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ABSTRACT 

 

OBJECTIVES: Open and supportive communication between parents and children is known 

to reduce adolescents' delinquent behavior. Recently, the risk of Internet gaming disorder 

(IGD) has been increasing in adolescents. The purpose of this study was to investigate the 

mediating effects of parent-child communication styles on the relationship between 

adolescent aggressiveness and risk of IGD. 

METHODS: Participants in this study were 402 first-year students from four junior high 

schools in Seoul who enrolled in the Internet user Cohort for Unbiased Recognition of 

gaming disorder in Early adolescence (iCURE) and completed baseline assessment in 2016. 

The structural equation model was constructed based on an aggression questionnaire, the 

Internet game use-elicited symptom screen, a mother-child communication inventory, and a 

father-child communication inventory. 

RESULTS: Adolescents' aggressiveness was found to be related to their risk of IGD. The 

father-child communication style mediated the relationship between aggression and risk of 

IGD. However, the mother-child communication style had no mediating effect. 

CONCLUSIONS: Our findings suggest that fathers should make an effort to improve open 

and positive communication skills with their children, because the father-child 

communication style plays an important role in the relationship between adolescent 

aggressiveness and risk of IGD. 

 

KEY WORDS: Internet game disorder, Aggression, Communication, Mediation 

 

INTRODUCTION 

흔히 ‘질풍노도의 시기’로 불리는 청소년기에는 발달 과업을 이루는 시기인 동시에 문제행동이나 

부정적 감정을 표출 할 수 있는 시기이다. 청소년기는 전전두엽의 발달이 미숙하고, 공포와 분노

를 조절하는 편도체가 더 큰 역할을 하여 충동적인 행동 반응을 보이기 쉽다. 또한, 남성 호르몬

인 테스토스테론 분비가 소아기보다 증가되며 청소년의 공격성과 분노를 자극하여 유달리 쉽게 

공격적이 된다 [1]. 공격성은 다른 사람에게 해를 입히거나 상처를 주는 의도적인 행동이며[2], 이

러한 공격적 행동을 야기하는 분노 감정을 포함하여 정의할 수 있다 [2]. 

공격성향은 청소년기에 증가하였다가 이후 성인기에 들어감에 따라 지속적으로 감소하는 양상을 

보인다 [3]. 청소년기의 공격성은 비행, 중독, 폭력 등의 반사회적 행위 및 범죄와 학교부적응과의 

연관이 보고된 바 있다. 가족은 청소년의 사회화에 영향을 미치므로 이러한 반사회적 행위 및 범

죄 행동에 가족이 중요한 역할을 할 수 있다. 부모는 사회화 과정에서 가장 중요한 역할을 한다 

[4]. 청소년과 부모와의 의사소통은 청소년의 성취 [5], 자아존중감 [6], 정신건강 Collins [7]과 정



Volume: 40, Article ID: e2018039 

https://doi.org/10.4178/epih.e2018039 

 

적인 관계가 있고, 외로움, 우울증 [6], 약물남용 및 비행행동 [8]과 부적 관계가 있다고 알려져 있

다. 부모-자녀 간 의사소통이 개방적이고 자유로운 의사소통을 하는 경우 비행 행동을 예방하나 

부모-자녀 간 폐쇄적이고 억압적인 의사소통을 하는 경우 부정적으로 작용하여 비행으로 이어질 

수 있다 [9].  

최근 인터넷 및 정보 통신 기술(Information & Communication Technology, ICT)의 비약적인 발전

을 기반으로 초고속 인터넷을 통한 인터넷 게임이 대중화되고 있다. 인터넷 게임은 유아부터 성

인까지 즐기는 여가생활의 일부로 자리잡았으나 지나치게 이용하여 중독이 되는 경우 사회적, 신

체적 및 정신적 건강 관련 여러 가지 문제가 발생하고 있다 [10]. 인터넷게임장애(Internet gaming 

disorder, IGD)가 알코올 중독과 마약 중독과 동일한 뇌 변화를 일으킨다는 연구결과가 있었다 

[11]. 전두엽은 자기를 인식하고, 행동을 계획하고, 각종 정보를 통합하며, 감정, 충동, 욕구를 저장

하는 뇌에서 가장 중요한 역할을 하는데, 12세부터 늦으면 20세 이후까지 가장 천천히 성숙하기 

때문에 이러한 뇌 변화는 성인보다 청소년에게 더욱 큰 영향을 미친다 [12].  

