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서   론

1. 연구의 필요성

최근 우리사회 20대 연령층의 스마트폰 중독위험군은 15.0%로 

25.5%를 나타낸 10대 연령층 다음으로 높게 나타나서 스마트폰 단

말기의 급격한 대중화에 의한 청소년기에서 성년 초반기의 급격한 

의존성 증가 상황을 단적으로 보여주어 이에 대한 보건 ·사회적인 

대책이 시급하며, 특히 스마트폰 중독위험군의 주 이용목적이 모바

일 메신저(37.8%), 온라인 게임(17.4%)이므로 이에 대한 연구가 필요

한 상황이다(Ministry of Science, Information, Communication, Tech-

nology and Future Planning & National Information Society Agency 

[MSIP & NIA], 2014).

스마트폰 의존의 경우 인터넷 중독 증상과 비교하여 학업, 수면, 

건강, 생활질서 등의 문제, 현실구분 장애, 인터넷을 하는 동안의 긍

정성과 하지 못하는 동안의 금단증상, 가상적 대인관계 지향성, 거

짓말, 돈 문제 등의 일탈행동과 내성에 있어서 유사성을 보이는 것

으로 알려져 있다(Kim, Chung, Lee, Kim, & Cho, 2008). 또한 스마트

폰 의존은 편리성을 통한 접속률 증가, 접근성으로 인한 장시간 이
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용가능성, 다양한 콘텐츠에 대한 중독성이 높고, 단말기 인터페이

스를 통한 자아의 확장 등 감성적 디자인이 중독의 영향요인이라는 

차이점도 있는 것으로 알려져 있다(Koh & Lee, 2010, Hwang, Sohn, & 

Choi, 2011).

최근 우리나라 20대 연령층의 스마트폰 사용은 사회적으로 교류

하고, 필요한 정보를 탐색하며, 정서적으로 유대관계를 가지는 면에

서 사회생활을 하고 인간관계를 맺기 위한 필수 요소이자 인터넷 

웹서핑을 하거나 인터넷 게임을 즐기는 면에서 개인적인 여가활동

에 필수요소가 되었다(Park, & Kim, 2005; Koh & Lee, 2010). 그러나 

일상생활에 여유를 갖고 편의성을 높이기 위해 개발된 스마트폰은 

아직 대인관계에서 훈련이 필요한 20대 초반 대학생들의 사회적 관

계를 위축시키고 더 나아가 정서적인 측면에서 위험요소로 작용하

는 정보화 역기능 현상이 나타나고 있다(National Information soci-

ety agency: NIA, 2011).

특히 대학생 시기는 실제 대인관계의 폭을 넓혀가면서 사회적인 

활동을 하여야 하고 당면한 자신의 문제를 능동적으로 해결해 나가

야 하는 시기이나, 고등학교 시기를 ‘입시지옥’이라고 부르는 우리나

라의 독특한 개인적·사회적 시기를 막 지나온 상태에서 경험하는 취

업, 전망 등에서 오는 스트레스로 인해 자아존중감이 위협받는 상

황에서 적절히 관리되지 않는 경우 사회역기능적 행동이나 비극적

인 사건을 유발할 수 있으므로 이들의 생활과 밀접히 연관되어 정서

적 측면에 영향을 미치는 스마트폰의 사용과 자아존중감에 대한 연

구가 필요하다고 할 수 있다(Lee, 2009; Kim, 2008; Kim & Kim, 2004).

또한 인터넷 온라인 게임은 스마트폰 주 이용목적 중 하나이며, 

일, 수면 등의 일상생활 장애를 일으키며 현실 관계를 소홀히 하므

로 대인관계의 문제와 학업에 부정적인 영향을 미치는 것으로 알

려져 있는데 스마트폰이 가지고 있는 즉시 접속성이라는 특성은 

이러한 온라인 게임에 더욱 몰입하게 하여 스마트폰 중독을 심화

시킬 수 있다고 고려되므로 인터넷 온라인 게임과 스마트폰 의존

성의 관계에 대한 연구도 필요하다고 할 수 있다(Jang & Lee, 2007; 

Li, 2006).

