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Abstract
The goal of study was to analyze of babyboom generations’ leisure smart devices using intention by applying 
extended technology acceptance model with focusing on serious leisure. A total of 294 questionnaires were 
collected from babyboom generations who participated in physical activity for leisure. Data were analyzed by 
SPSS 24 program and AMOS 20 program. As analysis methods, frequency analysis, factor analysis, 
correlation analysis , validity test and structural equation model analysis were used. The research results are 
reported as follows. First, babyboom generation’s serious leisure had a significant effect on perceived 
usefulness. Second, babyboom generation’s serious leisure had a significant effect on perceived ease of use. 
Third, babyboom generation’s serious leisure had a significant effect on using intention. Fourth, Significant 
effects of all sub-factor pathways constituting the technology acceptance model were confirmed. The 
significance of this study can be found in that it tried to reduce the leisure alienation of babyboom 
generations.
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

2020년 발생한 코로나바이러스(COVID-19)
는 고령화 사회로 진입하는 시대에 더욱 급격

한 충격과 변화를 주었다. 특히 이러한 사회변

화는 은퇴를 목전에 둔 베이비붐 세대에 많은 

영향을 주었다. 행정안전부(2018)의 발표에 따

르면 대한민국의 베이비붐 세대는 1955년에서 

1963년 출생한 인구집단을 뜻한다. 안정적인 

흐름에 따라 은퇴를 준비해야 하는 시기에 

COVID-19라는 뜻하지 않았던 사태가 발생함

으로 예상치 못하게 급격한 은퇴에 직면하게 

되었고, 이를 통한 다양한 사회문제가 다발적

으로 발생하고 있는 것이다(설수황, 2021). 
이러한 시대의 배경에 더하여, 현대산업기술

의 급격한 발전이 베이비붐 세대를 사회의 중

심에서 밀어내고 있다. 베이비붐 세대는 당초 

우리나라의 경제 성장을 일구어낸 세대이지만 

동시에 은퇴자가 겪는 시대적 괴리감을 경험할 

수 있는 세대이며(이민석, 이동희, 2021), 4차 

산업혁명이라는 급격한 변화를 맞이하여 시대

의 흐름을 정상적으로 따라가지 못하는 ‘낀 세

대’로서의 괴리감을 경험하는 세대의 특징을 

동시에 가지고 있다(이민석, 김민정, 이철원, 
2021). 즉 은퇴시기에 대한 직면, 발전하는 기

술에 대한 도태, COVID-19로 인한 사회변화 

등 여러 가지 악재를 동시에 맞이하는 등, 베
이비붐 세대에게는 매우 힘든 시기가 현재의 

사회라고 할 수 있다. 베이비붐 세대는 사회적 

역할 상실을 겪으며 우울 및 자존감 저하 등 

다양한 부정적 심리요소들에 직면해 있는 것이

다(최석환, 설수황, 2019; Richardson, 1993). 
베이비붐 세대의 이러한 부정적 심리현상을 

극복하기 위해 적용할 수 있는 방법이 바로 여

가활동에 대한 참여이다(이현주, 2003). 특히 신

체적 여가활동에 대한 참여가 중요한데, 베이비

붐 세대가 신체적인 여가활동에 적극적으로 참

여하는 것은 부정적인 심리 요인을 긍정적인 인

식으로 전환하는 데 중요하기 때문이다(설수황, 
2021). 특히 중년 이상의 연령 세대에서 여가에 

대해 진지하게 참여하는 것은 무엇보다 중요하

다. 은퇴에 직면한 세대에 있어 남은 삶을 의미 

있게 소비하기 위해서, 본인이 진지하게 몰두할 

수 있는 여가가 필요하기 때문이다. 진지한여가

(serious leisure)의 개념은 Stebbins(1992)에 의

해 제시되었으며, 아마추어나 취미의 수준으로 

여가를 즐기는 사람이 여가활동에 대한 체계적 

수행을 통해 관련 전문기술, 지식 및 경험을 구

성하여 전문성을 갖는 것을 뜻한다. 김은정, 최
성기(2016)는 베이비붐 세대에서 진지한여가의 

특성이 삶에 대한 만족도에 영향을 줄 수 있음

을 밝혀내었으며, 다양한 선행연구들의 결과가 

중년 이상의 세대에게 진지한여가의 특성을 적

용한 연구가 가능함을 확인한 바 있다(이민석, 
강희엽, 이철원, 2017; Chen, 2014; Heo, 
Stebbins, Kim, & Lee, 2013).
레저스마트기기는 4차산업과 COVID-19의 

혼란스러운 시대에 베이비붐 세대의 진지한여

가활동에 도움을 줄 수 있는 기술이라 할 수 

있다. 사용자가 스마트기기를 사용하여 본인의 

여가활동에 도움이 된다고 생각한다면, 레저스

마트기기의 범주에 들어갈 수 있는 엇이다. 레
저스마트기기는 손목에 착용하여 신체활동을 

즉각적으로 데이터화 시켜 보여주는 ‘스마트밴

드’, 스마트밴드의 기능에 스마트폰 기능을 접

목시킨 ‘스마트워치’, 단순 통신기기 이상의 역

할을 하는 ‘스마트폰’과 음성인식과 AI기술을 

결합한 ‘인공지능 스피커’ 등을 예시로 들 수 

있으며, 이러한 기술은 여가참여자의 신체상태

를 확인하는 등 신체적 여가활동 참여로 인해 

발생하는 다양한 상황을 제어하는 기능을 가지

고 있다(이민석, 홍순범, 서광봉, 2019). 
하지만 베이비붐세대에 대하여 레저스마트

기기를 활용하도록 하는 여가변인에 대한 연구
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는 부족한 실정이다. 사회는 계속해서 발전하