현재 중학생이 인터넷 게임을 가장 많이 이용하고 있으며, 인터넷 과의존 실태조사 결과, 문제가 

될 가능성이 높은 과의존위험군은 청소년이 30.6%로 다른 연령대에 비해 가장 높았다 [13]. 현재

까지 밝혀진 청소년 인터넷게임장애 위험성과 관련된 위험요인으로 스트레스, 우울, 불안, 충동성, 

공격성, 경제수준 등이 있으며, 그 중 공격성이 하나의 원인으로 알려져 있다 [14-16].  

따라서, 본 연구에서는 청소년에서 부모의 역할이 비행 및 폭력 행동을 매개하듯이 청소년에서 

부모와 개방적이고 자유로운 의사소통이 인터넷게임장애 위험에 매개효과가 있는지 확인해보고자 

한다.  

 

MATERIALS AND METHODS 

2.1. 대상자 

서울과 경기도에 거주하는 초등학교 3,4학년생과 중학교 1학년생을 대상으로 인터넷게임장애의 

특성을 파악하고 인터넷게임장애의 자연사를 관찰하기 위한 인터넷 사용자 코호트 연구(the 

Internet user Cohort for Unbiased Recognition of gaming disorder in Early Adolescence, iCURE)가 

수행되고 있다 [17]. 본 연구는 iCURE 코호트 연구 등록자료 중에서 2016년 4월 6일부터 5월 26

일까지 조사를 수행한 서울에 소재한 4개 중학교 1학년 440명을 대상으로 하였으며 4개학교 모

두 남녀공학이었다. 

연구질문에 대한 분석은 구조방정식 모형분석을 실시하였다. 구조방정식 모형분석을 위한 표본 

크기는 추정하고자 하는 모수당 10-20명의 대상자가 필요하다 [18]. 본 연구에서 4개 측정값으로 

모형을 구성할 때 20개의 모수를 추정할 계획이므로 400명 이상의 표본 수를 계획하였다.  

iCURE 코호트 기저시점 자료 중에 공격성, 인터넷게임장애 위험성, 어머니와 자녀 간의 의사소통
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방식 및 아버지와 자녀 간의 의사소통 방식 자료를 추출하여 분석하였고, 어머니가 없거나 아버

지가 없어서 자료 결측치가 있었던 38건을 제외하고, 총 402명의 자료를 최종적으로 사용하였다. 

iCURE 연구에서 자료를 추출하여 분석하는 본 연구는 가톨릭대학교 임상연구윤리위원회로부터 

연구를 승인 받았다(승인번호 MC17EESI0073). 

2.2. 조사방법 및 도구 

조사방식은 웹 기반 자가보고로 학교 수업시간을 이용하여 조사되었으며 각 조사도구는 다음과 

같았다.  

2.2.1. 공격성 

공격성은 Buss와 Perry가 개발한 (Aggression questionnaire. AQ)를 이용하였다 [19]. 이 척도는 공

격성에 대한 4개의 하위요인(신체적 공격성, 언어적 공격성, 분노감, 적대감) 총 27문항으로 구성

되어 있는 5점 likert scale로 1점(전혀 그렇지 않다)부터 5점(매우 그렇다)로 측정되었다. 점수의 

범위는 27점부터 135점까지로 점수가 높을수록 공격특성이 높음을 나타낸다. 본 연구에서 내적일

관성(Cronbach‘s α)은 .88이었고, 한국어로 표준화된 도구를 사용하였다 [20]. 

 

2.2.2. 인터넷게임장애 위험성 

인터넷게임장애 위험성은 Internet Game Use-Elicited Symptom Screen (IGUESS)로 측정하였다. 

IGUESS는 DSM-5의 인터넷게임장애 (Internet Gaming Disorder) 진단기준에 근거한 인터넷게임장

애 증상을 선별하기 위한 자가보고척도이다. 총 9문항의 Likert형 4점 척도로 구성되어 있으며, 점

수의 범위는 0점부터 27점이다. 점수가 높을수록 인터넷게임장애 위험성이 높다고 볼 수 있다. 본 

연구에서 내적일관성(Cronbach‘s α)은 .86였다 [21]. 

