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Abstract

This study was conducted to analyze the intention of baby boomers to participate in mobile game by 

applying the UTAUT2 model. To prevent the spread of COVID-19, a total of 209 data were collected online 

and offline. The collected data were analyzed using the SPSS 24 and AMOS 22.0 programs. Frequency 

analysis among methods of descriptive statistics, factor analysis, reliability analysis, validity test, correlation 

analysis and structural equation model analysis by using UTAUT2 were performed. The results derived 

through the research are as follows. First, Among the constituent factors of the UTAUT2 model, the factors 

that influence the intention to participate in mobile game of the baby boomers were identified as performance 

expectancy, social influence, facilitating conditions, hedonic motivation, and price value. Second, among the 

constituent factors of the UTAUT2 model, it was confirmed that the effort expectancy did not affect the 

intention of the baby boomers to participate in mobile game. This study is significant in finding out what 

motives for babyboom generations to participate in mobile game.
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

최근 여가연구의 동향에서 주목받고 있는 인

구 구성세대로 베이비붐 세대(Baby boom 

generation 또는 Baby boomer)를 제시할 수 있

다. 베이비붐 세대는 1955년과 1963년 사이에 

태어난 밀집된 인구집단(이수진, 허선희, 홍순영, 

2011)으로, 통계청(2019) 발표 기준 총인구 대비 

14.6%를 차지하며 경제활동인구대비 21%의 거

대한 인구 블록을 담당하고 있다. 베이비붐 세대

는 기술과 4차 산업의 발달로 인하여 기존의 성

장환경에서 배워 온 문화와의 괴리를 경험하고 

있는 세대이다(이동희, 이민석, 2020). 이들은 그

들만의 독특한 가치 체계와 문화를 형성하였고, 

이전 노인 세대들과 비교하였을 때 여가에 대한 

욕구가 높은 특성을 가진다. 하지만 기술의 발달

을 제대로 따라잡지 못하는 모습을 보이며 ‘여가

소외’를 야기하는 ‘낀 세대’가 되기도 하였다(설

수황, 이광용, 2021). 베이비붐 세대는 이전 출생

자들 보다 학력이 높고 사회활동에 대한 참여욕

구가 높은 특성을 지닌다. 반면 이들은 적절한 

여가교육을 받지 못하였기 때문에 은퇴 이후의 

여가생활에 대한 준비가 미흡한 세대로 분류되

기도 한다(이동희, 이민석, 2020). 

이러한 베이비붐 세대의 여가 트렌드로 제시

되는 종목 중 하나가 바로 모바일 디바이스를 통

한 여가참여이다. COVID19의 창궐로 인한 팬데

믹 시대에는 타인과 거리두기를 할 수 있는 여가

가 필요하다. 이러한 상황에서 주목을 받을 수 

있는 것이 바로 모바일을 통한 여가이다. 특히 

모바일을 통해 게임을 즐기는 ‘모바일 게임’이 

주목을 받고 있다. 한국콘텐츠진흥원(2020)의 

2020 게임이용자 실태조사 보고서에 따르면, 우

리나라 국민의 70.5%가 최근 6개월간 게임을 이

용한 것으로 확인되었으며, 이 중 모바일 디바이

스를 통해 게임에 참여하는 이용자는 91.9%의 

비율로, 주요한 여가활동의 종목 중 하나로 자리 

잡게 되었다. 특히 COVID19의 창궐은 모바일 

디바이스를 사용한 여가활동 참여율을 상승시켰

는데, 베이비 붐 세대가 속한 50대 이상의 연령

층에서 모바일 게임 여가활동에 참여하는 빈도

가 이전 분기 대비 37.5% 증가한 것을 통해 이 

같은 추론을 뒷받침할 수 있다(한국콘텐츠진흥

원, 2020). 

이렇듯 모바일 게임 여가활동에 참여하는 빈

도와 비율은 높아지고 있지만 이들의 모바일 여

가 활동 참여가 어떠한 심리적 동인에 의하여 이

루어지는지에 대한 연구는 부족한 실정이다. 베

이비붐 세대의 모바일을 통한 여가생활이 이루

어지는 동인에 대한 연구는 중요한 것으로, 낀 

세대인 베이비부머의 삶의 질 향상을 위해서 필

요한 것이라 할 수 있다. 