고 있지만, 베이비붐 세대를 기술의 발전에 따

른 여가 소외에서 해방시켜 주기 위한 연구는 

다소 부족한 실정인 것이다. 따라서 본 연구를 

통해 베이비붐 세대의 신체적 진지한여가 참여

가 레저스마트기기 사용의도에 어떠한 영향을 

미치는지를 확인하여 이를 통해 레저스마트기

기 제공자들에게는 제품 개발과 마케팅 전략에 

대한 함의를, 베이비붐 세대들에게는 기술발전

과 시대변화에 따라 경험할 수 있는 여가소외

의 정도를 줄이고자 하는 것을 연구의 목적으

로 설정하였다. 

2. 연구모형 설정의 이론적 배경

본 연구에서 제시된 베이비붐 세대, 4차 산

업, COVID-19, 레저스마트기기를 통한 진지한

여가 참여 등의 연구 주제를 하나의 연구로 녹

여낼 수 있는 것이 바로 기술수용모델( 
Technology Acceptance Model, TAM)이다. 기
술수용모형(TAM)은 합리적 행동이론(Fishbein 
& Ajzen, 1975) 및 계획행동이론(Ajzen, 1991)
을 기반으로 하여 고안되었으며, 개인의 특정

한 정보기술에 관한 수용행동을 설명하고자 하

는 목적으로 구성된 연구모형이다(Gefen & 
Straub, 2000). TAM 모형은 새롭게 마주하는 

기술에 대한 사용의도가 해당 기술이 얼마나 

유용한지를 뜻하는 인지된 유용성(perceived 
usefulness)요인과 해당 기술이 얼마나 쉬운지

를 뜻하는 인지된 사용용이성(perceived ease of 
use)요인에 의해 결정됨을 제시하는 모형이다. 
안준희, 이선형(2015)은 한국의 중년 이상 연령

층에게 기술수용모형이 스마트 기술 수용을 설

명하는 이론적인 기반이 된다고 하였으며, 호
소용, 유현정(2018)은 확장된 기술수용모델을 

베이비붐 세대에 적용하여 연구를 진행한 바 

있어 상대적으로 높은 연구대상의 연령층에도 

TAM 모형은 적용이 가능함을 확인할 수 있다.

본 연구의 실행 목적을 달성하기 위하여 <그
림 1>과 같은 연구 모형이 구성되었다. 연구 

모형을 구성하고 있는 각각의 연구가설 설정에 

대한 이론적 배경은 다음과 같다.

그림 1. 연구 모형

진지한여가의 요인은 김미량(2015)의 연구

에 의해 인내, 여가전문성, 개인적노력, 지속적

혜택, 여가정체성 및 독특한 기풍의 6가지 하

위요인으로 구분되었다. 정순둘, 전혜상, 정주

희(2015)는 베이비붐 세대의 여가추구 경향에 

대해 신체활동중심의 여가추구경향이 강하다

고 하였으며 성경은, 이돈태(2016)는 베이비붐 

세대의 활동성을 증진시키는 방법이 필요함을 

주장하였다. 따라서 베이비붐 세대 중 신체활

동에 진지한여가로서 참여하는 대상에 대한 이

론적 배경이 확인되었다.

(1) 진지한여가와 기술수용모델(TAM)을 구성하는 

하위 요인(인지된 유용성, 인지된 용이성, 

사용의도)간의 관계에 대한 이론적 배경

전성범, 이명철, 이철원(2017)은 TAM 모형

에서 확장변인으로 추가된 여가 요인이 인지된 

유용성에 유의한 영향을 미치며, 여가참여자의 

수준이 높을수록 웨어러블디바이스의 유용성
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을 높게 느낀다는 이경중, 이철원, 한지훈

(2018)의 연구가 진지한여가와 인지된 유용성

과의 관계 설정에 대한 이론적 근거가 되었다. 
추가적으로 여가에 대한 몰입, 진지한 참여 등

의 요인이 사용용이성에 영향을 주었다는 정유

진, 이철원, 한지훈(2019)의 연구 및 Singh & 
Srivastava(2019)의 연구결과를 바탕으로, 다음

과 같은 가설이 설정되었다. 

가설 1: 베이비붐 세대의 진지한여가 신체활

동 참여는 레저스마트기기에 대한 인지된 유용

성에 유의한 정적인 영향을 미칠 것이다.
가설 2: 베이비붐 세대의 진지한여가 신체활

동 참여는 레저스마트기기에 대한 인지된 용이

성에 유의한 정적인 영향을 미칠 것이다.
가설 3: 베이비붐 세대의 진지한여가 신체활

동 참여는 레저스마트기기에 대한 사용의도에 

유의한 정적인 영향을 미칠 것이다.

