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요  　 약

최근 창의성이 강조되고 창의  문제해결력이 화두가 되면서 이에 한 여러 가지 연구가 진행되고 

있다. 그 에서 본 연구는 문제해결력에 향을 미치는 추상  사고와 마음가짐의 특성인 마인드세트를 

심으로 시간 과 스마트폰 독이 어떻게 두 가지 요인들과 련을 가지며 어떤 향을 미치는지를 

분석한다. 이를 해 441명의 · ·고등학생과 학생들에게 설문을 실시하 다. 스마트폰 독정도, 

재쾌락  시간 , 미래지향  시간 에 따라 집단을 분류한 후, 집단 간 추상  사고수 을 측정하는 행

동정체성척도(BIF)와 마인드세트가 어떻게 다른지 기술한다. 한, 변인간의 계를 구조방정식 모형을 

이용하여 분석한다. 이를 통해 문제해결력에 도움이 되는 추상  사고와 성장 마인드세트를 높일 수 있

는 교육  안을 시간과 계획 에서 제언한다.  
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ABSTRACT

Since creativity has been emphasized and creative problem solving has also been a big topic 

recently, various kinds of research works have proceeded. Among them, this paper focuses on 

abstract thinking and growth mindset, which affect on problem solving. Also, this paper analyzes 

what kinds of relationships time perspectives and smart-phone addiction have with the two factors 

and how they influence on them. In order to do so, we survey on 441 primary, middle, high school, 

and college students. Our analysis results cover the relationships among the two factors, 

smart-phone addiction level, present-hedonic perspective, and future time perspective. In addition, we 

analyze the relationship among the factors with a structural equation model. By doing these, we 

propose educational alternatives in terms of time and plan to improve our adolescent’s abstract 

thinking level, which helps their problem solving skills and their academic achievement.
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1. 서  론

2007년 Kramer는 30년 넘게 알고리즘과 소 트

웨어 공학 등 컴퓨터 로그래 을 가르치고 연

구한 경험을 통해 컴퓨 (computing) 능력을 함

양하는데 있어서 추상화(abstraction)가 가장 요

하다고 발표하 다. 그 논문에서는 추상의 정의와 

역할을 논의하 고 추상화 능력이 한 모델과 

설계, 구 을 하는데 핵심 이라고 기술하 다. 

한 추상  사고가 로그램을 분석하고 로그

래 을 하기 한 형식  모델들을 생각해내는데 

필수 이라고 하 다 [1]. 

한, Dweck의 자기이론(self-theory)이 등장하

면서 고착 마인드세트(fixed mindset)와 성장 마

인드세트(growth mindset)가 개인의 학업성취도, 

문제해결, 인 계, 사회성공에 미치는 향에 

한 연구 [2]가 진행되어 왔다. 특히 컴퓨터과학 

교육과 마인드세트 효과를 함께 조사한 Murphy

의 연구 [3]에서는 로그래  에 오류를 만나

면 취하는 학생들의 행동을 통해 어떤 개인  요

인이 학생 간 차이를 불러일으키는지 조사했다. 

그는 컴퓨터과학 교육에서 학생들의 지능보다 성

장 마인드세트가 보다 요함을 밝혔다. 이와 같

이 컴퓨터과학 교육은 물론 공학교육에서 문제해

결에 추상  사고력과 성장 마인드세트가 요한

데, 만일 두 가지 개인 특성 요인을 해하거나 

돕는 어떤 요인을 찾아낸다면 학생들의 문제해결

력과 학업성취도를 높이는 방안을 강구할 수 있

을 것이다. 

최근 스마트폰의 등장으로 스마트폰을 지나치

게 많이 사용하는 상이 발생하고 있다. 2011년 

인터넷 독 실태조사 결과에 따르면, 만10~49세 

스마트폰 사용자의 8.4%가 스마트폰 독 상태로 

나타났다 [4]. 스마트폰 독은 특히 청소년들에게 

생활과 학업의 장애를 래한다. 만일, 스마트폰

과 같은 기술에 한 독이 추상  사고와 성장 

마인드세트에 어떤 향을 미치는지를 알게 된다

면, 독을 방함으로써 추상  사고를 높이고 

성장 마인드세트를 가질 수 있도록 유도할 수 있

을 것이다. 

지 까지 인터넷과 휴 폰 등 기술 독의 원인

을 밝히는 연구 [5][6] 에서 개인의 시간에 한 

가치를 나타내는 시간  [7]과 청소년의 스마트폰 

독의 련성에 한 연구 [8][9]가 주목된다. 이 

연구에서는 인터넷과 스마트폰 등 기술 독 방

을 한 교육방법으로 미래지향 이며 정 인 

시간  교육의 요성을 언 하고 있다. 시간이 

지남에 따라 마인드세트와 시간 이 모두 변한다

는 연구[2][10]를 기반으로 할 때, 청소년의 기술

독이 사고특성이나 마인드세트와 같은 개인

인 성격요인에 어떤 향을 미칠 수 있는지를 

악할 수 있다면, 특히 컴퓨터과학 교육에서 요

하게 여겨지는 추상화 능력과의 계를 기술하게 

된다면, 독 방 교육과 개인 성격요인 함양 교

육에 한 새로운 교육방법을 제시할 수 있을 것

이다. 

