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            초록
          
        

        
          The purpose of this study was to investigate the relationship between the motivation for using SNS as a leisure activity and the influence of leisure satisfaction on the leisure continuity intention. For which, there has been a research investigation on June, 2018 through surveys done by 300 participants those that using SNS as leisure activity were selected. Based on the collected data, the analysis was performed using SPSS Ver.25.0 and Amos 25.0. The followings are the main research results: First, motivation to use SNS had a significant effect on leisure satisfaction. Second, the motivation to use SNS did not have a significant effect on leisure intention. Third, SNS leisure satisfaction had a significant effect on leisure intention.
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      Ⅰ. 서론
      
        1. 연구의 필요성 및 목적
        흔히 21세기를 정보화 사회, 글로벌 사회라 일컫는다. 2013년 7월 미국 샌프란시스코 공항에 착륙하던 아시아나 여객기가 착륙도중 사고가 발생하였다. 당시 사고현장은 폭파 및 화제 등으로 위급한 상황이었음에도 불구하고, 일부 탑승자들은 트위터, 페이스북, 미투데이 등 SNS를 통해 사고현장의 상황을 생생히 보도하여 세계의 이목을 끌었다. 

        세계 이슈가 되고 있는 ‘디지털 헬스’는 소형 컴퓨터를 손목에 부착하여 자신의 건강상태, 식사량, 운동량 등 다양한 정보를 SNS(social network service)를 통해 공유하여 전문가 또는 이를 공감하고 있는 사람들로부터의 조언, 격려를 받기도 하며, 더 나아가 운동경기로 서로 경쟁을 다투는 SNS 체육대회로 발전하고 있다. 이처럼 SNS는 경제, 사회, 정치, 문화, 스포츠, 여가, 건강 등에 대한 정보뿐만 아니라 개인정보, 사진, 음악, 동영상 등 다양한 정보를 네트워크를 통해 공유할 수 있으며, 이러한 정보공유는 동일한 생각이나 가치관을 가지고 있는 집단이 서로 소통하고 응집하는 특징을 보인다. 이렇듯 SNS 사용의 빠른 확산은 과거 PC(Personal computer)에만 의존하던 SNS 형태가 IT기술이 발달하면서 휴대가 편리하고 전송속도가 빠른 스마트폰, 태블릿PC, LTE(Long term evolution) 등의 보급으로 인하여 언제 어디서나 쉽고 빠르게 정보를 공유할 수 있게 되었기 때문이다. 2011년 통계청자료에 따르면, 만 12세 이상 49세 미만 인터넷 사용자의 76.4%가 SNS를 사용한다고 발표하였다. 또한 소셜미디어 이용 경험이 있는 국내 인터넷 이용자(만 19세~59세 780명 표본, 516명 응답)가 주로 이용하는 SNS는 페이스북(59.8%), 카카오스토리(17.1%), 인스타그램(10.3%), 밴드(8.2%), 트위터(2.4%) 등의 순으로 나타났다(해럴드경제, 2015). 또한 스마트기기의 보유율이 높아지면서 SNS 사용자는 10명 중 6명이 하루 1회 이상, 평균 70분 이상 SNS를 이용하고 있는 것으로 나타났다. SNS를 이용하는 주요 이유는 친교 교제가 가장 많았으며, 취미, 여가활동, 개인적인 관심사 공유 등으로 나타났다(파이낸셜뉴스, 2013).

        이와 같이 SNS 이용이 증가하면서 국내외 연구자들의 관심이 높아져 다양한 분야에서 연구가 진행되고 있다(김유정, 2013). SNS와 관련된 선행연구들을 살펴보면, 사회적 관계와 차이에 관한 사회적 상호작용을 분석한 연구(송창석, 신종철, 1998), SNS 특성 등에 관한 연구(서수석, 이종호, 2011; 장재경, 김호성, 2009), SNS의 사용자와 사용목적에 따른 효과의 연구(이호영, 정은희, 이장혁, 2007; eMarketer, 2007a) 등이 있다(김석영, 박춘광, 2013). 그중 SNS 이용 동기와 관련하여 다른 연구들에서도 유사한 동기요인이 추출되었는데 공통적으로 관계를 맺고자 하는 사회적 상호작용, 자기표현을 통한 정체성확인, 정보를 얻고 전달하려는 정보교류, 오락과 즐거움을 주는 유희적 동기가 확인되었다(김유정, 2013; Brandtzag & Heim, 2009; Ellison Steinfield, Lampe, 2007; Joinson, 2008).

