도  신건강 과  

용 변  등  통  상태에  청 들  습 목  

컴퓨    용 빈도가  주 산만  낮

지고 (β=-.046, p<.05), 우울  감 는 것  타

났다 (β=-.045, p<.05). ,    

다. , 청 들  컴퓨  게  용 빈도가 

가  주 가 산만 지고 (β=.074, p<.001), 공격

 가 는 것  타났다 (β=.031, p<.1).  미

어 용   타났는 ,  미 어 사

용  가  공격  가 고 (β=.034, p<.05), 

우울  지는 것  드러났다 (β=.032, p<.1). 

,    견 다.

3.3.2 식과 래 착  과

연 질  2  보    식과 래

착  과  살펴보 , 그 결과는 Table 4  

같다.  , 상 용  평균 심  (mean centering)

 용 다. , 독립변  변  

(z-score)  새 게 변  생  후에 각각 곱 는 

것  다. 

, 주 산만 변  변  는 식 상

용  보 ,    미 어 용과 

주 산만 변  간  계  는 것  타났다 

(β=-.040, p<.1). ,  미 어가 주 산만에 미 는 

  ( , 주 산만 가)   에  

었다. 래 착 상 용  보 ,  미

어 용과 주 산만 변  간  계가 래 착에 라 

(1) DV: △Attention deficit (2) DV: △Aggression (3) DV: △Depression

1 2 1 2 1 2

Control variables

Gender

(Female=1)

.018

(.028)

.128***

(.038)

.105***

(.028)

.149***

(.038)

.130***

(.029)

.152***

(.039)

Ln(Income)
-.053*

(.026)

-.043+

(.026)

-.043+

(.026)

-.039

(.026)

-.038

(.026)

-.034

(.026)

[t-1]

Attention deficit (1)

Aggression (2)

Depression (3)

-.530***

(.032)

-.548***

(.032)

-.631***

(.029)

-.639***

(.029)

-.550***

(.029)

-.553***

(.029)

Parenting style
-.048+

(.027)

-.035

(.027)

-.030

(.027)

-.024

(.027)

-.071*

(.028)

-.064*

(.028)

Peer attachment
-.061*

(.028)

-.062*

(.027)

-.070*

(.027)

-.071**

(.027)

-.064*

(.028)

-.065*

(.028)

Mobile phone dependency
.036+

(.022)

.026

(.022)

.062**

(.022)

.054*

(.022)

.034

(.022)

.025

(.022)

Learning change
-.013

(.014)

-.045*

(.019)

.002

(.014)

-.019

(.019)

-.008

(.014)

-.038+

(.02)

Computer game change
.023+
(.013)

.058***
(.016)

.020
(.013)

.034*
(.016)

.021
(.013)

.024
(.016)

Social media change
-.003
(.011)

.005
(.014)

.011
(.011)

.029*
(.014)

.005
(.011)

.022
(.015)

Computer and Internet usage

Learning
-.046*

(.022)

-.030

(.022)

-.045*

(.023)

Computer game
.074***

(.019)

.031+

(.019)

.009

(.019)

Social media
.013

(.017)

.034*

(.017)

.032+

(.017)

Constant
1.773***
(.249)

1.579***
(.265)

1.576***
(.244)

1.482***
(.260)

1.601***
(.257)

1.615***
(.273)

Adj R2 .216 .233 .315 .320 .255 .259

△R2 - .017 - .005 - .004

F-value 34.333*** 9.062*** 56.831*** 3.645** 42.44*** 2.882*

+: p < .1, *: p < .05, **: p < .01, ***: p < .001.

Table 3. Results of Hierarchical Regressions
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달라지는 것  타났다 (β=-.040, p<.1). 다시 말 , 

 과 마찬가지  래 착 역시  미 어  

 ( , 주 산만 가)  감 시키는 것  

다.

다  공격  변  변  는 래 착 상

용  보 ,  미 어 용과 공격  변  간

 계  래 착  는 것  타났다 (β

=-.040, p<.1). , 래 착  커질   미 어가 

공격  가시키는   감 었다. , 

  컴퓨    용과 공격  간  계에 

어   역  지 는 것  타났다.