(2) 기술수용모델(TAM)을 구성하는 하위 

요인(인지된 유용성, 인지된 용이성, 

사용의도)간의 관계에 대한 이론적 배경

기술수용모형(TAM)에서 인지된 용이성, 인
지된 유용성은 사용의도에 영향을 주는 두 가

지의 주요 요인이다(Lee, Kozar, & Larsen, 
2003). King & He(2006)는 TAM모형이 사용

된 선행연구들에 대한 메타분석 연구에서, 
TAM모형은 강력하고 견고한 예측모델이며, 
이를 구성하는 인지된 용이성, 인지된 유용성 

및 사용의도의 관계에 대해 통계적으로 유의할 

가능성이 매우 높음을 확인하였다. Schepers & 
Wetzels(2007)의 TAM모형을 구성하는 요인들

에 대한 메타분석 결과 역시 하위요인들간 경

로의 견고함을 확인하였다. 즉 TAM모형은 인

지된 용이성, 인지된 유용성, 사용의도의 관계

에 대한 예측 모형이며, 이는 본 연구에서 다

음의 가설 설정이 가능함을 의미한다. 

가설 4: 레저스마트기기의 인지된 용이성은 

레저스마트기기에 대한 인지된 유용성에 유의

한 정적인 영향을 미칠 것이다.
가설 5: 레저스마트기기의 인지된 유용성은 

베이비붐 세대들의 레저스마트기기에 대한 사

용의도에 유의한 정적인 영향을 미칠 것이다.
가설 6: 레저스마트기기의 인지된 용이성은 

베이비붐 세대들의 레저스마트기기에 대한 사

용의도에 유의한 정적인 영향을 미칠 것이다.

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상 및 자료수집방법

본 연구는 확장된 기술수용모델을 적용하여 

진지한 신체활동 여가 참여가 베이비붐 세대의 

레저스마트기기의 사용의도와 어떠한 관계를 

나타내는지를 분석하기 위하여 수행되었다. 연
구의 목적을 달성하기 위해 진지한 신체활동 

여가에 참여하는 베이비붐 세대를 대상으로 하

여 표본추출방법 중의 하나인 비확률 표본 추

출방법(non-probability sampling)중 유목적표

본추출법(purposive sampling)을 사용, 연구대

상의 표본을 추출하였다. 2021년 3월부터 2021
년 9월까지 6개월간 COVID-19로 인한 사회적 

거리두기가 조정되어 스포츠활동이 실시된 수

도권 이하의 체육시설에서 대면으로 120부, 수
도권 지역의 진지한 여가 신체활동 참여 베이

비붐 세대를 대상으로 하여서는 온라인 설문업

체를 사용, 200부를 수집하였다. 총 320부의 설

문지가 수거되었으며, 회수된 설문지 중 불성

실한 응답으로 판단한 자료와 결측치가 있는 

설문지 26부를 제외한 294부의 설문지가 최종 

분석에 사용되었다. 연구대상의 일반적인 특징

은 제시된 <표 1>에서 확인할 수 있다.
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특성 수준 빈도 비율

성별
남

여

140

154

47.7

52.3

연령

50-54세

55-59세

60-64세

65세 이상

195

46

45

16

66.3

15.6

15.3

2.8

진지한 

신체적 여가

활동

등산/트래킹

근력운동

구기종목(축구, 야구 등)

수영

기타

174

31

67

13

9

59.1

10.5

22.7

4.4

3.3

일주일간

여가활동

참여일수

0-1회

2-3회

4-5회

6회 이상

21

105

130

38

7.1

35.7

44.2

13.0

사용의사가

있는

레저스마트기기

인공지능 스피커

스마트폰/스마트패드

스마트밴드

스마트워치

기타

17

102

22

150

3

5.7

34.6

7.3

51.4

1.0

합계 294 100

표 1. 연구대상의 일반적 특성

2. 연구도구

연구문항 설문지는 진지한여가와 기술수용

모형 변수들을 구성하는 문항, 인구통계적 특

성 및 일반 문항을 포함, 총 41개의 문항으로 

구성하였다. 인구통계학 특성 및 일반 문항을 

제외한 모든 설문 문항은 리커트(Likert) 5점 

척도로 구성 되어 측정되었다.
진지한여가 척도는 기존에 개발된 진지한 여

가 척도의 다문항으로 인해 나타난 복잡성을 해

소하고 간명성을 고려하여 척도의 신뢰도와 타

당성을 높이기 위해 척도를 재정립한 김미량

(2015)의 진지한여가(SLSⅡ:Serious Leisure 
ScaleⅡ)척도와 이민석 등(2017)의 연구에 사용

된 진지한여가 척도를 본 연구에 맞게 수정 및 

보완하여 24개 문항으로 구성하였다. 기술수용

모델(TAM)은 인지된 유용성, 인지된 용이성 및 

사용의도로 구성되었다. 본 연구에서는 Agarwal 
& Karahanna(2000)의 선행연구와 Venkatesh 
& Davis(2000)의 연구에서 개발하여 확장된 기

술수용모델(TAM)을 국내 실정에 맞춰 선행연

구의 측정문항들을 참고하여 활용하였다(이민

석, 조민근, 이철원, 2020). TAM모형의 세부 내

용으로는 지각된 유용성 요인 4문항, 지각된 용

이성 요인 4문항, 사용의도 요인 4문항이 본 연

구에 적용되었다.
끝으로 인구통계적 특성을 알기 위하여, 성
별, 연령, 참여한 진지한 신체적 여가활동의 종

류, 일주일간의 여가활동 참여일수, 사용을 희

망하는 레저스마트기기 등의 5가지 항목을 포

함하였다.

