
1. 연구 배경 및 목적
고령화·정보화는 세계적인 흐름이다. 우리나라는 현

재 65세 이상 인구의비율이 14%가 넘는 고령사회로 진

입했다. 의료기술의발달과평균수명연장, 더불어오랜

기간지속된낮은출산율은상대적으로고령화를가속화

시키고 있다. 특히 베이비붐 세대의 생애주기가 장·노년

층에들어서는시기가됨에따라향후고령인구의비율

은 더욱 급속도로 증가 할 것으로 예측된다.

1980년대 서구에서 노년기를 바라보던 관점은 은퇴,
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요  약 본연구는베이비붐세대가일상생활속에서 ICT 이용능력을향상시킬수있는방법을탐색하려는목적을지닌다.

따라서취미를매개로한여가활동이 ICT 이용능력에미치는영향을살펴봤다. 2016 한국미디어패널데이터를활용했으며,

분석결과여가활동을많이할수록 ICT 이용능력이높은것을확인했다. 이와같은결과는도구변수를통해내생성을통제한

2단계 회귀분석에서도영향력을확인했다. 구체적으로는공연/문화 관람활동이통합적 ICT 이용 능력에긍정적인영향을

미치는 것으로 나타났으며, 창작적 취미활동은 동영상 콘텐츠 이용과 전자상거래 이용 능력에, 쇼핑 활동은 커뮤니케이션

영역과정보검색영역에유의한효과를미치는것으로나타났다. 이와같은결과는면대면커뮤니케이션에익숙한베이비붐

세대의경우, 여가활동이 ICT 이용의동기와활용, 교육의기회를제공한다는측면에서 ICT 이용능력을향상시킬수있는

수단이 될 수 있음을 제안한다.
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Abstract  The objective of this study is to explore the way to improve baby boom generation’s ICT skills in their 
daily life. This study explores the effect of leisure activities on ICT skills. The analysis used 2016 Korea Media 
Panel data. Results show that the more leisure activities baby-boomers participate, the higher ICT skills they could 
get. The result of 2SLS regression also supports the leisure activities’ effect on the improvement of ICT skills. More 
specifically, watching performing art such as movies, musicals, affects the improvement of the integrated ICT skills, 
and creative hobbies such as cooking, painting, affect the ability to use video contents and e-commerce; shopping 
affects the improvement of communication and information searching with a digital device. These findings suggest 
that leisure activities could improve ICT skills for baby boom generation who are familiar with face to face 
communication.
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병약, 보호, 의존, 비기여등의부정적관점으로인식했으

나 1990년대에 들어오면서 노년기를 자기 삶의 주체, 사

회적활동의주체로인식하는등의변화가있었다[1]. 긍

정적노화(positive aging), 활동적인노화(active aging), 생

산적 노화(productive aging), 성공적인 노화(successful

aging), 그리고 웰 에이징(well aging) 등의 용어가 노년

기를 바라보는 시각이 변화했음을 잘 보여준다[1].

노년기를 긍정적으로 바라보는 시각에 대한 용어가

다양하고강조하는측면에서다소차이가있지만신체적

건강, 정신적 건강을 전제로 활동적인 참여를 강조한다

는 점에서 공통점이 있다. 활동적인 노화는 노년기에도

중·장년처럼 활동적으로 활동할 수 있음을 강조하며, 생

산적인 노화는 사회활동 중 경제적 활동을 강조한다. 한

편 성공적인 노화는 질병과 질병관련 장애의 최소화, 인

지적 신체적 기능의 최대화, 그리고 생활에서의 활동적

인 참여 등 세 가지 요소로 각각 명시하여 강조한다[2].

본 연구는노년기를긍정적인시각으로바라보는용어들

의 정의에서 공통적으로 강조하고 있는 ‘활동적인 참여’

에 주목한다.

한편 베이비붐 세대가 길어진 노년기를 보내는 시기

는 정보화사회 혹은 정보화사회에기반을 둔 4차 산업

혁명시대일것이다. 이들이 ICT를활용할수있다면생

활 편의성이 향상될 것이나 ICT 활용이 어려울 경우 노

년기의 삶이 더욱 어렵게 느껴질 수 있다. 즉, 2000년대

초반정보화초기에는 ICT가젊은층을중심으로일반인

들 사이에서 오락이나 재미를 위해 사용되었다면, 오늘

날 ICT 활용은 일상생활을 영위해 나가기 위한 생활 기

술(life skills)이되었기때문이다. 예를들면, 민원처리나

은행 등 오프라인 서비스의 온라인화가 진행된 것을 상

기하면 노년층 역시 ICT 활용이 불가피해 보인다.

일반적으로 장·노년층은 정보소외계층으로 간주되며

정부차원에서이들의정보격차를줄이기위한노력이진

행되어왔다. 대표적인사례가정보화교육으로노인복지

센터나 평생교육원 등에서 진행된다. 그러나 이와 같은

정보화교육프로그램의경우에는 ICT 학습에대한적극

적인의지가필요하며, 배운후에도활용할수있는기회

가 없다면 쉽게 잊어버린 다는데 한계가 있다.

본연구는이와같은배경에서특정장소, 특정시간에

이루어지는 정보화교육 이외에 베이비붐 세대의 일상생

활속에서 ICT 이용능력을향상시킬수있는방안을살

펴보려는시도로베이비붐세대의여가활동을주목한다.

즉, 베이비붐 세대는 면대면 커뮤니케이션에 익숙한 세

대라는 점과 인터넷 이용자들 사이에서 취미와 관련한

정보검색을가장많이한다는조사결과[3], 그리고 한국

의 인터넷 이용자들의 인터넷 이용 동기로 오프라인 친

교가 주된 요인으로 나타났음을 반영했다[4].

정리하면, 기존 연구에서 정보격차가 있는 세대의 특

성을간과하고단순히인터넷이용이사회참여를증가시

킨다는 논의로 ICT 활용의 중요성을 강조했다면, 본 연

구에서는면대면의사소통에더욱익숙한베이비붐세대

의특성을반영하여오프라인여가활동이 ICT 이용능력

에 영향을 미치는지 살펴보고자 한다. 즉 오프라인 여가

활동이 ICT 이용에대한동기, 교육및활용의기회가될

수있다는판단때문이다. 나아가 ICT 이용능력이높을

수록 여가활동을 더욱 활발하게 할 수 있다는 문제제기

에 대한 대안으로 통계적 기법을 통해 역인과관계에 대

한 가능성을 검토할 것이다.

