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[Abstract]

The purpose of this study to the factors affecting the satisfaction of adolescent life. This study 

analyzed data from the panel data of the Korean Children and Youth Panel Survey (KCYS). Based on 

this, it aims to propose practical and policy measures for the correct use of mobile phones and fandom 

activities to increase the satisfaction of young people's lives. The AMOS 24.0 was used as an analytical 

method of this study. First, the higher the life satisfaction of adolescents, the lower the dependence on 

mobile phones. Second, the mobile phone dependence of adolescents has a significant effect on life 

satisfaction by Self-resilience. In conclusion, it is suggested that customized programs suitable for social 

emotional development and rapidly changing cultural activities should be developed and distributed in 

order to improve the life satisfaction of adolescent.
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[요   약]

본 연구는 청소년의 삶의 만족도에 영향을 주는 요인을 살펴보고자 한국 아동·청소년 패널조사

(KCYS)의 중1 패널데이터를 대상으로 분석하였다. 이를 바탕으로 청소년들의 삶의 만족도를 높이

기 위한 올바른 휴대폰 사용과 팬덤활동에 관한 실천적·정책적 방안을 제언하는 것을 목적으로 

한다. 본 연구의 분석방법으로 AMOS 23.0을 활용하였으며, 연구결과, 첫째, 청소년의 삶의 만족도

가 높을수록 휴대폰 의존도가 낮은 것으로 나타났다. 둘째, 청소년의 휴대폰 의존도는 자아탄력성

에 의해 삶의 만족도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 결론적으로 청소년들의 삶의 만

족도를 향상시키기 위해서는 사회정서발달 및 급변하는 문화 활동에 맞는 맞춤형 프로그램이 개

발·보급되어야 할 것 임을 시사하고 있다.
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I. Introduction

현재 우리나라는 기술과 문명은 빠르게 발달해 가면서 

삶의 편리함에 대한 질은 높아지고 있는 반면, 주관적으로 

느끼는 행복과 삶의 만족도는 여전히 낮은 수준이다[1]. 특

히 생애주기 중 자아정체감을 찾아가는 단계에 있는 아직 

불안정한 시기에 놓여 있는 청소년들에게는 정서적 안정

감은 매우 중요한 요소라고 볼 수 있다. 낮은 삶의 만족도

는 청소년들의 우울, 공격성, 비행, 자살 등의 문제를 갖게 

된다고 하였다[2]. 따라서 청소년들의 삶의 만족도를 증진

시키고자 관련된 요인들을 탐색하고 그 상관성을 규명하

여 실천적 방안을 모색해야 할 필요가 있다.  

현재 우리나라는 정보통신기술의 급격한 발달과 함께 

편리한 디지털기기들이 대중들에게 보편적으로 보급되어

지고 있다. 그 중에 휴대폰 보급률은 우리나라가 전 세계

적으로 1위를 차지하고 있으며[3], 특히 중·고등학생 휴대

폰 보급률 또한 2018년 기준으로 10명 중 9명이 소유하고 

있는 것으로 타났다. 한국청소년정책연구원(2018)[4]의 조

사에 따르면, 초등학교 저학년 37.2%, 초등학교 고학년 

74.2%, 중학생 92%로 학년이 높아질수록 휴대폰 보급률

도 높은 것으로 나타났다. 따라서 이로 인해 시력저하, 뇌

기능 장애, 자세변형, 부모와의 대화단절, 집중력 저하, 수

업방해, 불안 등의 다양한 문제들이 제기되고 있다. 또한 

휴대폰 의존도와 관련한 연구들을 살펴보면, 청소년들의 

휴대폰 의존이 정서문제에 부정적 영향을 주며[5], 부모학

대와 부정적 또래관계가 휴대폰의존율을 증가한다는 연구

결과[6][7], 휴대폰의존이 또래관계에 부정적인 영향과 우

울에도 영향을 미친다는 연구결과[8] 등 많은 선행연구들

이 이러한 위험성을 주장하고 있다. 따라서 본 연구는 청

소년의 휴대폰 의존도에 주목하고자 한다.

