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본 연구에서는 2010년부터 실시된 한국청소년패 조사를 통해 수집된 패 데이터를 사용하여 부모의 

심과 문화자본이 등학생의 인터넷 사용형태에 미치는 향을 분석하 다. 연구 결과는 부모의 아동

에 한 심 정도는 아동의 인터넷 사용형태에 직 으로 향을 미치는 것으로 나왔다. 부모의 심 

정도가 컴퓨터 이용 형태에 차이를 가져온다는 이다. 게임  오락 사용 정도는 부모의 심에 반비례

하여 어드는 반면, 학습  정보를 찾기 한 수단으로 사용은 증가한다.  한 문화자본은 직  간

으로 아동의 인터넷 사용 형태에 향을 미치고 있다. 이는 문화자본은 외부에서 이루어지는 활동이 

주를 이루고 있고, 인터넷 신 여가 시간을 보내는 방법을 부모로부터 배우고 래들과의 활동으로 사

회 계를 만들어 나가는 과정을 경험하기 때문에 인터넷을 체활동으로 선택할 필요성이 어들기 때

문인 것으로 보인다. 
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ABSTRACT

This study explores the empirical impact of parents‘ concerns and cultural capital on using 

Internet with elementary school children. Using the representative data from the 2010 korean 

adolescent panel data, this study found that the degree of parents’ concern for their child directly 

affected to the Internet using behavior. This study showed the following results. The patterns of 

Internet use depended on their parents’ attitude. The time for game decreased according to the 

increase of the parents’ concern, while the time for searching information for learning increased. 

Cultural capital directly and indirectly affected to the behavior of Internet use. These results implied 

that children felt less need to use Internet to spend their time since they learned how to spend the 

time and to make relationships with other children through the cultural experiences.
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1. 서론

1.1  연구의 필요성  목   

2010년 한국정보화진흥원[26]은 인터넷 독 실

태를 조사한 결과 가정의 소득 수 이 낮을수록 

아동의 인터넷 독율이 더 높다고 발표하 다. 

2013년에 발표된 한국 정보화 진흥원[27]의 인터

넷 독 실태 조사에서는 상별 조사 결과는 청

소년의 인터넷 독 험군이, 학령별로는 학생

의 인터넷 독 험군이 가장 높은 것으로 나타

났다. 한 한부모 가정의 청소년 자녀 인터넷 

독 험군이 양부모 가정의 청소년 자녀 인터넷 

독 험군 보다 높은 것으로 나타났다. 이런 결

과는 인터넷 사용 형태와 그 부작용에 차이가 가

정의 경제사회 ·문화  배경과 련이 있음을 보

여 다. 특히, 소득이 낮은 경우와 한 부모 가족 

등 취약계층에 인터넷의 부작용이 더 두드러지게 

나타나고 있다는 발표는 아동의 인터넷 사용에 

향을 끼치는 가정 내 환경에 한 심과 지속

 연구의 필요성을 제기한다. 

교육부는 2004년 ‘공교육 정상화를 통한 사교육

비 경감 책’에서 EBS 수능강의를 통해 수능과외

를 체하기 한 매체로 인터넷을 통한 e-러닝

을  제시하 다[21]. 가정의 경제자본의 차이에 따

른 학업성취의 격차를 일 수 있는 교육 정책 

방안으로 인터넷 매체가 이용된 것이다. 이러한 

장 을 이용하기 하여 구축된 인터넷은 가정에

서도 쉽고 상 으로 렴하게 인터넷 사용을 

가능하게 해  반면, 한편으로 청소년이 인터넷을 

과다 사용할 수 있는 환경도 조성된 것이다. 인터

넷의 과다 사용은 청소년의 비행 가능성과 연

이 있는 것으로 확인되었다[13]. 한 학업 부 응

을 래하기도 한다[10][24]. 

인터넷은 아동과 청소년에게 비행이나 학업 부

응을 래하는 한편으로 학업과 정보 검색에 

필수 인 도구이며, 사회  문화  소통의 매개체

이다. 즉, 인터넷 사용은 오락 뿐 아니라 정보검

색, 학습을 해 필요하고, 오 라인 삶과 직  

연 성이 있는 사회  계를 한 도구로 학교

생활이나 사회생활에 필요하다[19]. 과도한 사용에 

의한 인터넷 독과 같은 부작용을 우려하여 인

터넷 자체를 가정에서 사용하지 못하도록 할 수

는 없는 것이다. 

인터넷을 효과 으로 활용하도록 하기 해서

는 그 부작용을 이는 방안이 우선 으로 모색

되어야 한다. 이를 해서는 인터넷 독에 한 

실태 조사를 통해 상 자체에 한 확인과 더불

어 이 독이 어떻게 발생하게 되는지에 한 이

해도 필요하다. 본 연구의 목 은 인터넷 독과 

같은 사용 형태가 가정의 사회 문화  배경, 특히 

문화자본에 의해 향 받는지를 확인하는 것이다. 