따라서선행연구에서는첫째, 정보사회를살아가는베

이비붐세대에대한이해를돕기위한시대적배경에대

해살펴본다. 둘째, 고령층의삶의질향상요인으로서여

가활동과 인터넷 이용에 관한 선행연구를 검토한다. 연

구 분석틀은 베이비붐 세대의 여가활동이 모바일, 인터

넷등정보기기및정보서비스이용능력에미치는영향

력을 살펴보기 위한 실증분석이 진행된다. 이후에는 분

석결과와 이에 대한 토론으로 구성된다.

2. 이론적 논의 
2.1 디지털 이민자로서 베이비붐 세대 
인터넷이 우리의 일상생활에 스며든 지 약 20년의 시

간이 지난 현재 우리 사회에는 아날로그에 익숙한 세대

와디지털에익숙한세대가함께살고있다. 보다구체적

으로 살펴보면 일부는 인터넷은 물론 컴퓨터 이용 경험

이없는노인층이있으며, 인터넷이용경험은있으나모

바일 기기에는 익숙하지 않는 세대도 있다. Prensky(

2001)는 이들을 아날로그에 익숙하지만 디지털 시대에

적응하는 세대라는 점에서 ‘디지털 이민자(digital

immigrant)’라 칭하였다[5]. 한편 태어날 때부터 디지털

문화에 익숙한 세대도 함께 공존하는데, 이들은 ‘디지털

원주민(digital natives)’으로불린다[5]. 하지만이들역시

출생시기에 PC 인터넷혹은모바일인터넷이가능한시

기였는지에 따라 생활양식과 가치관이 다를 것이다.
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~1940 1950 1960 1970 1980 1990 2000 2010 2020 2030
The
year
of
birth

(1) (2) (3) (4) (5) (6)

~
1950

B A Y YA YA MA OA

1950
B A Y YA YA MA OA

1960
B A Y YA YA MA OA

1970 B A Y YA YA MA OA
1980 B A Y YA YA MA
1990 B A Y YA YA
2000 B A Y YA
2010 B A Y
2020 B A
Note 1: B=birth(~9); A=adolescent(10~19); Y: youth(20~29);
YA=young adult(30~49); MA: middle-aged adult(50~59); OA: older
adult(60~)
Note 2: (1) Japanese colonial era; (2) before and after Korea War;
(3) Industrial age; (4) Information age (PC); (5) Information age
(Mobile); (6) Industry 4.0
Source: J. H. Oh. (2017). Study on the social relationship of old
generations and use of smart media: Shedding light on
intra-generation digital divide and the effect of bridging generations,
Doctoral dissertation, Yonsei University, Seoul[7]

Table 1. Understanding the social background of 
digital divide among generations

Table 1은 세대에 따라정보격차가 나타날수 있음을

보다직관적으로이해할수있도록출생시기와사회변화

를양축으로나타낸것이다. 따라서표의각셀에는출생

시기를기준으로사회변화가있을시기에해당되는생애

주기를 표시했다. 단 생애주기를 표시함에 있어 출생

(birth) 이후로 10대를 청소년(adolescent), 20대를 청년

(youth), 30~40대를 중년(young adult), 50대를 장년

(middle-aged adult), 60대 이상을 노년(older adult)으로

간주한다.

본연구의관심대상인베이비붐세대는전쟁이후출

생률이 높은 세대를 의미한다. 따라서 나라마다 베이비

붐 세대를 지칭하는 출생년도가 다르며, 우리나라의 경

우 한국전쟁 이후 출생한 1955~1963년(2018년 기준, 만

55~63세) 출생자를 일컫는다. Table 1에서 상향 사선은

베이비붐 세대를, 하향 사선은 디지털 네이티브

(1980~1999년 출생)를 의미한다. 본 연구의 관심 대상인

베이비붐 세대를 살펴보면, 이들은 20~40대에 산업화를

겪은 세대이며, 개인에 따라서는 중년 시기에 컴퓨터와

PC 기반의 인터넷을 접한 세대임을 알 수 있다[6]. 이들

은 2010년대에 들어서면서 일부는 노년기를, 다른 일부

는 장년기에 스마트폰을 기반으로 한 모바일 혁명을 맞

이한 세대이다.

인지적노화가장년기부터진행된다고했을경우, PC

및모바일인터넷이용에어려움을겪을수있는세대임

을 알 수 있다. 특히 길어진 노년기를 ICT 가 가져온 혜

택을누리며보내는지, 아니면 ICT 서비스에서소외되어

보내는지에 따라 삶의 질이 달라질 것이다. 그러나 이들

은상대적으로 50년대이전출생자보다교육수준이높고,

컴퓨터 이용 경험이 있는 세대라는 점에서 정보격차 해

소의 가능성이 있다. 따라서 50년대 이전 출생자와 구분

하여 베이비붐 세대를 이해하고 세대 특성을 반영하여

연구하는 것이 더욱 유익할 것이라 생각된다.

한편 디지털네이티브로 불리는 80~90년대태어난 세

대는 10대 혹은 출생 시기부터 컴퓨터와 PC기반인터넷

이 보편화된 환경에서 성장했다. 또한 청년 혹은 중년의

생애주기에모바일인터넷을접했기때문에모바일인터

넷이 가져온 변화에 대해 적응력이 빠른 집단이다.

살펴본바와 같이 세대 간 정보격차의 발생 원인은 정

보화를 맞이한 생애주기가 다르고, 생애주기에 따라 새

로운 기술에 대한 적응력 그리고 새로운 패러다임에 적

응하는 속도가 다르기 때문임을 유추할 수 있다. 따라서

세대, 연령은 기존 연구에서 정보격차에 영향을 미치는

일차적요인으로설명되어왔다[8]. 그밖에도소득수준

과교육수준등이정보격차에영향을미치는사회경제적

지위 변수로 알려져 왔다[8-11].

