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고령자의 스마트 기기 활용 여가활동 여부와 삶의 질 관계 검증 : 
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Abstract
This study examined the dual mediating effect of self-efficacy and resilience in the relationship between 
leisure activities using smart devices and quality of life in the older adults. For this study, 515 older adults 
aged 55 or older were selected as final analysis subjects using the ‘Health Aging Healing Care’ data collected 
by Digital New Aging Research Institute of Kyung Hee University in 2021. As an analysis method, SPSS 
PROCESS macro program was utilized to confirm the dual mediating effect by verifying a serial multiple 
mediation model with two parameters, and the significance of the mediating effect was confirmed using 
bootstrapping. The key results of this study are as follows: First, the elderly's leisure activities using smart 
devices were found to have a significant impact on self-efficacy, self-efficacy on resilience, and resilience on 
quality of life. The direct effect of leisure activities using smart devices among the elderly on quality of life 
was not significant. Second, in the relationship between leisure activities using smart devices and quality of 
life among the older adults, the path leading to quality of life through self-efficacy and resilience sequentially 
was found to be significant, confirming the dual mediating effect. Based on these results, we derived effective 
intervention directions to improve the quality of life of the older adults and prepared theoretical basic data 
for research on leisure activities using smart devices for the older adults.
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적 

일반적인 여가는 “우리를 강제하는 역할과 

강요된 시간에서 벗어나 개인이 욕구실현을 위

해 자신의 의지로 행하는 즐거운 활동”을 의미

하지만(Kaplan, 1960; Parker & Parker, 1971), 
노년기는 이미 “강제하는 역할”과 “강요된 시

간”에서 벗어난 상태이다. 실제로 고령자의 일

주일 평균 여가시간은 29.7시간으로 전체연령 

평균시간인 27.9시간보다 많은 것을 확인할 수 

있었다(컨슈머인사이트, 2021). 또한 노년기 삶

에서 가장 중요하다고 생각하는 활동 중 37.7%
를 취미 여가 활동으로 응답하여, 전체 활동 중 

가장 많은 비중을 차지하는 것으로 나타났다

(보건복지부, 2020). 이처럼 고령자에게 여가활

동은 노년기의 삶에서 많은 시간을 차지하는 

만큼, 매우 중요한 활동이라고 할 수 있다. 
노년기 여가활동은 사회적 고립 등 노인이 

직면한 많은 제약으로 인해 연령이 증가함에 

따라, 참여하는 정도 또한 감소하게 된다

(Kleiber & Damali, 2016). 이를 극복하기 위한 

방안으로  ICT 기반 스마트 기기 활용 여가활

동이 대두되고 있다(López-Sintas et al., 2017). 
새로운 정보 통신 기술의 출현과 확산은 여가

활동에 많은 변화를 일으켰으며(Nimrod & 
Adoni, 2012), 여가활동들이 스마트 기기를 활

용한 비대면 영역으로 급격히 확장되는 추세이

다(김상혁 외, 2011). 뿐만  아니라 고령자의 

디지털정보화 역량, 접근, 활용 등의 꾸준한 증

가는 종합적인 디지털정보화 수준 향상으로 이

어지고 있다(과학기술정보통신부, 2022). 구체

적으로 2018년 대비 2022년 고령자의 스마트 

기기를 활용한 여가 비중은 60대 23.3%→

27.5%, 70대 8.2%→20%로 큰 폭으로 증가하

는 양상을 나타냈다(문화체육관광부, 2018a, 
2022b). 스마트 기기 활용 여가활동에 대한 개

념에 대한 논의는 아직 진행 중으로 다양한 용

어로 혼재되어 사용되고 있는데, 국내에서는 

‘디지털 여가’, ‘미디어 여가’, ‘온라인 여가’, 
‘온라인 레크리에이션’, ‘인터넷 여가’, ‘ICT 여
가’ 등으로 사용되며(노준석 & 손용, 2004; 이
상경 외, 2016), 해외에서는 이를 ‘Digital 
leisure’, ‘Cyber Leisure’, ‘Online Leisure’, 
‘Virtual Leisure’, ‘E-Leisure’ 등 다양한 용어로 