특히, 인터넷 사용 부작용이 발생할 험성은 

학년일수록 높은 것으로 확인되었다[30]. 이 연구

에서는 등학교 학생들의 인터넷 과다사용에 

향을 미치는 요인을 가정 내 부모의 심과 문화

자본에서 찾아보고자 하 다.    

2.  이론적 배경

2.1 등학생의 인터넷 사용

인터넷 보 률과 사용률이 높아짐에 따라 일어

나는 인터넷 사용의 부작용에 한 연구가 다양

한 연령층에 걸쳐 이루어지고 있다[5][16]. 이러한 

선행연구를 바탕으로 다음에서는 등학생의 인

터넷 독에 해 살펴보았다.

2.1.1 인터넷 사용과 독

인터넷 사용의 부작용에 한 많은 연구가 진

행되고 있음에도 인터넷의 과다 사용과 독 등

의 개념에 해서는 여 히 다양한 의견이 제시

되고 있다. 한 인터넷 독을 진단하는 평가 기

도 다양하며 일 성을 찾기 어렵다. 인터넷 

독에 한 정의를 살펴보면, 부분 ‘병  도박’ 

진단 기 를 근거로 하고 있다. 인터넷에 한 강

박  사고, 내성과 단, 의도한 것 이상의 과도

한 인터넷 사용, 다른 활동에서의 흥미감소, 과도

한 인터넷 사용으로 인한 부정 인 결과에 한 

무시 등을 경험한 경우를 병리  인터넷 사용으

로 정의하고 있다. 이러한 정의를 아동이나 청소

년에 용하여 보면,  인터넷 독은 단순히 인터

넷의 사용 시간보다는 인터넷의 사용시간이 길어

짐에 따라 다른 일상생활에 향을 미치는 정도
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를 의미하며, 구체 으로 학습이나 래와의 어울

리는 횟수가 어드는 정도를 통해 측정된다

[8][11][25]. 

인터넷 사용을 시작한 나이가 어릴수록, 사용시

간에 비례하여 인터넷 독 험성이 높아진다는 

연구결과는 인터넷 독이 인터넷 사용수 과 

한 련이 있음을 나타낸다[17][30]. 특히, 자기 

통제력이 낮은 등학생의 경우 올바른 인터넷 

사용습 을 익히고 장시간의 인터넷 사용으로 인

터넷 독에 이르는 것을 막기 해 부모의 심

과 여가 요한 시기이다. 이는 2013년 한국 정

보화 진흥원에서 발표한 한 부모 가정에서 아동

의 인터넷 사용률이 양부모 가정보다 높다는 결

과가 이를 증명해 주고 있다[27].  

2.1.2 인터넷 과다사용의 원인

인터넷 과다 사용 는 독이 일어하는 개인

 특성이나 원인으로는 실에서의 계 어려움, 

스트 스, 인간 계 미충족 등이 확인되었다. 우

선, 실에서 사회 계를 맺는데 어려움을 겪는 

사용자가 인터넷상의 인간 계를 통하여 안을 

얻는 것이 요한 원인으로 제시되고 있다. 이런 

성향의 인터넷 이용자들은 실에서 심한 스트

스를 받거나, 우울 증상을 보이거나, 부정  심리 

특성을 지닌 사용자들로 인터넷을 과다 사용하는 

경향이 있다[23][38]. 특히, 한국사회는 다양한 여

가·문화공간의 부족으로 인하여 여가생활과 인간

계 욕구 충족을 인터넷을 통해 해결한다는 연

구 결과가 제시되고 있다[3][15]. 그 외 가정에서 

가족 간의 의사소통, 부모의 양육태도 등이 제시

되고 있다[4][7][25].

청소년의 일상에서의 받는 스트 스나 긴장 정

도가 인터넷 사용의 원인이 되어 인터넷 독으

로 이르게 된다는 연구결과도 제시되고 있다[14]. 

제시된 연구 결과  학업에 노력을 하나 성 이 

낮은 청소년의 경우 학업에서 느끼는 긴장을 사

이버공간에서 해소하고자 사이버 비행을 지르

는 것과 연 계가 있다고 설명하고 있다. 

인간 계에서 충족되지 못한 욕구를 채우기 

한 수단이나 스트 스로 인한 긴장을 완화하는 

수단으로 인터넷이 사용되어 의사소통, 도피, 오

락, 상호작용, 감시 등의 목 으로 사용되는데 이

 의사소통을 한 사용이 가장 높다고 하 다 

[1][35]. 한 인터넷의 사용이 정 인 효과를 

가져 오는 경우도 있으나, 인터넷이 실에 도피

처로 사용되고,  더 실과 유리된 가상세계

에 집 함으로써 일상생활을 정상 으로 할 수 

없게 되는 인터넷 독의 악순환에 빠지게 된다. 