지금까지 자아존중감과 스마트폰 의존성 및 인터넷 온라인 게임 

의존성에 대한 연구로 Joo (2007)는 428명의 중학생 대상연구에서 

인터넷 온라인 게임중독과 자아존중감의 관계에 대해 연구하였고, 

Suk과 Koo (2014)는 724명의 중학생 대상연구에서 가정폭력이 스마

트폰 의존성에 영향을 미치는 데 있어서 자아존중감의 효과를 연

구하였으며, 유사한 연구로 Han과 Lee (2006)는 439명의 중학생을 대

상으로 자아존중감과 인터넷 사용의 관계를 연구하였으나, 스마트

폰의 특성을 고려하지 않았거나, 연구대상이 모두 중학생들로 청소

년기를 지나온 대학생들을 대상으로 한 연구는 찾아 볼 수 없었다.

Oetting, Deffenbacher와 Donnermeyer (1998)는 개인의 일탈된 행

동은 가족, 학교, 친구들이라는 일차적 사회화원들과 청소년기부

터 상호작용하는 과정에서 사회적 규범이나 일탈된 행동을 익히게 

되므로 가장 가까이서 상호작용하는 대상들이 개인의 행동문제에 

영향을 준다고 하였는데, 이러한 일차적 사회화원과 관계를 중요하

게 다룬 스마트폰 의존성 연구로 가정폭력과 스마트폰 의존의 관계

를 다룬 Suk과 Koo (2014)의 연구와 스마트폰 의존과 학교적응의 관

계를 다룬 Park과 Baik (2014)의 연구가 있었지만, 이 또한 모두 중학

생 대상 연구였고, 대인관계를 넓혀가고 있는 대학생의 스마트폰 사

용과 사회적 지지에 대한 연구는 소개되지 않은 상황이었다.

이에 본 연구에서 대학생들의 자아존중감, 사회적 지지와 인터넷 

게임 의존성과 스마트폰 의존성의 관계를 파악하여 대학생들의 스

마트폰 의존성을 경감하기 위한 기초자료를 제공하고, 지역사회 차

원에서 간호학적으로 대학생들의 스마트폰 의존성을 접근하기 위

한 근거를 마련하고자 한다.

2. 연구 목적

본 연구는 대학생들의 자아존중감, 사회적 지지, 인터넷 게임 의

존성과 스마트폰 의존성의 관계를 파악하기 위해 시도되었으며 구

체적인 목적은 다음과 같다.

1) 대학생들의 자아존중감, 사회적 지지, 인터넷 게임 의존성, 스마

트폰 의존성 정도를 파악한다. 

2) 대학생들의 일반적 특성에 따른 자아존중감, 사회적 지지, 인터

넷 게임 의존성과 스마트폰 의존성을 파악한다. 

3) 대학생들의 자아존중감, 사회적 지지, 인터넷 게임 의존성과 스마

트폰 의존성의 상관관계를 파악한다. 

4) 대학생들의 자아존중감, 사회적 지지, 인터넷 게임 의존성이 스마

트폰 의존성에 미치는 효과를 파악한다.

연구 방법

1. 연구 설계

본 연구는 대학생들의 자아존중감, 사회적 지지와 인터넷 게임 

의존성, 스마트폰 의존성의 관계를 파악하기 위한 서술적 조사연구

이다.

2. 연구 대상

본 연구의 대상자는 편의추출로 선정된 M시와 I시의 2개 대학교, 

2개 학과 남녀 학생들 중 만 19세 이상으로 본 연구 목적을 이해하

고, 설문을 읽고 쓰는데 지장이 없으며 참여를 동의한 자이며, 본 연

구에서 24세 이상의 남녀 대학생과 연구 참여에 동의하지 않은 자

는 제외하였다. 최초 설문에 응하였던 304명 중 응답이 불충분하였
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던 5명을 제외한 299명을 최종 대상으로 하였다.

표본수를 결정하기 위하여 G*Power3.1.3 프로그램을 이용하여 

산출한 결과, 회귀분석에 필요한 효과크기 .15, 유의수준 α를 .05, 검

정력(1-β)을 .95, 예측변수 10개로 계산하였을 경우, 최소 172명이 요

구되어 본 연구의 표본수는 충족하였다.