이를 해 본 연구에서는 청소년들을 상으로 

그들의 시간 과 스마트폰 독값을 조사한 후, 

행동정체성척도 (The Behavior Identification 

Form : BIF)를 이용하여 추상  사고 수 을 구

하고 성장 마인드세트값을 구한다. 그 후, 시간

과 스마트폰 독값에 따라 추상  사고 수 과 

성장 마인드세트값이 어떻게 달라지는가를 조사

하여 이들 간의 계를 분석한다. 한, 여러 가

지 개인  요인들의 이론  계를 분석하기 

하여 구조방정식 모형을 이용하여 요인간 계를 

검증한다. 이를 통해 청소년들의 추상  사고와 

성장 마인드세트를 높이기 한 교육  제언을 

제공한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 우선, 2 장에서

는 본 논문의 이론  배경인 시간 과 추상  사

고, 성장마인드세트에 해 설명한 후, 본 연구에

서 사용하는 용어의 조작  정의를 내린다. 3 장

에서는 본 논문에서 다룰 변인들 간의 스마트폰

독 수 과 시간  수  간에 어떤 계가 존재

하는지 분석한다. 4 장에서는 구조방정식 모형을 

이용하여 요인간의 계 분석을 수행한 후, 마지

막으로 5 장에서는 제언  결론을 맺는다.

2. 연구배경 및 용어 정의

2.1 시간 과 추상  사고

Zimbardo는 시간에 한 가치 을 객 인 척
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도로 나타내고자 6 가지 (과거 정 , 과거부정 , 

재쾌락 , 재숙명론 , 미래지향 , 월  미

래지향  시간 )으로 구분하 다 [7]. 시간 에 

한 측정은 과거와 재 미래  언제의 일을 

더 생각하며 높은 가 치를 두는가와 과거나 

재, 미래를 생각할 때 드는 느낌을 조사한다.

Zimbardo의 연구에 따르면, 미래지향  시간

을 가진 사람은 재쾌락  시간 을 가진 사람

보다 당장 앞에 나타나는 만족보다는 미래의 

보상을 기 한다 [7][8]. 한 정식 교육을 받고, 

문 인 직업을 갖고, 소득수 이 높은 사람일수

록 높은 미래지향  시간 과 낮은 재쾌락  

시간 을 갖는 것으로 나타났다 [7][8]. 시간 은 

알코올과 담배와 같은 물질 독뿐만 아니라 인

터넷 독과 휴 폰 독 같은 기술 독에도 

향을 미치는 것으로 나타났다 [8][9].

한편, 재쾌락  시간 은 나쁘고 미래지향  

시간 만 좋은 것이 아니다. Zimbardo는 어느 정

도의 재쾌락  시간 을 가져야 한다고 지 하

다 [7]. 즉, 시간  수를 계산해보는 웹 사이

트(http://www.thetimeparadox.com/surveys/)에서

는 2012년 12월 기 으로 미래지향  시간  

수보다 재 쾌락  시간  수가 높은 것을 이

상  시간 으로 간주하 다 (<그림 1> 참조).

<그림 1> 이상  시간  수

하지만, 기존 연구에서는 재쾌락  시간  

수와 미래지향  시간  수 사이의 계에 

해서는 언 하고 있지 않다. 본 연구에서는 두 가

지 시간  값을 바탕으로 이들의 계를 다른 개

인 성격 요인과 함께 분석하고자 한다.

해석수 이론(construal level theory)에 따르면 

상에 한 심리  거리가 가까운가 아니면 먼

가에 따라 의사결정과 문제해결이 체계 으로 달

라진다. 를 들어 먼 미래에 이사를 갈 경우에는 

새로운 삶과 지 과 다른 주거환경을 떠올리고 

이에 한 요도를 높게 부여한다. 하지만, 가까

운 미래에 이사를 갈 경우에는 동사무소 신고와 

이삿짐 포장 등을 생각하며 이에 한 요도를 

높게 부여하게 된다. 이처럼 가까운 미래의 조건

에서 사람들은 구체 이고 상황의존 이며 목

을 이루는 수단에 을 두는 반면에, 먼 미래의 

조건에서는 사람들이 추상 이고 본질 인 가치

에 을 두는 경향이 크다. [11]. 

해석수 이론과 유사하게 행동정체성이론(action 

identification theory)은 사람의 개인 인 해석수

성향에 따라 같은 사건에 해서도 해석수 이 

다르다고 제안한다. 즉, 추상 으로 해석하고 

단하는 성향을 갖는 사람은 사건의 추상 인 목

에 속하는 ‘왜’라는 측면에서 해석하려는데 반

해서, 구체 으로 해석하고 단하는 성향을 갖는 

사람은 사건의 구체 인 실행수단에 속하는 ‘어떻

게’라는 측면에서 해석하려는 성향을 갖는다고 본

다 [12]. 

빨래를 한다고 상상해보자. 빨래에 한 추상  

해석수 이 달라짐에 따라 다른 단과 해석이 

용된다. 를 들어서, 빨래에 한 행동을 ‘옷을 

세탁기에 넣는다’처럼 구체 으로 해석할 수 있

고, 같은 행동을 ‘옷을 깨끗이 한다’처럼 추상 으

로 해석할 수도 있다 [13]. 같은 행동에 해서 

‘옷을 세탁기에 넣는다’라고 해석하기보다 ‘옷을 

깨끗이 한다’라고 하는 해석하는 것이 보다 추상

 사고양식을 갖는다고 할 수 있다 [14]. 

Vallacher and Wegner는 25개의 행동항목에 해

서 구체 인 해석과 추상 인 해석 에 하나를 

선택하게 하는 행동정체성척도 문항을 개발하

다. 이에 한 신뢰성과 타당성에 한 연구결과

로서, 문항들의 내  일 성은 .85로 높게 나타났

고 항목- 체 상 계는 .28에서 .48사이를 보

다 [14]. 25개 문항의 구체 인 내용은 [13][14]에 

기술되어 있다. 
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Petry et al.[15]은 마약 독자와 일반인이 미래

에 한 시간지평에 차이가 있는지 조사하 다. 