        또한 여가와 관련된 국민여가활동조사(2010)에 따르면, 휴식 활동이 36.2%로 가장 높게 나타났으며, 인터넷 검색 및 채팅 등과 같은 오락 활동이 25.4%로 그 뒤를 이었다. 이는 과거와는 달리 인터넷을 이용한 다양한 여가활동이 이루어지고 있음을 짐작할 수 있다. 이에 SNS 또한 여가활동 및 여가활동을 위한 정보교류의 공간으로서 사회적 상호작용, 자기표현 등 삶의 질 향상을 위한 자기계발이며, 삶의 재충전을 위한 여가의 한도구로서의 받아들여져야 한다. 여가활동을 통해 즐거움을 경험하여 느끼는 감정의 대부분은 만족으로서 여가만족은 여가활동의 선택과 참가의 결과로서 개인이 형성하거나 획득되는 긍정적 인식 혹은 감정으로 개인의 욕구를 충족시킬 수 있는 정도로 정의할 수 있다(박인혜, 2011; 최경자, 2002; Beard & Ragheb, 1980). 따라서 일반적인 여가만족이란, 참가했던 여가경험이 즐거웠거나 만족하는 정도를 의미하며, 이러한 만족 정도는 개인의 의식적, 무의식적인 욕구 충족과 관계가 있다(박인혜, 2011; Beard & Ragheb, 1980). 이처럼 만족도는 다양한 연구 분야에서 중요한 변수로 자리매김하게 되었으며, 여가만족 또한 국내외 연구자들의 높은 관심에 의해 다양한 연구가 진행되고 있다. 여가만족도와 관련된 선행연구를 살펴보면, 스포츠참여 동기와 여가만족도와의 관계를 분석한 연구(김경, 전선혜, 2012; 박상일, 전태준, 2012; 이제홍, 최원오, 이혁, 2012), 다문화사회 이주민의 여가결정요인과 여가만족을 분석한 연구(김현, 장호성, 2012), 노인의 여가만족을 분석한 연구(김미숙, 김선정, 2012; 김옥주, 2013; 현석주, 2012), 청소년 여가만족을 분석한 연구(김호순, 김청송, 2007; 서희정, 박세혁, 한아름, 이윤정, 2012; 이제홍, 엄진종, 2006), 시설에 대한 여가만족을 분석한 연구(안동수, 2011; 윤영선, 2008; 최영순, 2012) 등 여가만족과 관련된 다양한 연구가 진행되었으며, 이와 같은 연구결과는 여가만족에 긍정적인 영향을 주는 것으로 나타났다. 대부분의 사람들이 관삼을 갖게 되는 분야에서 경험을 하고 만족을 통해 다음으로 연결되는 것은 지속적인 관심과 참여일 것이다. 여가 활동에서도 재미와 즐거움을 경험하여 지속적인 활동으로 이어지는데 여가참여가 지속되기 위해서는 최소한 자신이 선택한 여가활동에 앞으로 참여하고자 하는 잠정적인 의사가 존재해야 한다. 이를 ‘여가지속’이라 정의할 수 있는데, 여가지속은 여가 참가자가 여가중단을 선택하지 않고 여가참여를 지속함으로써 여가체험이 삶에 의미 있게 전이될 수 있도록 하는데 중요한 기능을 갖는다(김현나, 2006).

        여가지속 또한 여가만족과 함께 다양한 연구 분야에서 중요한 변수로 자리매김하게 되었으며, 여가지속과 관련된 선행연구들을 살펴보면, 스포츠 참여동기와 지속에 관한 연구(양대승, 2011, 임태성, 이호열, 2008; 최성범, 박승환, 2010; 최성훈, 김재운, 2004), 여가만족과 지속에 관한 연구(김기오, 홍정완, 강정호, 2007; 박희배, 김지태, 조남흥, 2010; 박현욱, 서세훈, 강승애, 2010), 여가제약과 지속에 관한 연구(김경식, 윤민숙, 2012; 김현나, 2006; 최인석, 2010), 여가인식, 여가유능감과 여가지속에 관한연구(최덕환, 김백윤, 박래영, 2010) 등 여가지속과 관련된 다양한 연구가 진행되었으며, 이와 같은 연구결과는 여가지속에 긍정적인 영향을 주는 것으로 나타났다.

        이정덕(2012)에 의하면 과거 소통의 방법은 구슬, 문자, 서적, 영상에 의한 일방적 가치의 전달이었다고 한다면, SNS는 기존의 방법과 연계된 형태로써 손에 만져지는 상품(제조업)이 주도하는 사회에서 정신을 위한 만져지지 않는 상품(정신산업, 문화산업, 지식산업, 여가산업을 포괄하는)으로 경제주도권이 넘어가고 있다고 하였다.