표현하고 있다(Nimrod & Adoni, 2012). 일반

적으로 스마트 기기 활용 여가활동은 스마트 

기기를 매개로 수행되는 모든 여가 활동으로, 
모바일 메신저, 웹서핑, 인터넷 방송시청, SNS
활동, 게임, 드라마/영화보기, 음악감상, TV시
청, 웹소설/웹툰읽기, 쇼핑, 사진촬영, 인터넷 

강의 등을 포함한 개념으로 제시되고 있다(문
화체육관광부, 2023). 전체적으로 종합해봤을 

때, 본 연구에서는 스마트 기기 활용 여가활동

을 스마트폰, 태블릿, 스마트 워치, 스마트 TV 
등과 같은 디지털 및 스마트 기기를 사용하여 

이루어지는 여가활동으로 정의하며, 이러한 스

마트 기기 활용 여가활동을  디지털 콘텐츠 소

비, 온라인 소셜 활동, 디지털 게임 플레이, 건
강 및 피트니스 모니터링, 교육 및 학습 활동 

등을 포함한 개념으로 설명하고자 한다. 
이러한 스마트 기기 활용 여가 활동에 대한 

참여 여부는 고령자의 삶의 질에 중요한 영향

을 미친다고 하였다(Regalado et al., 2023; 최
순화, 2022). 세계보건기구 WHO는 삶의 질을 

구체적으로 “개인이 살고 있는 문화 및 가치체

계의 맥락에서 개인의 목표, 기대, 기준 및 관

심사와 관련된 자신의 위치에 대한 개인의 인

식”으로 정의하였다(Brinkhof et al., 2021). 노
화(aging)의 과정에서 노인은 피할 수 없는 특

정 도전과 전환(신체적·인지적 저하, 배우자·친
구 상실 등)을 경험하게 된다. 일부 노인은 이

러한 변화를 적절하게 조절하고 관리할 수 있

는 능력이 부족하여 삶의 질(Quality of life) 
저하를 경험할 위험성이 높다(Brinkhof et al., 
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2021). 이처럼 노인 세대는 공통된 특수성을 