그들의 연구결과, 미래의 10가지 사건이 발생할 

시간에 해 마약 독자들의 경우에는 평균 5.4년

으로 나타난 반면에, 일반인은 8.8년으로 유의한 

차이를 보 다. 

Schimmel and Forster[16]는 시간  거리에 따

라 그림에 한 선호도가 바 는지 조사하 다. 

연구결과, 가까운 미래의 조건 (내일)에서 먼 미

래의 조건 (일 년 후)으로 바뀜에 따라 통 인 

그림에 한 평가는 떨어지고 추상화에 한 평

가는 높아지는 것으로 나타났다. 미래지향  시간

을 가질수록 먼 미래의 사건에 해 추상  사

고를 하고 낙  망을 갖게 되면서 성장 마인

드세트가 커질 수 있다. 

Romer et al. [10]은 감각추구(sensation 

seeking)와 새로움을 추구(novelty seeking)하는 

청소년의 성향이 알코올 독에 향을 미치는 

것을 밝혔다. 이와 함께 감각추구와 새로움을 추

구하는 성향이 높은 청소년들은 즉각 인 만족을 

나 으로 미루는 만족지연(delay of gratification) 

능력이 성년이 될 때까지 계속 꾸 히 증가하는 

것을 확인하 다. 따라서 미래의 보상보다 지  

당장의 쾌락을 추구하는 재쾌락  시간 이 스

마트폰 독에 정(+)의 향을 미치지만 아울러 

새로움을 추구하는 재쾌락  시간 의 험추

구 인 성향은 성장 마인드세트를 키울 수 있다. 

2.2 성장 마인드세트 

Dweck의 고착 마인드세트는 개인이 가진 자질

이 이미 정해져서 바꿀 수 없다고 믿는 마음의 

태도를 의미하고, 성장 마인드세트는 개인의 자질

은 노력만하면 언제든지 향상되고 변화될 수 있

다고 믿는 마음의 태도를 의미한다. 고착 마인드

세트와 성장 마인드세트는 개인이 성공이 아닌 

실패에 직면하 을 때 다른 동기를 만들어 성과

차이를 만든다 [2].

고착 마인드세트를 가진 학생들은 개인은 고정

된 지능을 가지며 재능은 타고난 것이라 생각한

다. 이들 학생들은 성과목 (performance goal)을 

갖기 때문에 자신에게는 쉽지만 남들에게는 어려

운 과제를 좋아하 다. 고착 마인드세트를 가진 

학생들이 쉬운 과제에서는 남들에게 자신의 지능

과 재능이 뛰어난 것을 보일 기회라 생각하여 

극 으로 임하 다. 그러나 이들 학생들이 어려운 

과제를 만나면 남들에게 자신의 지능과 재능이 

떨어지는 것을 자칫 알릴 수도 있어서 어려운 과

제를 회피하려고 할뿐만 아니라 자신의 능력 밖

의 과제라 생각하여 무기력한 반응을 나타냈다. 

반면, 성장 마인드세트를 가진 학생들은 지능은 

고정된 것이 아니라 역동 이고 변화가 가능하며 

노력에 의해 재능이 향상될 수 있다고 생각하

다. 이들 학생들은 학습목 (learning goal)을 갖

기 때문에 실패에 직면하면 새로운 것을 배우기 

해 도 인 자세를 견지하 다. 장기 으로 성

장 마인드세트를 갖는 학생들이 고착 마인드세트

를 갖는 학생들보다 좋은 학업성 과 인 계를 

갖는 것으로 조사되었다 [2].

Murphy의 연구 [3]에서 지 한 로 컴퓨터과

학 교육의 하나인 로그래  학습에서 오류를 

만났을 때, 고착 마인드세트를 가진 학생은 결과 

심 이어서 자신의 로그래  오류를 성취의 

장애물로만 여겨는 반면, 성장 마인드세트를 가진 

학생은 과정 심 이어서 자신의 로그래  오

류를 오히려 학습의 기회로 여기고 이를 극복하

려고 하 음을 지 하 다 [3]. 만일 학생들이 성

장 마인드세트를 가질 수 있는 요인을 찾아 이를 

장려하고 교육한다면 컴퓨터과학 교육 효과를 보

다 높일 수 있을 것이다.

2.3 용어의 조작  정의와 측정을 한 설문문항

본 논문에서는 컴퓨터과학 교육에서 필요한 추

상  사고와 성장 마인드세트에 개인의 시간 과 

스마트폰 독이 어떤 향을 미치는지 살피는데 

목 이 있다. 아울러 학습자의 사고특성과 마인드

세트에 미치는 시간 의 향을 조사함으로써 스

마트폰 독을 이고 정 인 사고수 과 마인

드세트를 함양하는 방안을 얻을 수 있다. 

본 논문에서 사용하는 용어의 조작  정의는 

다음과 같다. 시간 이란 시간에 해 개인이 갖

는 태도, 정서, 가치 을 의미한다. 특히, 재쾌락

 시간 과 미래지향  시간 은 시간에 한 
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가치를 각각 재와 미래에 으로 둔다. 본 

연구는 재쾌락  시간 과 미래지향  시간

을 측정하는 척도를 Zimbardo가 개발한 시간 을 

측정하는 문항을 이용하 다 [7]. 미래지향  시간

의 하  차원은 계획성과 약속에 한 태도, 일

에 한 념, 완성에 한 걱정으로 구성하 다. 