3. 연구 도구

1) 자아존중감

자신을 가치 있고 긍정적인 존재로 평가하는 개념이고(Rosen-

berg, 1965), 본 연구에서는 Rosenberg (1965)가 개발하고 Jeon (1974)

이 번역한 자아존중감 측정도구를 사용하였다. 5개의 긍정적 문항

(1,2,4,6,7)과 5개의 부정적 문항(3,5,8,9,10) 총 10개 문항 4점 척도로 

구성되어있으며 ‘전혀 그렇지 않다’는 1점, ‘매우 그렇다’는 4점을 주

고 부정적 문항은 역상하였다. 총점 범위는 10점에서 40점까지이며 

점수가 높을수록 자아존중감 정도가 높은 것을 의미한다. 대학생

을 대상으로 자아존중감을 조사한 Jung과 Chung (2012)의 연구에

서 도구의 Cronbach’s α가 .81이었고, 본 연구에서 Cronbach’s α는 .85

였다. 

2) 사회적 지지

사회적 지지는 스트레스 상황에서 부정정인 영향을 완화시켜 주

는 긍정적 자원이며(Zimet, Dahlem, Zimet & Parley, 1988), 본 연구에

서는 Zimet 등(1988)이 개발하고 Shin과 Lee (1999)가 번안한 Multi-

dimensional Scale of Perceived Social Support (MSPSS)로 측정하였다. 

이 도구는 가족, 친구, 중요한 타인의 하위영역에 지각된 사회적 지

지를 측정하는 12문항 5점 척도로 ‘전혀 그렇지 않다’는 1점, ‘매우 그

렇다’는 5점으로 총점 범위는 12점에서 60점까지이며 점수가 높을

수록 사회적 지지 정도가 높은 것을 의미한다. 대학생을 대상으로 

사회적 지지를 조사한 Jung과 Chung (2012)의 연구에서 도구의 

Cronbach’s α가 .92였고, 본 연구에서 Cronbach’s α는 .92였다.

3) 스마트폰 의존성

디지털 미디어 활용으로 일상생활장애, 가상세계지향성, 금단, 내

성이 유발된 상태이며(KADO, 2011), 본 연구에서는 KADO (2011)에

서 개발한 성인 스마트폰 중독 자가진단 척도를 이용하여 측정하였

다. 이 도구는 15문항 4점 척도로 구성되어 있으며, 대상자는 ‘전혀 

그렇지 않다’ 1점, ‘때때로 그렇다’ 2점, ‘자주 그렇다’ 3점, ‘항상 그렇

다’ 4점으로 표시하도록 하였고, 총점 39점 이하는 일반적 사용자

로, 총점 40-43점은 잠재적 위험 사용자로, 총점 44점 이상은 고위

험 사용자 군을 의미한다. 개발당시 성인을 대상으로 도구의 Cron-

bach’s α가 .81이었고, 본 연구에서 Cronbach’s α는 .88이었다.

4) 인터넷 게임 의존성

인터넷 가상세계 게임을 지속하는 행동을 통제하기 힘들어하는 

경향이며(Young, 1999), 본 연구에서는 Young (1999)의 인터넷 의존

성 척도를 Lee와 Kwon (2001)이 수정·보완한 것을 본 연구의 대상자

에 적합하도록 구문을 수정하여 사용한 척도를 의미한다. 도구는 

20문항 5점 척도로 구성되어 있으며, 대상자는 ‘전혀 그렇지 않다’ 1

점, ‘매우 그렇다’ 5점으로 표시하도록 하였고, 총점 1-50점은 일반적 

사용자, 총점 51-70점은 잠재적 위험 사용자, 총점 71점 이상은 고위

험 사용자를 의미한다. 대학생을 대상으로 인터넷 게임 의존성을 

조사한 Lee (2009)의 연구에서 도구의 Cronbach’s α가 .96이었고, 본 

연구에서 Cronbach’s α는 .97이었다.

4. 자료수집방법

본 연구의 자료수집은 구조화된 설문지를 이용하여 2014년 6월 2

일부터 6월 20일까지 M시와 I시 소재 2개 대학교 2개 학과에서 연구

대상자의 서면 동의를 얻기 위하여 연구책임자나 공동연구자가 직

접 연구의 목적과 절차에 대하여 서면으로 설명하였고, 이를 구두

로 다시 확인하였다. 

윤리적인 고려를 위해 연구책임자나 공동연구자는 대상자들에

게 설문 내용의 목적, 설문의 익명성, 비밀보장을 약속하였다. 설문

지 작성 시 연구 참여 동의서를 맨 앞에 첨부하였고, 연구참여 동의

서에는 참여를 원하지 않으면 언제라도 철회가 가능하다는 내용을 

제시하였다. 최대한 자유로운 분위기 속에서 연구 참여 동의서에 

서명한 경우만 자기보고법으로 직접 설문지를 작성하도록 하여 회

수하였다. 작성 소요시간은 20분 정도였다. 대상자의 모든 자료는 

개인을 식별할 수 있는 정보를 제외한 후, 개별화된 번호만을 부여

하여 보관파일에 저장하였고, 신원을 알 수 있는 수거된 제반자료

는 본 연구자만 열람할 수 있는 잠금장치를 갖춘 보관함에 보관하

여 접근을 제한하였다.