통합기술수용모델2(Unified Theory of Acceptance 

and Use of Technology, UTAUT2) 모형은 

Venkatesh, Thong, & Xu(2012)의 연구에 의해 제

시된 모형으로, 기존 UTAUT 모형(Venkatesh, 

Morris, Davis, & Davis, 2003)을 소비자의 이용의

도를 파악하는 원 목적에 충실하도록 수정한 모형

이다(이민석, 한지훈, 이철원, 2020). UTAUT2 모

형은 특정 상황에서의 기술수용자의 기대를 나타

내는 성과기대(performance expectancy) 및 노력 

기대(effort expectancy), 주변인들의 영향을 나타

내는 사회적 영향(social influence), 기술수용에 준

비된 정도를 의미하는 촉진조건(facilitating 

conditions), 즐거움을 추구하는 쾌락적 동기

(hedonic motivation), 상품이나 기술의 가격에 대

한 만족도인 가격 효용성(price value)등의 변인으

로 구성되어 있다.

선행연구 중 모바일기기에 대한 주제를 UTAUT2 

모형을 사용하여 분석한 연구는 Ally & Gardner(2012)

의 스마트폰 기기특성으로 인한 사용의도 연구, 

스마트 워치 등의 웨어러블 기기 사용의도를 확인

하는 선행연구(손현정, 이상원, 조문희; Kranthi 

& Ahmed, 2018), 가상현실 기기의 이용의도에 대
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한 연구(최원석, 강다영, 최세정, 2017) 등을 확인

할 수 있다. 하지만 이들 선행연구들의 결과를 베이

비붐 세대 계층에 대한 연구로 확대하여 적용하는 

데에는 다소 무리가 있다. 반면 베이비붐 세대 계층

이 속한 계층에 대한 선행연구로 가상현실을 적용

한 신경은, 오명화, 정현애, 김희동(2017)의 연구, 

최동진, 남수경, 이선정, 김선경(2017)의 레저스마

트기기를 적용한 연구, 시니어세대의 레저스마트

기기 사용의도에 대한 분석(이민석, 홍순범, 서광

봉, 2019) 등이 있지만, 이들 연구 역시 UTAUT 

모형 계열을 적용한 연구라 정의하기에는 다소 부

족한 실정이다. 따라서 이들의 모바일 기술수용시

의 동인에 대해 새로운 연구의 필요성이 대두되는 

상황이다.  

이러한 맥락을 통해 본 연구가 가지는 목적은 

UTAUT2 모형을 적용하여 베이비 붐 세대가 모

바일 게임에 대해 참여하는 의도의 주요 요인이 

어떠한 것인가를 확인하는 것이다. 이를 통해 

베이비 붐 세대의 여가 요인으로서의 모바일 게

임의 효용성을 알아보고 나아가 관련 기술이 베

이비 붐 세대의 여가관련 요소가 되기 위하여서

는 어떠한 요인들에 집중해야 하는지를 알아보

고자 한다. 이를 위해 본 연구에서 사용되는 변

수들은 다음의 <그림 1>의 연구모형과 같으며, 

연구가설은 다음과 같다. 

가설 1(H1) : 성과기대는 베이비 붐 세대의 

모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 유의

한 정적(+) 영향을 미칠 것이다.

가설 2(H2) : 노력기대는 베이비 붐 세대의 

모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 유의

한 정적(+) 영향을 미칠 것이다. 

가설 3(H3) : 사회적 영향은 베이비 붐 세대

의 모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 유

의한 정적(+) 영향을 미칠 것이다.

가설 4(H4) : 촉진 조건은 베이비 붐 세대의 

모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 유의

한 정적(+) 영향을 미칠 것이다.

가설 5(H5) : 쾌락적 동기는 베이비 붐 세대

의 모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 유

의한 정적(+) 영향을 미칠 것이다.

가설 6(H6) : 가격 효용성은  베이비 붐 세대

의 모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 유

의한 정적(+) 영향을 미칠 것이다.

그림 1. 연구모형

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상의 특성 및 자료수집방법

본 연구는 베이비 붐 세대의 모바일 게임 여

가활동 참여의도를 분석하기 위해 수행되었다. 