        따라서 본 연구에서는 여가활동으로서의 SNS에 이용하는 동기를 파악하고 여가의 만족감과 지속적 여가로서 SNS를 경험하는 연구가 더욱 진행되어야 할 필요성이 있다고 판단되었다. 이에 여가로서 SNS를 사용하고 있는 성인을 대상으로 여가활동으로서의 SNS 이용동기가 여가만족 및 여가지속의 미치는 관계를 규명함으로써 현대사회에서 SNS의 중요성과 필요성 여가로서의 가치를 검증하여 사회발전의 다양한 기초자료를 제공하는 데 그 목적이 있다. 그러므로 본 연구에서는 위와 같은 선행연구 근거하여, 여가활동으로서 SNS 이용동기를 통해 여가에 대한 만족과 여가지속의도에 대한 연구를 진행하고자 한다. 이에 따라 다음과 같은 연구가설을 설정하였다. 

        가설 1. SNS 이용동기가 여가만족에 영향의 미칠 것이다.

        가설 2. SNS 이용동기가 여가지속의도에 영향을 미칠 것이다.

        가설 3. SNS 여가만족은 여가지속의도에 영향을 미칠 것이다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구방법
      
        1. 연구대상
        본 연구에서는 여가활동으로서의 SNS 이용 동기가 여가만족과 여가지속의도에 미치는 영향을 알아보기 위하여, 여가활동으로서의 SNS를 이용을 하고 있는 300명을 모집단으로 선정하였으며, 2018년 3월부터 6월까지 서울지역에 거주하는 SNS이용자를 대상으로 설문조사를 실시하였다. 연구 대상의 표본추출 방법은 비확률 표본추출법(Non-probability sampling) 중 편의표본추출법(Convenience sampling method)을 이용하였으며, 설문지작성은 연구대상자에게 연구의 취지와 설문내용을 설명한 후 자기평가기입법(Self-administration method)으로 설문 내용을 작성토록 하였다. 작성된 설문지 중 응답이 불성실한 15부의 설문지를 제외하고 285부를 최종분석에 활용하였다. 설문대상자의 인구사회학적 특성은 <표 1>과 같다.

        
          표 1. 
				
          

          
            연구대상자의 인구통계학적 특성
          
          

        

        
          
            
              	
              	내용
              	표본수(명)
              	%
            

          
          
            	성별
            	남성
            	195
            	68.4
          

          
            	여성
            	90
            	31.6
          

          
            	연령
            	20대
            	149
            	52.3
          

          
            	30대
            	63
            	22.1
          

          
            	40대
            	59
            	20.7
          

          
            	50대
            	14
            	4.9
          

          
            	이용빈도
            	5회 미만 접속
            	90
            	31.6
          

          
            	5~10회 접속
            	96
            	33.7
          

          
            	10회 이상 접속
            	99
            	34.7
          

          
            	이용시간
            	30분 미만
            	59
            	20.7
          

          
            	30분~1시간
            	81
            	28.4
          

          
            	1시간~2시간
            	51
            	17.9
          

          
            	2시간~3시간
            	55
            	19.3
          

          
            	3시간 이상
            	39
            	13.7
          

          
            	합계
            	
            	285
            	100%
          

        

        

      

      
        2. 측정도구
        본 연구에서는 여가활동으로서의 SNS 이용 동기가 여가만족과 여가지속의도에 미치는 영향을 규명하기 위해 사용된 측정도구는‘SNS 이용동기’, ‘여가만족’, ‘여가지속의도’ 척도를 사용하였으며, 연구대상자들의 배경 정보를 알아보기 위한 것으로 성별, 연령, 이용빈도, 이용시간 등을 묻는 인구통계학적 변인 4문항, 여가활동으로서의 SNS 이용 동기 12문항, 여가만족 24문항, 여가지속 18문항으로 구성하였다.

        SNS 이용동기에 관한 질문 내용은 오승석(2010)과 유진(2011)이 사용한 설문지를 토대로 본 연구목적에 부합하도록 수정·보완하여 사용하였다. SNS 이용동기를 결정하는 구성요인으로는 3개 요인인 정보획득 3문항, 자기표현 욕구 4문항, 유희욕구 3문항으로 선정되었으며, 정보획득의 4번과 유희욕구의 9번 문항이 SMC .4이하의 값으로 측변변수의 변량을 설명하지 못해 삭제하였다. 