재쾌락  시간 의 하 차원은 감정에 치우침, 

충동성, 쾌락  태도, 험추구로 구성하 다. 

스마트폰 독은 스마트폰 사용에 해 조  

능력을 잃고 과다하게 사용하여 일상생활에 장애

를 가져오는 상태로 정의한다. 본 논문에서는 한

국정보화진흥원에서 개발한 스마트폰 독척도를 

이용하여 독값을 측정하 다 [17]. 측정항목에는 

(1) 학업에 문제가 생기는 일상생활 장애, (2) 자

기통제력 부족, (3) 몰입, (4) 불안, 우울, 짜증과 

같은 심리  상, (6) 가상세계와의 매개감으로 

구성하 다.

Vallacher and Wegner가 제안한 행동정체성이

론을 바탕으로 행동정체성척도 [13]을 이용하여 

추상  사고수 을 측정하 다. 특히, 설문 문항

은 양윤과 김민혜의 연구 [12]에서 제시한 설문문

항을 사용하 다. 를 들어, ‘집청소하기’에 한 

태도를 a. 개인의 청결함을 보여주기와 b. 진공청소

기로 방을 청소하기로 제시하여 추상 으로 높게 

해석하거나 구체 으로 낮게 해석하는 정도를 측정

하 다. 즉, 행동정체성척도에 해 구체 인 해석

은 0 , 추상 인 해석은 1 을 부여한 후, 모두 더

한 수를 추상  사고수 으로 정의하 다 [13].

성장 마인드세트란 개인의 자질은 노력만하면 

언제든지 향상되고 변화될 수 있다고 믿는 마음

의 태도로 정의하며, 성장 마인드세트는 Dweck이 

자기이론에 제시한 척도를 사용하여 측정하 다 

[2]. 설문 문항으로는 주로 지능에 한 것으로 타

고난 지응을 변화시킬 수 있는지 생각하는 정도, 

함을 바꿀 수 있다고 생각하는 정도, 지능의 

변화를 해 할 수 있는 일의 종류에 한 생각

의 정도 등을 포함하 다 [2]. 

3. 시간관과 스마트폰 중독에 따른 

추상적 사고수준과 성장 마인드세트의 

차이 분석

3.1 연구 상

본 논문에서는 <표 1>과 같이 등 6학년과 

학교 1학년 학생은 46명, 고등학교 1학년 학생

은 329명, 학생 (2학년과 3학년)은 66명을 상

으로 설문조사를 실시하 다. 남자는 202명이고 

여자는 239명이었다. 설문조사기간은 2013년 3월 

2일부터 2013년 7월 20일까지 다. 응답자들에게 

문화상품권을 지 하 다.

성별
체

남자 여자

등· 학생 28 18 46

고등학생 130 199 329

학생 44 22 66

체 202 239 441

<표 1> 조사 상자의 수

3.2 연구가설

본 논문에서는 다음과 같은 세 가지 연구가설

을 설정하 다. 

[가설 1] 스마트폰 독값이 높을수록 추상  

사고수 과 성장 마인드세트가 낮지

만, 스마트폰 독값이 낮을수록 추상

 사고수 과 성장 마인드세트가 높

을 것이다. 

[가설 2] 재쾌락  시간  수와 미래지향  

시간  수를 기반으로 각각을 하  

 상  수 으로 나 어 4 가지 집단

( 재-하 와 미래-하 , 재-하 와 

미래-상 , 재-상 와 미래-하 , 

재-상 와 미래-상 )을 구성하 을 

때, 4 집단 간 추상  사고수 과 성

장 마인드세트 차이가 있을 것이다.

[가설 3] 추상  사고수 과 성장 마인드세트가 높

을수록 학업성취도 수 이 높을 것이다.

본 논문에서는 스마트폰 독정도를 높고 낮은 

두 집단으로 나 고, 시간 은 재쾌락  시간

과 미래지향  시간 으로 분류한 후, 다시 각각

을 높고 낮은 두 단계로 나 어 4가지 집단으로 

분류한다. 그러고 나서 집단 간의 차이가 있는지

를 분산분석을 통해 검증한다.
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3.3 스마트폰 독 집단별 차이 분석

이 에는 [가설 1]이 성립됨을 증명하기 해, 

스마트폰 독값의 평균값 (2.66)을 구한 후, 평균

을 심으로 독이 낮은 하  집단과 독이 높

은 상  집단으로 구분한 후, t-검정을 실시하여 

두 집단 간 종속변인의 차이를 살펴본다. 본 연구

에서는 종속변인으로 추상  사고와 성장 마인드

세트를 사용하 다.