2020년 9월부터 10월초 까지 모바일 게임 여가

활동에 참여하는 55세 이상의 베이비 붐 세대들

을 모집단으로 설정한 후, 비확률 표본추출법

(Non-Probability Sampling) 중 유의표본 추출

법(Purposive Selection)을 활용하여 총 209부의 

설문지를 수집하였다. 설문지의 수집 비율은 온
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라인 173부, 현장 36부로 구성되었다. 언택트 

설문 데이터 수집의 경우 베이비 붐 세대들이 

주로 사용하는 모바일 게임 관련 사이트를 통하

여 수집하였으며, 현장은 교회 등 베이비 붐 세

대들이 주로 집결하는 지역에서 모바일 게임 참

여자들을 선별하여 수집하였다. 다만 코로나 19

로 인해 사회적 거리두기가 진행되어, 현장에서

도 하드카피된 질문지 보다는 가능한 온라인으

로 수집할 수 있도록 하였다. 수집한 자료 중 

문항표기 누락 등 답변이 불성실하다고 판단된 

2부를 제외한 207부의 자료를 최종적인 분석에 

사용하였다. 온라인 설문 문항 제작 시 모든 문

항을 필수 문항으로 설정하여 결측치를 줄일 수 

있도록 하였다. 연구참여자의 인구통계학적 특

성은 다음의 <표 1>에서 확인할 수 있다. 

2. 연구도구

본 연구에서는 설문지를 조사도구로 사용하

였다. 연구척도와 관련된 문항은 5점 Likert 척

도의 ‘1점(전혀 그렇지 않다)’에서 ‘5점(매우 그

렇다)’로 구성되었다.  

연구에 적용된 UTAUT2 모형은 UTAUT 모형에 

추가 변인으로 쾌락적 동기를 추가한 Venkatesh, 

Morris, Davis, & Davis(2003)의 연구를 참고하였

다. 또한 본 연구에 맞도록 수정 및 보완하기 위하

여 다수의 선행연구(변현, 조광민, 배정섭, 2017; 

Van Winkle, Bueddefeld, Halpenny, & MacKay, 

2019; 이민석, 한지훈, 이철원, 2020)에서 적용된 

UTAUT2 모형을 참고하였다. UTAUT2 요인으로

는 성과기대 3개 문항, 노력기대 4개 문항, 사회적 

영향 3개 문항, 촉진 조건 4개 문항, 쾌락적 동기 

3개 문항, 가격 효용성 3개 문항, 참여 의도 3개 

문항 등 총 23개 문항을 사용하였다.

연구대상의 일반적 특성의 경우 연구대상자

의 성별, 연령, 모바일 게임 참여 빈도, 주로 하

는 모바일 게임 종목의 4가지 항목을 포함, 총 

27개 문항으로 설문지를 구성하였다.

특성 수준 N %

성별
남

여

82

125

39.6

60.4

연령

55-59세

60-64세

65세 이상

144

60

3

69.5

28.9

1.6

모바일 

게임 

참여 

빈도

주 1회 이하

주 2-3회

주 4-5회

주 6회 이상

43

79

52

33

20.9

38.1

25.1

15.9

주로 

하는 

모바일 

게임

고스톱류(P맞고/H맞고)

퍼즐게임(프렌즈팝, 애니팡)

RPG(리니지M/리니지2M)

포켓몬고

기타

81

58

19

37

12

39.1

28.0

9.1

17.8

6.0

합계 207 100

표 1. 연구대상의 특성

3. 요인분석 및 신뢰도 검증

본 연구에 사용할 설문지의 내용타당도(content 

validity)를 검증하기 위하여 여가학 전공의 교수 

1인과 스포츠응용산업학 전공의 박사 2인에게 설

문 내용을 확인하도록 하였다. 이후 집중타당도

(convergent validity)의 검증과 판별타당도

(discriminant validity)에 대한 확인을 위해 확인적 

요인분석(confirmatory factor analysis)을 수행하

였다. 연구 모형의 적합도 평가를 위하여 χ2 수치

를 제시하였지만, χ2 수치는 표본의 크기에 쉽게 

영향을 받는 특성이 있기에(곽민석, 원도연, 2013) 

상대적 적합도 지수인 CFI(Comparative Fit Index)

와 TLI(Tucker Lewis Index) 및 절대적 적합도 지

수인 RMSEA(Root Mean Square Error of 

Approximation)를 제시하여 χ2 수치를 통한 검증

의 제한점을 보완하도록 하였다. CFI와 TLI 지수는 

각각 .90 이상일 때, RMSEA 지수는 .08 이하일 

때 모형이 적합하다고 판단 가능하다(Hu & 

Bentler, 1999). 