5. 자료분석방법 

수집된 자료는 SPSS Win 12.0을 이용하여 분석하였다. 대상자의 

일반적 특성은 빈도와 백분율을 자아존중감, 사회적 지지, 스마트

폰 및 인터넷 게임 의존성 정도는 평균과 표준편차를 구하였으며, 

일반적 특성에 따른 자아존중감, 사회적 지지, 스마트폰 및 인터넷 

게임 의존성의 차이는 Independent t-test와 ANOVA로 분석하였고, 

자아존중감, 사회적 지지, 스마트폰 및 인터넷 게임 의존성의 상관관

계는 Pearson’s Correlation Coefficient로, 스마트폰 및 인터넷 게임 의

존성에 미친 효과는 Stepwise Multiple Regression으로 분석하였다.



 대학생의 스마트폰 의존성에 대한 연구 81

연구 결과

1. 대상자의 일반적 특성

본 연구의 대상자는 여성이 84.3%, 남성이 15.7%였고, 평균 연령은 

20세였다. 종교는 59.5%가 가지고 있다고 했으며, 부모님의 교육정도

는 두 분 중 한 분만 대학 이상의 학력을 가진 경우가 56.2%, 가족구

성원 수가 본인을 포함하여 4인 이상인 경우가 67.9%, 가정의 경제

수준은 중간 이상인 경우가 78.9%, 인터넷 게임 고위험 사용자는 

2.3%, 스마트폰 고위험 사용자는 6.7%로 나타났다(Table 1).

2. 대상자의 일반적 특성에 따른 자아존중감, 사회적 지지, 인터넷 

게임 및 스마트폰 의존성

일반적인 특성에 따라 변수간의 차이를 검증한 결과, 성별에 따

라 스마트폰 의존성(t= -4.132, p < 0.001)에서 차이가 나타났는데, 여

성(2.27± 0.03)이 남성(1.97± 0.06)보다 유의하게 높게 나타났고, 사회

적 지지(t = -2.125, p < 0.05)에서도 차이가 나타났는데, 여성(3.92 ±

0.04)이 남성(3.67± 0.11)보다 유의하게 높게 나타났다(Table 2).

3. 대상자의 자아존중감, 사회적 지지, 인터넷 게임 및 스마트폰 

의존성 간의 상관관계

대상자의 자아존중감, 사회적 지지, 스마트폰 및 인터넷 게임 의

존성의 상관관계를 분석한 결과(Table 3), 자아존중감 및 사회적 지

지는 스마트폰 의존성(r= -0.221, p < .001, r= -0.142, p < .05) 및 인터넷 

게임 의존성(r= -0.338, p < .001, r= -0.223, p < .001)과 역상관관계를 보

였고, 스마트폰 의존성과 인터넷 게임 의존성은 순상관관계를 나타

내었으며(r= 0.289, p < .001), 사회적 지지와 자아존중감은 높은 순상

관관계를 나타내었다(r= 0.614, p < .001).

4. 대상자의 자아존중감, 사회적 지지, 인터넷 게임 의존성이 

스마트폰 의존성에 미치는 효과

회귀모형의 다중공선성을 확인한 결과, 통계적으로 유의한 독립

변수로 인터넷 게임 의존성, 성별, 자아존중감이 선택되었다. 다중

Table 1. General Characteristics of the Subjects  (N = 299)

Variable Category n (%)/Mean ± SD

Gender Male 47 (15.7)
Female 252 (84.3)

Age 19.51 ± 0.04
Religion Have 178 (59.5)

None 121 (40.5)
Education level of parents ≤ High school (both) 31 (10.4)

≥ College (either of ) 168 (56.2)
≥ College (both) 100 (33.4)

Number of family members ≤ 3 96 (32.1)
≥ 4 203 (67.9)

Income level Lower class 63 (21.1)
≥ Middle class 236 (78.9)

Self-esteem 2.98 ± 0.03
Social support 3.88 ± 0.04
Smartphone dependency General user 243 (81.3)