<표 2>에서와 같이 스마트폰 독도가 낮은 

집단의 추상  사고와 성장 마인드세트가 스마트

폰 독도가 높은 집단에 비해 통계 으로 높으

며 유의미함을 알 수 있었다. 즉, [가설 1]이 성립

함을 알 수 있었다. 그밖에 스마트폰 독도가 낮

은 집단이 재쾌락  시간 은 낮고, 미래지향  

시간 은 높았으며 통계 으로도 유의미하 다

( 재: t(439)=-3.57, 미래: t(439)=5.28). 

t 유의확률 
(양쪽)

성장 마인드세트 5.35 <.001

추상  사고 3.43 <.001

<표 2> 두 스마트폰 독군별 차이

3.4 시간  집단별 차이 분석

이 에서는 [가설 2]가 성립됨을 증명하기 

해, 두 가지 시간 인 재쾌락  시간 과 미래

지향  시간 을 각 평균을 심으로 평균보다 

높은 집단과 낮은 집단으로 구분한다. 즉, 재쾌

락  시간 이 높은 집단은 PH, 낮은 집단은 PL로 

나타내고, 미래지향  시간 이 높은 집단은 FH, 

낮은 집단은 FL로 구분한다. 그리고 이 값들이 가

질 수 있는 값의 조합인 (PH, FH), (PH, FL), (PL, 

FH), (PL, FL)과 같이 4 집단으로 구분한다. 재

쾌락  시간 과 미래지향  시간 은 단일(single) 

차원의 요인이 아니라 련 있지만 구별되는

(related but distinct) 요인이다. Keough [18]은 

재지향  시간 과 미래지향  시간 이 독립

인 요인이라고 주장하 다. 본 연구의 분석결

과, 재쾌락  시간 과 미래지향  시간 의 상

계는 -.15 (p<.01)로 낮게 나타난 것에서도 

이를 확인할 수 있다. 실제 Zimbardo는 높은 

재쾌락  시간 과 높은 미래지향  시간 을 이

상  시간 으로 정의하 다. 본 연구는 재쾌락

 시간 은 평균 4.735를 기 으로, 미래지향  

시간 은 평균 4.30 기 으로 나 었다.

다음은 4 집단 간 종속변인의 차이를 살펴본다. 

종속변인은 스마트폰 독, 추상  사고와 성장 

마인드세트를 사용하 다. 

<표 3>에 의하면, 스마트폰 독은 재쾌락  

시간 이 높고 미래지향  시간 이 낮은 집단이 

가장 높았고 (μ=2.99), 성장 마인드세트는 재쾌

락  시간 과 미래지향  시간 이 모두 높은 

집단이 가장 높았다 (μ=5.15). 한편, 추상  사고

는 재쾌락  시간 이 낮고 미래지향  시간

이 높은 집단이 가장 높았다 (μ=17.81).

 

변인 집단 N 평균
표

편차

스마트폰

독

PLFL 116 2.74 .84

PLFH 115 2.31 .82

PHFL 112 2.99 .86

PHFH 98 2.60 .91

합계 441 2.66 .89

성장

마인드세트

PLFL 116 4.63 .87

PLFH 115 5.02 1.035

PHFL 112 4.61 1.25

PHFH 98 5.15 1.08

합계 441 4.84 1.09

추상

사고 

PLFL 116 14.51 4.70

PLFH 115 17.81 4.29

PHFL 112 14.53 4.75

PHFH 98 16.68 4.43

합계 441 15.86 4.76

<표 3> 집단 간 평균의 차이

<표 3>에 한 분산 분석을 실시한 결과는 

<표 4>와 같다. <표 4>에 따르면, 집단 간 스마

트폰 독, 성장 마인드세트, 추상  사고가 모두 

통계 으로 유의미함을 알 수 있었다. 즉, [가설 

2]가 성립함을 알 수 있었다.
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요인 제곱합 df F
유의

확률

스마트폰

독

집단-간 28.13 3 12.74 <.001

집단-내 321.63 437

합계 349.75 440

성장

마인드세트

집단-간 24.25 3 7.15 <.001

집단-내 493.93 437

합계 518.17 440

추상  

사고 

집단-간 910.82 3 14.67 <.001

집단-내 9046.53 437

합계 9957.35 440

<표 4> 시간 에 따른 집단 간 분산분석 결과

다음은 사후분석을 한 결과, 재쾌락  시간

과 미래지향  시간 이 모두 낮거나(PL, FL) 모

두 높은 집단(PH, FH) 간에만 유의미한 차이가 없

었고 다른 경우에는 통계 으로 유의미한 차이를 

가졌다.

성장 마인드세트와 추상  사고의 경우에는 같

은 미래지향  시간  수 을 갖는 두 집단 간, 

즉 (PL, FL)과 (PH, FL) 는 (PL, FH)와 (PH, FH)에

는 통계 으로 유의미한 차이를 갖지 않았으나, 

서로 다른 미래지향  시간  수 을 갖는 집단 

간에는 유의미한 차이를 가졌다. 결론 으로 성장 

마인드세트와 추상  사고에 재쾌락  시간  

수 은 아무런 향을 미치지 못하 다.

3.5 학업성취도에 따른 집단 간 차이 분석

이 에서는 [가설 3]이 성립되는지를 증명하기 

하여 학생들을 학업성취도를 기 으로 상, , 

하의 세 가지 집단으로 구분한 후, 스마트폰 독

값, 성장 마인드세트값, 추상  사고수 값의 평

균의 차이를 분산 분석으로 살펴보았다. 집단 간 

스마트폰 독, 성장 마인드세트, 추상  사고가 

모두 통계 으로 유의미함을 알 수 있었다 (<표 

5> 참조).

한 집단 간 평균값과 차이를 <그림 2>에 기

술하 다. 사후분석결과, 집단 간 모든 에 해

서도 차이가 통계 으로 유의하 다. 결국, [가설 

3]은 성립함을 알게 되었다.