공유하고 있으며, 노화로 인한 심리적, 신체적, 
사회적 변화를 경험하기 때문에(최명진 & 김
기연, 2022) 노인 문제를 예방을 위해 특별히 

노인 세대의 삶의 질에 주목할 필요가 있다. 
최근 여가활동과 노년의 삶의 질과의 관계에

서, 노년기 노화 혁신의 개념을 도입하여 고려

하기 시작하였고, 혁신이란 평상시 수행하던 

여가 생활에서 새로운 활동을 추가하는 것을 

의미한다(Nimrod & Kleiber, 2007). 여가혁신

이론(Leisure innovation theory)은 여가 관련 

연구자들에 의해 수행된 근거이론을 기반으로 

여가와 노화와의 관계를 중점적으로 다루고 있

으며, 노인들이 자아의식을 재창조하거나 보존

하기 위한 방법으로 새로운 여가 활동에 참여

하게 된다는 점을 강조한다(Nimrod, 2008). 또
한 노화와 삶의 질의 관계에서, 연령이 증가할

수록 여가활동은 삶의 질에 더욱 긍정적인 영

향을 미친다는 점을 제시하고 있다(Nimrod et 
al, 2016). 여가혁신이론에서는 혁신의 형태를 

고령자가 그들이 경험해왔던 것과는 다른 새로

운 활동을 받아들이는 자기 재창조 혁신과 보

다 일반적인 형태인 과거의 경험을 기반으로 

새로움을 더하는 자기 보존 혁신으로 분류하고 

있다. 새로운 여가 활동에 참여하는 고령자들

은 활동적이고, 역동적인 감정을 느끼고. 인생

에서 의미 있는 경험을 수행할 수 있는 기회를 

확장시킴으로써 삶의 질이 향상된다고 하였다

(Nimrod, 2008; Nimrod & Shrira, 2016). 
Lin(2024)에 따르면 자기보존혁신과 자기재창

조 혁신의 개념을 포괄할 수 있는 여가활동으

로 신체활동, 예술창작, 지적게임, 스마트 기기

를 활용한 여가 활동이 포함되었는데, 그 중 

스마트 기기를 활용한 여가 활동에 대한 고령

자의 참여 수요가 가장 높게 나타났으며, 스마

트폰을 활용한 게임 방법을 배워 게임에 참여

한 후 자신감을 얻고 자기 정체성이 고취되었

다고 한다. 구체적으로 고령자의 스마트 기기

를 활용한 온라인 게임 참여 여부가 활동적이

고 건강한 노화에 긍정적인 영향을 미치며

(Regalado et al., 2023; Allaire et al., 2013), 노
인의 스마트폰 이용 여부가 모바일 상에서 여가

활동, 사회적 네트워크 확대에 기여하여 삶의 

만족도에 긍정적인 영향을 미치는 등(김명용 & 
전혜정, 2017) 고령자의 스마트 기기 활용 여가 

활동 여부에 따른 삶의 질과의 영향 관계를 다

룬 국내·외 연구를 소수 살펴볼 수 있었다. 
이처럼 고령자의 삶의 질에 영향을 미치는 

요인으로 앞서 언급한 스마트 기기 활용 여가

활동뿐만 아니라 자기효능감(태명원, 2021; 
Tonga, 2020), 회복탄력성(Brinkhof et al., 
2021; Zheng et al., 2020)과 같은 심리적 요인

도 중요하다. 자기효능감(Self-efficacy)은 스트

레스 요인에 대응하고, 삶에 영향을 미치는 사

건에 대한 통제력을 행사할 수 있는 능력에 대

한 인지적 평가로써(Guccione, 2014) 자기효능

감이 높은 노인일수록 긍정적인 삶을 유지할 

수 있으며 삶의 질이 높게 나타난다(태명원, 
2021). 더 나아가, 자기효능감의 증가는 부분적

으로 우울, 불안을 감소시키며 삶의 질에 긍정

적인 영향을 주는 것으로 나타났다(Tonga et 
al., 2020). 또한, 고령자가 온라인 커뮤니티

(Kamalpour et al., 2020) 및 SNS 활동(박인숙 

& 문영실, 2020), 온라인 게임활동(Oladi, 
2023) 등과 같은 스마트 기기 활용 여가활동을 

할 때, 자기효능감이 증진되며, 자기효능감이 

디지털 정보활용능력과(최형임 & 송인옥, 
2020) SNS(Kim et al., 2020) 및 온라인 의사소

통활동(Li et al., 2014)과 삶의 질의 관계에서 

매개 역할을 하는 것으로 나타났다. 따라서 본 

연구에서는 고령자의 스마트 기기 활용 여가활

동 여부와 삶의 질의 관계에서 자기효능감이 

매개 역할을 할 것으로 예상한다. 
회복탄력성(Resilience)은 스트레스 요인과 

역경에 직면할 때, 신체적으로 건강하고, 심리

적으로 긍정적이며, 사회적으로 상호 연결된 
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상태를 유지하기 위한 개인의 능력을 의미한다