마지막  우울 변  변  는 식 상

(1) Attention deficit (2) Aggression (3) Depression

1 2 1 2 1 2

Control variables

Gender

(Female=1)

.121***

(.038)

.127***

(.038)

.146***

(.038)

.147***

(.038)

.146***

(.039)

.149***

(.039)

Ln(Income)
-.043t

(.026)

-.043+

(.026)

-.040

(.026)

-.040

(.026)

-.035

(.026)

-.038

(.026)

[t-1]

Attention deficit (1)

Aggression (2)

Depression (3) 

-.552***

(.032)

-.548***

(.032)

-.640***

(.029)

-.642***

(.029)

-.553***

(.029)

-.553***

(.029)

Parenting style
-.036

(.027)

-.032

(.027)

-.027

(.028)

-.021

(.027)

-.066*

(.028)

-.062*

(.028)

Peer attachment
-.060*

(.027)

-.062*

(.027)

-.070*

(.027)

-.071**

(.027)

-.064*

(.028)

-.065*

(.028)

Mobile phone dependency
.028

(.022)

.024

(.022)

.055*

(.022)

.051*

(.022)

.028

(.022)

.024

(.022)

Learning change
-.044*

(.019)

-.045*

(.019)

-.019

(.019)

-.018

(.019)

-.037+

(.02)

-.038+

(.020)

Computer game change
.058***
(.016)

.057***
(.016)

.033*
(.016)

.032*
(.016)

.024
(.016)

.023
(.016)

Social media change
.003

(.014)
.004

(.014)
.028+
(.014)

.028+
(.014)

.020
(.015)

.022
(.015)

Computer and Internet usage

Learning
-.045*
(.022)

-.046*
(.022)

-.029
(.022)

-.030
(.022)

-.042+
(.022)

-.048*
(.023)

Computer game
.074***
(.019)

.073***
(.019)

.030
(.019)

.029
(.019)

.008
(.019)

.007
(.019)

Social media
.015

(.017)
.015

(.017)
.034*
(.017)

.037*
(.017)

.033+
(.017)

.036*
(.017)

Moderation effect: Parenting style

Learning*

Parenting style

.014

(.013)

.016

(.013)

.027*

(.014)

Computer game*

Parenting style

-.013

(.015)

.001

(.015)

-.004

(.015)

Social media*

Parenting style

-.024+
(.013)

-.020
(.013)

-.028*
(.014)

Moderation effect: Peer attachment

Learning*

Peer attachment

-.006
(.015)

　
-.005
(.015)

.022
(.015)

Computer game*

Peer attachment

-.009
(.015)

　
-.003
(.015)

.000
(.015)

Social media*

Peer attachment

-.022+

(.013)
　

-.035**

(.013)

-.030*

(.013)

Constant
1.579***

(.266)
1.581***

(.266)

1.491***

(.260)

1.492***

(.260)

1.620***

(.272)

1.657***

(.273)

Adj R2 .235 .233 .321 .323 .263 .261

+: p < .1, *: p < .05, **: p < .01, ***: p < .001.

Table 4. Results of moderation effects
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용  살펴보 , , 습  우울 변 에 미

는  ( , 우울 감 )   에  

는 것  타났다 (β=-.040, p<.1). 미 게도, 

에게  많   청 보다   

 청 에게 습   과가  강  것

 다. 다   미 어가 우울 변 에 미

는   ( , 우울 가) 역시  에 라 

달라지는 것  타났다 (β=-.040, p<.1). , 미

어      질  감

는 것  드러났다. 편, 래 착 상 용 에 는 

 미 어 용에 만 과가 타났다 (β

=-.040, p<.1).  래 착    미 어 용  

우울 변 에 미 는   다고 볼  다.

4.   시사

4.1 

본 연 에 는 지   청  신건강에 미

는  살펴보 다. 체 , 컴퓨    

용 ( 습 목 , 컴퓨  게  목 ,  미 어 목 )  

청  신건강 (주 산만, 공격 , 우울)에 각각 어

  미 는지 보 다. 가  식 

( ,  )과 래 착  들  계  는

지 살펴보 다.

결과, 첫째, 컴퓨    용   습 

목  용  청  신건강에   주

는 것  타났다. , 청 들  컴퓨    

습용  용  주 산만과 우울  감 는 것

 타났다.  컴퓨  사용 , 특 , 

게  목  용  집  는 등 주 가 

산만 지는 것   다[42]. 지만, 본 연 결

과에 ,  도  주 산만 도  통  상태

에  습 목  컴퓨  사용 는 경우 주 산만 

도가 감 는 것  타났다.  연 에  

컴퓨    습  목  사용  

청  건강과 복에   미    

에[43], 는 컴퓨 가 사용 목 에 라   

 , ,  검    다는 것 다. 라

 는 들  컴퓨     목

 사용 게  지도  가 다.