같은 세대 내에서도 개인적인 차이가 존재하겠지만

[12, 13], 기술발전과 사회변화 시기에 어떤 생애주기에

해당되었느냐에따라서편리하게생각하는의사소통방

식은물론, 정보획득및공유방식등이다를것이다. 따

라서 정보격차 발생 원인을 연령에 따른 신체적, 인지적

노화로만 볼 것이 아니라 사회변화 시기에 해당된 생애

주기를 살펴봄으로서 특정 세대에 대한 이해와 함께 이

들이정보화시대혹은 4차산업혁명시대에적응을도울

수 있는 방법을 탐색하는 것이 필요하다.

2.2 고령층의 삶의 질 향상 요인
Rowe 과 Kahn 은 성공적인노화의조건으로세가지

를 꼽는다. 첫째가 신체적 건강, 둘째는 인지적, 신체 기

능, 마지막으로 활동적인 참여를 꼽았다[2]. 본 연구에서

는노년기를긍정적인시각으로바라본용어들의정의에

서 공통적으로 강조하고 있는 ‘활동적인 참여’에 초점을
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맞추고[1] 여가활동에 대해 살펴보았다.

여가란 일하고 남은 시간에서 생리적 필수시간을 제

외한자유시간을의미하며, 직업상의일, 필수적인가사

일, 수업 등과 같은 의무적인 활동 이외에 스포츠, 취미,

휴양 등의 활동에 할애되는 개인이 자기 뜻대로 자유롭

게 이용할 수 있는 시간을 말한다[14].

여가활동은 삶의 질을 향상시키는 것으로 밝혀지고

있어중요성이부각되고있으며[15-17], 특히 은퇴후여

가시간이 증가한다는 점에서 고령층의 여가활동의 의미

를 살펴보는 것이 중요하다. 단, TV시청이나 인터넷 이

용과 같은 비활동적 좌식 여가활동은 제외했다[23, 24].

노인의 여가스포츠 활동참가 정도가 일상생활 수행능력

과 성공적 노화에 미치는 영향력을 살펴본 김경식과 이

은주는 성공적 노화를 사회적 요인과 심리적 요인의 두

가지 하위요소로 구성하고 여가스포츠 활동 참가노인이

비참가노인에비해성공적노화를더높게성취하는것

을 확인했다[16]. 특히 여가스포츠 활동 참가 빈도가 높

을수록 사회적 노화와 심리적 노화에 긍정적인 영향을

미쳤으며, 참여기간은심리적노화에, 참여강도는사회

적 노화에 정의 방향으로 통계적 유의성을 확인했다. 심

층인터뷰를 진행한 윤혜진의 연구에서는 노인복지시설

에서의 여가활동 경험이 무료했던 노후에 삶의 의미와

기쁨을 제공한다는 결과를 확인했다[15]. 정은경과 김종

근의 연구에서도 여가활동과 노후준비가 삶의 만족도에

미치는긍정적인영향과배우자지지의조절효과를확인

했다[17].

한편 고령층의 삶의 질 향상에 긍정적인 영향을 주는

또다른요인으로인터넷이용을꼽을수있다[18, 19]. 컴

퓨터 및 인터넷 대중화 초기에는 컴퓨터와 인터넷 사용

이개인미디어로서타인과의단절을초래할것이라는시

각이 있었으나 현재의 논의는 인터넷 이용이 고령층의

사회자본유지와강화, 사회참여증가를통해외로움, 고

독감을 감소시켜 궁극적으로 이들의 삶의 질 및 만족도

를 높이는 긍정적인 역할을 수행하는 것으로 의견이 수

렴되는 추세다[20-22].

그러나 앞서 살펴본 것처럼 고령층은 정보격차의 소

외계층으로 여겨지며 같은 세대 내에서도 활용 격차가

나타난다는점에서[7, 12] ICT 이용을통해삶의질을향

상시키기위해서는기본적인 ICT 이용능력향상이선행

될필요가있다. 그렇다면고령층의 ICT 이용능력을향

상시키기 위한 방법은 무엇일까?

고령층의정보격차감소를위한프로그램은노인복지

관이나 평생교육관을 중심으로 진행되고 있는 정보화교

육을들수있다. 실질적으로 ICT 활용법을배울수있는

좋은 프로그램에도 불구하고, 수강 신청을 하고 특정 시

간, 특정 장소에 꾸준히 참여하기 위해서는 상당한 의지

가 필요하다. 또한 수강한 후에도 반복적으로 활용하고,

지속적으로 학습해야 하는 특성을 지닌바 일상생활에서

쉽게 물어볼 수 있는 대상이 필요한 부분은 충족시키지

못한다는 점에서 아쉬움이 있다.

따라서 ICT 활용능력을증진시키기위해서는일상생

활에서동기를유발시키고, 함께활용할수있는, 나아가

어려움이 있을 때 도움을 받을 수 있는 사회관계망이

(social network) 필요하다. 본 연구에서는사회관계망을

형성할수있는매개로취미에기반을둔여가활동에주

목하고스포츠참여, 사교, 정치, 종교활동, 만들기, 공연

관람 등 사회적 여가활동이 ICT 이용 능력에 미치는 영

향력을 살펴보고자 한다.

ICT 이용이사회참여를증가시킨다는기존논의의역

인과 관계를 탐색하는 것은 조심스러운 접근이다. 그러

나 Pew Internet Project에 따르면, 인터넷이용자들사이

에서취미와관련한정보검색을가장많이하는것으로

나타났으며[3], 한국의 인터넷 이용자들의 인터넷 이용

동기로오프라인친교가주된요인으로나타났음을반영

했다[4].

활동적인 여가활동은 여러 사람과 상호작용 기회를

제공한다는 점에서 새로운 정보기기 및 서비스에 대해

인지하거나 이용에 도움을 받을 수 있고, 동기부여는 물

론일상생활에서반복적으로활용할수있는기회가될

수 있다. 특히 면대면 커뮤니케이션이 익숙한 베이비붐

세대에게는 정보기기 및 서비스 이용이 사회자본 및 사

회참여를 증가시키는 영향보다 기존에 오프라인에서 유

지하는사회자본과사회참여활동이정보기기및서비스

의이용동기가될수있기때문이다. 우리의일상생활에

서 빠른 속도로 오프라인 서비스가 축소되고 온라인 서

비스이동하는상황에서정보기기및서비스이용능력을

향상시킬수있는요인을탐색하는일은의미있을것이

라 생각한다.