        여가만족에 관한 질문 내용은 Beard와 Ragheb(1980)가 개발한 설문지를 기초로 안동수(2008)의 연구에서 사용한 설문지를 토대로 본 연구목적에 부합하도록 수정·보완하여 사용하였다. 여가만족을 결정하는 구성요인으로는 6개 요인인 심리, 휴식, 환경, 사회, 교육, 신체 만족요인 총23문항으로 선정되었으며, 신체의 24번 문항이 SMC .4이하의 값으로 측변변수의 변량을 설명하지 못해 삭제하였다.

        여가지속의도 관한 질문 내용은 Ajzen과 Fishbein(1980)이 제작한 설문지를 기초로 김영재(2001), 최성훈(2005), 안동수(2008) 등이 사용한 설문지를 토대로 본 연구목적에 부합하도록 수정·보완하여 사용하였다. 여가지속 의도를 결정하는 구성요인으로는 5개 요인으로 능력, 습관, 환경, 관심, 동료요인 총 16문항으로 선정되었으며, 능력의 4번, 습관의 8번 문항이 SMC .4이하의 값으로 측변변수의 변량을 설명하지 못해 삭제하였다. 설문문항은 전체적으로 Likert 5점 척도(“전혀아니다” 1점, “매우그렇다”5점)로 측정하였다.

      

      
        3. 자료처리
        회수된 자료 중 응답이 불성실하거나 타당도와 신뢰성이 의심되는 설문지는 분석대상에서 제외하였으며, 자료를 부호화한 후, SPSS Ver. 25.0과 AMOS 25.0을 활용하여 다음과 같이 분석 하였다. 연구대상의 특성을 파악하기 위하여 기술통계를 활용하여 빈도분석을 실시하였으며, 둘째, 설문지의 타당도 검증을 위해 확인적 요인 분석을 실시하였으며, 측정척도 항목들의 신뢰도를 검증하기 위하여 구성요인별로 Cronbach`s α 검사를 실시하였다. 셋째, 독립변인과 종속변인과의 관계를 알아보기 위해 상관관계분석을 실시하였다. 넷째, 여가활동으로서의 SNS 이용 동기가 여가만족과 여가지속 의도 간의 관계를 살펴보기 위하여 구조모형분석(Structure model analysis)을 실시하였다. 

      

      
        4. 측정도구의 타당도 및 신뢰도
        본 연구의 측정항목의 확인적 요인분석에 대한 타당도와 신뢰도 검증을 실시한 결과는 <표 2>, <표 3>, <표 4>와 같다. 이용동기에 대한 표준화 주청치는 .671~.943을 나타내고 있으며, 개념신뢰도는 .812~.893과 AVE는 .521~.804로 확인되었으며, 적합도 분석결과 κ2값은 73.979(df=32, p<.001)로 나타났으며, GFI=.949, TLI=.958, CFI=.970, RMSEA=.068로 나타났다. 또한 여가만족에 대한 표준화추정치는 .663~.855로 나타났으며, 개념신뢰도는 .866~.909와 AVE는 .622~.726으로 확인되었으며, 적합도 분석결과 κ2값은 452.401(df=251, p<.001)로 나타났으며, GFI=.874, TLI=.930, CFI=.941, RMSEA= .062로 나타났다. 모델적합도에서 GFI가 .9이상 1에 가까울수록 적합하다고 판단한다. 하지만 GFI는 표준특성에 기인한 비일관성으로 인하여 영향을 받을 수 있기 때문에 표본특성으로부터 자유로운 CFI를 권고(송지준, 2016)하고 있다. 다음으로 여가지속에 대한 표준화추정치는 .566~.857로 나타났으며, 개념신뢰도는 .709~.861과 AVE는 .452~.674로 확인되었으며, 적합도 분석결과 κ2값은 164.401(df=94, p<.001)로 나타났으며, GFI=.937, TLI=.944, CFI=.956, RMSEA=.051로 나타났다.

        
          표 2. 
				
          

          
            SNS 이용동기 확인적 요인분석 결과
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	
                Esitmatet
              
              	
                S.E.
              