청소년의 삶의 만족도에 영향을 미치는 중요한 원인 

중 또 하나는 최근 청소년들의 팬덤활동은 청소년들의 중

요한 문화 영역으로 자리매김하고 있다[9]. 팬덤활동이란, 

선호하는 연예인이나 운동선수를 상대로 지나치게 몰두하

는 사회적 현상을 의미한다[10]. 청소년시기에는 추상적 

사고가 가능해지면서 자신의 새로운 역할 모델로서의 인

기 있는 대중 스타를 선택하게 되는데[11], 이러한 선택으

로 본인이 동경하는 연예인의 외적 모습과 우상화를 통해 

가치관이나 행동, 신념까지 모방하게 된다[12]. 이러한 팬

덤활동은 양가적 태도를 취하는데, 첫째, 관심의 표현이 

자유롭고 다양해짐에 따라 팬덤활동 참여는 사회봉사 참

여와 자기발전을 유도하며, 이를 통해 긍정적 방향으로 구

성원 간 소속감 및 대인관계의 질을 높일 수 있다[13][14]

는 측면과 반대로 학업을 소홀히 하고 학교에 잘 가지 않

으며, 연예인들을 맹목적으로 추종하는 부정적 측면이 존

재한다[15]. 청소년들의 팬덤활동과 관련한 연구결과들을 

살펴보면, 유명스타의 생활전반을 소유하려는 과도한 애정

과 강박적 태도를 보이는 사생팬의 행동은 팬덤문화의 일

탈현상이며, 이러한 극단적인 팬덤문화가 지속되면 심리적 

불안이나 과도한 집착의 부정적 영향을 일으킨다는 연구

결과[10]와 청소년의 팬덤활동을 통해 정서적 위로와 억눌

린 감정표출, 스트레스 해소 등을 이룰 수 있다는 연구결

과[16], 팬클럽 내 청소년들은 다양한 연령과 폭넓은 인간

관계를 맺게 되면서 사회적 공동체를 형성함으로써 사회

성을 자연스럽게 학습한다는 연구결과[17], 청소년의 자아

탄력성이 높을수록 팬덤활동에 더 적극적인 반면, 팬덤활

동에 많이 참여할수록 낮은 삶의 만족도를 지니고 있다는 

연구[18], 청소년의 삶의 만족도와 팬덤활동은 서로 부적

관계를 나타내고 있다는 연구결과[15]등 다양한 연구결과

들이 있다. 본 연구는 소셜미디어의 발달과 함께 온라인을 

통한 팬덤활동에 청소년들의 관심도가 높아감에 따라 청

소년들의 삶의 만족도에 팬덤활동이 어떠한 영향을 주는

지 명확히 파악하고자 한다. 

청소년의 삶의 만족도에 미치는 영향 요인 중 자아탄력

성을 주목할 필요가 있다. 이는 청소년기에 겪는 발달상의 

스트레스를 극복하는 자원이 되어 현재 직면하고 있는 어

려움과 힘든 일을 이겨낼 수 있는 긍정적인 발달로 성장할 

수 있는 원동력이 된다[19]. 그동안의 연구들을 살펴보면, 

자아탄력성이 높은 청소년은 자신이 처한 상황에 긍정적

으로 지각하고 유연하게 대처하기 때문에 늘 생활 속에서 

만족도와 행복감이 높게 나타났으며[20][21], 자아탄력성

이 높은 사람들은 대체적으로 낙천적이며 대인관계가 좋

아 삶의 만족도도 높다고 하였다[22]. 따라서 본 연구에서 

청소년의 삶의 만족도를 설명할 수 있는 주요변인으로써 

주목하고자 한다. 

지금까지의 연구들을 살펴보면, 팬덤활동과 학교생활적

응과의 상관관계라든지 자아존중감과 자아탄력성을 독립

변수로 두고 팬덤활동에 미치는 영향연구 등이 주류를 이

루었으나, 휴대폰의존도와 팬덤 활동과의 상관성에 관한 

연구는 매우 미흡하다. 따라서 본 연구에서는 청소년의 휴

대폰 의존도와 팬덤활동이 청소년의 삶의 만족도에 미치

는 영향력과 청소년의 삶의 만족도에 자아탄력성이 어떠

한 매개효과를 보이는지 검증하여 아직 미성숙단계에 있

는 청소년들의 삶의 만족도를 향상시키는 방안을 마련하

는데 그 목적을 두고 있다. 
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II. Preliminaries

1. Research Model

본 연구는 청소년의 휴대폰의존도와 팬덤활동이 삶의 

만족도에 미치는 영향과 이들 변인들의 인과관계에 자아

탄력성의 간접효과를 확인하기 위해 [Fig.1]과 같이 연구

모형을 설계하였다.