3. 요인분석 및 신뢰도 검증

본 연구는 척도로 사용된 설문 문항의 구성에 

대한 내용타당성(content validity)을 확보하기 

위하여, 스포츠응용산업학과의 전공 교수 1인과 

스포츠응용산업학 박사 1인으로부터 내용에 대

한 검증을 받아 진행하였다. 연구에 적용된 측

정 도구의 구성타당도 및 신뢰도를 분석하여 알

아보고자 확인적 요인분석(Confirmatory Factor 
Analysis, CFA)방법을 사용하였으며, 도출된 지

수의 세부적인 내용은  <표 2>와 같다.
본 연구의 분석 변수인 진지한여가의 여섯 

개 하위요인, 기술수용모델(TAM)의 세 개의 

하위 요인에 대한 확인적 요인분석 결과 CFI 
=.928, TLI = .919, RMSEA = .057로 나타나 

Hu & Bentler(1999)의 연구에서 제시하는 전반

적인 적합도 기준을 충족하는 것을 확인하였다.
구성개념들의 집중타당성을 확인하기 위하여 

평균분산추출지수(Average Variance Extracted, 
AVE)의 값과 개념신뢰도(Construct Reliability, 
CR) 값을 산출하였다. 분석 결과 모든 변인들

의 개념신뢰도는 .851~.947, 평균분산추출지수

는 .589~.818로 나타나 각 변인들의 집중타당

성을 확보한 것으로 나타났다.
마지막으로 각각의 변인의 문항이 가지는 신

뢰성을 확인하기 위하여 Cronbach’s α계수를 
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이용해 신뢰도 분석(reliability analysis)을 실시

하였다. 그 결과 Cronbach’s α의 값이 최소 

.822에서 최대 .933로 나타나, 개별 변인 문항

의 신뢰성이 확보되었다.

4. 자료처리방법

본 연구의 자료분석을 위해 총 294부의 설

문자료를 IBM SPSS와 AMOS 프로그램을 활

용하여 데이터를 처리하였다. 먼저, 연구대상

자의 인구통계학적 특성을 분석하기 위하여 빈

도분석(frequency analysis)을 진행하였다. 이후 

신뢰도분석(reliability analysis)과 상관관계 분

석(correlation analysis)을 실시하였다. 빈도분

석, 신뢰도분석 및 상관관계분석은 SPSS 프로

그램을 사용하여 실시하였다. 연구의 타당도를 

분석하기 위해, 확인적 요인분석, 구조방정식 

모형 분석이 실시되었으며, 이는 AMOS 프로

그램을 통해 수행되었다.

요인명 항목 추정치 표준오차 CR AVE α

인내

나는 어려운 일이 생겨도 포기하지 않고 여가활동에 참여한다.

나는 여가활동에 참여할 때 신체적 위험이 수반되더라도 끝까지 참여한다.

나는 여가활동에 참여할 때 곤란한 상황이 발생하더라도 이겨내기 위해 계속 노력한다.

나는 여가활동에 참여할 여건이 안 될 때 다른 방법을 마련해서라도 참여하려고 한다.

.761

.724

.771

.778

.330

.581

.318

.364

.852 .591 .839

여가

전문성

나는 여가활동에 대한 전문적인 지식을 알고 있다.

나는 높은 수준의 여가활동을 하는 데 필요한 능력을 가지고 있다.

나에게는 여가활동에 대한 전문성을 쌓을 수 있는 특별한 기회가 있었다.

내 주변 사람들은 여가활동 분야에서 나의 경력을 인정한다.

.709

.740

.774

.780

.472

.399

.409

.295

.851 .589 .838

개인적

노력

나는 여가활동의 기량을 향상시키기 위해 끊임없이 노력한다.

나는 여가활동에 대한 고차원적인 지식을 쌓기 위해 여러 가지 노력을 한다.

나는 여가활동에 대한 개인적인 목표를 달성하기 위해 끊임없이 노력한다.

나는 내가 하는 여가활동 분야에서 인정받기 위해 지속적으로 노력한다.

.771

.785

.812

.839

.305

.291

.262

.263

.901 .696 .877

지속적

혜택

여가활동은 내 삶을 풍족하게 해준다.

여가활동은 나를 표현하는 방법이다.

여가활동에 참여하는 것은 깊은 성취감을 준다.

여가활동에 참여함으로써 내 이미지가 향상되고 있다.

.703

.786

.737

.770

.310

.298

.250

.246

.890 .670 .835

여가

정체성

내가 참여하는 여가활동은 내 삶의 중심에 존재한다.

내가 참여하는 여가활동에 대해 일체감을 느낀다.

주변 사람들에게 나를 소개할 때 여가활동을 빼놓을 수 없다.

내가 참여하는 여가활동은 나를 대표하는 특징이다.

.758

.746

.789

.774

.276

.307

.323

.322

.884 .656 .856

독특한

기풍

나는 여가활동을 함께하는 사람들과 열정으로 참여하는 감정을 공유한다.

나는 여가활동에 열성적으로 참여하는 사람들과의 동질감을 느낀다.

나는 여가활동에 열성적으로 참여하는 사람들만의 독특한 특성을 알고 있다.

나는 여가활동을 함께 하는 사람들과 같은 신념을 갖고 있다.