2.1.3 인터넷 사용 형태와 독 

인터넷은 다양한 방식으로 사용되고 있는데, 그 

에서도 독을 유발할 가능성이 높은 형태가 

확인되고 있다. 첫째, 채 , 온라인 게임, 게시  

활동, 이메일처럼 상호작용이 가능한 인터넷 행

들이 독 유발 가능성이 높다는 주장이 제시되

었다[30]. 상호작용이 요구되는 경우, 인터넷 사용

이 일회성에 그치지 않고, 사용할 때마다 다른 상

황을 만나게 되기 때문에 지속 으로 속하도록 

한다.

둘째, 인터넷을 통해 실 활동을 체할 수 있

을 때 독될 가능성이 높다. 컨 , 온라인상 

포르노 동 상, 경매, 물건 교환 등의 활동들을 

할 떄 독을 경험할 험성이 높다[37]. 이는 가

장 큰 사회  문제로 떠오르고 있는 게임 독 뿐 

아니라 계 목 으로 사용되는 인터넷도 인터넷 

독의 요요인임을 나타낸다. 

2.1.4 등학생의 인터넷 사용 부작용

인터넷 사용의 부작용은 연령층에 계없이 목

격되는 상이다[26][27]. 그 지만 여러 연령층 

에서도 낮은 연령층에 해당하는 아동과 청소년

이 부작용의 향을 많이 받는 것으로 나타났다

[5][7]. 이 연령층은 자기 통제력이 낮은 반면 인

터넷 사용기회는 많아서 사이버 공간에 오래 머

무르게 되고, 그 결과 사회활동에 참여하는 시간

이 고 인간 계에 문제가 생기게 된다[13][39].  

등학생의 경우 인터넷을 하게 사용하는 습

을 들이기 에 계 목 으로 인터넷을 사용

하는 시간이 길어질수록 인터넷 사용이 부작용을 

일으킬 가능성이 높아진다. 한편으로 이 연령층, 

특히 등학생은 보호자가 동반하지 않으면 문화
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생활이나 여가 시간을 야외에서 보내는 활동에 

참여하기 어렵다. 이러한 상황에서 인터넷은 체 

활동의 수단으로 활용되며, 그 결과 실제 활동을 

통한 실생활에서 계 형성의 제약을 받게 된다.

2.2 인터넷 사용, 부모의 심, 가정의 문화자본

2.2.1 부모의 심

아동과 청소년 시기에 사회  계는 부모, 교

사, 친구와 주로 이루어지고, 이들과의 상호작용

을 사회자본이라고 한다. 특히, 가정 내 표 인 

사회자본인 부모와의 계는 아동과 청소년의 학

교 응, 학업성취, 정서  발달 등에 큰 향을 

미친다는 연구 결과가 있다[6][18][22]. 이것은 가

정 내 사회자본이 청소년의 인 자본 축 에 

향을 미친다는 Coleman의 주장과 일치한다[31]. 

가정 내 사회자본인 부모와의 계, 즉 부모의 

양육태도는 아동과 청소년의 인터넷 사용 형태에 

향을 주는 요한 요인이다. 부모의 양육태도는 

우선 가정 바깥에서 이루어지는 사회 계의 형성

에 향을 다. 이에 비해 한국사회의 청소년은 

인터넷을 여가생활을 즐기거나 인간 계 욕구를 

해결하기 한 안  수단으로 사용하고 있다[3]. 

결국 가정 내 부모와의 계형성의 경험이 더 나

아가 학교에서 래와의 계형성에 향을 미치

고 이 과정에서 원만한 계를 맺지 못하면 이러

한 욕구를 가장 근하기 쉬운 인터넷 매체를 이

용하여 해결하려하고 인터넷을 사용하는 시간이 

증가하는 부작용을 래할 수 있다. 특히, 가정에

서 부모의 심이 아동의 생활  습 형성에 더 

많은 향력을 주는 시기인 만큼 인터넷을 사용

하는 목 과 시간 등에 향을  것이다.

2.2.2 문화자본

문화자본은 획득 방식에 따라 상이하게 정의되

는데, 이 방식으로는 크게 문화재생산론(cultural 

reproduction theory)과 문화이동론(cultural 

mobility theory)의 이 있다[32]. DiMaggio는 

문화이동론의 입장에서 문화자본을 정의하 고, 

Bourdieu는 문화재생산이론을 통해 문화자본을 

공식 인 교육과 훈련을 통해서 얻어진 것으로 

획득되어 지는 자본으로 정의하 다[29][32]. 