Potential risk user 36 (12.0)
High risk user 20 (6.7)

Internet game dependency General user 273 (91.3)
Potential risk user 19 (6.4)
High risk user 7 (2.3)

Table 2. Difference in Self-Esteem, Social Support, Internet Game Dependency, Smartphone Dependency by Subject Characteristics 

Variable Category
Self-esteem Social support Internet game dependency Smartphone dependency

Mean ± SD F/t/r p Mean ± SD F/t/r p Mean ± SD F/t/r p Mean ± SD F/t/r p

Gender Male 2.88 ± 0.07 -1.686 .093 3.67 ± 0.11 -2.125 .038 2.30 ± 0.06 1.811 .071 1.97 ± 0.06 -4.132 .000
Female 3.00 ± 0.03 3.92 ± 0.04 2.18 ± 0.03 2.27 ± 0.03

Age     -0.028 .628   -0.072 .216   0.093 .109   0.011 .851
Religion Have 3.00 ± 0.03 1.017 .310 3.92 ± 0.05 1.268 .206 2.17 ± 0.03 -1.232 .219 2.20 ± 0.04 -1.251 .212

None 2.95 ± 0.04 3.83 ± 0.06 2.23 ± 0.04 2.26 ± 0.04
Education
   level of
   parents

≤ High school (both) 2.98 ± 0.08 0.65 .523 3.90 ± 0.07 0.134 .875 2.19 ± 0.06 0.117 .889 2.25 ± 0.08 0.238 .788
≥ College (either of ) 2.96 ± 0.04 3.88 ± 0.05 2.20 ± 0.04 2.23 ± 0.04
≥ College (both) 3.02 ± 0.04 3.84 ± 0.09 2.18 ± 0.04 2.20 ± 0.05

Number of
   family
   members

≤ 3 2.96 ± 0.05 -0.438 .662 3.81 ± 0.07 -1.405 .161 2.19 ± 0.04 -0.01 .992 2.17 ± 0.05 -1.343 .180
≥ 4 2.99 ± 0.03 3.92 ± 0.04 2.20 ± 0.03 2.25 ± 0.03

Income    
   level

Lower class 2.92 ± 0.06 1.236 .217 3.80 ± 0.09 1.108 .271 2.20 ± 0.05 -0.254 .799 2.14 ± 0.06 -1.647 .101
≥ Middle class 3.00 ± 0.03 3.91 ± 0.04 2.19 ± 0.03 2.25 ± 0.03

Table 3. Correlations among Self-Esteem, Social Support, Smartphone 
Dependency, & Internet Game Dependency

Variable Self-esteem Social support
Internet game 
dependency

Smartphone dependency -0.219* -0.142** 0.287*
Internet game dependency -0.332* -0.225*   
Social support 0.614*     

*p< .001, **p< .05.
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회귀식의 가정을 검정한 결과, Durbin-Watson 통계량이 0.447로 나

타났으므로 자기상관성이 없고, 분산팽창인자(Variance Inflation 

Factor: VIF) 값이 인터넷 게임 의존성(1.131), 성별(1.016), 자아존중감

(1.129)이 기준인 10 이상을 넘지 않아 다중공선성 문제가 없는 것으

로 나타났다. 인터넷 게임 의존성과 자아존중감, 사회적 지지 및 일

반적인 특성이 스마트폰 의존성에 미친 효과를 분석한 결과, 인터

넷 게임 의존성(β = 0.264, p < .001), 성별(β = 0.276, p < .001), 자아존중

감(β = -0.159, p = .005)이 스마트폰 의존성의 영향요인으로 나타났으

며, 16.6%의 설명력을 가지고 있었다(Table 4).

논  의

본 연구의 대상인 대학생들은 남학생 15.7%, 여학생 84.3%로 여

학생이 많았으나 연령대는 19세에서 21세 사이로 평균 20세였다. 가

정의 경제수준에서 ‘중’과 ‘상‘으로 답한 학생이 78.9%였다. 인터넷 게

임 의존성 정도에서 고위험 사용자가 2.3%, 잠재적 위험 사용자가 

6.4%로 나왔는데, 대학생 대상 인터넷 게임 의존성 연구인 Lee 

(2009)의 연구에서 잠재적 위험 사용자 이상이 34.3%라는 보고와 

비교해서는 낮게 나타났으나, Kim과 Kim (2010)의 인터넷 게임 중

독 청소년의 대부분이 남학생이라는 보고에 비추어 본 연구대상의 

84.3%가 여성이므로 나타난 결과라고 생각된다. 또한 본 연구의 스

마트폰 의존성 고위험 사용자가 6.7%, 잠재적 위험 사용자가 12.0%

로 나왔는데, MSIP & NIA (2014) 조사에서 2013년 대학생들의 스마

트폰 위험 사용자가 18.1% (고위험: 2.0%, 잠재적 위험: 16.1%)라는 보

고에 비추어 일반적인 대학생의 결과와 비슷하였다.