, 청 들  컴퓨    습 목  

사용  우울 역시 감 는 것  타났다. 는 

청 들  습 목  사용  업 취도  

 만 도가 라가고, 결과  가  

우울  감 는 것    다[29, 35, 36]. 

편,  연 에 는 보 ( 습과 습  검색 

용)  우울  가시킨다고 는 [29, 37]. 러  결과

는 습 목  용에 습  검색 용에  지 

포 고   것  보 다. 습  닌 검색 

목 ,     주 가 산만 질  

, 주 산만  우울과도  상 계  갖는다는 에

 우울  질  다. 지만, 본 연 에 는 

게 습만   살펴보 고, 것  청  

신건강에  , , 우울  감 시  다는 

것  다는 에  미가 다고   다.

편, 습  우울에 미 는   ( , 우울 감

)   에  는 것  타났다. 

미 게도,    청 에게 습  

 과가  강 게 타났다. , 에   

게 느  컴퓨    습 목  우울 감

에 미 는   컸다. ,   낮게 

지 는 집단  습 라는 ‘개  목 ’  갖고 

 용  경우,  걱 , 움 등  감

폭  상  클 가능  다.

째, 컴퓨  게  우울에는  미 지 지

만, 주 산만과 공격 에는   미 는 것  

타났다.  연  보 , 주  우울에만  맞

었는  , 본 연 에 는 신건강  다  , , 

주 산만과 공격 에 어   주는지 살펴보 고 

 계가  냈다는 에  시사 는 가 

다. , 본 연 결과는 청  주 산만과 공격  

개   컴퓨  게  사용에   지도

가 다고 말 다. 본 연 에 는 게 과 우울 간  

 계  견 지 못 지만,  2  상

 컴퓨  게 과 우울 간 계  살펴본 연 에 는 

컴퓨  게  우울  낮춰주는 것  타났다[37]. 

는 근본  본  연  차 에  다고 볼  

, 러  연  차   용 는 게   

 게  사용 시간  달라질 것 , 결과  신건

강에 미 는  다 게 타  것    

다. 본 연 에 는  계   살펴보지 못

지만, 후 연 에 는 게  사용 시간과 게  

 고  가  것 다. , 생  경우 컴퓨

 게  우울에   미    연
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[23] 는 다  결과  본 에 는 생과 여

생  지 고  에 그 과가 상쇄

 가능  다. 편, 컴퓨  게  경우, 계 

 계에  과가 타 지  게  신

건강에 미 는   감 시키   사  

계  다  차원에  검 가  시 다.

째,  미 어 용  공격 과 우울에  

 미 는 것  타났다. 개  상생  공

는 , 타그램 등과 같  트워크 비

 사용 게 , 연  타 과 비  게 다. 

,  미 어  사용  신보다   에 

는 타 과 비     느 게 

고 결과  우울 질  는 것 다[38, 39]. , 

트  같  신  견  는 트워크

비  사용 게 , 타 과 견 충돌  많  겪게  

 다. 에 라 트  같  견  는  

미 어  사용  공격   짙어진다고 볼  

다. 본 연 에 는  미 어  게 지 

못 지만, 후 연 에   미 어  용  

 목  누어  각각 신건강에 어   미

는지 살펴본다  미 는 시사   것  보

다. 본 연 결과는  미 어   그리고 

 사용  다고 말   다. , 사용 시간  통

는 것에 그  것  니라 타 과  상  비  

고 라 에  타  견에  지 

말 것   가 다.

편,  미 어     식

( )과 래 착에  는 것  타났다. 

는 신건강에  미 어가  주는  어  

 과  계 역시 다는  말

다. , 가 에게 다는  주 는 

경우  ( ,  )  계가 돈독  경우에 

( ,  래 착)  미 어 용  우울  가시

키는   어든다는 것 다.  말 , 

  낮게 식 는 청   미 어  

용  우울   가 게 가 다는 것 다. 

   청   미 어에  타 과 상

용  통  결  결 고   다. 지

만, 본 연 에 ,    청  

 미 어 동      청

보다  우울 지는 것  타났다. 라   

 다고 느 는 청   미 어가  

신  신건강    는 독    다는  

지  가 다.

살펴본  같  본 연 는  용   

동  지 는 독  과  닌 습, 게 , 

 미 어 등   용 태가 청  신건강에 

미 는  살펴 다는 에   연  차별  

다. , 청   용과 우울과  연  뿐 

니라 주 산만  공격  등 신건강  는 심

리  상태  께 살펴  신건강  보다 다차원

 근 다. 컴퓨    용과 신건강  

계는 역 과 계  가능  다는 에  단  

 틀  용 여    여라고  

 다.