Fig. 1. Research model

2. Research Problem

연구문제 1. 휴대폰의존도와 팬덤활동이 청소년의 삶의 

만족도에 영향을 미치는가?

연구문제 2. 휴대폰의존도와 팬덤활동이 자아탄력성을 

매개로 청소년의 삶의 만족도에 영향을 미치는가?

3. Analytical Objects and Data

3.1 Analytical Objects

청소년의 삶의 만족도에 영향을 미치는 변인의 분석을 위

하여 본 연구에서는 한국청소년정책연구원의 「한국 아동·청

소년 패널조사(이하, KCYS)」 데이터를 사용하였다. KCYS

는 2010년~2016년까지 매년 추적조사를 실시하여, 초1(초1

코호트), 초4(초4 코호트), 중1(중1 코호트)로 7개년에 걸쳐 

아동·청소년기의 성장·발달과정을 조사설계하였다. 본 연구

는 KCYS의 제7차 초1 코호트인 2016년 중학교1학년 패널로 

총 2,002표본을 분석대상으로 선정하였다.

3.2 Analytical Date

본 연구는 휴대폰의존도와 팬덤활동, 그리고 자아탄력성

이 청소년의 삶의 만족도에 미치는 영향을 파악하기 위해 

독립변수인 휴대폰의존도와 팬덤활동, 매개변수로 자아탄력

성, 종속변수는 삶의 만족도를 주요변수로 설정하였다.

3.2.1 Mobile phone Dependence

휴대폰의존도는 한국아동·청소년패널조사도구로 이시형 

외(2002)가 개발한 척도로 총 7문항으로 4점 리커트 척도

로 구성되었으며, 역코딩하여 점수가 높을수록 휴대폰 의

존도도 높다는 것으로 해석할 수 있다. 휴대폰 의존도의 

내적 일치도(Cronbach α)는 .885이다.

3.2.2 Fandom Activities

팬덤활동은 한국아동·청소년패널조사(KCYPS)도구로 정

재민(2003)의 척도를 수정하여 사용한 척도로 총 9문항으

로 4점 리커트척도로 구성되었으며 역코딩하여 점수가 높

을수록 팬던활동이 높은 것을 의미한다. 내적일치도는

(Cronbach α)는 .854이다.

3.2.3 Self-Resilience

자아탄력성은 한국아동·청소년패널조사(KCYPS)도구로 

Block & Kremen(1996)이 개발한 척도를 유성경·심혜원

(2002)이 번역한 뒤 수정·보완한 문항(권지은, 2003 재인

용)사용한 척도로 총 14문항으로 4점 Likert척도로 구성되

었으며 역코딩하여 점수가 높을수록 자아탄력성이 높은 

것을 의미한다. 본 연구에서는 공통성의 점수가 0.4이하의 

문항인 3문항을 제거하여 총 11문항으로 구성하였으며, 

내적일치도는(Cronbach α)는 .876이다.

3.2.4 Satisfaction of life

삶의 만족도는 한국아동·청소년패널조사(KCYPS)도구로 김

신영 외(2006)의 척도로 총 3문항으로 4점 리커트척도로 구성되

었으며 역코딩하여 점수가 높을수록 삶의 만족도도 높다는 것으

로 해석할 수 있다. 내적일치도는(Cronbach α)는 .836이다.