문화 재생산이론은 사회계 의 최상  계층인 

부르주아 계 이 경제자본과 문화자본을 바탕으

로 술, 음악 그리고 문학 등과 같은 고  문화

를 즐기는 아비투스(arbitus)를 소유하고, 이런 가

정환경에서 자라난 지배계 의 자녀들은 어려서

부터 가정에서 익힌 친숙한 언어 , 문화  지식

을 문화자본의 형태로 습득한다는 것이다. 그리고 

가정 밖에서 이런 지배계 의 자녀들에게 익숙한 

문화를 교육과정에 투입함으로써 학교 교육과정

은 사회경제  지 가 낮은 가정배경에서 이런 

문화자본을 습득하지 못한 학생들이 학교생활에 

잘 응하지 못하는 원인이 된다는 것이다. 그 결

과 원하는 학업성취나 교육성취에는 지배계 의 

자녀들에게 유리한 교육  불평등을 래하고, 이

는 다시 사회  불평등으로 연결되어 계 이 재

생산된다는 것이다. 

Bourdieu는 문화자본론에서 문화자본을 세가지 

형태로 정의하고 있다[29]. 첫째, 체득된 상태

(embodied state)의 문화자본으로 사람에게서 풍

기는 자연스러운 신체  성향, 품 , 교양 등을 

의미한다. 지속 으로 가정내에서 풍부한 문화자

본에 하며 성장하 을 때 내면화되면서 체득되

고 획득되는 것이다. 둘째, 객  상태

(objectified state)의 문화자본이 있는데 경제자본

을 이용해 구매하고 소장 가능한 형태이다. 셋째, 

제도화된 상태(institutionalized state)의 문화자본

이 있는데 학 나 자격증과 같이 상징 인 능력

의 지표로 사용된다. 

DiMaggio는 개인이 소속된 집단보다는 실제 문

화활동에 참여하는 과정을 더 요하게 여겼다. 

사회는 문화 자본에 모든 계층이 근할 수 

있으므로 아동시기부터 이러한 문화활동에 참여

하도록 해주는 가정환경과 참여과정이 더 요하

다고 보았다[32]. 일부 학자들은 당시 1960~70 년

에 비해 재는 시  상황이 많이 바 었고 

특히 미디어의 발 으로 문화자본의 근성에 있

어서 기회가 평등하게 주어지고 있다고 주장한다

[33].  이러한 에서 볼 때  사회에서 다양

한 매체의 발달과 IT 기술로 인하여 문화자본을 

향유할 수 있는 기회가 넓어짐으로써  Bourdieu

가 정의한 문화자본인 언어능력, 문화  인식
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(awareness), 미  선호, 학교체제에  한 정보

의 계 간 불평등은 완화되었다고 볼 수 있다.  

정보화 시 에서 문화산업이 TV, 화 그리고 IT 

기술 등과 같은 매체의 발 을 통해  지배계

층에 한정되었던 고 문화에 한 문화  취향을 

으로 확산시키고 근의 기회를 넓히는 결

과를 가져온 것이다[2][28][34]. 이에 따라 고 문

화와 문화의 경계는 모호해지고 계 간의 문

화  소비나 생활방식의 차이도 사라지게 되었다

는 의견이 제시되고 있다 [2].  문화자본의 범 와 

역이 고 문화에 한정되지 않고 사회 모든 계

층에서 쉽게 리고 근할 수 있는 문화로 확장

되었다. 

2.2.3 문화자본의 달 매체로서 인터넷의 역할

정보화 시 에서 인터넷은 가장 빠르고 렴한 

비용의 상호작용의 도구로 반드시 필요한 매체로 

인식되고 있다. 이 의 다른 소통수단 보다 시간

 공간  제약을 뛰어넘어 다양한 범주의 사람

들과 교류가 가능하게 하고 사회의 방 한 

정보를 빠르게 유통하고 할 수 있도록 해주는 

기본 수단이 되고 있다. 이러한 인터넷 매체의 이

용능력이  지식기반사회에서는 경제 , 사회

, 문화  자본으로 환될 수 있다는 사실이 부

각되어 왔다[36]. 경제자본이 취약한 소득 계층

의 청소년이 하기 어려운 외국 문화나 문화자

본에 친숙해 질 수 있도록 하고 문화의 소비자에

서 문화의 생산자로의 역할을 가능하게 한 명

인 도구로 인식되고 있다. 한 방의 의사소

통이 가능한 매체로써 실사회에서 문화자본이 

취약한 학생에게 인터넷의 사용은 이러한 문화자

본의 충족이라는 정 인 결과를 가져올 수 있

다. 그러나 선행 연구에서 보듯이 실제 생활에서 

이루어져야 할 문화  체험이 인터넷 상에서 이

루어지는 행 는 아동의 인터넷 사용 시간을 늘

리고 인터넷 독이라는 부정  결과를 래할 

수도 있다.

아동의 가정환경의 경제자본, 사회자본, 문화자

본의 구조  계와 아동의 학업성취와의 계에 

한 연구는 꾸 히 진행되고 있고, 이  문화자

본이 계가 있다는 연구결과가 보고되고 있다[2]. 