              	
                CR
              
              	
                AVE
              
              	
                α
              
            

          
          
            	정보획득
            	
            	
            	.893
            	.804
            	.873
          

          
            	다양한 정보
            	.856
            	.238
          

          
            	빠른 정보
            	.943
            	.102
          

          
            	지식 및 기술 조언
            	.718
            	.417
          

          
            	자기표현
            	
            	
            	.812
            	.521
            	.823
          

          
            	기분과 감정표현
            	.693
            	.593
          

          
            	지식과 능력 표현
            	.740
            	.476
          

          
            	타인에게 능력 연출
            	.844
            	.342
          

          
            	나의 최근 사항 공개
            	.671
            	.598
          

          
            	유희욕구
            	
            	
            	.856
            	.590
            	.844
          

          
            	재미와 유쾌함
            	.804
            	.336
          

          
            	이용의 흥미
            	.868
            	.213
          

          
            	효과적 여가스포츠
            	.740
            	.425
          

          
            	적합도
지수
            	χ2=73.979, df=32,
GFI=.949, TLI=.958, CFI=.970,
RMSEA=.068
          

        

        

        
          표 3. 
				
          

          
            SNS 여가만족 확인적 요인분석 결과
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	
                Esitmatet
              
              	
                S.E.
              
              	
                CR
              
              	
                AVE
              
              	
                α
              
            

          
          
            	심리
            	
            	
            	.904
            	.703
            	.881
          

          
            	기량과 능력 발휘
            	.746
            	.321
          

          
            	성취감 고취
            	.830
            	.264
          

          
            	자부심 갖게됨
            	.822
            	.241
          

          
            	흥미로운 여가
            	.827
            	.270
          

          
            	휴식
            	
            	
            	.909
            	.716
            	.902
          

          
            	활동 자체 만족
            	.802
            	.318
          

          
            	스트레스 해소
            	.854
            	.292
          

          
            	정서적 발달
            	.854
            	.228
          

          
            	삶의 휴식
            	.834
            	.268
          

          
            	환경
            	
            	
            	.901
            	.696
            	.889
          

          
            	잘 꾸며진 환경
            	.803
            	.335
          

          
            	보기좋은 환경
            	.810
            	.280
          

          
            	흥미로운 환경
            	.834
            	.267
          

          
            	시설 장소 청결
            	.822
            	.281
          

          
            	사회
            	
            	
            	.866
            	.622
            	.820
          

          
            	사회적 교류 가능
            	.671
            	.368
          

          
            	밀접한 관계 유지
            	.855
            	.196
          

          
            	친교 활동 가능
            	.663
            	.405
          

          
            	적극적인 모임
            	.751
            	.357
          

          
            	교육
            	
            	
            	.882
            	.652
            	.865
          

          
            	지식 획득 가능
            	.785
            	.338
          

          
            	새로운 시도 기회
            	.826
            	.273
          

          
            	자아성찰
            	.775
            	.351
          

          
            	타인 이해 가능
            	.754
            	.355
          

          
            	신체
            	
            	
            	.885
            	.726
            	.832
          

          
            	보람있는 신체 활동
            	.733
            	.292
          

          
            	체력 증진
            	.820
            	.220
          

          
            	신체적 활력 향상
            	.823
            	.220
          

          
            	적합도 지수
            	χ2=452.401 df=251,
GFI=.874, TLI=.930, CFI=.941,
RMSEA=.062
          

        

        

        
          표 4. 
				
          

          
            SNS 여가지속의도 확인적 요인분석 결과
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	Esitmate
              	S.E.
              	CR
              	AVE
              	
                α
              
            

          
          
            	능력
            	
            	
            	.784
            	.550
            	.730
          

          
            	활동의 자신감
            	.736
            	.313
          

          
            	특별한 여가활동
            	.743
            	.391
          

          
            	능력치 한계 조절
            	.605
            	.486
          

          
            	습관
            	
            	
            	.861
            	.674
            	.860
          

          
            	주기적 여가활동
            	.817
            	.349
          

          
            	활동으로서 우선순위
            	.793
            	.385
          

          
            	취미로서 여가활동
            	.857
            	.244
          

          
            	환경
            	
            	
            	.746
            	.500
            	.685
          

          
            	가족의 도움
            	.631
            	.625
          

          
            	시간적 여유
            	.723
            	.306
          

          
            	시설의 편리
            	.580
            	.557
          

          
            	관심
            	
            	
            	.709
            	.452
            	.706
          

          
            	계획적 프로그램
            	.566
            	.711
          

          
            	자료 검색
            	.700
            	.525
          

          
            	주변 활동 권장
            	.755
            	.436
          

          
            	동료
            	
            	
            	.833
            	.651
            	.795
          

          
            	활동 권유
            	.749
            	.337
          

          
            	지인과 활동
            	.742
            	.387
          

          
            	적극적 친교
            	.727
            	.342
          

          
            	활동에 도움
            	.596
            	.514
          

          
            	적합도 지수
            	χ2=164.785 df=94,
GFI=.937, TLI=.944, CFI=.956,
RMSEA=.051
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구결과
      
        1. 변인간의 상관관계 분석
        단일차원성이 입증된 변인간의 판별타당성의 충족도를 알아보기 위하여 상관관계분석을 실시한 결과는 <표 5>와 같다.