4. Analysis method

본 연구는 SPSS 23.0과 Amos 20.0의 통계프로그램을 

사용하였다. 분석방법으로 첫째, 빈도분석, 기술통계, 신뢰

도, 상관관계분석을 실시하여 청소년의 일반적 특성을 파

악하고 정규성을 확인하기 위해 주요 변인들을 파악하였

다. 둘째, 확인적 요인분석을 위해 측정모형의 적합도를 

검증하였다. 셋째, 잠재변수간의 인과관계를 알아보기 위

해 구조방정식분석을 실시하였다. 넷째, bootstrapping을 

통해 매개효과를 검증하였다.

Ⅲ. Empirical Analysis

1. General characteristics 

본 연구의 일반적 특성을 분석한 결과는 [Table 1]과 같다. 

전체 분석 최종 대상자 2,002명 중 남자가 51.9%(1,039명), 

여자가 48.1%(963명)로 성비는 거의 1:1 비율로 나타났다. 
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measurement NO ×2/P CMIN/DF RMR GFI AGFI CFI NFI IFI RMSEA

sat-life
Initial 3 .00/.000 .00 .00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 .663

final 3 .00/.000 .00 .00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 .663

resilience
Initial 11 15.5/.000 35.23 .03 .87 .80 .85 .84 .85 .12

final 5 221.3/.000 44.26 .02 .96 .88 .95 .95 .95 .13

Phone D.d
Initial 7 761.8/.000 54.42 .04 .90 .81 .91 .91 .91 .15

final 4 1.784/.410 .892 .00 1.00 .99 1.00 1.00 1.00 .00

fandom
Initial 9 389.7/.000 48.77 .03 .94 .86 .92 .92 .92 .13

final 5 79.56/.000 15.91 .01 .98 .96 .98 .98 .98 .08

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

Table 3. Confirmatory factor analysis result

variable division
Frequency 

(persons)
ratio(%)

gender

Men 1,039 51.9

women 963 48.1

all 2,002

Table 1. General characteristics of survey subjects 

(N=2,002)

2. Technical Statistics and Correlation

자료의 정규성을 파악하기 위해 기술통계와 상관관계를 

분석한 결과는 [Table 2]와 같다. 주요 변수에 관한 기술

통계 분석 결과, 왜도 7보다 작고 첨도 20보다 작은 수치

를 나타내 정규성을 크게 벗어나지는 않았지만, 팬덤활동 

에서 왜도의 절대값이 약간 높게 나타난 성향이 있다. 

상관관계를 실시한 결과, 삶의 만족도와 자아탄력성이 정적

인 상관관계를 가지고 있으며 삶의 만족도와 휴대폰 의존도, 

팬덤활동은 부적인 상관관계를 가지고 있는 것으로 나타났다. 

또한 자아탄력성과 휴대폰 의존도, 팬덤활동도 부적인 상관관

계를 나타냈으며, 휴대폰의존도와 팬덤활동은 정적인 상관관

계를 나타냈다. 이는 삶의 만족도와 자아탄력성이 높은 상관성

을 보이고 있으며, 반면 삶의 만족도가 높을수록 휴대폰 의존도

와 팬덤활동은 낮아지는 것으로 확인되었다. 또한 휴대폰의존

도가 높을수록 팬덤활동도 높아지는 것으로 파악되었다. 

Measurement variable 1 2 3 4

1. satisfaction-life 1

2.self- resilience .514** 1

3. Mobile Phone 

Dependence
-.205** -.200** 1

4. fandom-activities -.064* -.043 .154** 1

Average 3.232 3.025 2.149 1.670

S. D .615 .491 .670 .652

Minimum value 1.00 1.00 1.00 3.89

maximum value 4.00 4.00 4.00 4.00

skewness -.441 .053 .425 .892

kurtosis -.131 -.211 .134 .553

Cronbach α .836 .876 .885 .854

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

Table 2. Key variables Technical statistics and 

correlation(N=2,002)

3. Measurement model

구조모형 분석에 앞서, [Table 3]은 측정모형 타당도를 

파악하기 위해서 확인적 요인분석을 실시 한 결과이다. 자

료의 적합도를 검정하기 위해 ×2, CMIN/DF, RMR, GFI, 

AGFI, CFI, NFI, IFI, RMSEA 값을 사용하였고, 최종문항

에 제시된 가장 높은 적합도를 생성하기 위해 

SMC(Squared Multiple Correlation) 0.4 이하 값을 기

준으로 최초의 문항에서 시작하여 한 개씩 제거하는 과정

을 반복적으로 실시한 결과이다. 그 결과, 모든 항목에서 

×2 값(p<0.05)이 작아 귀무가설이 기각되었으나, 대다수 

적합도 지수들이 통계학적으로 기준들이 부합하였다. 