 

2.2.3. 부모와 자녀 간의 의사소통 방식 

부모와 자녀 간 의사소통방식(Parent-Adolescent Communication Inventory, PACI)은 Barnes와 

Olson(1982)가 개발한 도구를 사용하였다 [22]. 의사소통 방식은 개방적 의사소통과 문제형 의사

소통 총 2개의 하위요인 20문항으로 구성되어 있으며, 5점 Likert 척도로 1점(전혀 그렇지 않다)부

터 5점(매우 그렇다)로 평가한다. 점수의 범위는 20점부터 100점까지로 점수가 높을수록 의사소

통이 개방적이고 긍정적이며, 점수가 낮을수록 의사소통이 역기능적이고 부정적임을 의미한다. 본 

연구에서 내적일관성(Cronbach‘s α)은 .91이었고, 한국어로 번안된 도구를 사용하였다 [23]. 

 

2.3. 통계분석 
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기술통계 및 상관분석은 SPSS(version 24)을 이용하였고, 구조방정식(Structural equation modeling, 

SEM)을 이용한 측정모델 및 매개효과 분석은 AMOS(version 23)를 이용하였다(IBM SPSS, Chicago, 

IL, USA). 연구모형은 공격성과 인터넷게임장애 위험성과의 관계에서 어머니 혹은 아버지와 자녀 

간의 의사소통 방식이 주요한 매개변수로 가정하여 구조방정식 모형을 구성하였다. 

주요 변수 중 하나인 IGUESS는 정규성 검정에서 정규분포를 하지 않은 것으로 확인되어 로그

(Log) 변환하여 사용하였다. 

본 연구모형에 포함된 공격성, 인터넷게임장애 위험성, 어머니 혹은 아버지와 자녀 간의 의사소통

방식 간의 상관관계 및 다중공선성을 확인하기 위해 상관분석을 실시하였다. 측정변수의 타당성 

확인을 위해 확인적 요인분석(CFA)를 실시하였다. 확인적 요인분석은 연구자의 지식에 근거하여 

내재된 요인차원 및 가설을 확인하는 수단으로 사용되며 특정개념에 대한 측정 척도들의 타당성

을 평가하는데 유용한 분석기법이다.  

주요변수의 구인타당도 검정은 수렴타당도(Convergent Validity)와 판별타당도(Discriminant Validity)

로 검정하였다. 수렴타당도는 하나의 구성개념에 대한 두 개 이상의 측정도구가 상관관계를 갖는 

정도에 관한 것으로 첫째, 표준화 요인부하량(Standardized Factor Loading)이 .5 이상이 되어야 하

며, .7 이상이면 바람직하다. 둘째, 평균분산추출(Average Variance Extracted, AVE)은 표준화 요인부

하량을 제곱한 값들의 평균으로, 표준화 요인부하량 값의 1/2은 그 구성개념에 의해 설명되고 나

머지 1/2은 오차분산이 된다. 일반적으로 .5 이상이면 집중타당성을 갖는 것으로 받아들이는데, 

이는 분산 중 1/2은 구성개념에 의해 설명될 수 있어야 그 항목들을 수용할 만하다는 의미가 된

다. 

구조방정식 모형의 적합성은 연구모형과 실제 공분산자료 사이의 일치성(Consistency)의 정도를 

알아보는 것으로 공분산 구조모형이 가정에 얼마나 적합한가를 살펴보는 절차이다. 본 연구에서

는 연구모형이 입력자료를 얼마나 잘 반영하는지를 나타내는 절대적합지수인 x2통계량, Normed 

x2 은 3 이하, 기초부합지수(Goodness of Fit Index, GFI)은 .90 이상, 근사원소평균자승 잔차(Root 

Mean Square Error of Approximation, RMSEA)는 .05 이하와 연구모형이 모든 변수가 관계가 전혀 

설정되지 않은 영 모델(Null Model)에 비해 얼마나 적합도가 높은지 평가하는 증분적합지수인 비

교적합지수(Comparative Fit Index, CFI) .9이상, Tucker-Lewis 지수(Tucker-Lewis Index, TLI)는 .9이상

을 근거로 판단하였다. 

간접효과가 통계적으로 유의한지 확인하기 위해 부트스트랩(Bootstrap) 방식을 사용하였다. 원 자

료에서 무선 표집(Random Sampling)으로 생성된 20,000개의 자료 표본이 모수 추정에 사용되었

으며, 95%의 신뢰구간을 산출하였다. 