요인 제곱합 df F
유의

확률

스마트폰

독

집단-간 28.31 2 19.29 < .001

집단-내 321.44 438

합계 349.76 440

성장

마인드

세트

집단-간 46.51 2 21.60 < .001

집단-내 471.66 438

합계 518.17 440

추상

사고 

집단-간 437.59 2 10.07 < .001

집단-내 9519.76 438

합계 9957.35 440

<표 5> 학업성취도에 따른 집단 간 분산분석 결과

(가) 성장 마인드세트 차이

(나) 추상  사고 차이

(다) 스마트폰 독 차이

<그림 2> 학업성취도에 따른 집단 간 차이

3.6 분석 결과

이 에서는 이  에서 제시한 분석결과를 
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바탕으로 의미를 기술한다. 첫째, 미래지향  시

간 은 추상  사고와 성장 마인드세트에 모두 

정 인 상 계를 가진다. 이 의 연구결과와 

동일하게 스마트폰 독에는 미래지향  시간

은 정(+)의, 재쾌락  시간 은 부(-)의 상

계를 가져 스마트폰 독을 방하기 해서는 

미래지향  시간 을 높이고 재쾌락  시간

을 낮추어야 함을 알 수 있다.

한편, 스마트폰 독값의 평균을 심으로 독

이 낮은 집단과 높은 집단으로 나 어 두 집단 

간의 추상  사고와 성장 마인드세트의 계를 

살펴보았다. 그 결과, 독이 높은 집단은 낮은 

추상  사고와 낮은 성장 마인드세트를 가졌고, 

독이 낮은 집단에서는 높은 추상  사고와 높

은 성장 마인드세트를 가졌다. 한, 독이 높은 

집단과 낮은 집단 간에는 통계 으로 유의미한 

차이가 있음을 알 수 있다.

두 가지 시간 에 해서도 각각의 평균으로 

집단을 구분한 후, 두 가지 시간 에 해 모든 

조합을 만들어 4집단으로 구성하 다. 분석결과, 

우선 스마트폰 독은 재쾌락  시간 이 높으

면서 미래지향  시간 이 낮은 집단이 가장 높

았다. 성장 마인드세트에 해서는 재쾌락  시

간 도 높고 미래지향  시간 도 높은 집단이 

가장 높았다. 이 결과로부터 재쾌락  시간 의 

하  요인 에는 청소년들에게 정 인 역할을 

수행하는 요인과 부정 인 역할을 수행하는 요인

이 함께 있음을 알 수 있다. 한 추상  사고는 

스마트폰 독과는 반 로 재쾌락  시간 은 

낮고 미래지향  시간 이 높은 집단이 가장 우

수하 다. 

마지막으로, 학업성취도 수 을 상・ ・하로 

구분하여 스마트폰 독, 성장 마인드세트, 추상

 사고를 살펴본 결과, 상 권 학생일수록 스마

트폰 독은 낮고, 성장 마인드세트와 추상  사

고는 높게 나타났다. 

4. 구조방정식 모형 분석 

4.1 연구모형

본 연구에서 사용하는 연구모형은 다음 <그림 

4>와 같다. 시간 은 짐바르도 교수가 개발한 시

간 을 측정하는 문항을 이용하 다. 미래지향  

시간 은 계획성과 약속에 한 태도, 일로의 념, 

완성에 한 걱정을 하 요인으로 채택하 으며, 

재지향  시간 은 감정에 치우침, 충동성, 쾌락

 태도, 험추구를 하  요인으로 채택하 다.  

<그림 4> 연구모형

4.2 연구모형에 한 이론  배경

본 연구모형을 한 이론  배경은 다음과 같

다. 

미래지향  시간 을 가지면 시간할인율이 작

아서 지  당장의 작은 보상보다는 미래의 큰 보

상을 선호하여 만족지연의 능력이 크다. 재쾌락

 시간 을 가지면 시간할인율이 커서 먼 미래

의 보상이나 결과보다는 지  당장의 보상과 쾌

락을 보다 요하게 여긴다. 재쾌락  시간 은 

미래의 결과를 무시하고 재의 쾌락과 새로움을 

추구하는 성향으로 인해 자기통제가 부족하여 만

족지연의 능력이 떨어지는 결과를 래한다. 결

국, 재쾌락  시간 은 스마트폰 독에 정(+)

의 향을 미치는 반면에 미래지향  시간 은 

부(-)의 향을 미칠 수 있다[6]. 

한 해석수 이론에 따르면 공간인식에 원근

법이 작용하는 것처럼 시간과 공간 그리고 사회

 거리 등의 심리  거리가 멀어지면 그만큼 추

상  사고가 증가한다. 즉, 심리  거리가 먼 경

우에는 숲을 보는 것과 같이 추상 인 사고를 하

는 성향이 크다. 미래지향  시간 을 가지면 시

간지평이 길어지는만큼 의사결정에 본질 이고 

가치 심 인 측면에 집 하는 추상  사고를 하
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게 된다. 아울러 미래목표를 계획하고 미래의 결

과를 상하고 여기에 을 맞추는 의사결정을 

하게 된다 [19]. 따라서 미래지향  시간 을 가질

수록 추상  사고를 증가시킬 수 있다 [20]. 

한편, Zimbardo et al. 의 연구 [19]에 의하면 

미래지향  시간 을 가질수록 낙 주의 성향이 

커지는 것으로 나타났다. 왜냐하면 먼 미래의 사

건을 상상하게 되면 목표를 달성하기 한 의사

결정 시 의 구체 인 수단보다는 의사결정의 장

래에 이루게 될 본질 인 목표나 가치에 을 

두기 때문이다. 먼 미래의 사건을 떠올리면 목표

를 달성하기 한 수단의 실행가능성에 을 

맞추기보다 미래사건의 바람직성에 을 두기 

때문에 훨씬 낙 성이 커지게 된다. 결국 미래지

향  시간 으로 인해 시간지평이 멀어지게 되면 

그만큼 사건의 실행가능성보다는 바람직성에 

을 맞추어 생각하기 쉽다. 이러한 미래지향  

시간 은 강한 낙 주의  성향을 래하여 문제

해결에 한 성장 마인드세트를 증가시킬 수 있

다. 