다음으로 단일차원성이 확보된 측정변수들을 통합하여 

모형의 적합도를 검정하기 위해 측정모델 분석을 실시한 

결과는 [Table 4]와 같다. 측정모델 적합도 지수 결과, 

×2=690.4, CMIN/DF= 6.110, RMR= .019, GFI= .964, 

AGFI= .951, CFI =.967, NFI=.961, IFI=.967, 

RMSEA=.047로 ×2과 CMIN/DF 값이 부적합하게 나타났

지만 나머지 적합도 지수들이 수용가능한 수준을 보이고 

있어 최종적으로 측정변수들을 선정한 결과이다. 

측정변수들이 잠재변수간의 요인부하량을 살펴 본 결과 

[Table 5]와 같다. 잠재변수와 측정변수간의 모수추정치가 

모두 0보다 매우 높은 값을 보이고 있으며, C.R 값도 

p<.001 로 모두 유의하게 나타났다. 이는 각각의 잠재변수

들의 개념들이 잘 반영되어 타당하게 구성되어 있다는 것

을 보여 주고 있다. 또한 평균분산추출(AVE)결과, 모든 상

관계수의 제곱값이 AVE값을 상회하지 않아 판별타당성이 

확보되었다. 확인적 요인분석을 사용하여  모형의 적합도 

검정을 분석 한 결과는 [Fig. 2]와 같다.
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measurement ×2/P CMIN/DF RMR GFI AGFI CFI NFI IFI RMSEA

M.t. 

model

Init 1265.79/.000 6.91 .60 .94 .84 .95 .94 .95 1.2

final 690.4/.000 6.11 .01 .96 .95 .96 .96 .96 .04

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

Table 4. Measurement model fitness index

Variable R.W. Sd.R.W S.E C.R P AVE Cronb.

sat-life

sat.life1 1.000 .854 - - -

.779 α=.836sat.life2 1.089 .669 .032 34.16 ***

sat.life3 1.134 .880 .026 43.73 ***

resilience

res.3 1.00 .650 - - -

.775 α=.876

res.8 1.078 .677 .039 27.39 ***

res.10 1.205 .782 .040 30.49 ***

res.11 1.244 .770 .041 30.16 ***

res.12 1.137 .720 .040 28.744 ***

Phone 

D.d

ph.2 1.00 .741 - - -

.722 α=.885
ph.5 1.100 .798 .029 37.29 ***

ph.6 .979 .815 .026 38.08 ***

ph.7 1.200 .854 .030 39.63 ***

fandom

fan.2 1.000 .805 - - -

.689 α=.854

fan.4 1.000 .770 .027 36.47 ***

fan.5 .375 .525 .015 24.27 ***

fan.7 .787 .679 .025 32.06 ***

fan.8 .898 .719 .26 34.11

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

Table 5. Causal coefficient and significance Verification of measurement model

Fig. 2. Measurement model

4. Structural model

휴대폰의존도와 팬덤활동이 청소년의 삶의 만족도에 영향

을 끼치는데 있어 자아탄력성이 매개효과가 있는지 검증하

기 위해 표준화 계수와 경로들의 유의성을 검증한 결과는 

[Table 6]과 같다. 자아탄력성과 휴대폰의존도의 경로계수

는 -.196(C.R=-8.115***), 팬덤활동과의 경로계수는 

-.025(C.R=.299)이다. 삶의 만족도와 자아탄력성의 경로계

수는 .489(C.R=19.01***), 팬덤활동의 경로계수는 

.020(C.R=.957), 휴대폰 의존도의 경로계수는 

-.185(C.R=-8.603***)로 유의미하게 나타났다. 즉, 청소년

의 자아탄력성과 휴대폰 의존도는 부(-)의 영향을 끼치고 있

으며 삶의 만족도와 자아탄력성은 정(+)의 영향을 미치고 있

는 것으로 나타났다. 삶의 만족도와 휴대폰 의존도는 부(-)의 

영향을 미치는 것으로 나타나, 삶의 만족도가 높을수록 자아

탄력성도 높다는 것을 의미하며, 자아탄력성을 경유하여 청

소년의 휴대폰 의존도가 낮아지는 것을 의미한다. 한편, 팬덤

활동은 삶의 만족도에 유의한 영향을 주지 않았다.