4.2 시사

 결과  탕  다 과 같  책  시사  

시 다. 첫째, 컴퓨    용  용   

습 목  용 다. 2018  실태 사에

 살펴본 것처럼, 만 3  상  용   

주 용목  커 니 , 료  보 득, 여가

동  다.  습/  목  용  다. 

청 들에게 ‘ = 라  게 ’  여겨지는 실에

[20]  보다 다  차원에  용 게 사용  

  식 고 용  늘 갈  는 책  개

 다.  내  경계가 허 어 다는 

 용 여 내   뿐 니라 Ted  

Khan Academy 등 용   공   는 

래 가 다. 습 에도 라  통   

사 동 등 사 참여  경험   는 사 트  공  

 산도  지  리 러시   것 다. 특 , 

본 연 결과에 ,   다고 느 고 

는 청 에게 습 과가  강 게 타났다. 라

 에게  쏟   는 시간  , 다시 

말 ,  상  에게 신경  못 쓰고 는 

는 차 책  컴퓨     습 경  

 가  것 다. , 청  컴퓨    

 미 어 용  닌 습  사용   도  

내  다. ,    차원에 도 당 집단

에게 보다 많  심  가   것 다.  들어, 컴

퓨      는 습 그램  지원

는  강 어   것 다.

째, 래 간 신뢰 강 가 다.  연 에 

,  미 어 용  사 본  고 지  

강 는 등   미  다[40]. 그러  
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상  공 는  미 어  경우 사  비  

견 충돌  공격 과 우울  가 는 등 신건강에 

  미   다[38, 39]. 지만, 본 연 에  

 것처럼  계 ( , 래 착)는  같

  과  감 시키는 것  타났다. 라  

라 에  계   지에 심  가질 

가 어 보 다. , 에  계는 경쟁 계가 

닌 신뢰  탕  는 계  경험   는 

공간  어   것 다. 근  신  매개  

타 는 ‘  감 ’  ‘ 폭’과 같  사 링

(cyberbullying)  청  신건강  는 

 사 라   다.  같   역시 미 어 

체  라 보다는 라  계에  시  것  

 미 어가 용  커 니  도  사용  

는 건강  래 계  우 시 어   것 다.

째,  미 어, 게  등  시(push) 능 

다. 본 연 에  주 산만, 공격 , 우울 , 주 산

만    것  타났 , 컴퓨  게 ,  

미 어 용  주 산만에   미 는 것  

타났다. 그러   미 어는 상  커 니  

단  었 , 게   마  여가 동  없는 청

들에게 트   단    다[23, 37]. 

라  건 보다는  용    

는 시 능에  본 (default)  는 

 고  볼  다.

4.3 계   후 연

상  시사 에도 고 본 연 는 다 과 같  

계  다. 첫째,  사용 게 는  

미 어가 마트폰 에도 고 2차 료  사용 는 

계  ‘컴퓨   ’ 사용  포  다

루었다. 라  후  연 에 는 마트  특  

여 마트  용  청  신건강에 미 는 

에  살펴볼 가 다. , , 타

그램, 블 그 등 각  미 어가 지닌 격  다  만

큼 여  살펴볼 가 , 단  

목   게  역시 게  시간  게   등  

복  고 여 신건강에 미 는  보다 심

 살펴보   것 다.

마지막 , 본 연 는 컴퓨    용과 신

건강 간  과 계  시도 지만, 그 과 에  

커니  규 지 못 고 다.  들어,  미

어 용 빈도가 우울과  계  타내는 가 사

 비  지, 다  어  에  비 는지 심

도 게 탐색  가 다. 

5. 결  

본 연 결과는 컴퓨    용  청  

신건강에      미    

다. 는 컴퓨    그 체에 가 다 보

다는  어떻게 용 는지가 다는 것  미

다. , 계  계는  미 어가 우울  

가시키는     보여 다. 것  

청  지   사용 는  어   

과  신뢰가 다는 것  말 주 , 에 상

담심리 ,  등과 같  에 용  시사  

공   리라 다.  에 는 청 에

게 컴퓨    게   미 어 등 어느 

쪽에 우 지 고 개  용도에   가 사

 용 게 용   는 커 니  도  

개 는 등 지    사용에  , 지

도  지원  다.
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