본 연구에서 사용된 모형의 구성 타당도를 검증

하고자 하는 목적으로 확인적 요인분석을 실시하

였다. <표 2>에서 확인할 수 있듯이, 모형의 전반적 

적합도를 나타내는 절대적 적합지수 CMIN값은 
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366.063, 자유도(df)값은 188로 확인되었다. 두 지

수를 통해 도출된 절대적 적합지수 값인 Normed 

Chai Square(NC)는 1.947로 1과 3사이의 값을 나

타내 본 연구모형의 적합도는 문제가 없는 것으로 

나타났다. CFI는 .954, TLI는 .944, RMSEA는 .068

로 연구 모형의 상대적 및 절대적 적합도 역시 기준

을 만족시키는 것을 확인하였다. 

개인의 개별적 특성을 위한 문항 4문항을 제

외하고, 연구변수에 대한 신뢰성을 확보하기 위

한 23문항 중 개별측정문항변수의 설명력에 대

한 신뢰성을 확보하기 위하여 Squared Multiple 

Correlations(SMC) 값이 0.4미만으로 나타난 촉

진조건 1문항은 분석에서 제외하였다. 

이후 개념신뢰도(Construct Reliability, CR) 수

치와 분산추출지수(Average Variance Extracted, 

AVE)의 수치를 산출하여 연구에 사용된 문항의 

타당도를 확인하였다. <표 2>에서  확인된 바와 

같이 개념신뢰도의 값은 성과기대 .896, 노력기대 

.916, 사회적 영향 .883, 촉진조건 .838, 쾌락적 동

기 .887, 가격 효용성 .875, 사용의도 .940으로 모두 

.7 이상을 나타내어 모든 요인의 개념신뢰도가 기

준 이상임이 확인되었다. 또한 분산추출지수를 확

인한 결과 성과기대 .742, 노력기대 .733, 사회적 

영향 .715, 촉진조건 .634, 쾌락적 동기 .726, 가격 

효용성 .700, 사용의도 .841로  모두 .5 이상으로 

확인되어 모든 요인에서 집중타당도가 검증되었다. 

끝으로 Cronbach's ⍺ 계수를 통한 신뢰도 분석을 

진행한 결과, 성과기대 .910, 노력기대 .920, 사회

적 영향 .904, 촉진조건 .864, 쾌락적 동기 .896, 

가격 효용성 .889, 사용의도 .950으로 최소 기준치

인 .8을 넘어서는 바, 문항의 내적 일관성을 검증하

였다. 