 

RESULTS 

일반적특성 
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4개 중학교 모두 남녀공학 1학년 학생이었고, 남학생은 55.5% 였다. 공격성은 평균 57.4(±15.0), 

아버지와 자녀와의 의사소통 방식(PACI)은 평균 69.8(±15.1), 어머니와 자녀와의 의사소통 방식

(PACI)은 평균 63.0(±13.2), 인터넷게임장애 위험성은 0-5점 사이 77.8%, 6-9점 사이 13.2% 절단점

인 10점 이상은 9%로 나타났다(Table. 1). 

 

---------------------- 

Insert Table 1 here 

--------------------- 

 

상관 분석 

본 연구모형에 포함된 주요측정변수 즉, 공격성, 인터넷게임장애 위험성, 어머니와 자녀와의 의사

소통 방식, 아버지와 자녀와의 의사소통방식 간에 상관분석 결과 공격성과 인터넷게임장애 위험

성은 유의한 정적 상관을 보였다(r=0.32, p<.001). 공격성과 아버지와 자녀 간의 의사소통방식은 

유의한 부적상관을 보였고(r=-0.22, p<.001), 아버지와 자녀 간의 의사소통방식과 인터넷게임장애 

위험성은 유의한 부적상관을 보였다(r=-0.38, p<.001). 어머니와 자녀 간의 의사소통방식은 공격성

(r=0.04, p=.39), 아버지와 자녀 간의 의사소통방식(r=0.03, p=.61), 인터넷게임장애 위험성 (r=-0.05, 

p=.30)과 상관관계가 유의하지 않았다 (Table 2). 그리하여 공격성과 인터넷게임장애 위험성과의 

관련성에서 아버지와 자녀 간의 의사소통 방식만을 매개요인으로 고려하여 모델을 구성하였다 

(Figure 1). 

 

---------------------- 

Insert Table 2 here 

--------------------- 

 

측정 모델의 평가 

확인적 요인분석(Confirmatory Factor Analysis, CFA) 

확인적 요인분석 결과, 수렴타당도를 확인해 주는 개념신뢰도 (Construct Reliability, CR)는 인터넷 

게임장애 .94, 아버지와 자녀 간의 의사소통 방식 .71, 공격성 .87로 수용기준치 .7 이상을 만족하

였다. 평균분산추출지수는 인터넷 게임장애는 .65, 아버지와 자녀 간의 의사소통 방식은 .57, 공격
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성 .63으로 수용기준 .5이상을 만족하여 수렴타당도가 있었다(Figure. 1). 

 

 

---------------------- 

Insert Figure 1 here 

--------------------- 

 

주요측정변수의 판별타당도는 표3의 대각선에 있는 평균분산추출이 대각선 하단에 있는 각 요인

간의 상관계수 제곱 값 보다 큰 값으로 판별타당도가 있었다(Table 3). 

 

 

---------------------- 

Insert Table 3 here 

--------------------- 

 

연구모형 적합도 검정(SEM) 

공격성과 인터넷게임장애 위험성 간의 관계에서 아버지와의 의사소통 방식 매개효과 모형의 적합

도 검정 결과 (x2=201.52, df=87, x2/df=2.32, GFI=.94, RMSEA=.06, CFI=.94, TLI=.92)로 매개효과 

모델이 적합한 것으로 나타났다(Table 4). 

 

 

---------------------- 

Insert Table 4 here 

--------------------- 

 

직접효과, 간접효과, 총 효과 
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구조방정식 모형 분석결과 공격성이 인터넷게임장애 위험성에 영향을 미치는 직접효과는 0.29으

로 통계적으로 유의하였고(p<.001), 공격성과 인터넷게임장애 위험성 간의 관계에서 아버지와 자

녀 간의 의사소통 방식의 간접효과는 0.13이었다. 부트스트랩을 이용하여 간접효과의 유의성을 파

악한 결과, 공격성과 인터넷게임장애 위험성에서 아버지와 자녀 간의 의사소통 방식이 매개하는 

경로는 통계적으로 유의하였다(p<.001). 따라서, 공격성이 인터넷게임장애 위험성에 미치는 영향

을 아버지와 자녀 간의 의사소통 방식이 부분적으로 매개하는 것이 확인되었고, 총 효과는 0.42이

었다 (p<.001) (Table 5). 