.819

.731

.732

.781

.242

.301

.356

.292

.887 .663 .851

인지된

유용성

레저스마트기기를 사용함으로 정보를 효율적으로 얻을 수 있다.

레저스마트기기를 사용함으로 흥미로운 정보를 얻을 수 있다.

레저스마트기기를 사용함으로 얻는 정보가 매우 유용하다. 

레저스마트기기를 효율적으로 사용할 수 있다.

.744

.875

.640

.718

.347

.189

.511

.373

.861 .612 .822

인지된

용이성

레저스마트기기 사용법에 대한 명료한 이해가 가능하다.

레저스마트기기를 능숙하게 사용할 수 있다.

레저스마트기기의 사용법을 배우는 것은 쉽다. 

레저스마트기기는 사용하기에 쉽다고 생각한다.

.882

.960

.929

.777

.161

.059

.099

.381

.947 .818 .933

사용

의도

나는 향후 여가활동을 위해 레저스마트기기를 사용할 의도가 있다

나는 향후 여가활동을 위해 레저스마트기기를 사용할 것이다

다른 사람들에게 레저스마트기기 사용에 대해 긍정적으로 이야기할 것이다

향후 다른 사람들에게 레저스마트기기 사용을 추천할 것이다

.759

.756

.699

.758

.294

.363

.444

.347

.859 .604 .831

표 2. 확인적 요인분석 및 신뢰도 분석 결과
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Ⅲ. 결과

1. 상관관계분석

각 요인간의 상관관계를 분석하기 위하여 

Pearson의 상관계수를 이용하여 진지한 여가와 

인지된 유용성, 인지된 용이성 및 사용의도와

의 관계를 분석하였다. 네 요인 간의 상관관계

를 분석한 결과 <표 3>에서 확인할 수 있는 바

와 같이 모든 요인 간의 관계에서 정적 상관관

계가 나타났다. 상관관계 계수의 값이 .85보다 

낮게 나타나 Kline(2005)이 제시한 다중공선성

의 문제에서 자유로운 것으로 나타났다.

1 2 3 4

진지한여가 1

인지된유용성 .606*** 1

인지된용이성 .618*** .712*** 1

사용의도 .709*** .793*** .723*** 1

***p<.001

표 3. 상관관계분석

2. 연구모형의 적합도 평가

본 연구에서는 변인 간의 경로 관계를 분석

하기 위하여 구조방정식 모형을 사용하였다.  
구조모형의 모수를 추정하는 방법으로는 최대

우도법(Maximum Likehood, ML)을 사용하였

으며, 그 결과 x²=296.2, df=129, CFI=.958, 
TLI=.951, RMSEA=.067로 나타나 연구모형의 

전반적인 적합도 기준을 충족하는 것으로 나타

났다. 연구모형 적합도 검증에 관한 내용은 

<표 4>와 같다.

3. 변인간의 인과관계 검증

본 연구를 통해 구성된 연구모형의 가설 경

로를 검증한 결과는 다음의 <표 5>와 같다. 첫
째, 진지한여가가 인지된 유용성에 미치는 영

향은 경로계수 .168과 t값 2.876으로서 통계적 

유의성이 검증되어 채택되었다(p<.01). 둘째, 
진지한여가가 인지된 용이성에 미치는 영향은 

경로계수 .618과 t값 10.110으로서 통계적 유

의성이 검증되어 채택되었다(p<.001). 셋째, 진
지한여가가 사용의도에 미치는 영향은 경로계

수 .169와 t값 3.383으로서 통계적 유의성이 검

증되어 채택되었다(p<.001). 넷째, 기술수용모

델의 인지된 용이성이 인지된 유용성에 미치는 

영향은 경로계수 .708과 t값 10.111로서 통계

적 유의성이 검증되어 채택되었다(p<.001). 다
섯째, 기술수용모델의 인지된 유용성이 사용의

도에 미치는 영향은 경로계수 .530과 t값 6.289
로서 통계적 유의성이 검증되어 채택되었다

(p<.001). 마지막으로 기술수용모델의 인지된 

용이성이 사용의도에 미치는 영향은 경로계수 

.361과 t값 4.851로 통계적으로 유의성이 검증

되어 채택되었다(p<.001).

H 경로 표준화 경로계수 S.E. t 채택여부

H1 진지한여가 → 인지된 유용성 .168 .062 2.876** 채택

H2 진지한여가 → 인지된 용이성 .618 .075 10.110*** 채택

H3 진지한여가 → 사용의도 .169 .050 3.383*** 채택

H4 인지된 용이성 → 인지된 유용성 .708 .061 10.111*** 채택

H5 인지된 유용성 → 사용의도 .530 .082 6.289*** 채택

H6 인지된 용이성 → 사용의도 .361 .062 4.851*** 채택

**p<.01, ***p<.001

표 5. TAM 모형 경로 분석

x² df TLI CFI RMSEA

296.2 129 .951 .958 .067

표 4. 연구모형 적합도 검증
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Ⅳ. 논의

본 연구는 베이비붐 세대들을 대상으로 확장 

변인인 진지한여가를 추가하여, 기술수용모델

(TAM)에 적용함으로써 이들의 레저스마트기

기의 사용의도를 규명하고자 하였다. 그 결과 

진지한여가, 인지된 유용성, 인지된 용이성, 사
용의도와 같이 모든 변인간의 관계는 통계적으

로 유의한 것을 확인할 수 있었다. 이를 통하

여 진행한 논의는 아래와 같다.