3. 분석틀 및 연구문제
본 연구는 베이비붐 세대를 대상으로 사회적 여가활
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을 지닌다. Fig. 1은 이에 대한연구 분석틀을 도식화 한

것이다. 첫 번째 단계에서는 통합적 수준에서 여가활동

이 ICT 이용능력에미치는영향에대해살펴보려한다.

두 번째 단계에서는 그 동안의 연구가 ICT 이용 능력이

높을수록, 혹은 인터넷 이용자, SNS 이용자가 비이용자

보다 사회참여가 활발하다는 선행연구를 참고하여 ICT

이용 능력이 여가활동에 미치는 역인과관계를 검토하려

한다. 마지막으로는세부적유형의여가활동이커뮤니케

이션, 정보검색, 동영상 콘텐츠 이용, 전자상거래 등 각

영역의 ICT 이용능력에미치는영향력을보다구체적으

로 살펴보려 한다. 따라서 아래와 같은 연구문제가 도출

되었다.

Fig. 1. Research model 

연구문제 1. 베이비붐세대의여가활동빈도와 ICT 이

용능력은 어떠한가?

연구문제 2. 여가활동과 ICT 이용능력의상관관계는

어떠한가?

연구문제 3. 여가활동이 ICT 이용능력에긍정적영향

을 주는가?

연구문제 4. 영역별 ICT 이용 능력에 영향을 미치는

여가활동은 무엇인가?

4. 연구방법
4.1 연구자료
분석을 위해 정보통신정책연구원에서 제공하는 2016

한국미디어패널조사자료를사용했다. 본 자료는통계청

국가승인통계자료이며, 2010년부터 2016년까지매년실

시되고 있다. 미디어 기기 보유 현황, 미디어 기기 연결

성, 미디어다이어리, 미디어이용행태, 방송통신서비스

가입 및 지출 현황 등을 기본 문항으로 매년 특별 모듈

문항을 포함한다. 본 연구에서는 ‘가치관과 라이프 스타

일’ 관련문항을포함한최근조사인 2016년횡단데이터

중 개인용 데이터를 사용했으며, 연구 대상은 1955~1963

년 출생자인 베이비붐 세대로 설정하여 본 연구의 분석

대상은 총 1,139명이다.

Table 2 는 응답자의 일반적 특성을 나타낸 것이다.

평균연령은 55.8세이며, 응답자성비는남성이 47.2%, 여

성이 52.8%로 나타났다. 학력은 고등학교 졸업 비율이

58.2%로가장높게나타났으며, 대학교졸업 21.7%, 중학

교졸업 12.8%, 초등학교졸업이하 6.2%순으로나타났

으며, 대학원재학이상도 1.1% 다. 87.3%가기혼으로가

장 높게 나타났으며, 이혼 6.8%, 사별 4%, 미혼 1.9% 로

나타났다. 월 평균 개인 소득은 100~200만 원 미만이

23.4% 200~300만원 미만이 17.1%, 300~400만원 10.9%,

400만 원 이상도 10.3%였다. 그러나 100만 원 미만으로

응답한 사람도 38.4%로 높게 나타났으며, 그 중 소득이

없다고 응답한 사람이 28.4% 다. 특히 소득없음으로 응

답한응답자의 93%가여성으로나타나베이비부머코호

트에서 여성의 전업주부 비율이 높은 점이 반영된 결과

라 볼 수 있다.

continuous
variable

Mean S. D. Min Max

age 55.81 1.9443 53 59
dummy or ordered variables Freq. Percent

gender
male 538 47.2
female 601 52.8

education
level

elementary school 71 6.2
middle school 146 12.8
high school 663 58.2
university 247 21.7
graduate school 12 1.1

marital status

unmarried 22 1.9
married 994 87.3
widow 45 4.0
divorced 78 6.8

job
yes 822 72.2
no 317 27.8

personal
income
(₩ /per
month)

0 323 28.4
~50 35 3.1
50~100 78 6.9
100-200 267 23.4
200-300 195 17.1
300-400 124 10.9
400-500 60 5.3
500~ 57 5.0

N=1,139

Table 2. Respondents’ Demographic Statistics
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4.2. 변수
4.2.1 종속변수: ICT 이용 능력
종속변수에 사용된 문항은 총 13문항으로 각 문항에

대해가능여부를 ‘예(=1)’, ‘아니오(=0)’으로코딩하고각

문항의합으로새로운변수를만들어활용했다. 먼저 ‘자

신에게수신된휴대폰문자메시지를열람·확인할수있

습니까?’, ‘휴대폰 문자 메시지를 작성하여 타인에게 보

낼 수 있습니까?’, ‘자신에게 수신된 이메일을 열람·확인

할 수 있습니까?’, ‘이메일을 작성하여 타인에게 보낼 수

있습니까?’, ‘이메일에 파일을 첨부하여 보낼 수 있습니

까?’, ‘이메일에 첨부된 파일을 다운로드하여 파일을 열

어 볼 수 있습니까?’ 등 여섯 개의 문항을 커뮤니케이션

영역 ICT 이용 능력 변수로 설정했다. ‘즐겨찾기가 되어

있는 인터넷 사이트를 클릭하여 방문할 수 있습니까?’,

‘특정한 웹사이트 주소가 주어지면 그 사이트를 인터넷

주소창에 직접 입력하여 방문할 수 있습니까?’, ‘인터넷

포털사이트나검색사이트에서검색어를입력하여정보

검색을할수있습니까?’ 등 세개의문항을정보검색영

역 ICT 이용능력변수로설정했다. 동영상콘텐츠이용

ICT 이용능력변수는 ‘곰플레이어/윈도우미디어플레이

어/아이튠스 등의 동영상 재생 프로그램을 통해 동영상

파일을 재생시킬 수 있습니까?’, ‘웹하드/P2P 사이트 등

을 이용하여 동영상을 다운로드 하고 재생시킬 수 있습

니까?’ 등의두문항으로구성했다. 마지막으로전자상거

래 ICT 이용능력은 ‘인터넷을통해인터넷뱅킹을할수

있습니까?’, ‘인터넷을 통해 온라인 쇼핑이나 영화·공연

등온라인예약/예매를할수있습니까?’ 등두문항으로

구성했다. 통합적 ICT 이용능력은네가지영역의합을

사용했다.