본 연구의 결과, 스마트폰 의존성에 인터넷 게임 의존성이 가장 

큰 영향 요인으로 나타났는데, 인터넷 게임은 인터넷에 몰입하게 하

는 다른 유형들에 비해 더 높은 의존성을 가지고 있으며 인터넷 의

존과 마찬가지로 부정적인 결과가 초래되는데도 불구하고 게임이

용을 지속하게 되고 현실과 가상세계의 구분이 모호하며 결과적으

로 심리적, 사회적 기능상의 부적응을 초래하게 되는 것으로 알려

져 있다(Lee & An, 2002). MSIP와 NIA (2014)의 2013년 인터넷 중독 

실태조사에 의하면 스마트폰 중독 고위험군에서 스마트폰 주 이용 

목적은 모바일 인스턴트 메신저(27.2%)와 온라인게임(14.8%)이라고 

하였는데 본 연구는 이러한 결과를 지지한다.

또한 Lee (2009)는 인터넷 게임 의존성이 높은 대학생들은 그렇지 

않은 학생들에 비해 스트레스를 받거나 자아존중감이 위협받는 상

황에서 자신의 생각과 감정을 잘 표현하지 못해 의사소통의 어려움

을 겪을 가능성이 크다고 하면서 의사소통에 있어서 쉽게 자신의 

감정을 폭발시켜 분노와 화를 표현하는 경향이 강하다고 하였고, 

Lee와 An (2002)은 지속적인 인터넷 게임 몰입은 금단증상으로 초

조, 짜증 증상을 가져오고 대인관계에 악영향을 미친다고 하였는

데 본 연구결과에서 인터넷 게임 의존성과 자아존중감 및 사회적 

지지의 역상관관계는 이러한 결과를 지지한다.

본 연구에서 자아존중감은 스마트폰 의존성의 영향요인으로 나

타났고, 상호 역상관관계를 갖는 것으로 나타났는데, 이에 대해 

Young (1999)은 인터넷의 익명성으로 인하여 현실생활에서 내향적

이거나 소극적인 사람들이 가상현실 속에서 자신의 실제 모습과는 

다른 적극적이고 뛰어난 사람으로 나타남으로 여기서 만난 사람들

에게 더 많은 친밀감을 느끼고 이들에게 인정을 받고자 하는 욕구

가 증가하는 가상적 대인관계 지향성이 발생한다고 하였다(Young, 

1999). 즉 인터넷이라는 공간은 현실생활을 잠시나마 잊을 수 있는 

도피처이고 이곳에서 얻는 위안은 현실세계에서 얻기 어려운 것이

기에 그것에 몰입하게 된다고 생각된다. 

Joo (2007)는 현실에서 자신의 가치를 낮게 또는 무능력하다고 평

가하거나, 다른 사람들의 인정을 받지 못하는 사람들이 인터넷이라

는 공간을 통해 불쾌한 현실과 감정을 피하기 위해 인터넷 게임에 

빠져드는 경향이 있다고 하였는데, 본 연구결과도 이러한 관계를 지

지한다고 생각한다. 인터넷 의존성이 높은 청소년들은 인터넷을 통

해서 새로운 친구를 사귀고 가족이나 친지, 친구들과 어울리기보

다 인터넷 하기를 선호하는 것으로 알려져 있는데 이러한 인터넷이

라는 인간관계 통로는 자신의 실제 모습을 숨길 수 있는 공간이므

로 자존감이 낮은 사람들이 현실에서 자신의 낮은 자존감을 회복

하기 위해 인터넷을 통한 대인관계에 중독되는 것으로 알려져 있고

(Young, 1999; Kim, Kim, & Lee, 2007), 본 연구결과도 이러한 주장을 

지지하는 결과라고 생각한다.