요인 내용  S.E CR AVE Cronbach's 

성과

기대

모바일 생활 게임에 참여하는 것은 내 일상생활에 유용할 것이다. .824 .372

.896 .742 .910

모바일 생활 게임에 참여하는 것은 

하고 싶은 행동을 더 빠르게 할 수 있게 해 줄 것이다.
.931 .156

모바일 생활 게임에 참여하는 것은 

내가 하는 일의 생산성을 높여 줄 것이다.
.886 .281

노력

기대

모바일 생활 게임에 참여하는 조작방법을 배우는 것은 쉬울 것이다. .879 .248

.916 .733 .920
모바일 생활 게임에 참여하는 조작방법은 간단할 것이다. .926 .167

모바일 생활 게임에 참여하는 조작방법은 쉬울 것이다. .875 .253

나는 능숙하게 모바일 생활 게임에 참여할 수 있다. .775 .421

사회적

영향

내가 중요하게 생각하는 사람들은 내가 모바일 생활 게임에 참여하길 바랄 것이다. .883 .289

.883 .715 .904

내 행동에 직접적인 영향을 미치는 사람들은 

내가 모바일 생활 게임에 참여할 것이라 여길 것이다.
.886 .279

내게 의견을 제시해주는 사람들은 

내가 모바일 생활 게임 활동에 참여하는 것을 선호할 것이다.
.845 .337

촉진

조건

나는 모바일 생활 게임에 참여하는 데에 충분한 재력을 가지고 있다. .869 .302

.838 .634 .864나는 모바일 생활 게임에 참여하는 데 필요한 기술적 지식을 가지고 있다. .793 .411

나는 모바일 생활 게임에 참여하기 위해 새로운 기술을 배울 필요가 없다. .817 .467

쾌락적

동기

모바일 생활 게임에 참여하는 것은 재미있을 것이다. .928 .156

.887 .726 .896모바일 생활 게임에 참여하는 것은 즐거울 것이다. .927 .165

모바일 생활 게임에 참여하는 것은 흥미로울 것이다. .754 .540

가격

효용성

모바일 생활 게임에 참여하기 위해 지불하는 가격은 합리적인 편이다. .880 .262

.875 .700 .889모바일 생활 게임에 참여하기 위해 지불하는 가격은 가성비가 높다. .833 .342

모바일 생활 게임에 참여하기 위해 지불하는 가격은 현재 적정하게 책정되어 있다. .845 .330

참여

의도

나는 앞으로 모바일 생활 게임에 참여할 의사가 있다. .934 .142

.940 .841 .950나는 앞으로 일상 생활에서 모바일 게임에 참여할 것이다. .938 .144

나는 지속적으로 모바일 생활 게임에 참여할 것이다. .917 .202

χ2= 366.063, df= 188, TLI= .944, CFI= .954, RMSEA= .068

표 2. 확인적 요인분석과 신뢰도 분석의 수행 결과
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H 1 2 3 4 5 6 7

성과기대 1

노력기대 .710*** 1

사회적 영향 .631*** .656*** 1

촉진조건 .456*** .537*** .523*** 1

쾌락적 동기 .260*** .301*** .293*** .294*** 1

가격 효용성 .327*** .451*** .396*** .440*** .655*** 1

사용의도 .483*** .471*** .554*** .496*** .593*** .618*** 1

***p<.001

표 3. 상관관계분석

4. 자료처리방법

본 연구에서는 모바일 게임 여가활동에 참여

하는 베이비 붐 세대의 참여의도를 UTAUT2 

모형을 통해 분석하기 위해 수집한 자료들을 

다음과 같은 자료처리방법을 사용하여 분석하

였다. 

첫째, 모바일 게임 여가활동에 참여하는 베이

비 붐 세대의 인구통계학적 특성을 알아보기 

위해 기술통계 중 하나인 빈도분석(Frequency 

Analysis)을 실시하였다. 둘째, 이 연구에 적용

한 설문지 문항의 타당도와 신뢰도 검증을 위

하여 확인적 요인 분석(Confirmatory Factor 

Analysis)을 실시하였고, Cronbach’s α계수를 

사용해 문항의 신뢰도 분석(Reliability Analysis)

을 실시하였다. 셋째, 상관분석을 실시하여 

Pearson의 상관계수를 통해 모바일 게임 여가

활동에 참여하는 베이비 붐 세대의 UTAUT2 

모형 하위요인들 간의 상관관계를 확인하였다. 

넷째, UTAUT2 모형 각 변인들 간의 구조적 관

계를 분석하고자 구조방정식 모형 분석(SEM)을 

수행하였다. 자료처리 프로그램은 Windows IBM 

SPSS statics 24.0 프로그램과 AMOS graphics 

22.0 프로그램을 사용하였으며, 통계치의 유의

수준은 α=.05의 수준으로 설정하였다.

Ⅲ. 결과 

1. 상관관계분석
본 연구에 사용된 UTAUT2 요인들 간의 상관관

계의 통계적 유의성을 확인하기 위해 Pearson의 

적률상관계수를 산출하였다. 성과기대, 노력기대, 

사회적 영향, 촉진조건, 쾌락적 동기, 가격 효용성, 

사용의도의 7가지 요인들 간의 상관관계를 분석한 

결과는 <표 3>과 같다. 모든 요인 간의 상관관계가 

유의확률 .001 이하의 확률로 통계적 유의성을 보

이는 것을 확인하였다. 또한 모든 요인간의 상관계

수가 .80보다 낮게 나타나 다중공선성의 제약으로

부터 자유로운 것으로 분석되었다(Kline, 2005).

2. 변인간의 인과관계 검증
 

구조방정식 경로 분석을 실시하기 위하여 본 

연구에서 설정한 UTAUT2 모형에 대해 모형 적

합도를 확인하였다. 그 결과 <표 4>에서 확인할 

수 있는 바와 같이 CMIN/DF 값은 2.210, TLI

는 .928, CFI는 .939, RMSEA는 .077로 나타나 

연구 모형이 적합함을 확인할 수 있었다. 