4.2.2 독립변수: 여가활동
여가활동은 스포츠/야외활동(축구, 야구, 골프, 등산,

여행 등을 본인이 직접 하는 것), 친교 활동(친목 모임,

친구 방문, 사교적 모임 등), 사회/정치 활동(자원 봉사,

지역단체 활동, 정당 활동, 환경운동단체 모임 등), 종교

활동(예배, 예불, 기도회 등 종교적 목적으로 만나는 활

동), 창작적 취미활동(취미로서 하는 글짓기, 그림 그리

기, 악기 연주, 수공예, 요리 등), 공연/문화 관람활동(공

연장관람, 극장영화관람, 박물관, 갤러리관람등), 스포

츠 관람활동(야구, 축구, 농구, 골프 등), 여가활용으로서

의쇼핑활동(구매와관계없이구경차원에서의쇼핑) 등

에 대해 각각의 활동 빈도를 묻는 문항을 활용 했다. 응

답은 1) 거의하지 않음, 2) 1년에 1회 정도, 3) 6개월에 1

회 정도, 4) 3개월에 1회 정도, 5) 한 달에 1~3회정도, 6)

1주일에 1~3회정도, 7) 1주일에 4~6회 정도, 8) 매일등으

로 응답되어 통합적인 여가활동 변수값은 8문항의 합으

로사용했다. 단여가활동문항에는TV시청이나인터넷

이용등과같은비활동적인좌식여가활동보다다른사

람들과만나교류하는사회적여가(social leisure) 활동이

나 운동과 같은 신체적 여가(physical leisure), 자원봉사

활동과 같은 생산적 여가(productive leisure) 등 신체적,

정서적, 주관적 웰빙을 향상시킨다고 보고된 여가활동

문항으로 규정했다[23, 24].

4.2.3. 통제변수
성별, 연령, 교육수준, 현재배우자유무, 직업유무, 개

인월평균소득등인구통계학적변수를통제변수로사

용했다[8-11]. 성별은 남성을 ‘1’, 여성을 ‘0’의 값을 부여

했다. 교육 수준은 초등학교 졸업 이하, 중학교 졸업 이

하, 고등학교 졸업 이하, 대학교 졸업 이하, 대학원 재학

이상 등으로 구분하고 학력이 높을수록 높은 값을 부여

했다. 분석에 활용된 결혼 상태는 현재 배우자의 유무를

기준으로 현재 배우자 있음(기혼=1), 현재 배우자 없음

(미혼, 사별, 이혼=0)의값을부여했다. 직업유무는있다

고 응답한 경우 ‘1’의 값을, 직업이 없을 경우 ‘0’의 값을

부여했다. 마지막으로개인의월평균소득은 1) ‘소득없

음’을 비롯하여 2) 50만원 미만, 3) 50~100만원 미만, 4)

100~200만원 미만, 5) 200~300만원 미만, 6) 300~400만원

미만, 7) 400~500만원 미만, 8) 500만 원 이상이다.

4.3 분석방법
방법론으로는여가활동이 ICT 이용능력에미치는영

향력을 살펴보기 위해 회귀분석을 사용했다. 한편 ICT

이용 능력이 여가활동에 미치는 역인과관계의 가능성을

검토하기위해 2단계회귀분석(two-stage least squares:

2SLS)을 실시했다. 2SLS는 내생성(endogenity) 문제를

보완하기 위한 통계적 기법이다. 즉, 독립변수가 종속변

수에영향을준다고보여지지만, 측정되지않은다른요

인들과 상관관계를 지닌다면 오차상관을 만들 수 있기

때문이다. 따라서종속변수와는상관관계가없고, 독립변

수와는 상관관계가 있는 도구변수(instrumental variable)

를 통해 내생성을 통제하는 방법이다. 따라서 독립변수
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를 종속변수로, 도구변수를독립변수로두어 1단계 회귀

분석을실시하며, 1단계회귀분석에서의추정치를 2단계

회귀분석에서 투입하여 내생성을 통제하고 영향력을 추

정하는 방법이다[25].

이후의 분석에서는 커뮤니케이션, 정보검색, 동영상

콘텐츠이용, 전자상거래등각각의 ICT 이용능력에미

치는세부적인여가활동을파악하기위해종속변수의특

성을반영하여순서형로지스틱분석(ordered logistic)을

실시했다.

5. 분석결과
5.1 여가활동 빈도와 ICT 이용 능력 수준
Table 3 은기술통계를나타낸표이다. 독립변수인여

가활동변수는 8개의구체적행위로구분되며, 동일한척

도이기 때문에상대적인 비교가가능하다. 8가지 유형의

여가활동중친교활동이 4.5로가장높게나타났으며, 여

가로서의쇼핑활동 3.7, 스포츠/야외활동 3.2 순으로나

타났다. 공연/문화 관람활동은 평균 2.2로 1년에 1번 정

도 활동 하는 것으로 판단된다. 단 종교 활동의 경우 종

교의유무에영향을받기때문에평균이지닌의미가크

지 않다. 또한 종교가 있다고 응답했을지라도 종교 활동

을하지않는경우도있으며(27.4%), 종교가없다고했을

지라도 낮은 빈도로 종교 활동을 했다고 응답한 경우도

있다(9.6%). 종합적인 여가활동 변수의 평균은

20.03[8-42] 이다.

종속변수를 살펴보면, 커뮤니케이션, 정보검색, 동영

상 콘텐츠 이용, 전자상거래 영역을 반영한 통합적 ICT

이용능력이 7.73[0-13] 으로 나타났다. 단 커뮤니케이션

관련 문항 6개, 정보검색 문항 3개, 동영상 콘텐츠 이용

문항 2개, 전자상거래이용문항 2개로각각다르기때문

에각영역의평균차이를비교할수는없다. 다만동영

상 콘텐츠 이용, 전자상거래의 평균값이 1에 못 미치는

것으로 나타나 응답자의 상당수가 해당 서비스를 이용

할 수 없다고 응답한 것을 알 수 있다. 요약하면 베이비

붐세대가사용할수있는정보기기및정보서비스는문

자 송수신, 이메일 등의 커뮤니케이션과 정보검색 등으

로 한정되는 것으로 판단된다.