Variable R.W. Sd.R.W S.E C.R P

resilience
Phone -.122 -.196 .015 -8.115 ***

fandom -.016 -.025 .015 -1.039 .299

sat-life

resilience .508 .489 .027 19.01 ***

fandom .013 .020 .014 .957 .339

Phone -.119 -.185 .014 -8.603 ***

Fit index

×2=690.4/.000 CMIN/DF=6.110, RMR=..019, 

GFI=.964, AGFI=.951, CFI=.967, NFI=.961, 

IFI=.967, RMSEA=.047

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

Table 6. Structural model verification result

최종 구조방정식 모형은 [Fig. 3]과 같다.
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Route between variables Direct effect Indirect effect Total effect Boot strapping 

satisfaction-life

resilience .508*** - .508*** -

fandom .013 -.012 .001 .286

Phone Dependence -.110*** -.096 -.206*** .009**

* *: p< .05, **: < .01

Table 7. Effect decomposition result

Fig. 3. Structural model

5. Mediating effect analysis

청소년의 휴대폰 의존도와 팬덤활동이 자아탄력성을 매개

로 삶의 만족도에 영향을 미치고 있는지를 검정한 결과는 

[Table 7]과 같다. 분석방법으로 Bootstrapping 이용하여 

검증한 결과, 휴대폰 의존도는 자아탄력성을 경유하여 삶의 

만족도에 미치는 매개효과는 p값이 .009로 통계적으로 유의

미하게 나타났다(p<.01). 하지만 팬덤활동은 자아탄력성을 

경유하여 삶의 만족도에 미치는 매개효과로 p값이 .286으로 

나타나 유의미한 효과가 없는 것으로 확인되었다. 팬덤활동

이 삶의 만족도에 미치는 간접효과는 -.012이고, 총효과는 

.001로 간접효과가 없는 것으로 나타났다. 휴대폰 의존도가 

삶의 만족도에 미치는 간접효과는 -.096(p<.01)이고, 총 효

과는 -.206(p<.01)으로 유의미한 결과를 보여주었다. 즉, 휴

대전화 의존도는 삶의 만족도에 자아탄력성의 간접효과가 

나타나 완전매개효과를 보이고 있다. 

IV. Conclusions

본 연구는 한국 청소년 정책연구원에서 제시한 한국 아동․

청소년 패널조사 자료로 제7차(2016년) 초1패널로 중학교 

1학년으로 총 2,002명이 최종 대상자로 선정 되었다. 청소년

들의 휴대폰 의존도와 팬덤활동이 삶의 만족도에 영향을 미

치는지 살펴보고 그 경로에 자아탄력성이 매개요인으로 어

떠한 영향을 미치는지 파악하고자 하였다. 이를 위해 청소년

들의 특성과 오차범위까지 고려하여 정확한 인과관계를 증

명하고자 구조방정식 모형분석을 실시한 결과, 첫째, 청소년

의 팬덤활동은 삶의 만족도에 영향을 주지 못하였다. 이는 

팬덤활동이 낮은 삶의 만족도를 가져오는 변인이라는 김선

숙(2013)[18]의 연구결과와 상이한 결과를 보여주고 있다. 