인터넷의 사용을 통해 간 인 문화자본의 달

이 가능하다는 정 인 측면과 동시에 인터넷 

독을 나을 수 있다는 부정  측면에서 청소년

의 인터넷 사용 형태에 한 연구는 요하다. 

한 학업 스트 스를 많이 받는 우리나라 아동과 

청소년들은 그 탈출구로써 게임 는 인터넷을 

가장 손쉽게 선택할 수 있는 환경에 해있다는 

실에서 인터넷 사용 형태와 그 원인에 한 연

구는 그 요성을 더해가고 있다고 할 수 있다. 

본 연구에서는 아직 부모의 심과 함께하는 

문화  활동이 등학생의 여가 생활 활동 선택

에 좀 더 큰 향을 미칠 수 있다고 가정하고 부

모의 심과 부모와 함께하는 문화 활동이 학생

의 인터넷 사용 형태에 한 향을 검증하기 

해 SPSS17과 Amos 20을 사용하 다. 

3. 연구방법

3.1 연구목 과 변인의 분석

3.1.1 연구 목

인터넷의 사용은 필요한 능력이지만 과다 사용, 

그리고 독 단계에 이르면 학업과 일상생활 그

리고 사회생활에 악 향을 미치므로 인터넷을 바

르게 사용하는 습 을 갖도록 도와주는 요소, 그

리고 독에 빠지는데 향을 주는 요소가 무엇

인지 아는 것이 요하다. 이러한 이유에서 등

학생의 인터넷 사용 목 , 그리고 가정에서 부모

의 심과 인터넷 사용형태의 계를 살펴보았다. 

특히 등학생의 경우 부모와 함께하는 문화 활

동이 어떤 매개역할을 통해 인터넷 사용형태에 

향을 미치는지를 알아보고자 한다. 선행 연구에

서 살펴본 바로는 특히 인터넷을 실도피 수단

으로 삼는 성인과 청소년을 심으로 연구가 되

었고, 등학생의 인터넷 사용 목 과 연 된 연

구는 찾기 어렵다. 자기 통제 능력이 부족하고 어

른의 보살핌이 필요한 등학생의 경우 인터넷 

사용이 습 화되어 부정  문제를 야기 시키기 

이 에 올바른 인터넷 사용의 자세와 자기 통제 

능력을 키워주는 것이 매우 요하다. 이 에서 

본 연구는 등학생을 상으로 선택하 으며, 가

정 내 부모의 심, 가정과 학생의 문화자본 소유
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정도 등을 연구변인으로 선택하 다.

3.1.2 연구 모형

본 연구의 기본 가설은  부모의 심이 가족의 

문화  자본을 매개변인으로 하여 등학생의 인

터넷 사용 형태와 게임사용 정도에 향을 미친

다는 것이다. 본 연구에서는 매개변수의 향을 

확인하는데 용이한 구조방정식 모형을 활용하

다. 

3.1.3 연구 상

본 연구의 상은 2010년부터 실시된 한국청소

년패 조사를 통해 수집된 패 데이터이다. 이 조

사는 한국청소년 정책연구소에서  국의 등학

교 4학년을 상으로 표본을 선출하여 그들의 부

모와 함께 해마다 반복 조사한 것으로 2016년 까

지 7 차례에 걸쳐 조사할 정이다. 조사 첫해에 

표집 상이었던 등학교 4학년이, 2013년도에 

등학교 6학년이 되었으며 본 연구는 2013년 등

학교 6학년 학생들을 상으로 연구하 다. 2013

년 등학교 6학년 자료를 선택한 이유는 학생 

보다 등학생이 가정환경과 가정의 문화자본에 

더 향을 받고 이런 향이 인터넷 사용 형태에 

큰 원인이 될 수 있기 때문이다.  

3.1.4 측정척도

잠재변인인 가족의 심 정도의 각 차원을 알

아보기 해서 연구에 활용된 한국청소년패 조

사의 설문문항에서 해당항목을 추출하 다. 한국

청소년패 조사에서는 부모의 심을 역으로 부

모의 방임 정도를 확인하는 4개의 항목으로 측정

하 다. 이 항목 모두를 사용하여 부모의 자녀에 

한 심 정도를 측정하 다. 부모의 심은 학

생이 부모님이 자신을 어떻게 생각하는지(부모의 

방임)에 한 문항들을 사용하 다. 이 문항에 

한 응답은 “매우 그 다”에 1, “  그 지 않

다”에 4 으로 하는 4  척도로  구성되어 있다. 

 부모 관심 정도

①   부모님(보호자)께서는 다른 일(직장이나 바깥일)보다 

나를 더 요하게 생각하신다.

②   부모님(보호자)께서는 내가 학교에서 어떻게 생활하는지

 심을 갖고  물어보신다.

③   부모님(보호자)께서는 내 몸이나, 옷, 이불 등이 하도록 

항상 신경 쓰신다.