1. 진지한여가, 인지된 유용성과 사용의도의 

관계에 대한 논의

베이비붐 세대의 진지한 여가 참여에 따른 

레저스마트기기 사용의도에 대한 TAM모델의 

경로를 분석한 결과, 진지한 여가와 인지된 유

용성의 관계에 대한 가설(가설1), 진지한 여가

와 사용의도의 관계에 대한 가설(가설3), 인지

된 유용성과 사용의도의 관계에 대한 가설(가
설5)은 통계적으로 유의한 것으로 확인되었다. 
따라서 베이비붐세대들에게 새롭게 조우하는 

레저스마트기기의 사용을 유도하기 위해서는 

진지한 여가 수준을 고려하여 사용의도를 촉진 

시키는 것이 매우 중요하다는 것을 알 수 있었

으며, 진지한 여가의 수준과 그에 따른 스마트

레저기기의 유용함을 인식하는 것이 베이비붐 

세대들이 레저스마트기기를 사용하는 데 중요

한 요인임을 추론할 수 있다. 
인지된 유용성은 해당 직무나 작업 능률 향

상에 제공되는 기술이 얼마나 도움을 주는지의  

정도를 말한다(조정형, 김영재, 2015). 베이비

붐 세대들은 본인이 참여하는 신체적 여가활동

에 있어서 진지한 여가의 수준이 높다고 인지

할수록 레저스마트기기를 유용하다고 생각하는 

것으로 나타났다. 이러한 결과는 여가 관련 요

인이 인지된 유용성에 유의한 정적 영향을 미

친다는 것을 확인한 전성범 등(2017)의 연구와 

같은 맥락을 나타낸다. 또한, 골프 참여자의 높

은 여가 수준이 골프웨어러블 디바이스의 유용

성에 유의한 영향을 미친다는 이경중 등(2018)
의 연구가 본 연구의 결과를 뒷받침 하고 있다. 
따라서 사용자들이 유용성을 높게 인지하도록 

하기 위해서는 레저스마트기기에서 제공되는 

정보들이 신체적 여가활동의 각 분야별 참여자

의 진지한 여가 수준을 고려하여 각 수준에 맞

는 여가 정보를 제공할 수 있어야 하며, 일반수

준의 여가에서 진지한 여가로 성장시킬 수 있

는 컨텐츠의 제공도 필요하다고 판단된다.
본 연구의 대상이 되는 베이비붐 세대들에게 

있어 레저스마트기기는 여가활동 참여와 관련

된 다양한 정보를 손쉽게 얻음으로써 여가참여

의 능률을 향상 시킬 수 있는 중요한 수단이다. 
이에 레저스마트기기의 제공 정보는 단순 여가

활동 참여 촉진 중심의 목적에서 벗어나, 여가

참여 수준을 고려하여 맞춤형 정보를 제공하고, 
현재 자신의 수준과 성장정도를 파악 가능하게 

함으로써, 점진적으로 심도 있는 여가참여를 

유도하여 진지한 여가의 실현이 가능하게 해야 

할 것이다. 또한. 장기 미참여자의 경우 알림이

나 정보제공을 통해 동기를 자극하는 전략을 

통하여 재참여를 유도하여 진지한여가에 심도 

있게 참여할 수 있도록 해야 할 것이다. 레저스

마트기기에서 제공되는 정보가 참여자의 여가

활동 참여에 유용한 정보를 제공한다고 인지할

수 있도록 하는 전략이 필요하다고 판단된다.
본 연구의 결과, 인지된 유용성을 향상시킨

다면 베이비붐 세대들의 사용의도를 향상시킬 

수 있다. 이는 지각된 유용성이 사용의도 의도

에 영향을 미친다는 이민석 등(2019)의 연구결

과 및, 유용성이 정보시스템 구축의 핵심적인 

요인이 된다고 주장한 Bhattacherjee(2001)의 

선행연구로 인해 뒷받침되는 결과이다. 따라서 

모든 사용자에게 수준에 따른 맞춤형 정보를 

제공하여 진지한 여가로 유도할 수 있는 시스

템 구축과 레저스마트기기의 유용함을 느낄 수 
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있도록 레저스마트 기기의 유용성을 부각시키

는 마케팅 전략이 필요할 것이다.
결론적으로 진지한 여가수준의 향상을 통한 

인지된 유용성의 증가는 레저스마트기기의 사

용의도 증가로 해석할 수 있다. 본 연구 결과에 

따르면, 베이비붐 세대 신체적 여가활동 참여자

의 진지한여가는 레저스마트기기 사용의도에 

직접적으로 영향을 미친다. 이러한 결과는 여가

스포츠 참여자의 진지한 여가 수준과 웨어러블 

디바이스 수용의 관계를 분석한 전성범, 임진선

(2017)의 연구와 같은 결과를 나타내고 있다. 
이러한 결과를 바탕으로, 사용자의 사용의도

를 향상시키기 위해서는 레저스마트기기에서 

제공되는 정보가 진지한 여가의 수준을 충분히 

고려해야 한다는 것이 제시되었다. 결국 진지

한 여가의 향상을 도모할 수 있는 수준별 정보

제공 전략과 레저스마트기기의 유용함을 인지

할 수 있는 다양한 정보제공 등의 편의 및 부

가 서비스 제공 시스템을 구축해야 사용의도를 

높일 수 있을 것이다.