Variables Mean S.d. Min Max

Independent
variables
(leisure
activities)

total 20.03 5.68 8 42

sports/outdoor
activities

3.17 1.90 1 8

social activities 4.50 1.34 1 8

political activities 1.59 1.10 1 8

religionary activities 2.00 1.79 1 8

creative hobbies 1.55 1.33 1 8

watching
performing arts

2.15 1.33 1 6

watching sports 1.46 0.92 1 6

shopping 3.70 1.62 1 7

Dependent
variables
(ICT skills)

total 7.73 4.25 0 13

communication 3.82 1.87 0 6

information
searching

2.10 1.27 0 3

using video
contents

0.89 0.94 0 2

e-commerce 0.92 0.96 0 2

Instrumental
variable

religion(=1) 0.31 - 0 1

Table 3. Descriptive statistics

5.2 여가활동과 ICT 이용 능력의 상관관계
Table 4 에서독립변수인여가활동 변수간의 상관계

수를 살펴보면, 상관계수가 높지는 않지만 통계적 유의

성이 나타났다. 가령 스포츠, 야외활동의 경우에는 사교

적, 정치, 종교, 창작적 취미, 공연 관람, 스포츠 관람, 쇼

핑 등 다른 종류의 여가활동과 상관관계를 나타냈다. 사

교적활동의경우에는스포츠관람을제외하고유의성이

나타났으며, 정치 활동은 쇼핑활동을 제외한 다른 여가

활동과 상관관계를 지녔다. 종교 활동은 쇼핑 활동과는

상관관계가 없는 것으로 나타났다.

여가활동과종속변수인 ICT 활용능력변수를살펴보

면, 스포츠, 야외활동활동의경우커뮤니케이션능력, 정

보검색능력, 동영상재생능력, 전자상거래능력과모두

정의 상관관계가 나타났다. 사교적 활동은 동영상 재생

능력을 제외한 모든 영역과 통계적 유의성이 나타났다.

상관계수가 크지는 않지만 유의성을 확인 했으며, 이는

향후 진행되는 회귀분석의 타당성을 보여준다. 한편 정

치와 종교 활동은 정보검색과, 쇼핑 활동은 동영상 재생

과 전자상거래와 독립적인 것으로 나타났다. ICT 활용

능력 변수 간에는 정의 방향의 상관관계가 나타나는 것

을 확인했다.
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a b c d e f g h i j k l
a 1.00

b 0.32
*** 1.00

c 0.22
***
0.08
** 1.00

d 0.07
**
0.10
**
0.22
*** 1.00

e 0.19
***
0.10
**
0.32
***
0.16
*** 1.00

f 0.23
***
0.07
**
0.17
***
0.12
***
0.18
*** 1.00

g 0.23
*** 0.01

0.22
*** 0.01

0.20
***
0.34
*** 1.00

h 0.09
**
0.21
***

-
0.05 0.03

-
0.10
**
0.19
***
0.08
** 1.00

i 0.20
***
0.12
***
0.16
***
0.11
***
0.11
**
0.32
***
0.22
*** 0.05 1.00

j 0.21
***
0.12
*** 0.05 0.04

0.07
**
0.28
***
0.15
***
0.11
***
0.63
*** 1.00

k 0.13
*** 0.03

0.08
**
0.10
**
0.14
***
0.25
***
0.16
***

-
0.01

0.55
***
0.54
*** 1.00

l 0.18
***
0.07
**
0.14
***
0.10
**
0.14
***
0.35
***
0.22
*** 0.02

0.72
***
0.56
***
0.54
*** 1.00

Note: a: sports/outdoor activities; b: social activities; c: political
activities; d: religionary activities; e: creative hobbies; f: watching
performing arts; g: watching sports; h: shopping; i: communication; j:
information searching; k: using video contents; l: e-commerce
legend: * p<0.05; ** p<0.01; *** p<0.001

Table 4. Correlation analysis of major variables

5.3 여가활동이 ICT 이용능력에 미치는 영향
Table 5 는 여가활동이 ICT 이용능력에미치는영향

력을 살펴보기 위해 회귀분석을 실시한 결과이다. 통제

변수를살펴보면, ICT 이용능력에교육수준과개인소득

이 유의한 영향을 미치는 것으로 나타나 기존의 연구결

과를지지했다. 한편직업이없는사람이있는사람에비

해 ICT 이용 능력이 높은 것으로 나타났다.

Variable
ICT Skills

Model1 Model2
 S.E  S.E.

male(=1) -0.03 0.28 0.30 0.27
age 4.84 3.58 4.86 3.46
age2 -0.05 0.03 -0.05 0.03
education level 2.05*** 0.15 1.77*** 0.15
spouse(=1) -0.50 0.33 -0.36 0.32
job(=1) -0.78* 0.37 -0.57 0.36
personal income 0.49*** 0.09 0.42*** 0.09
leisure activities 0.17*** 0.02
constant -130.59 99.89 -133.84 96.50
F 62.40 68.73
R2 0.28 0.33
legend: * p<0.05; *** p<0.001
N=1,139

Table 5. Regression of ICT skills on leisure activities 

주요독립변수인여가활동을살펴보면, 여가활동빈도

가 높을수록 ICT 이용능력이 높았다. 한편 ICT 이용 능

력이높을수록여가활동을많이하는역인과관계의가능

성을 검토하기 위해 2단계 회귀분석(2SLS)을 실시했다.

5.4 역인과관계 검증: 2SLS
Table 6 은 2단계 회귀분석에 대한 결과이다. 2단계

회귀분석은 도구변수(instrumental variable)를 활용하여

측정하지 못한 변수로 인해 편향되거나(biased) 일관되

지 않은 추정(inconsistent estimates)을 보완할 수 있다.

도구변수의 조건은 에러텀(u)과는 상관관계가 없고, 독

립변수와는 상관관계가 있어야 한다(Wooldridge, 2009).

별도의표로제시하지않았지만본연구에서종교여부는

종속변수인 ICT 이용능력에는상관관계가없고, 독립변

수인 여가활동과는 상관관계가 있어 도구변수의 조건을

충족시켰다.