본 연구의 결과, 여성이 남성보다 스마트폰 의존성이 높은 것으

로 나타났고, 성별이 여성일수록 스마트폰 의존성이 높은 것으로 

예측되었는데, Hwang 등(2011)은 스마트폰은 기존 휴대전화와는 

다르게 감성을 이용한 디자인이 중요한 변인으로 인터페이스와 어

플리케이션이 자신의 개성을 표현하는 방법으로 사용되므로 여성

에서 스마트폰 의존성이 높다고 하였고, 남자의 경우 충동성 및 주

의력 문제가 인터넷 의존에 동반되는 반면, 여자의 경우 우울이나 

외로움과 같은 정서적인 요인이 인터넷 의존에 기여한다는 보고

(NIA, 2005)와 같이 정서적인 접근성에서 여성에게 스마트폰은 더 

Table 4. Influencing Factors on Smartphone Dependency 

Variable 
Smartphone dependency

B SE. β t p Adj-R2

Internet game 
   dependency

0.296 0.063 0.264 4.683 < .001 0.079

Gender 0.358 0.069 0.276 5.180 < .001 0.146
Self-esteem -0.171 0.060 -0.159 -2.827 .005 0.166
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친화적인 도구이며 자아를 확장할 수 있는 수단이므로 의존성이 

높은 것으로 생각된다. 

MSIP와 NIA (2014) 조사에 의하면 2013년 성별 스마트폰 중독위

험군에서 고위험군으로 남성이 1.2%, 여성이 1.4%로 여성이 더 많았

고, 고등학생 남성이 2.4%, 여성이 2.6%로 여성이 더 많았던 것은 이

러한 본 연구의 결과와 비슷한 맥락으로 볼 수 있다. 그러나 같은 조

사에서도 대학생 고위험군에서 남성 2.3%, 여성 1.6%로 남성이 더 

높은 것으로 나타나서 스마트폰 의존에 대한 성별 차이는 논란의 

여지가 있다고 생각된다.

스마트폰이 아닌 인터넷 의존의 경우, 실생활에서 남녀 청소년들 

모두 인터넷 의존 경향이 높은 것으로 알려져 있으나 그 중에서도 

남학생이 더 높았거나, 남자 청소년이 인터넷 의존 고위험군에 더 

많은 것으로 알려져 있다(Han & Lee, 2006; Oh et al., 2014). 그리고 스

마트폰 이용행태에서 20대는 정보탐색과 엔터테인먼트 기능을 선

호하지만, 30대는 이러한 기능에 인적 네트워크, 업무연계 기능이 

추가된다고 하면서 사회적인 역할의 차이로 연령대별 스마트폰 선

호기능이 다른 것으로 알려져 있는데(Koh & Lee, 2010), 본 연구에서 

여자 대학생에서 스마트폰 의존성이 높게 나타난 것은 이러한 20대 

초반의 여자 대학생들이 선호하는 정서적 ·사회적 요구를 즉시 접

속성과 상호작용성을 지닌 스마트폰이 더 용이하게 충족시키므로 

나타난 결과라고 생각되며(Li, 2006), 인터넷 의존과 스마트폰 의존

은 연령대별로 성별에 따라 차이가 발생할 수 있을 것으로 생각되

어 진다.

사회적 지지에 대해 Oetting, Deffenbacher와 Donnermeyer (1998)는 

일차적 사회화 이론에서 건강한 사회화 자원과 형성된 결속력이나 

애착관계는 규범과 규칙을 내면화하게 하므로 공격적 행동의 기회

를 저하시키고 일탈적 행동을 완화시킨다고 하였는데, 본 연구결과 

사회적 지지가 스마트폰 의존성에 직접적으로 영향하는 것으로 나

타나지는 않았으나, 스마트폰 의존성과 역상관관계, 자아존중감과

는 높은 순상관관계를 나타내어 연관성을 가지는 것으로 나타났다.

Woo와 Kim (2014)은 인터넷 ·스마트폰 의존이 발생하는 이유로 

어머니의 자녀교육 문제, 경제문제, 사회활동에서 오는 스트레스로 

자녀를 비난하거나 실제보다 부정적인 존재로 스스로 인식하게 하

므로 자녀들은 이에 대한 탈출구로 인터넷 ·스마트폰 의존에 빠지

게 된다고 하면서 어머니의 자녀에 대한 지지부재로 인한 자녀의 자

아존중감 저하가 원인이 된다고 하였고, Suk과 Koo (2014)는 폭력과 

방임이라는 가정폭력 경험이 청소년의 스마트폰 의존성에 직접적

으로 영향을 미치기보다는 자아존중감과 자기 통제력의 감소를 통

해 가상세계에 몰입하게 하는 간접적인 원인이 된다고 하였는데, 본 

연구결과는 스마트폰 의존성에 대해서 사회적 지지 부족은 자아존

중감을 저하시킴으로 간접적으로써 영향한다는 주장을 지지한다

고 생각한다.