2. 진지한여가, 인지된 용이성과 사용의도의 

관계에 대한 논의

베이비붐 세대의 진지한 여가 참여에 따른 

레저스마트기기 사용의도에 대한 경로분석 결

과, 진지한 여가와 인지된 용이성의 관계(가설

2), 인지된 용이성과 사용의도의 관계(가설6)가  

통계적으로 유의한 것이 확인되었다. TAM모

형 내에서 인지된 용이성이라는 변인은 특정한 

기술을 사용하는 데에 정신적인 노력이 얼마나 

드는지를 의미한다(배정섭, 여인성, 임범규, 서
광봉, 원도연, 2017). 따라서 이러한 연구의 결

과는 진지한 여가의 수준이 높은 베이비붐 세

대일수록 레저스마트기기를 사용하는 것을 쉽

다고 느끼고, 이를 통해 사용의도의 상승을 꾀

할 수 있다고 해석할 수 있다.
본 연구를 통해 나타난 진지한여가가 인지된 

용이성에 영향을 미친다는 결과는 여가에 대한 

혁신적 인식이 사용용이성에 유의한 영향을 미친

다는 정유진 등(2019)의 연구와 여가목적적 여행

에 대한 진지함과 몰입이 미디어기술의 사용용이

성을 향상시킨다는 Singh & Srivastava(2019)의 

연구, 포켓몬 고의 진지한 여가 관점을 연구하여 

진지한 여가가 특정 기술 사용을 쉽게 느낀다는 

것을 보여준 Williams, & Slak-Valek(2019)의 연

구를 통해 본 연구 결과가 지지될 수 있다. 이러

한 결과는 특정한 여가활동에 진지하게 참여하는 

계층은 여가활동에 대해 도움을 준다고 판단한 

기술을 사용하는 것에 대하여 기술적 어려움을 

느끼지 않는다고 해석 가능하다. 즉 레저스마트

기기를 사용할 수 있도록 유도하기 위해서는 베

이비붐 세대들에게 자신만의 여가활동을 먼저 찾

을 수 있도록 도와주는 것이 중요하다는 것이다. 
또한 인지된용이성이 사용의도에 영향을 미친

다는 것은 TAM모형에서 인지된용이성이 사용

된 모든 선행연구에서 의도 요인에 유의한 영향

을 미친다는 Schepers & Wetzels(2007)의 메타

분석 결과로 뒷받침 될 수 있다. 이는 중년이상

의 성인들을 대상으로 한 연구에서 이들이 VR
기기를 통한 여가 활동을 더욱 쉽게 느낄수록 

참여의도가 높아진다는 Yeh, Pai, & Jeng(2019)
의 연구에 의해서도 지지되는 결과이다. 
두일철, 이노한, 김용범(2012)은 베이비붐세

대의 고령화 대응 여가문화 콘텐츠에 대한 연

구에서 베이비붐 세대들은 정보화기기의 조작

숙련도와 IT기술 이해도가 높을 것이기에 이들

을 대상으로 한 정보화기기의 개발이 필요하다 

하였으며 우미경, 박태원(2014)은 베이비부머

에게 접근성 요소가 중요함을 제시하였다. 이
러한 결과들을 통해 볼 때, 베이비붐 세대를 

대상으로 하여 레저스마트기기를 사용하도록 

하기 위해서는 레저스마트기기의 접근성 자체

에 초점을 맞추는 것이 필요함을 알 수 있다. 
본 연구의 대상이 된 베이비붐 세대의 경우 스

마트 워치, 스마트폰 등 작고 휴대성이 편리하
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며, 시계, 전화기 같은 기존 세대의 아날로그성

에 최신 기술을 접목하여 상대적으로 접근하기 

쉬운 기술을 선호하는 것으로 확인되었다. 따
라서 이들의 여가생활을 돕기 위해 기존에 없

던 완전히 새롭고 혁신적인 기술을 제공하기 

보다는, 이미 친숙하였던 기술을 응용하는 식

으로 방향성을 잡는다면 베이비붐 세대가 해당 

기술을 사용하고자 하는 의도가 상승할 것이라 

해석할 수 있다. 

3. 인지된 용이성과 인지된 유용성의 관계에 

대한 논의

베이비붐 세대의 진지한 여가 참여에 따른 

레저스마트기기 사용의도에 대한 확장된 TAM 
모형 경로분석 결과, 인지된 용이성은 인지된 

유용성에 통계적으로 유의한 영향을 미치는 것

이 확인되어 가설이 채택되었다(가설4). TAM
모형의 성립에 있어 인지된 용이성과 인지된 

유용성의 관계는 기초가 되는 관계라 할 수 있

다. 이는 해당 기간까지의 TAM 모형 관련 연

구를 메타분석하여 96%의 인지된 용이성–인지

된 유용성 관계가 유의함을 확인한 Schepers & 
Wetzels(2007)의 연구, 베이비붐 세대의 인지

된 용이성-인지된 유용성 관계가 X세대의 동

일 관계보다 더 높은 값을 가짐을 연령 코호트

를 통해 연구한 Yang & Jolly(2008)의 연구 및 

베이비붐 세대를 대상으로 TAM을 적용하여 

동일한 결과를 확인한 호소용, 유현정(2018)의 

연구에 의해 지지되는 결과이다.  
이러한 결과는 베이비붐 세대라는 연구대상

과 진지한여가라는 확장변인을 사용한 본 연구

가 기술수용모델(TAM)을 사용하기에 설득력

이 있다는 것을 의미한다. 따라서 향후 유사한 

연구에 있어 본 연구모형 및 확장 변인, 베이

비붐세대 등의 연구대상을 사용하는 것에 대한 

적절성과 근거를 본 연구가 제공해 줄 수 있다

는 것을 나타내는 것으로 해석할 수 있다. 