        
          표 5. 
				
          

          
            변인 간 상관관계 분석 결과
          
          

        

        
          
            
              	1
              	2
              	3
              	4
              	5
              	6
              	7
              	8
              	9
              	10
              	11
              	12
              	13
              	14
            

          
          
            	정보
획득(1)
            	1
            	
          

          
            	자기
표현(2)
            	.376**
            	1
            	
          

          
            	유희
욕구(3)
            	.465**
            	.440**
            	1
            	
          

          
            	심리
만족(4)
            	.237**
            	.140*
            	.286**
            	1
            	
          

          
            	휴식
만족(5)
            	.218**
            	.126*
            	.222**
            	.531**
            	1
            	
          

          
            	환경
만족(6)
            	.329**
            	.285**
            	.273**
            	.500**
            	.355**
            	1
            	
          

          
            	사회
만족(7)
            	.387**
            	.297**
            	.357**
            	.432**
            	.403**
            	.445**
            	1
            	
          

          
            	교육
만족(8)
            	.355**
            	.255**
            	.292**
            	.502**
            	.518**
            	.395**
            	.532**
            	1
            	
          

          
            	신체
만족(9)
            	.297**
            	.174**
            	.234**
            	.506**
            	.477**
            	.508**
            	.469**
            	.448**
            	1
            	
          

          
            	운동
능력(10)
            	.370**
            	.312**
            	.393**
            	.527**
            	.472**
            	.493**
            	.539**
            	.474**
            	.554**
            	1
            	
          

          
            	운동
습관(11)
            	.235**
            	.087
            	.225**
            	.369**
            	.252**
            	.337**
            	.368**
            	.212**
            	.335**
            	.493**
            	1
            	
          

          
            	운동
환경(12)
            	.241**
            	.178**
            	.184**
            	.347**
            	.328**
            	.474**
            	.381**
            	.285**
            	.349**
            	.375**
            	.466**
            	1
            	
          

          
            	운동
관심(13)
            	.261**
            	.256**
            	.244**
            	.455**
            	.487**
            	.381**
            	.413**
            	.383**
            	.342**
            	.438**
            	.408**
            	.412**
            	1
            	
          

          
            	운동
동료(14)
            	.302**
            	.178**
            	.268**
            	.378**
            	.297**
            	.370**
            	.523**
            	.279**
            	.420**
            	.454**
            	.384**
            	.337**
            	.398**
            	1
          

        

        
          
            *p<.05, **p<.01, ***p<.001
          

        

        

        구성개념에 대한 AVE값을 가지고 판별타당성을 평가하는 방법은 변수 간 상관관계수의 제곱값이 AVE값보다 낮으면 판별타당성은 확보되었다(송지준, 2016)고 하는데 상관계수의 제곱값은 .307로 가장 작은 AVE 값은 .452로 판별타당성이 확보되었다고 할 수 있다. 

      

      
        2. 연구모형의 적합도 검증
        SNS 이용동기가 여가만족과 여가지속의도에 연구모형 적합도를 검증한 결과는 <표 6>과 같다. 연구모형의 적합도 기준은 TLI와 CFI는 0.9이상 1이하, RMSEA는 0.5이상 1미만 이면 적합한 모델로 채택하는데 본 연구에서 적합도 검정결과는 TLI=.901, CFI=.920, RMSEA=.074로 적합지수에 만족한 것으로 나타났다. 

        
          표 6. 
				
          

          
            연구모형 적합도
          
          

        

        
          
            
              	
              	
                
                  χ
                  2
                
              
              	
                df
              
              	
                x2/df
              
              	
                TLI
              
              	
                CFI
              
              	
                RMSEA
              
            

          
          
            	측정모형
            	189.657
            	74
            	2.563
            	.901
            	.920
            	.074
          

          
            	적합기준
            	
            	
            	
            	≥09
            	≥90
            	≥90
          

          
            	판정결과
            	
            	
            	
            	적합
            	적합
            	적합
          

        

        

      

      
        3. 연구모형의 경로 검증
        여가활동으로서 SNS 이용동기가 여가만족과 여가지속의도에 대한 인과관계를 분석하기 위하여 연구가설을 검증한 결과는 다음의 <표 7>에 제시된 바와 같다.