청소년의 사고와 행동을 연구한 Romer et al.의 

연구 [10]는 청소년기에 집 으로 강화되어 나

타나는 감각추구와 새로움을 추구하는 상을 꼭 

부정 인 것으로만 볼 것이 아니라 경험을 쌓아

가는 청소년기의 과정에서 정 으로 바라볼 필

요가 있다고 하 다. 그들의 연구에 의하면, 청소

년은 이 시기에 가족으로부터 떠나 동료들과 함

께 새로운 지역과 동반자를 찾는 도 인 행동

을 자연스럽게 하게 된다는 것이다. 감각추구성향

이 높은 청소년들이 낮은 청소년들보다 IQ가 높

게 나타났고, 인지  능력도 더 높게 조사되었다. 

아울러 감각과 새로움을 추구하는 높은 성향은 

나이가 들면서 역설 이게도 만족지연의 능력을 

강화시키는 것으로 나타났다 [10][21]. 이를 통해 

재쾌락  시간 을 가지면 성장 마인드세트를 

증가시킬 수 있음을 알 수 있다.

스마트폰 독과 추상  사고의 계는 Crews 

등의 연구 [22]와 정 선의 연구 [23]에서 찾아볼 수 

있다. Crews 등의 연구에 따르면 독은 충동성과 

계가 있어 독이 심해지면 더욱 충동 이 되고, 

이 충동 인 생각은 추상  사고를 방해한다고 지

하 다. 유아를 상으로 한 정 선의 연구 [22]에서

도 인터넷 독이 유아들의 추상  사고  창의성

을 해하는 것으로 나타났다. 

독은 의지력을 갖고 자기통제를 실시하지만 반

복 으로 실패하는 것을 말한다. 연자와 흡연 독

자의 차이   하나는 연자는 자칫 담배 한 가치

만 피우기만 해도 계속 담배를 피우게 된다고 생각

한다. 이런 생각을 갖기에 연자는 연에 한 노

력을 게을리 하지 않고 항상 노력하기에 그만큼 

연에 성공할 가능성이 크다. 이와 반 로 흡연 독자

는 계속되는 자기통제의 실패로 인해 낮은 자아존

감을 가져 문제를 극 으로 극복할 노력을 기울이

지 않는다.  다른 흡연 독자는 언제든지 담배를 

끊을 수 있다고 생각하기 때문에 역설 으로 연에 

한 노력을 덜 기울여 연에 성공하지 못한다 

[24]. 요약하면, 독을 극복하는 사람은 자신의 극

인 노력이 있어야 상황을 개선시킬 수 있다고 믿

는 반면에 독에 빠지는 사람은 노력을 기울이지 

않는 차이를 래한다. 따라서 스마트폰 독이 성장 

마인드세트에 부(-)의 향을  수 있다. 

스마트폰 독과 학업성취도의 계에서 Kubey 

등의 연구 [25]에서 인터넷 등 과도하게 사용하는 

경우 학업에 향을 미친다고 기술하고 있고, 장

필식의 연구 [26]에서도 마찬가지로 인터넷 몰입

과 학업성취도간에는 부(-)의 계가 존재함을 밝

히고 있다. 추상  사고와 학업성취도에 한 연

구는 컴퓨터 컴퓨터과학 역에 국한되기는 하

지만 Kramer의 연구 [1]에 의하면 추상  사고를 

할수록 학업성취가 향상된다고 주장하 다. 한, 

성장 마인드세트와 학업성취도에 한 Folsom의 

연구 [27]에서 성장 마인드세트가 학업성취도에 

정 인 향을 주고 있음을 지 하고 있다.  

4.3 연구모형 검증 결과

본 연구에서 AMOS 18.0을 활용한 구조방정식 

모형 분석을 실시하 다. 모수추정 방법은 최우도

법 (Maximum Likelihood Estimation)을 사용했고 

모형의 평가 방법은 합도 지수를 이용한 방법

을 사용하 다. 검증 결과는 본 논문의 분석 표본 

크기에서 기 한 것처럼, χ2(4) = 38.77 (p <

.0005)로 데이터와 모형간 차이가 유의한 것으로 

나타났다. 그러나 다른 부합지수인 GFI= .971, 
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AGFI = .845, NFI = .873, RMSEA는 .141로 나타

나 합도 지수들이 기 에 합하 으므로 연구

모형이 자료에 잘 부합한다고 할 수 있다. 

변인간 표 화 회귀계수를 살펴보면, 미래지향

 시간 에 스마트폰 독은 부(-) (β = -.319, 

p < .0005)의 계, 추상 사고력은 정(+) (β = 

1.84, p < .0005)의 계, 성장 마인드세트는 정(+) 

(β = .363, p < .0005)의 계를 가진다. 재지향

 시간 에는 스마트폰 독은 정(+) (β = .255, 

p < .0005)의 계를, 성장 마인드세트는 정(+) (β 

= .156, p= .042)의 계를 가졌다. 

스마트폰 독에는 추상  사고력과 성장 마인

드세트가 모두 부(-)의 계를 가졌으며 회귀 계

수는 차례 로 (β = -.74, p = .003)와 (β = -.252, 

p < .0005)를 가졌다. 한, 스마트폰 독과 학업

성취도의 계는 부(-)의 계이며 회귀계수 β = 

-.254, p < .0005이었다. 추상  사고력과 성장 마

인드세트는 학업성취도와 모두 정(+)의 계를 가

졌으며, 차례 로 회귀계수 값은 (β = .032, p =

.003), (β = .221, p < .0005) 이었다. 