Variable
Step1

leisure activities
Step2
ICT skills

 S.E.  S.E.

leisure activities 0.22** 0.08

male(=1) -1.40** 0.42 0.39 0.31
age -0.92 5.24 4.87 3.47
age2 0.01 0.05 -0.05 0.03

education level 1.48*** 0.23 1.70*** 0.19

spouse(=1) -0.74 0.49 -0.32 0.33
job(=1) -1.26* 0.54 -0.52 0.37

personal income 0.33* 0.13 0.41*** 0.09

religion(=1) 2.98*** 0.34

constant 41.83 146.40 -134.72 96.77
F 22.19 59.22
R2 0.14 0.32
legend: * p<0.05; ** p<0.01; *** p<0.001
N=1,139

Table 6. 2SLS regression of ICT skills on leisure 
activities

분석의첫번째단계에서는종교가있는사람이, 종교

가없는사람보다여가활동이활발함을확인했다. 2단계

에서는 1단계에서 예측된(predict) 추정치로 여가활동이

ICT 이용 능력에 미치는 영향력을 살펴보는 것이다. 분

석결과, 여가활동을많이할수록 ICT 이용능력이높은

것으로 나타나 Table 5 의 연구 결과를 지지했다.
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5.5 영역별 ICT 이용능력에 미치는 여가활동 
Table 7 은 종속변수인 ICT 이용 능력과 독립변수인

여가활동을보다구체적으로살펴본것이다. 종속변수는

커뮤니케이션, 정보 검색, 동영상 콘텐츠 이용, 전자상거

래등네가지영역으로구분하였다. 독립변수는스포츠/

야외 활동, 친교활동, 사회/정치활동, 종교활동, 창작적

취미활동, 공연/문화 활동, 스포츠 관람활동, 여가활용으

로서의 쇼핑활동 등 각 유형의 여가 활동을 독립변수로

투입했다. 본 분석의 종속변수는 값이 커질수록 ICT 이

용 능력이 높다는 것을 의미하기 때문에 순서형 로지스

틱(ordered logistic) 분석을 실시했다.

Variables
ICT skills

total communication
(S. E.) z (S. E.) z

(a) male(=1)
0.213
(0.146)

1.45
0.383*
(0.159)

2.41

(b) age
2.197
(1.797)

1.22
3.854
(1.968)

1.96

(c) age2
-0.020
(0.016)

-1.27
-0.03*
(0.018)

-1.99

(d) education
level

0.915***
(0.085)

10.79
0.968***
(0.097)

10.00

(e) spouse
(=1)

-0.243
(0.165)

-1.47
-0.266
(0.182)

-1.46

(f) job(=1)
-0.391*
(0.186)

-2.10
-0.359
(0.207)

-1.73

(g) personal
income

0.263***
(0.048)

5.49
0.246***
(0.053)

4.69

(h) sports/
outdoor
activities

0.011
(0.032)

0.34
-0.015
(0.035)

-0.42

(i) social
activities

0.076
(0.044)

1.71
0.115*
(0.049)

2.36

(j) political
activities

0.089
(0.055)

1.63
0.196**
(0.062)

3.19

(k)religionary
activities

0.052
(0.032)

1.63
0.060
(0.036)

1.69

(l) creative
hobbies

0.085
(0.045)

1.89
0.046
(0.050)

0.91

(m) watching
performing
arts

0.309***
(0.047)

6.56
0.278***
(0.052)

5.31

(n) watching
sports

0.043
(0.066)

0.66
0.074
(0.075)

1.00

(o) shopping
0.100**
(0.036)

2.77
0.104**
(0.040)

2.58

LR chi2 501.02 455.66

R2 0.094 0.144

Table 7. Ordered logistic regression of ICT skills on 
leisure activities

Var.

ICT skills
information
searching

using video
contents

e-commerce


(S. E.)

z (S. E.) z

(S. E.)

z

(a)
0.277
(0.171)

1.62
0.147
(0.164)

0.89
-0.046
(0.174)

-
0.27

(b)
0.444
(2.182)

0.20
2.254
(2.090)

1.08
-0.312
(2.210)

-
0.14

(c)
-0.005
(0.020)

-
0.26

-0.021
(0.019)

-
1.11

0.002
(0.020)

0.09

(d)
0.705***
(0.098)

7.21
0.611***
(0.099)

6.15
0.842***
(0.110)

7.69

(e)
-0.398*
(0.186)

-
2.14

-0.066
(0.193)

-
0.34

-0.025
(0.203)

-
0.12

(f)
-0.341
(0.219)

-
1.55

-0.022
(0.221)

-
0.10

-0.26
(0.235)

-
1.14

(g)
0.188**
(0.059)

3.21
0.154**
(0.054)

2.87
0.215***
(0.058)

3.71

(h)
0.068
(0.039)

1.76
-0.010
(0.037)

-
0.27

0.001
(0.038)

0.02

(i)
0.094
(0.051)

1.85
-0.028
(0.051)

-
0.56

0.054
(0.053)

1.02

(j)
-0.001
(0.067)

-
0.01

-0.001
(0.062)

-
0.01

0.121
(0.066)

1.84

(k)
-0.020
(0.038)

-
0.51

0.069*
(0.035)

1.96
0.031
(0.038)

0.81

(l)
0.048
(0.057)

0.84
0.156**
(0.050)

3.10
0.12*
(0.055)

2.22

(m)
0.260***
(0.060)

4.37
0.236***
(0.052)

4.51
0.372***
(0.056)

6.65

(n)
-0.020
(0.083)

-
0.25

0.052
(0.073)

0.71
0.092
(0.078)

1.17

(o)
0.133**
(0.043)

3.10
0.007
(0.042)

0.17
0.018
(0.044)

0.41

LR
chi2

275.53 221.35 338.96

R2 0.119 0.102 0.163
legend: * p<0.05; ** p<0.01; *** p<0.001
N=1,139

분석결과 통제변수 중 교육수준과 개인 소득은 정의

방향으로 유의미한 영향력을 미치는 것으로 나타났다.

독립변수를살펴보면, 공연/문화관람을많이할수록, 여

가로서의쇼핑활동이많을수록통합적 ICT 이용능력이
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높은것으로나타났다. 세부영역을살펴보면, 공연/문화

관람 활동을 자주 할수록 커뮤니케이션, 정보검색, 동영

상콘텐츠이용, 전자상거래등모든영역의 ICT 이용능

력이 높았다. 여가로서의 쇼핑 활동은 커뮤니케이션과

정보검색 이용 능력에 정의 방향의 영향을 미쳤으며, 취

미로서 하는글짓기, 그림그리기, 악기연주, 수공예, 요

리 등과 같은 창작적 취미활동은 동영상 콘텐츠 이용과

전자상거래에 정의 방향의 영향을 미쳤다. 한편 친교 활

동과 사회/정치활동은 커뮤니케이션 영역 이용 능력에,

종교활동은동영상콘텐츠이용에영향을미치는것으로

나타났다.