적합도 χ2 df TLI CFI RMSEA

값 435.387 197 .928 .939 .077

기준 χ2/df가 1이상 3이하 .9 이상 .9 이상 .8 이하

표 4. 연구모형의 적합도 검증
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H 경로 경로계수 S.E. t 채택여부

H1 성과기대 → 참여의도 .183 .091 2.003* 채택

H2 노력기대 → 참여의도 -.081 .084 -.871 기각

H3 사회적 영향 → 참여의도 .285 .064 3.309*** 채택

H4 촉진조건 → 참여의도 .140 .061 2.163* 채택

H5 쾌락적 동기 → 참여의도 .309 .072 4.041*** 채택

H6 가격 효용성 → 참여의도 .307 .076 3.704*** 채택

***p<.001, *p<.05

표 5. 가설검증

연구 모형이 적합하였기에 구조방정식 모형을 

통해 경로분석을 실시하여 변인 간의 인과관계 검

증을 실시하였다. 그 결과는 <표 5> 및 <그림 2>와 

같았다. 

첫 번째 가설인 “성과기대는 베이비 붐 세대

의 모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 유

의한 정적 영향을 미칠 것이다.”는 표준화된 경

로계수 .183, t값이 2.003으로 나타났으며 유의

수준 p< .05의 범위에서 통계적으로 유의한 것

으로 나타나 채택되었다. 

두 번째 가설인 “노력기대는 베이비 붐 세대

의 모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 유

의한 정적 영향을 미칠 것이다.”는 표준화된 경

로계수가 -.081, t값이 -.871로 나타났지만 유

의도가 통계적으로 유의하지 않은 것으로 확인

되어 기각되었다. 

세 번째 가설인 “사회적 영향은 베이비 붐 세

대의 모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 

유의한 정적 영향을 미칠 것이다.”는 표준화된 

경로계수 .285, t값이 3.309로 나타났으며 유의

수준 p<.001의 범위에서 통계적으로 유의한 것

으로 확인되어 채택되었다. 

네 번째 가설인 “촉진 조건은 베이비 붐 세대

의 모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 유

의한 정적 영향을 미칠 것이다.”는 표준화된 경

로계수 .140, t값이 2.163으로 나타났으며 유의

수준 p<.05의 범위에서 통계적으로 유의한 것으

로 확인되어 채택되었다. 

다섯 번째 가설인 “쾌락적 동기는 베이비 붐 

세대의 모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으

로 유의한 정적 영향을 미칠 것이다.”는 표준화

된 경로계수 .309, t값이 4.041로 나타났으며 유

의수준 p<.001의 범위에서 통계적으로 유의한 

것으로 확인되어 채택되었다. 

마지막 가설인 “가격 효용성은  베이비 붐 세

대의 모바일 게임 여가 참여의도에 통계적으로 

유의한 정적 영향을 미칠 것이다.”는 표준화된 

경로계수 .307, t값이 3.704로 나타났으며 유의

수준 p<.001의 범위에서 통계적으로 유의한 것

으로 확인되어 채택되었다. 

Ⅳ. 논의

본 연구는 UTAUT2 모형을 사용하여 모바일 

게임 여가 활동에 참여하는 베이비 붐 세대들의 

참여의도에 영향을 미치는 요인이 무엇인가를 

분석하여 베이비 붐 세대들이 모바일 게임 여가 

활동을 하도록 촉진하는 요인이 무엇인지를 규

명하는 데 목적이 있다. 연구결과를 통해 도출

된 논의는 다음과 같다.

첫째, 성과기대가 베이비붐 세대들의 모바일 게

임 여가활동 참여의도에 통계적으로 유의한 영향

을 미치는 것이 확인되어 가설1은 채택되었다. 이

러한 결과는 UTAUT2 모형을 적용하여 모바일 전

자기기에 대한 사용의도를 분석한 손현정, 이상원, 

조문희(2014)의 연구 및 Nikolopoulou, Gialamas, 

& Lavidas (2020)의 연구와 동일한 맥락의 결과로 
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그림 2. 연구결과

지지된다. Van Winkle, et, al.(2016)의 선행연구에 

의하면 모바일 디바이스를 사용하는 환경에서의 

성과기대는 과거의 유사한 작업 경험에 의해 확증

되는 경향을 보인다. 본 연구의 대상은 모바일 게임 

여가에 참여 베이비 붐 세대로, 게임이라는 상대적

으로 접하기 쉬운 환경이 과거의 경험으로 작용하

여 성과기대가 참여의도에 유의한 영향을 미치는 

것으로 추론할 수 있다. 따라서 향후 유사한 여가환

경을 조성하기 위해서는 과거의 모바일 기기 및 

게임류의 환경을 선행적으로 만들어 주는 것이 중

요하다고 판단된다. 