구조방정식 모형 분석을 통한 연구결과는 미래

지향  시간 은 스마트폰 독, 추상  사고력, 

성장 마인드셋에 모두 통계 으로 유의미한 향

을 미치는 반면, 재지향  시간 은 스마트폰 

독과 성장 마인드세트에 향을 미쳤다. 한, 

스마트폰 독, 추상  사고력, 성장 마인드세트

는 학업성취도에 향을 미쳤다. 이 실험결과를 

통해 시간  에서 미래지향  시간 이 보다 

향력이 다양하며 미래지향  시간 을 갖도록 

교육해야 할 필요성을 알게 되었다. 스마트폰 

독 역시 청소년들의 학습에 필요한 추상  사고

력과 성장 마인드세트에 부정 인 향을 미침이 

드러나 보다 극 인 방 책의 마련이 필요

함을 알게 되었다.

5. 제언 및 결론

본 논문은 스마트폰 독에 향을 미치는 요

인을 밝히는 부분의 기존 연구들과 달리 스마

트폰 독이 문제해결력에 향을 미치는 추상  

사고와 성장 마인드세트, 학업성취에 어떤 향을 

미치는지를 검증하 다. 한 스마트폰 독과 심

리변인에 향을 미치는 요인으로 시간 에 주목

하 다. 시간  에서는 미래지향  시간 과 

재쾌락  시간 의 향을 조사하 다. 본 연구는 

 심각해지고 있는 스마트폰 독의 결과변수

와 선행변수를 악하기 하여 구조방정식 모형

으로 연구모형을 검증하 다. 이를 해 청소년들

의 시간 과 스마트폰 독값을 측정하여 이 요

인들이 추상  사고, 성장 마인드세트, 학업성취

도에 어떤 향을 미치는지를 살펴보았다. 추상  

사고와 성장 마인드세트는 기존 연구에서 학생들

의 문제해결력 뿐만 아니라 삶을 성공 으로 이

끄는 요한 요인으로 나타났다. 만일 정 인 

시간 을 갖게 해주고 한 스마트폰 독을 

방하여 독도를 낮춘다면 학생들의 추상  사고

력을 증진시키면서 성장 마인드세트를 가질 수 

있도록 도움을  수 있다.

본 연구의 분석결과를 통해 다음과 같은 시사

을 얻을 수 있다. 첫째, 스마트폰 독을 방

하기 한 책 마련이 필요하다. 2012년 9월에 

교육과학기술부에서 게임‧인터넷·스마트폰 올바른 

사용을 한 생활지도 매뉴얼 [28]를 배포하 다. 

이 자료에는 학교폭력근 을 해 게임과 인터넷·

스마트폰 독의 문제 을 지 하고, 방 교육

로그램 운 , 진단, 지도  상담 등의 생활지도 

방법을 제시하 다 [28]. 하지만, 이 자료는 학교

에서 지켜야 할 규칙들에 을 두고 있고 학교 

밖의 개인 인 생활, 인성을 한 교육 등에 한 

내용은 다루지 않고 있다. 

둘째, 시간 과 같은 개인의 인성을 정 으로 

만들 수 있는 교육  안도 필요하다. 조한익의 

연구 [29]에서는 고등학생을 상으로 시간 이 

자기조 학습에 미치는 향을 자기통제력이 매

개하는지를 살펴보았다. 그 결과 재숙명론  시

간 은 자기조 학습에 부정 인 향을 미치며 

미래지향  시간 은 자기조 학습에 정 인 

향을 미치는 것을 확인하 다. 한편, 자기조  

학습의 세 가지 구성요인으로 인지, 동기, 행동 

조 을 제시하고 있으며 그 에서도 행동 조

에 을 두고 있는 연구 [30]에서는 행동조 은 

자기조  학습기능의 핵심이며 이를 한 표

인 도구로 학습 래  [30]을 제시하고 있다. 

학습 래 는 · 등학생을 상으로 스터디 
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래 , 스터디 다이어리로 불리며 활용되지만 아

직 국내·외 연구는 많지 않다. 연구 [30]에서는 자

기조  학습을 해 시간의 요성을 인식시키는 

교육과 함께 시간의 단 를 크게는 학기로부터 

작게는 일일 계획표까지 여러 단계로 나 어 학

생들에게 래 를 작성하도록 유도하는 실험을 

실시하 다. 그 결과 자기조  학습에 정 인 

향을 미침을 알 수 있었다. 하지만, 이 연구는 

시간 리에 한 것이며, 학생을 상으로 진행

이 되었고 인지조 이나 동기조 과 행동조 의 

련성을 검증하지는 못하 다. 

본 연구의 한계 으로서 학교 별로 설문 상

자 수에 차이가 있는데 이러한 학교 별 간의 차

이를 본 연구에서는 고려하지 않았다. 향후 보다 

다양한 학생들을 상으로 조사를 확 하여 성별 

 학교 별 차이를 검증할 필요가 있다. 한, 

본 연구를 통해 재쾌락  시간 은 정 인 

요인과 부정 인 요인을 가지고 있어 보다 구체

인 연구를 진행하여 어떤 하  요인이 정

인 향을 미치는지와 어떤 다른 하  요인이 부

정 인 향을 미치는지를 악하여 교육에 활용

할 필요가 있다. 
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