정리하면, 공연/문화관람활동이통합적 ICT 이용능

력을 높이는 것으로 나타났으며, 창작적 취미활동은 동

영상 콘텐츠 이용과 전자상거래 이용 능력에, 쇼핑 활동

은커뮤니케이션영역과정보검색영역에통계적으로유

의한효과를미치는것으로나타났다. 즉, 관심분야에기

반을 둔 정보 욕구, 커뮤니케이션 욕구를 충족시키기 위

해정보기기및서비스를경험하고활용하면서 ICT 이용

능력에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 판단된다.

6. 결론 및 토의
본 연구는 65세 이상 노인층에 비해 상대적으로 학력

수준이 높고, 경제력이 있으며, 컴퓨터 및 PC 기반 인터

넷 이용 경험을 지닌 베이비붐 세대를 대상으로 이들의

여가활동이 ICT 이용능력에미치는영향력을살펴보려

는 목적에서 출발했다.

종속변수인 ICT 이용 능력은 통합적 ICT 이용 능력

이외에도 커뮤니케이션, 정보검색, 동영상 콘텐츠 활용,

전자상거래 등으로 구분하여 각 영역별 영향을 미치는

여가활동 유형을 살펴봤다. 먼저 여가활동을 많이 할수

록 ICT 이용능력이높은것으로나타났다. 또한역으로

ICT 이용 능력이 높을수록 여가활동을 활발하게 할 수

있는 가능성을 검토하고자 도구변수를 활용한 2단계 회

귀분석에서도여가활동이 ICT 이용능력에미치는영향

력을 거듭 확인했다.

영역별 분석결과에서는 공연/문화 관람 활동이 통합

적 ICT 이용 능력을 높이는 것으로 나타났으며, 창작적

취미활동은동영상콘텐츠이용과전자상거래이용능력

에, 여가로서의 쇼핑 활동은 커뮤니케이션 영역과 정보

검색 영역에 통계적으로 유의한 효과를 미치는 것으로

나타났다.

그렇다면 현재 장·노년의 여가활동 실태는 어떠한가?

2016년 국민여가활동조사에 따르면, 가장 많이 하는 여

가활동이 TV 시청인 것으로 나타났다[14]. 50대는

57.6%, 60대 65.3%, 70대 이상 70.9%가 TV시청을 가장

많이하는것으로나타났으며, 산책및걷기가각연령대

별로 5.8%, 8.4%, 8.7%로 차 순위를 차지했다. 즉, 장·노

년층의대다수가정적이며, 소비적여가활동인 TV시청

을 하는 것으로 나타났다. 본 연구 결과에 비추어 보면,

TV시청과같은휴식활동은실내에서, 혼자서하는경우

가 많기 때문에 장·노년층에게 더욱 사회참여의 기회를

제한 할 뿐 아니라, 정보기기 및 서비스에 대한 인지, 이

용 동기, 이용 능력, 활용 기회 등에도 부정적인 영향을

줄수있다는점에서사회적여가활동을장려할필요가

있다고 판단된다.

가령, 공연/문화활동의경우지인추천이나정보검색

을 통해 공연/문화 콘텐츠를 알게 되고, 이를 보기 위해

현장 예약에서 나아가 경제적 효용성 및 편의성을 높일

수있는인터넷예약등전자상거래이용의필요성이생

길 것이다. 또한 이와 같은 활동은 주로 지인과 함께 하

는사람들이많다는점에서커뮤니케이션서비스를사용

할기회가증가할것이다. 즉, 삶의질을향상시키는요인

으로밝혀진여가활동을반복적으로하는과정에서필요

에의해 ICT 이용능력이향상될수있음을제시한다. 한

편 이와같은맥락에서공연/문화활동을장려하기위해

서는경제적진입장벽해소와지역에따른문화시설불

평등 해소가 전제 되어야 할 것이다.

분석결과는특정시간, 특정공간에서이루어지는정

보화 교육 이외에 베이비붐 세대의 ICT 이용 능력 향상

을 위해 장려해야 할 사항이 무엇인지에 대한 시사점을

제시한다. 첫째, 사회와가정에서모두사회적관계가소

실되는 시기에 관심분야가 유사한 사람들과의 상호작용

할 수있는기회가 필요하다. 둘째, 소통할 수 있는 기회

는 고령층의 삶의 질을 향상시킬 수 있다[15-17]. 셋째,

이를 통해새로운정보기기및서비스에대해인지할수

있는기회가될수있으며, 취미활동에관한정보를찾아

보는등정보기기및서비스의이용동기를고취시킬수

있을 뿐 아니라 함께 취미활동을 하는 사람들과 커뮤니

케이션 서비스 이용 기회 증가로 ICT 이용능력 향상을

기대 할 수 있다.
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정리하면, 정보화교육 자체가 목적이 아니라 수단이

되어야 한다는 것이다. 즉, ICT 이용 능력 향상은 결국

ICT 활용을 위한 선행과정이며, 여가활동이라는 목적을

위해활용할수있는수단인것이다. 나아가취미에기반

을둔커뮤니티는여러세대들이소통할수있는공간이

될수있다는점에서새로운 ICT 기술및서비스를접할

수있는기회는물론, 사용 하는방법등을배울수있는

기회가될것으로생각된다. 수영이나둘레길산책등일

상생활에서반복적인여가활동을통해베이비붐세대의

일상에도 ICT가 스며들 수 있을 것으로 기대한다.

본 연구는 베이비붐 세대가 학력이나 컴퓨터 및 인터

넷이용경험등베이비붐이전세대와는다른특성을지

닌다는 점에서 별도의 연구대상으로 설정하고 분석하였

다. 하지만 베이비붐 세대 내에서도 다층적 삶의 유형이

존재하는 만큼[26] 세대 내 격차 연구도 진행되어야 할

것이다. 가령, 여가활동을 위해서는 신체적 건강뿐 아니

라기본적인생계를유지할수있는소득이외에경제적,

시간적 여유가 뒷받침되어야 한다. 따라서 고령이면서

저소득 등 교차적 제약을 지닌 집단의 ICT 이용능력 향

상을위해서는차별화된대안에관한연구가지속되어야

할 것이다.
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