둘째, 노력기대가 베이비붐 세대들의 모바일 

게임 여가활동 참여의도에 통계적으로 유의하지 

않은 영향을 주는 것으로 확인되어 가설2는 기각

되었다. 이는 UTAUT2 모형을 적용하였을 때에 

노력기대가 참여의도 요인에 유의한 영향을 미

치지 않은 다수의 선행연구(이민석, 한지훈, 이

철원, 2020; 최원석, 강다영, 최세정, 2017; 

Morosan, DeFranco, 2016; Shaw & Sergueeva, 

2019; Van Winkle, et, al. 2019)에 의해 지지되

는 결과이다. 노력기대는 특정 행동을 할 때에 

이를 쉽게 사용할 수 있는지에 대한 요인으로 이

민석, 한지훈, 이철원(2020)의 선행연구에 따르

면 상대적으로 높은 연령대인 시니어 계층에게

는 모바일 디바이스를 통한 행동에 참여하는 의

도에 노력기대 요인이 유의한 기능을 하지 못할 

수 있다. 본 연구 역시 대상이 다소 높은 연령대

인 베이비 붐 세대이며, 게임 여가에 참여하기 

위해 사용되는 장치는 모바일 기기로 사용 환경

에 따라 부가적 노력이 발생할 수 있으므로(Kim 

& Law, 2015), 노력기대가 참여의도에 영향을 

미치지 않은 본 연구의 결과를 뒷받침 할 수 있

다. 따라서 베이비 붐 세대는 모바일 게임 여가

에 참여할 때 사용방법이 쉬워서 참여하기보다

는, 다른 심리적 요인을 더욱 우선순위의 참여동

기로 생각한다고 추론할 수 있다.

셋째, 사회적 영향이 베이비붐 세대들의 모바

일 게임 여가활동 참여의도에 통계적으로 유의

한 영향을 미치는 것이 확인되어 가설3은 채택

되었다. 이는 UTAUT2 모형을 사용한 연구에서 

사회적 영향이 의도에 통계적으로 유의한 영향

을 미쳤다고 확인한 선행연구(이민석, 한지훈, 

이철원, 2020; 최원석, 강다영, 최세정, 2017; 

Nikolopoulou, Gialamas, & Lavidas, 2020)에 

의해 지지되는 결과라 할 수 있다. 본 연구에서 

사용된 모바일 생활 게임 종목의 대부분은 온라

인 메신저를 통해 서로의 기록을 확인하거나 플

레이하기 위해서는 지인들에게 아이템을 선물

하는 등 타인과 네트워크를 맺는 특성의 게임들

이다. 즉 모바일 세계의 사회성이 실제의 사회

성과 연동이 되는 것이다. 이를 통해 볼 때, 타

인의 기대감을 나타내는 사회적 영향이 모바일 

게임 여가에 대한 참여의도에 영향을 미치는 것

은 당연한 수순이라 생각할 수 있다. 
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넷째, 촉진조건이 베이비붐 세대의 모바일 게

임 여가활동 참여의도에 통계적으로 유의한 영

향을 미치는 것이 확인되어 가설4는 채택되었

다. 촉진조건은 UTAUT2 모형에서 의도를 알기

위해 중요한 요인으로, 다수의 선행연구(이민석, 

한지훈, 이철원, 2020; 정은유, 2019; Alalwan, 

Dwivedi, & Rana, 2017)에서도 유의한 관계를 

가지는 것으로 확인되어 본 연구의 결과를 지지

해 주었다. 촉진조건은 새로운 기술을 수용하여 

참여함에 있어서 본인이 얼마나 좋은 여건을 가

지는가를 알아보는 요인으로, 다양한 경험을 마

친 베이비 붐 세대들은 충분한 재력과 지식을 

가지고 있기 때문에 촉진조건 요인이 모바일 게

임 여가활동 참여의도에 긍정적 영향을 미친 것

으로 해석할 수 있다. 따라서 베이비 붐 세대들

에게 모바일 게임 여가 환경을 만들어 주는 것

은 기본 전제조건이 잘 조성되어있어, 의미 없

는 연구가 아니며 추가적 연구를 진행할 만한 

연구대상층임을 확인할 수 있다.   