 

 

---------------------- 

Insert Table 5 here 

--------------------- 

 

 

DISCUSSION 

본 연구에서 Buss와 Perry (1992)의 AQ 도구로 측정한 공격성 평균은 57.34(±15.00)로 다른 연구 

결과에서 보다는 다소 낮은 것으로 나타났다 [24]. AQ척도에서 공격성은 타인에게 상처나 상해를 

입히려는 경향성으로 타인에게 신체적·언어적 공격행동 및 위협적인 사고와 정서를 포함한 것으

로 정의하였다. 이는 청소년기에 나타나는 호르몬이나 전환기 환경 적응 등의 과정에서 생기는 

충동성이나 공격적 욕구를 반영한다고 볼 수 있다. 본 연구 참여자는 중학교 1학년으로 아직 사

춘기의 정점에 도달하지 않았을 것이라고 추정해 보았을 때 중학생 전체를 대상으로 수행한 연구

나 고등학생을 대상으로 수행한 타 연구에서 보다는 공격성 점수가 낮을 것으로 여겨진다. 11-18

세 청소년 5151명을 대상으로 수행한 코호트 연구결과, 신체적 공격성은 15세 전후, 사회적 공격

성은 14세 전후에 최고조에 달한 것으로 나타났으며, 청소년기의 공격성 증가는 청소년 초기에서

는 낮았다가 점점 증가하여 나이가 들면서 감소하는 추세를 보였다 [25]. 

 

공격성은 환경적 요인보다는 생물학적인 요인의 영향이 더 큰 것으로 보고되었다 [26]. 뇌영상 연

구 결과, 공격성은 내측 전전두엽 피질과 외측 전두엽 피질의 회백질 부피 감소와 연관성이 있었

다. 전전두엽 영역에서 회백질 감소는 정신병 진단과 상관없이 공격적인 행동과 연관성 있었고 

이는 전두엽의 회백질 부피는 유전적인 요소가 많은 작용을 하고 있기 때문에 공격성이 생물학적 

요인에 영향을 받고 있음을 시사하고 있다 [27]. 쌍둥이 장기추적 연구 결과에서도 사회적 공격성

은 유전적 요인이 주요하게 작용하고 있다는 결과를 보여주었다 [28,29]. 

DSM-5에서는 9가지 중 5가지 이상 증상이 있을 경우, IGD로 진단되는 것으로 제안하고 있다. 

IGUESS는 점수범위는 0-27점으로 인터넷게임장애 위험의 절단점은 10점이상이다. IGUESS 에서는 
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증상이 “자주” 인 경우 2점으로 평가되므로 10점이상의 의미는 DSM-5 IGD 진단기준 9개 중 5가

지에 해당될 수 있다 [21]. 본 연구에서 절단점 10점 이상은 9.0%이었다. 

청소년 시기의 공격성과 인터넷게임장애 위험성 사이에 유의한 연관성이 있었는데(r=.32,   

p<.001), 이러한 결과는 공격성이 인터넷게임장애 위험성에 영향을 미친다는 선행연구 결과와 일

치하였다 [30-32]. 따라서, 청소년시기의 공격성이 높으면 인터넷게임장애 위험군에 포함될 가능

성이 높음을 의미한다. 

청소년의 공격성과 인터넷게임장애 위험성과의 관계에서 부모와의 의사소통방식이 위험성을 낮출 

수 있는지를 확인한 본 연구에서 어머니와의 의사소통 방식은 청소년의 공격성과 인터넷게임장애 

위험성과의 관계에서 매개효과가 없는 것으로 나타났고, 아버지와의 의사소통 방식만이 매개효과

가 있었다.  

구조방정식 분석결과 공격성이 인터넷게임장애 위험성에 미치는 총효과는 0.42였으며 이 중 직접

효과는0.29, 아버지와 자녀의 의사소통 방식을 통해 매개하는 간접효과는 0.13였다. 표준화 경로

계수의 0.1-0.3 일 경우는 적은 효과를 의미하고 0.3 이상일 경우 보통효과, 0.5 이상일 경우 큰 

효과가 있는 것으로 판단하므로 청소년의 공격성과 인터넷게임장애 위험성과의 연관성은 보통 이

상의 효과가 있는 것으로 해석할 수 있다. 아버지와 자녀간의 의사소통을 개방적으로 증진하는 

것이 인터넷게임장애 위험성을 포함한 문제 행동에 기여할 수 있는지에 대한 전향적 무작위화 임

상연구가 필요하다.  