        
          표 7. 
				
          

          
            연구모형 경로계수
          
          

        

        
          
            
              	가설경로
              	Estimate
              	S.E
              	C.R(t)
              	가설채택여부
            

          
          
            	이용동기 → 여가만족
            	.596
            	.084
            	6.485***
            	채택
          

          
            	이용동기 → 여가지속의도
            	.122
            	.074
            	1.656
            	기각
          

          
            	여가만족 → 여가지속의도
            	.848
            	.101
            	9.206***
            	채택
          

        

        
          
            ***p<.001
          

        

        

        첫째, SNS 이용동기는 여가만족에 통계적으로 유의한 영향(계수값=.596, C.R=6.485, p<.001)을 미치는 것으로 나타났다. 

        둘째, SNS 이용동기는 여가지속의도에 통계적으로 유의한 영향(계수값=.122, C.R=1.656)을 미치지 않는 것으로 나타났다. 

        셋째, 여가만족은 여가지속의도에 통계적으로 유의한 영향(계수값=.848, C.R=9.206, p<.001)을 미치는 것으로 나타났다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 논의
      본 연구는 여가활동으로서 SNS 이용동기가 여가만족과 여가지속의도에 미치는 영향의 관계 규명하는데 그 목적이 있다. 다시 말해 SNS를 이용하는 동기가 여가로서의 만족과 지속적 이용의도에 영향을 받을 수 있다는 것으로 연구 주제로 설정한 변인의 연구결과를 중심으로 내포된 의미를 논의하고자 한다.

      첫째, SNS 이용동기와 여가만족의 관계를 분석한 결과 SNS를 이용하는 다양한 동기들에 의해 여가로서의 만족을 느끼는 것으로 나타났다. 이를 구체적으로 살펴보면, 대학생의 여가스포츠 참여를 대상으로 참여동기와 여가만족에 대한 연구를 진행한 원지영(2011)은 동기에 의해 여가만족의 사회적, 심리적, 신체적, 환경적, 교육적 만족에 영향을 미친다고 하였다. 또한 임아름(2012)의 연구에서도 대학생들은 동기를 통해 여가활동에서의 만족도에 영향을 미친다는 연구결과를 보여주고 있다. 이에 스포츠를 통해 여가참여에 대한 동기와 만족도에 대한 연구를 진행한 문성태(2005)의 연구에서 동기의 요인으로부터 교육적, 사회적, 신체적, 환경적 요인의 만족은 정적상관을 나타난다고 하였으며, 배드민턴 동호인들의 스포츠에 참여하게 된 동기가 만족도와의 관계가 있음을 증명한 연구(강병준, 2009)와 김장환, 최환석, 엄대영, 정진영(2007)의 테니스 동호인들을 대상으로 한 연구에서도 참여동기가 여가만족도에 긍정적 영향을 미친다고 하였다. 이에 댄스스포츠 참여자를 대상으로 연구를 수행한 정연욱(2003)의 연구에서도 댄스 스포츠 참가 동기와 여가만족의 관계가 높게 나타났다고 하였으며, 생활체육 참여자의 참여동기와 만족을 연구(진종현, 강효민, 1997)한 결과를 통해 본 연구의 결과를 지지하였다. 또한 SNS이용동기와 만족도를 연구한 이몽영, 박연진, 황하성(2015)의 연구결과도 동기는 만족도에 정적 영향이 있다는 것을 증명하였다. 이러한 결과는 SNS를 통해 개인이 갖고 있던 관심분야에 보다 빠르고 다양한 정보의 획득과 동시에 참여의 기회를 높이고 다른 사람들과 지식을 공유하며, 소식이나 정보를 제공할 수 있다는 점에서 많은 사람들이 SNS를 사용하고 있으며, 이러한 활동은 여가참여와 동시에 더욱 폭넓은 교류로 인하여 발전을 가져올 수 있을 것이다. 