④   부모님(보호자)께서는 내가 많이 아 면 한 치료를 

받게 하신다.

<표 1> 부모의 심 정도

Bourdieu는 문화자본을 체화된 상태, 객  상

태, 제도화된 상태로 나 어 제시하 다. 이  체

화된 문화자본은 단발 인 사건이 아니라, 지속

이고 반복 으로 일어남으로써 체화되어야 획득

되고 형성되는 문화자본이다[29]. 이만제(1997)와 

경애(2001)은 Bourdieu의 문화 체득론 에서 

문화자본을 측정하는 항목으로 (1) 화 람·무용

람·연극공연 람·음악회 람·무용 람·문학생

사 참여, 박물  망분, 공궁 방문, 사 지 방문여

부와 (2) 독서량 (3) 국내여행을 사용하 다. 이 

연구에서는 학생이 문화활동에 참여하는 정도와 

부모와 함께 여행한 정도를 조사한 문항을 사용

하 다[12][20].  

문화자본의 역이 확장되어 가정 내 경제 자

본의 격차에 따른 문화 자본의 불평등이 많이 완

화되었다고는 하나  여 히 존재하는 것이 실

이다. 문화재생산론에 따르면 가정 내 경제자본은 

문화자본의 기반이 된다. 부모의 문화자본이 자녀

의 교육  성취나 문화생활에 정  향을 끼

치는 데는 부모의 사회경제제  배경이 매개한다

[9].  그리고 문화자본의 소유 정도는 개인이나 가

정이 당장의 경제  필요로부터 얼마나 자유로운

지에 따라 결정되는 경향이 있다. 이러한 입장에

서 부모의 경제력이 어느 정도 기반이 되어 나타

날 수 있는 문화자본의 형태를 가족과의 여행 정

도로 측정하는 것은 타당하다고 본다. 부모와 함

께 여행 정도를 2회 이하, 3회-5회, 6회-10회, 11

회 이상으로 범주화 하 고, 문화 활동 참여 횟수

도 2회 이하, 3회-5회, 6회-10회, 11회 이상으로 
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잠재변인 측정변인 평균 표 편차 편포도 첨도

부모의

심

심1 1.78 0.89 1.06 0.42 

심2 1.68 0.73 0.92 0.58 

심3 1.56 0.67 1.10 1.28 

심4 1.50 0.66 1.31 1.86 

문화자본
자본1 0.64 0.64 2.02 -0.806

자본2 0.68 0.81 2.06 -0.965

정보지향

사용

정보1 2.12 0.87 0.53 -0.30 

정보2 2.13 0.92 0.51 -0.52 

계지향

사용

계1 2.64 1.08 -0.13 -1.27 

계2 3.13 0.92 -0.72 -0.51 

계3 2.87 1.06 -0.41 -1.13 

게임  

오락

게임  

오락
1.98 0.98 0.67 -0.62 

<표 4> 변인별 내용과 평균, 표 편차, 편포도와 
첨도 ( N = 2219)

범주화하여 측정하 다.  

 문화 자본

①  부모와 함께한 여행 정도

②  문화 활동 참여 정도

<표 2> 문화자본

인터넷 사용 형태를 알아보기 해서는 조사의 

설문 문항  컴퓨터(인터넷)을 사용하는 목 에 

따라 사용하는 정도를 질문한 10가지 문항  성

인사이트 열람을 제외한 7가지 문항을 추출하

다. 4  척도를 사용하여 “매우 그 다”(1 )에서 

“  그 지 않다”(4 )에 이르는 문구를 사용하

다.  

인터넷의 이용 유형에 한 각 차원을 김희자

(2009)가 제시한 로 분류하 다[6]. 이용 유형은 

‘채   메신 ’, ‘ 자우편’, ‘동호회/카페/커뮤니

티 활동’이 하나의 요인으로 계지향 유형으로 

분류하 다. 그리고 ‘공부-학습 련 정보검색’과 

‘기타 정보검색’이 다른 하나의 요인으로 정보지

향 유형으로 분류하 다. 게임오락 설문은 측정요

인하나로 구성하 다.

문항
사용 행태

 분류

1. 공부  학습 련 정보 검색  

사이트 이용 정보지향 

사용2. 학습 이외의 정보 검색  

자료(음악․ 화 일 등) 이용

3. 게임  오락 게임  오락

4. 채 이나 메신

계지향 

사용
5. 자우편(e-mail)

6. 동호회, 카페, 커뮤니티 활동

<표 3> 사용 행태 분류

3.1.5 요인의 산정

본 연구의 잠재변인은 부모의 심, 문화자본, 

계지향사용, 정보지향사용, 게임  오락 사용 

정도이다.  구조방정식모형에서는 각 변인들의 정

상분포조건이 충족되지 않을 경우 왜곡된 결과가 

도출될 수 있다. 사회과학 분야에서 수집한 자료

의 경우에는 일반 으로 왜도와 첨도가 값 3 

이하이면 정상분포로 간주한다[9]. 이 기 에 의하

면 문화자본의 측정 변수들을 포함하여 사용된 

모든 변수들이 정상분포로 간주되는 것에 무리가 

없는 것으로 단된다. 