Park과 Kim (2005)은 인터넷 커뮤니티를 통한 사회적 지지가 일

상에서의 사회적 지지와 마찬가지로 개인의 자아존중감을 고양시

키는 긍정적인 역할을 할 수 있다고 하였는데, 이것은 실생활에서 

사회적 지지의 부재가 스마트폰 의존성에 간접적으로 영향하지만, 

인터넷 커뮤니티를 통해서 건전한 사회적 지지는 오히려 스마트폰 

의존을 낮추고 현실세계에서 건전한 사회인이 될 수 있도록 지지기

능을 할 수 있다고 생각된다.

본 연구에서 스마트폰 의존성은 인터넷 게임에 빈번히 노출되어 

의존성이 높고, 자아존중감이 낮으며, 정서적인 요구로 즉시 접속

이 가능한 스마트폰을 선호하는 여성에게 높을 수 있음을 알 수 있

었다. 이러한 결과는 스마트폰 의존성이 높은 여성 대학생들을 위

한 실질적이고 구체적인 간호중재 방향을 제시할 수 있으므로 의의

가 있다고 생각한다. 본 연구는 2개 지역만으로 한정되어 편의 추출

된 2개 대학교, 2개 학과만을 대상으로 조사연구만을 시행하여 결

과를 일반화하는 데 제한이 있고, 변수들이 갖는 설명력이 16.6%로 

낮았으므로 향후 종단적 연구를 통해 영향요인을 추가로 규명할 필

요가 있다.

결론 및 제언

본 연구는 대학생 299명을 대상으로 자아존중감, 사회적 지지, 인

터넷 게임 의존성, 스마트폰 의존성 간의 관계를 파악하기 위한 서

술적 조사연구로서 연구결과, 인터넷 게임 위험 사용자가 8.7%, 스마

트폰 위험 사용사가 18.7%로 나타났으며, 인터넷 게임 의존성과 성

별, 자아존중감이 스마트폰 의존성에 영향하는 것으로 나타났다.

본 연구를 통해 대학생들의 스마트폰 의존성을 저하시키기 위해

서는 인터넷 게임에 빈번히 노출되지 않도록 하고, 과다한 모바일 

메신저 접속이나 무의미한 웹서핑의 위험성이 있는 여학생들의 활

동을 사전에 조절할 수 있도록 하며, 중요한 사회적 지지원으로부

터 지원을 확보함으로써 자아존중감을 회복시키는 것이 스마트폰 

의존성을 저하시킬 뿐만 아니라 가상적 대인관계 지향성을 저하시

킴으로써 일탈적인 행동을 예방하고 건강한 사회인으로 성장할 수 

있도록 적용할 수 있을 것으로 생각된다.

또한 20대 초반의 대학생은 다양한 자극으로부터 스스로를 능

숙하게 조절하기 어려운 성년 초반기 시기이므로 지역사회 내에서 

스마트폰 의존성 문제를 지속적으로 중재할 수 있는 주체가 필요하

며, 이들에 의해서 예방적, 관리적으로 중재할 수 있는 다양한 연구

와 시도가 필요하다고 생각한다. 따라서 본 연구의 결과를 통해 다

음과 같이 제언한다.

첫째, 일차적인 지역사회 건강관리 기관인 보건소에서 관할 지역 
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대학교 학생들을 대상으로 스마트폰 의존성에 대한 경각심을 일깨

울 수 있는 교육이나 의존성 자가조사 등의 캠페인을 실시할 것을 

제언한다.

둘째, 과다한 인터넷 게임이나 모바일 메신저 접속 및 무의미한 

광고 노출을 예방할 수 있는 어플리케이션을 개발하여 보급하거나, 

무선인터넷 접속불가지역 확보 등과 같이 대학생들의 지속적인 인

터넷 접속을 일정부분 중단하거나 단축시키는 방안을 개발하고 효

과를 평가하는 연구수행을 제언한다.
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