      둘째, SNS 이용동기와 여가지속의도의 관계를 분석한 결과 SNS를 이용하는 다양한 동기들에 의해 여가의 지속적 형태로서 이어지지 않는 것으로 나타났다. 이를 구체적으로 살펴보면 프로야구단의 SNS 이용동기와 참여지속에 관한 연구(김성훈, 김한주, 2012)에서 프로야구단의 지속적인 콘텐츠 개발과 이벤트 제공이 꾸준히 이루어져야 팬들과의 관계형성이 된다고 하였다. 이는 SNS를 이용하는 대상자들이 지속적인 관심과 관계지속을 위해서 꾸준한 소통이 필요하다는 것을 시사한다. 또한 최성범, 박승환(2010)은 여가활동에서의 외적인 동기는 여가지속에 영향을 미치지 않는다고 하였으며, 동기에 의해 지속의도에 영향을 미치지 않는다는 선행 연구(김인형, 이근모, 2005; 송재헌, 2004; 임태성, 이호열, 2008)도 본 연구의 결과와 일치하는 것을 알 수 있다. 이러한 결과로 사회적 현상을 비추어봤을 때 많은 사람들이 SNS를 이용하고 있는 사람들은 유아기부터 노년층에 이르기까지 손쉽고 다양하게 접할 수 있으며, 능숙하게 다룰 수 있게 되었다. 보다 쉽고 편하게 사람들과 소통하고 정보를 공유를 할 수 있지만 직접 사람들과 만나 함께 활동하는데 제안이 있다는 단점이 있다. 이러한 경우 개인적 성향이 더욱 높아지고 사람들과의 정보교류와 사회적 관계형성이 약해지는 결과를 초래할 수 있으며, 이러한 현상은 우울증을 발생할 수 있는 확률이 11.5% 높아진다는 결과에서도 알 수 있듯이 사람과 사람이 직접 만나서 얻게 되는 감정과 재미, 즐거움을 통해 여가활동에 더욱 지속적인 참여가 이루어질 수 있을 것이다. 

      셋째, SNS 여가만족과 여가지속의도의 관계를 분석한 결과 SNS를 이용하여 느끼는 만족감은 지속적인 여가로 이어지는 것으로 나타났다. 스포츠 활동을 통해 여가로서 만족감을 느끼고 지속적인 여가에 대한 의도에 대한 선행 연구를 살펴보면 박인혜(2011)의 연구에서는 야구동호인들은 여가활동에서 만족을 통해 운동지속의사에 유의한 영향을 미친다고 하였으며, 스키동호인을 대상으로 연구한 박현욱, 서세훈, 강승애(2010)는 스키동호인을 대상으로 여가만족과 여가지속의도에 정적 영향을 미친다고하여 본 연구의 결과를 지지하고 있다. 또한 인터넷을 통한 여가활동 동호회에 대한 연구(조방현, 2009)의 결과를 살펴보면, 동호회 활동을 하면서 긍정적 감정을 통해 즐거움을 갖게 하여 참여를 지속하게 한다고 하였다. 지구촌 인구의 약 40% 가량 SNS를 사용하는 것을 보면 여가활동으로서 SNS의 이용은 쉽고 빠르게 원하는 무엇이든 접할 수 있고 다양한 정보를 제공받을 수 있으며, 사회관계를 지속적으로 유지하는데 도움이 된다. 한편으로는 오프라인에서의 만남이 줄어들어 고독감을 느낄 수도 있는 것을 감안할 때 온라인과 오프라인 여가활동을 통해 보다 즐겁고 의미 있는 여가활동이 지속될 수 있을 것이다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론
      본 연구는 여가활동으로서 SNS 이용동기가 여가만족과 여가지속의도에 미치는 영향의 관계 규명하는데 그 목적이 있으며, SPSS Ver. 25.0과 AMOS 25.0을 활용하여 통계적 분석결과를 토대로 다음과 같은 결론을 얻었다.

      첫째, SNS 이용동기가 여가만족에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

      둘째, SNS 이용동기가 여가지속의도에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다.

      셋째, SNS 여가만족은 여가지속의도에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다.

      따라서 SNS를 이용하는 동기를 통해 여가만족과 여가지속의도에 관계에서 중요한 변인으로 역할을 한다고 볼 수 있다. 또한 위의 결론을 토대로 다음과 같이 후속연구에 필요한 제언을 하고자 한다.

      첫째, 연구조사 단계에서 연구 대상자의 지역 및 특성에 대하여 제한적인 부분이 있었다. 이에 후속연구에서는 대상자의 폭을 확대하여 더욱 심도 있는 연구가 필요하다고 생각된다.

      둘째, 전 세계적으로 SNS를 이용하는 대상자들은 인종을 초월하여 남녀노소를 불문 핸드폰을 가지고 있는 사람들이라면 모든 사람들이 사용가능하다. 또한 여가활동으로 많은 사람들이 모바일 여가활동을 즐기고 있다. 이러한 근거를 바탕으로 국가별 SNS 여가활동의 실태에 대하여 폭넓은 연구가 진행되어야 할 것으로 판단된다.
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