다섯째, 쾌락적 동기가 베이비붐 세대들의 모

바일 게임 여가활동 참여의도에 통계적으로 유

의한 영향을 미치는 것이 확인되어 가설5는 채택

되었다. 이는 쾌락적동기가 의도의 요인에 대하

여 통계적으로 유의한 긍정적 영향을 미치는 것

을 확인한 서월(2018), 변현, 조광민, 배정섭

(2017), Shaw & Sergueeva(2019) 및 Van Winkle 

et, al,(2019)의 선행연구와 맥락을 같이 한다. 일

반적으로 모바일 게임 여가에 참여하기 위해서

는 쾌락적 즐거움을 동기로 함을 알 수 있다. 한

국콘텐츠진흥원(2020)의 조사에서도 50대 이상

의 베이비 붐 세대들은 모바일 생활 게임에 참여

하는 이유의 38.1%가 재미를 위한 것으로 응답

하였다. 즉 베이비 붐 세대 역시 기본적으로는 

즐거움을 얻기 위해 모바일 게임 여가에 참여하

는 것으로 추론할 수 있다. 

마지막으로, 가격 효용성이 베이비붐 세대들

의 모바일 게임 여가활동 참여의도에 통계적으

로 유의한 영향을 미치는 것이 확인되어 가설6은 

채택되었다. 이는 모바일 마케팅에 대한 연구를 

진행한 Shaw & Sergueeva(2019)의 연구와 모바

일 뱅킹에 대한 수용의도 연구를 진행한 

Alalwan, Dwivedi, & Rana(2017)의 연구 결과를 

통해서 지지받을 수 있다. 이를 통해 볼 때 베이

비 붐 계층은 타 계층과 비교하여 모바일 게임 

여가에 투입되는 금액을 부담스러워하지 않는 

것으로 예측할 수 있다. 이는 2020 게임이용자 

실태조사에서 50대 이상 연령층의 모바일 게임 

총 이용비용이 평균 25,773원으로 10대의 

22,315원 보다 높고, 코로나 19 이후 모바일 게

임 아이템 구입비용이 46.3%로 모든 연령층 중

에서 제일 높아진 것을 통해 확인할 수 있다(한

국콘텐츠진흥원, 2020). 또한 UTAUT2 모형을 

사용한 연구를 볼 때 연구의 대상이나 주제에 따

라 유의한 영향을 갖는 통계 요인들이 다 다름을 

알 수 있는데, 이는 UTAUT2 모형이 가지는 특

성이라 할 수 있다(이민석, 한지훈, 이철원, 

2020). 본 연구 역시 기존의 연구에서 대상으로 

하지 않던 베이비 붐 세대를 대상으로 하였기에 

다양한 연구결과가 나온 것으로 생각한다. 

Ⅴ. 결론

본 연구에서는 베이비 붐 세대를 대상으로 모

바일 게임 참여의도를 UTAUT2 모형을 적용하

여 분석하였다. 그에 따른 결론은 다음과 같다. 

첫째, UTAUT2 모형의 하위요인 중 성과기

대, 사회적 영향, 촉진 조건, 쾌락적 동기 및 가

격효용성은 베이비 붐 세대의 모바일 게임 여가

활동 참여의도에 통계적으로 유의한 영향을 미

치는 것을 확인하였다. 따라서 베이비 붐 세대

의 모바일 게임 여가 참여 의도는 이들 요인을 

활성화 시키는 것이 중요하다. 

둘째, UTAUT2 모형의 요인 중 노력기대 요

인은 베이비 붐 세대의 모바일 게임 여가활동 

참여의도에 통계적으로 유의한 영향을 미치지 
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못하였다. 따라서 모바일 게임 여가 콘텐츠를 

만드는 데 있어서는 사용방법의 간편화 보다는 

다른 요인에 대하여 주안점을 두는 것이 현명하

다고 할 수 있다. 

상기의 연구를 바탕으로 본 연구의 제한점과 

후속 연구를 위한 제안을 제시하고자 한다. 첫

째, 본 연구는 베이비 붐 세대의 모바일 게임 

참여의도에 대해 영향을 미치는 요인이 무엇인

가 그 자체를 알아보기 위한 연구에 그쳤다. 따

라서 후속 연구에서는 본 연구를 발판으로 다양

한 변인을 추가, 확장된 모형을 사용한다면 더

욱 의미 있는 연구가 될 것이라 생각한다. 

둘째, 본 연구에서는 베이비 붐 세대의 모바일 

게임 여가활동에 대해 한정하였다. 그렇기에 대

답으로 나타난 모바일 게임 종목이  몇 가지 종

목에 집중되는 경향이 나타났다. 후속 연구에서

는 다양한 연령층으로 이를 확대한다면 더욱 더 

많은 시사점을 확인할 수 있을 것이라 생각한다.
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