의사소통은 복잡하고 역동적인 상호작용 과정이다. 부모역할비교 이론에 따르면, 전통가족에서의 

아버지는 가정의 대표자로서 ‘도구적인 역할’을 수행하는 반면, 어머니는 정서적 욕구를 충족시키

는 ‘표현적인 역할’을 담당한다. 양육과정에서 아버지는 자녀의 행동을 통제하는 통제적 역할을 

하며, 어머니는 말이나 행동, 신체접촉을 통해 온화함을 제공하는 양육적 역할을 담당한다. 발로 

차거나 무는 등의 신체적인 폭력이 사회적으로 받아들여지지 않는다는 것을 아버지와의 놀이를 

통해 배우며, 소심함과 공격성 사이에 균형을 배울 수 있다[33]. 부모의 성별에 따라 자녀에게 다

른 영향을 제공한다는 점에서 인터넷게임장애 위험성의 경우 아버지와 더 연관성이 있을 가능성

이 있다. 영국의 출생코호트 추적 조사 결과 청소년 초기에 아버지의 관여와 태도는 자녀의 정신

건강에 중요한 영향을 미쳤다 [34]. 일반적으로 아이들에게 어머니의 영향이 큰 것으로 알려져 있

으나, 공격성과 인터넷게임장애 위험성과의 연관성에서 부친의 영향이 컸던 결과는 연구대상자가 

중학교 1학년으로 구성되었기 때문일 수도 있다. 본 연구 결과가 특정 시기에 나타나는 현상인지 

청소년기 전반에 나타나는지에 대해서는 향후 연구가 필요하다.  

환경적 요인에 따른 공격성의 영향은 성별에 따라 차이가 있는 것으로 알려져 있으며 여성의 경

우 환경의 영향을 덜 받는 것으로 보고되었다 [29]. 공격성과 인터넷게임중독 연관성에서 아버지

와 자녀간의 의사소통 매개효과가 남녀간에 차이가 있는지를 확인하기 위하여 성별로 층화하여 

다집단 구조방정식 모형을 분석하였으나 남녀간의 차이가 없이 남녀 모두에서 아버지와 자녀간의 

의사소통방식이 매개요인으로 작용하였다 (결과는 제시하지 않음). 

본 연구의 제한점으로 첫째, 단면조사연구이기 때문에 청소년의 공격성, 부모-자녀간의 의사소통 

방식 및 인터넷게임장애 간의 시간적 선후관계를 볼 수 없다는 점이다. 인과관계 규명을 위해 추

후 종단연구를 통해 증명하는 것을 제언한다.  

둘째, 인터넷게임장애의 진단기준이 아직 명확하게 규명되지는 않아 오분류의 가능성이 있지만, 
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본 연구는 DSM-5에서 추가 연구 필요 상태(Conditions for Further Study)로 분류된 인터넷게임장

애 기준을 적용한 IGUESS로 측정하여 신뢰도와 타당도를 높이고자 하였다. IGUESS가 자가보고에 

의해 평가되었기 때문에 위양성과 위음성의 가능성을 배제할 수 없다. 

셋째, 본 연구결과는 서울 일부 지역의 4개 중학교 대상 편의 표집으로 진행되었고 특히 중학교 

1학년으로 구성되었기 때문에 전체 청소년 대상으로 일반화하기 어려운 한계점이 있다.  

본 연구의 장점은 부모와 자녀와의 의사소통에서 부모를 구분하지 않고 의사소통 효과를 분석한 

연구와 달리 본 연구에서는 아버지와 어머니를 구분하여 자녀와의 의사소통 매개효과를 구조방정

식을 이용하여 평가한 점이다.  

본 연구에서는 청소년 시기의 공격성은 인터넷게임장애 위험성과 연관성이 있으며 청소년들과 아

버지와의 의사소통 방식이 매개효과가 있으므로, 아버지와 자녀 간의 개방적이고 긍정적인 의사

소통을 하기 위한 노력이 필요하다는 점을 시사하고 있다. 
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