4. 연구 결과

본 연구는 부모의 심과 가정 내 문화자본이 

등학생의 인터넷 이용 형태와 게임의 사용에 

향을  것이라는 기본 가설을 설정하여 이를 

구조방정식 모형을 통해 검증하 다[40].

모형의 평가 방법에는   검증을 이용하는 방

법과 합도 지수를 이용하는 방법이 있다. 그러

나   검증은 표본 크기에 향을 많이 받고, 

가설 기 이 무 엄격하여 다른 합도 지수를 

이용하여 모형을 평가하려고 한다. 본 연구에서는 

표본의 크기에 민감하지 않고, 모형의 간명성도 

함께 고려한 합도 지수인 RMSEA, TLI, CFI를 

사용해 모형의 합도를 평가하 다. Browne 과 

Coudeck(1993) 은 RMSEA 값은 .05 이하는 좋은 

합도이고, 0.05 와 0.08 사이면 합한 합도로 

볼 수 있고, 0.10  이상은 부 한 합도로 보
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　 　 df 　CFI TLI RMSEA

모형 537.03 47 0.915 0.86 0.06

<표 5> 연구 모형의 합도

모수 모두 추정치

부모

심
---->

문화

자본
0.216 (.201)***

부모

심
---->

계

지향
-0.009 (-.011)

부모

심
---->

정보

지향
0.234 (.203)***

부모

심
---->

게임

오락
-0.071 (-.133)***

<표 6> 모형의 모수 추정치

문화

자본
---->

계

지향
0.126 (.169)***

문화

자본
---->

정보

지향
0.234 (.218)***

문화

자본
 ---->　

게임

오락
-0.11 (-.220)***

독립변인 종속변인 직 효과 간 효과 총효과

부모의 

심

문화자본 0.201 0.000 0.201

정보지향 0.203 0.041 0.244 

게임오락 -0.133 -0.027 -0.160 

<표 7> 효과 분해 분석

<그림 1> 구조 모형

았다. Bentler(1990)와 Tucker & Lewis(1973)은 

TLI와 CFI 는 0.90 이상이면 좋은 합도라고 평

가하 다. 이 연구에서 사용하는 모델은 RMSEA 

지수는 합한 합도이고, CFI 도 좋은 합도로 

나타났다.

[표 6] 에서 제시된 각 모수추정치를 통해 부모

의 심이 높을수록 인터넷 사용에서 게임의 사

용은 감소하는 것을 알 수 있다. 가족의 문화자본

이 높을수록 한 인터넷 사용에서 게임의 사용

이 감소하는 것을 알 수 있다. 이런 게임의 사용

과는 반 로 부모의 심과 문화자본이 높을수록 

게임보다는 정보지향과 계지향의 목 으로 인

터넷을 사용하는 것을 알 수 있다. 본 연구를 통

해, 부모의 심이 인터넷 사용 형태에 어떤 향

을 미치는 데 가정의 문화자본이 매개역할을 한

다는 결과를 도출할 수 있었다. 부모의 심이 높

을수록 등학생은 인터넷을 계지향을 해 사

용하는 정도가 감소했다. 

[표 7]에서는 연구 모형에 나타난 각 경로의 효

과를 체효과, 직 효과, 간 효과로 나 어 정

리한 것이다. 부모의 심이 문화자본에 한 직

효과의 크기는 0.201이다. 문화자본이 매개효과

로서 아동의 형태에 유의미한 향을 미치는 것

은 정보지향과 게임오락 행태 순이었다. 

부모의 심이 문화자본과 정보지향 인터넷 이

용 성향에 모두 정 인 효과를 나타냈다, 부모의 

심이 어질수록 계지향과 게임 오락을 한 

인터넷 이용 성향이 증가하는 것으로 나타났다. 

그러나 계 지향의 경우 그 결과가 유의하지는 

않았지만, 실제 부모가 심을 갖는 양육 태도는 

등학생이 인터넷에서 계지향을 한 인터넷 

사용 성향을 어들게 할 수 있다. 문화자본을 통

한 계 지향의 인터넷 사용은 정 인 계를 나

타내는데 이는 문화 활동을 한 정보 탐색이 커

뮤니티 는 개인 인 정보 교환을 통해 이루어

지는 경우도 많기 때문으로 해석된다. 부모의 

심은 특히 게임 오락을 한 인터넷 사용 행태를 

감소시키는 것으로 나타났다. 마찬가지로 문화자

본을 매개로 하여 근소하지만 유의미하게 감소시

키는 것으로 나타났다.