반면 휴대폰 의존도가 청소년의 삶의 만족도에 유의미한 영

향을 미치고 있는 것으로 확인하였다. 이는 청소년의 삶의 

만족도가 높으면 휴대전화 의존도는 낮아진다는 것을 의미

하고 있으며, 휴대전화 과다사용이 정서, 우울, 자존감, 불안

과 같은 심리적 요인을 가져온다는 장혜진·채규만(2006)[5]

과 김선아(2005)[8]의 연구결과와 일치하고 있다. 둘째, 휴대

폰 의존도와 팬덤활동이 자아탄력성을 매개로 삶의 만족도

에 영향을 미치는지에 대한 연구결과로, 팬덤활동은 청소년

의 삶의 만족도에 자아탄력성을 매개로 유의미한 효과를 보

이지 않았다. 하지만 휴대폰 의존도는 자아탄력성을 매개로 

삶의 만족도에 유의한 영향을 주는 것으로 확인되었다. 이러

한 연구결과는 휴대폰 의존도가 삶의 만족도에 끼치는 영향

에 자아탄력성이 완전매개효과를 검증한 김경민(2010)[22]

의 연구결과와 일치하고 있다.

본 연구결과를 바탕으로 실천적⋅정책적 함의점은 첫째, 

청소년들은 정서적·심리적 안정감과 자아정체성을 확립해 

가는 중요한 시기로 지나친 휴대폰 사용은 신체 및 정신건강, 

그리고 학교생활, 부모와의 관계 등 많은 역기능으로 인해 

악영향을 미칠 수 있음을 내포하고 있다. 따라서 청소년들이 

휴대폰에만 집중할 수밖에 없는 현 사회 환경에서 벗어나 

또래 친구들, 부모, 학교 내에서 더 즐겁고 흥미를 느낄 수 

있는 다양한 문화 프로그램들을 개발하여 정서적 유대감과 

대인관계 기술을 습득할 수 있도록 학교 및 지역사회에서 

동시적인 노력이 필요할 것으로 보인다. 또한 이미 부정적인 

심리상태를 지니고 있다면  조기 발견하여 조치를 취할 수 

있도록 정기적인 심리정서 진단검사를 받을 수 있도록 학교 

또는 병원에서 학생정신건강 프로그램에 필수 항목으로 도

입 시킬 필요가 있다. 이러한 프로그램을 통해 청소년들의 

현재 빠르게 진행되고 있는 디지털 문화의 역기능에서 신속

하게 벗어날 수 있으며 나아가서는 심각한 사회문제로 이어

질 수 있는 문제들을 예방 할 수 있을 것이다.



                      The Effects of Mobile phone Dependence and Fandom Activities 

on the Satisfaction of life of Adolescents : Mediating Effect of Self-Resilience   261

둘째, 휴대전화의 올바른 사용법을 포함한 휴대전화 의

존 감소와 관련된 예방교육이 시급히 시행되어야 할 것이

다. 현재 휴대전화의 높은 보급률로 인하여 점점 더 낮은 

연령대들도 접근하기 쉬워지면서 불안정한 발달단계에 있

는 청소년들에게는 잘못된 휴대전화 사용법이 사회적 문

제로 이어질 수 있기 때문이다. 청소년의 심리내적으로 장

애를 줄 수 있는 요소들을 감소시키기 위한 노력도 필요하

지만 사회 환경적 측면의 변화도 동시에 이루어질 수 있는 

통합적 지원이 필요하다[23]. 또한 청소년들의 삶의 만족

도를 높이고 그들의 휴대전화 의존감소를 위해서 개인적

요인 중 자아탄력성에 집중할 필요가 있다. 따라서 맞춤형 

개입 프로그램도 수행되어야 하지만 동시에 학교나 가정

에서도 올바른 휴대전화 사용에 대한 교육예방 프로그램

과 시스템이 구축되어져야 할 것이다. 

본 연구는 휴대폰 의존도와 팬덤활동이 자아탄력성을 매

개로 청소년의 삶의 만족도에 영향을 주는지에 관한 연구 

분석으로, 휴대폰의존도와 자아탄력성이 삶의 만족도에 직

간접적인 영향을 끼치고 있음을 확인하였다. 따라서 본 연구

결과를 토대로 가정과 학교, 지역사회가 협력하여 청소년들

의 휴대전화 의존도 감소를 위한 예방 프로그램 및 청소년들

이 즐길 수 있는 다양한 문화 컨텐츠의 개발이 시급히 필요함

을 알리고 청소년들의 긍정적 삶을 위해 더 나은 사회적 기반

이 마련될 수 있는 기초자료가 될 수 있을 것이다.
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