Ⅴ. 결론

본 연구는 COVID-19 시대 베이비붐 세대 

중 진지한여가에 참여하는 여가참여자를 대상

으로, 진지한여가에 대한 참여가 레저스마트기

기의 사용의도에 어떠한 영향을 미치는지 확장

된 TAM 모형을 사용하여 진행되었다. 본 연

구를 통해 다음의 결론을 도출하였다. 
첫째, 진지한여가를 TAM모형의 확장변수로 

적용한 결과, 진지한여가는 TAM모형의 구성

요인인 인지된 유용성 및 사용의도 에 통계적

으로 유의한 정적 영향을 미치는 것과, 인지된 

유용성은 사용의도에 유의한 정적 영향을 미치

는 것이 확인되었다. 이는 여가활동에 진지하

게 참여하는 베이비붐 세대일수록 레저스마트

기기의 사용에 대해 더 유용하게 느낀다는 것

이며, 나아가 여가생활에 유용한 기술을 보유

한 레저스마트기기에 대한 사용의도가 증가한

다는 것이다. 따라서 레저스마트기기 자체의 

품질을 향상시키는 것도 중요하지만, 베이비붐

세대 여가참여자들이 본인들의 여가종목에 진

지하게 참여할 수 있는 기능들을 추가하는 것

이 더욱 중요함을 알 수 있다. 즉 여가에 대한 

진지한 참여가 우선이며, 이들이 여가활동에 

도움을 주는 레저스마트기기를 유용하게 응용

하도록 하는 선순환의 사이클을 구축하는 것이 

필요하다는 결론을 내릴 수 있다. 
둘째, 진지한여가를 TAM모형의 확장변수로 

적용한 결과, 진지한여가는 TAM모형의 구성

요인 중 인지된 용이성에 유의한 영향을 미치

고, 인지된 용이성은 사용의도에 통계적으로 

유의한 정적 영향을 미치는 것이 확인되었다. 
이는 여가활동에 진지하게 참여하는 베이비붐 

세대일수록 레저스마트기기의 사용에 대해 더 

쉽게 느낀다는 점을 시사하며, 여가생활에 접

목하기 쉽게 느끼는 레저스마트기기에 대한 사

용의도가 증가한다는 결론을 내리도록 해 주는 

결과이다. 따라서 레저스마트기기에 대한 사용
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의도를 궁극적으로 향상 시기키 위해서는 베이

비붐세대 여가참여자들이 사용하기 쉬운 레저

스마트기기를 제공하는 것이 필요하다. 본 연

구의 경우 스마트워치 등 간단하게 몸에 착용

하는 것만으로도 최선의 결과를 이끌어 낼 수 

있는 것이 중요함을 알 수 있다. 즉 여가에 대

한 진지한 참여와 사용하기 쉬운 레저스마트기

기의 시너지가 레저스마트기기에 대한 베이비

붐 세대의 궁극적 참여도를 향상시킬 수 있다

는 결론을 내릴 수 있다. 
셋째, 진지한여가를 TAM모형의 확장변수로 

적용한 결과, TAM 모형의 구성요인인 인지된 용

이성이 인지된 유용성에 통계적으로 유의한 정적 

영향을 미치는 것이 확인되었다. 이러한 결과는 

본 연구에서 TAM 모형의 확장변수로 적용한 진

지한여가 변인의 사용이 통계적으로 유효하고 적

합한 시도였다고 해석할 수 있는 근거가 된다. 따
라서 향후 베이비붐세대 또는 특정 세대의 기술

수용모형 사용에 있어 진지한여가를 확장변수로 

사용하도록 첨언하는 근거가 될 수 있다. 
이상의 연구결과와 본 연구를 진행하며 확인

된 내용을 통해 본 연구의 제한점과 후속연구를 

위한 제언을 제시하자면 다음과 같다. 첫째, 본 

연구에서는 연구대상을 베이비붐 세대로 설정한 

바 있다. 이는 베이비붐 세대라는 독특한 특성을 

가진 인구코호트집단에 대한 연구를 진행하고자 

하는 의도이지만, 동시에 타 연령대의 연구를 제

한하는 한계점을 내포하기도 하였다. 따라서 향

후 연구에서는 각각의 연령층, 특히 베이비붐세

대와 노령세대를 비교하는 연구를 진행한다면 

더욱 가치 있는 연구가 될 수 있을 것이다. 
둘째, 본 연구에서는 TAM 모형을 확장하여 

진지한여가가 사용의도에 영향을 미치는 것을 

확인한 바 있다. 추후 진행될 연구에서는 진지

한여가의 하위요인 중 어떤 요인이 실제적으로 

베이비붐 세대의 레저스마트기기 사용의도에 

영향을 미치는지 확인한다면, 더욱 가치 있는 

연구가 될 수 있을 것이다. 
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