5.  결론 및 논의

본 연구는 가정 내 부모의 아동에 한 심과 

문화자본의 정도에 따라 아동의 인터넷 사용 형

태에 한 향을 밝히기 하여 수행되었다. 연

구 결과를 통해 다음과 같은 결론을 얻을 수 있

었다.
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첫째, 부모의 아동에 한 심 정도는 아동의 

인터넷 형태에 직 으로 향을 미치는 것으로 

나왔다. 이는 아동의 생활에 심이 있는 부모는 

아동이 컴퓨터 사용에 무 몰입하지 않도록 

여하는 정도를 나타낼 수도 있지만, 더 요한 것

은 동일한 컴퓨터 사용 시간에 해 그 사용 형

태에 차이를 가져온다는 이다. 게임  오락을 

사용하는 정도는 부모의 심에 반비례하여 어

들고, 학습  정보를 찾기 한 수단으로 사용한

다는 것을 의미낸다.  결과 으로 컴퓨터 사용 시

간과 사용 목 을 아동 스스로  조 할 수 있다

는 것이다. 이러한 인터넷 사용 습 은 학업 스트

스가 증가하는 청소년기에 스트 스를 해소할 

수 있는 안 활동으로 인터넷 보다는 다른 문화 

활동을 선택하여 게임  오락 독에 빠지는 

험을 일 수 있다. 

이와 반  되는 형태로 부모의 심이 은 아

동은 게임  오락을 하는 정도가 증가하 다. 우

리나라와 같이 인터넷 사용을 한 인 라가 잘 

갖춰줘 있는 경우 집에 있는 아동은 부모가 리

하지 않는 경우 쉽게 게임과 오락을 하는 시간이 

늘어나고 습 화 되어 게임 독이나 인터넷 독

에 이르기가 쉽다. 이때, 아동이 혼자 집에 방치

되거나 하지 않고 집 밖에서 래들과 활동을 할 

수 있도록 쉽게 근할 수 있는 학교 방과 후 문

화나 활동 로그램을 활용할 수 있도록 하는 문

화 환경을 만드는 것이 요할 것이다.

둘째, 문화자본은 직  간 으로 아동의 인터

넷 사용 형태에 향을 미치는 것으로 나타났다. 

이는 외부에서 이루어지는 활동을 통해 인터넷 

신 여가 시간을 보내는 방법을 부모로부터 배

우고 래들과의 활동으로 사회 계를 만들어 나

가는 과정을 경험하면, 인터넷을 체활동으로 선

택할 필요성이 어든다는 것을 시사한다. 즉, 게

임이나 오락 독 정도가 높은 아동이나 청소년

은 단지 게임이나 오락이 좋아서 하기도 하지만, 

성 , 학교생활, 래와 계 형성 어려움을 겪는 

데서 나오는 스트 스를 풀기 한 체 활동의 

선택폭이 넓지 않아 가장 근하기 쉬운 인터넷 

사용에 독되었을 가능성도 높다는 것이다. 따라

서, 이러한 독을 이기 해서는 인터넷의 올

바른 사용 방법에 한 교육과 더불어 체 활동

에 해당되는 문화자본을 보충해 주는 것이 반드

시 필요할 것이다. 

본 연구는 기존의 패 데이터를 활용한 것에 

따른 제약 이 있었다. 우선 문화자본에는 다양한 

활동이 포함될 수 있지만, 일부에만 국한되었다. 

본 연구에서는 부모가 자녀와 함께 여행한 것(가

정 문화자본)과 학생이 래와 문화 활동에 참여

한 정도(학생의 문화자본)로 문화자본을 한정하여 

살펴보았다. 이외에도 학업 성취에 정 으로 향

을 끼치는 학생 문화자본은 고 문화 참여 활동 

보다는 독서 련 활동이라고 알려져 있기 때문

에, 독서 시간은 학생의 문화자본을 측정하는 측

정변수로 활용할 수 있다[9]. 그 지만, 본 연구에

서 사용한 패 데이터에는 다양한 형태의 문화자

본을 측정한 결과가 담겨져 있지 않다. 

게임과 인터넷 사용 형태에 련된 조사도 

2009년 게임실태조사( 고생 각각 약 3000명),  

2009년 아동문화활동조사, 2012년 청소년의 소셜

미디어 사용 실태 그리고 2010년 시작한 한국청

소년패 조사 등과 같이 매우 다양한 형태로 이

루어지고 있다. 그맇지만, 이러한 조사는 통합

으로 이루어지기보다 각각이 독립 으로 이루어

지고 있기 때문에 여러 요인을 고려한 연구가 사

실상 어렵게 되어 있다. 문화자본과 더불어 부모

의 심, 인터넷 사용 행태 등 본 연구의 주요 변

인도 패 데이터를 사용함으로써 일부분으로 제

한되어 있다. 
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