(Guccione, 2014). 노인 삶의 질 개선에 있어 

회복탄력성의 역할도 입증되었는데, Musich et 
al.(2022)에 따르면 65세 이상 고령자의 회복탄

력성 수준이 증가하면 삶의 질이 증가한다고 

하였으며, Zheng et al.(2020)은 60세 이상 고

령자에서 심리적 회복력을 가진 사람들이 불확

실성과 관련된 스트레스와 부정적인 감정에 더 

잘 적응·회복할 수 있고 그에 따라 더 높은 수

준의 삶의 질을 나타낸다고 하였다. 또한, 선행

연구에 따르면 고령자가 온라인 참여(Zheng et 
al., 2023), 스마트 러닝 기반 프로그램(김재현 

& 박진상, 2021), 채팅 및 온라인 쇼핑

(Nimrod, 2020), 온라인 레크레이션 활동

(Carriedo et al., 2020)과 같은 스마트 기기 활

용 여가활동을 하는 것이 회복탄력성에 긍정적

인 영향을 주는 것으로 나타났다. 스마트 기기 

활용 여가활동 여부와 삶의 질의 관계에서 회

복탄력성의 매개효과를 검증한 연구는 거의 없

는 실정이나, 김은수 외(2021)는 진지한 여가

와 삶의 질의 관계에서 회복탄력성이 완전매개

하는 것을 확인하였다. 따라서, 취미 수준으로 

여가를 즐기는 사람이 여가활동에 대한 전문기

술, 지식 및 경험을 통해 전문성을 갖춘 진지

한 여가로써 스마트 기기 여가활동을 수행하게 

된다면, 여가활동과 삶의 질의 관계에서 회복

탄력성이 매개 역할을 할 것으로 예상한다. 
또한 심리적인 요인인 자기효능감과 회복탄

력성 간의 관계를 살펴본 결과 정적인 관계가 

있는 것으로 확인되었다. 방미선&이지현

(2017)에 따르면 65세 이상 위암환자들의 회복

탄력성 영향요인을 검증하였는데, 자기효능감

이 높은 고령자일수록 회복탄력성이 높은 것으

로 나타나 자신이 경험하고 있는 시련과 역경

을 극복하는 데 긍정적인 영향을 미치고, 
Sharma(2013)은 자기효능감이 높은 고령자일

수록, 회복탄력성 또한 높게 나타나 스트레스

가 많은 상황 등 부정적인 상황에서도 심리적

으로 안녕감을 유지할 수 있다고 하였다.
자기효능감과 회복탄력성 외에도 고령자의 

삶의 질에 영향을 미치는 요인으로 인구사회학

적 요인 중 성별(Jalenques et al., 2020; 김혜

선, 2021; 문준호 외, 2021; 김범중 & 이미진, 
2020; 문성미, 2017), 연령(송영은, 2022; Lee 
et al., 2020; 김범중 & 이미진, 2020; 정순둘 

& 성민현, 2012), 교육수준(김혜선, 2021; 김진

원 & 임구원, 2020; 최효진 & 이홍직, 2019; 
김춘옥, 2015), 근로여부(문준호 외, 2021; 
Kang & Yoon, 2017; 김자영, 2017), 거주지역

(이지선, 2021; 김혜선, 2021; Nguyen et al., 
2017; Sok & Kim, 2008)이 주요 영향요인으

로 제시되고 있다. 선행연구에 따르면, 성별은 

개별 연구에 따라 남성일수록 삶의 질의 높거

나(김혜선, 2021), 여성일수록 삶의 질이 높게 

나타나는(문준호 외, 2021) 등 상이한 결과를 

보였으며, 거주지역 요인 또한 도시에 거주하

는 경우 삶의 질이 더 높게 제시된 연구와(김혜

선, 2021), 농촌지역 거주자의 삶의 질이 더 높

게 나타나는(이지선, 2021) 상반된 결과를 나타

내는 연구들을 살펴 볼 수 있었다. 그 외에는 

연령이 적을수록, 교육수준이 높을수록, 근로를 

하고 있는 경우일수록, 도시에 사는 고령자일

수록 삶의 질이 높아지는 것으로 나타났다. 따
라서 본 연구에서는 성별, 연령, 교육수준, 근로

여부, 거주지역을 통제변수로 설정하였다.
이러한 선행연구를 바탕으로 다음과 같은 연

구가설과 <그림 1>의 연구모형을 설정하였다. 

그림 1 연구모형
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[가설 1] 고령자의 스마트 기기활용 여가활동 

여부는 삶의 질에 정적인 영향을 미칠 것이다. 
[가설 2] 고령자의 스마트 기기활용 여가활동 

여부가 고령자의 삶의 질에 영향을 미치는 과정

에서, 자기효능감이 매개 역할을 할 것이다. 
[가설 3] 고령자의 스마트 기기활용 여가활동 

여부가 고령자의 삶의 질에 영향을 미치는 과정

에서, 회복탄력성이 매개 역할을 할 것이다.
[가설 4] 고령자의 스마트 기기활용 여가활

동 여부가 고령자의 삶의 질에 영향을 미치는 

과정에서, 자기효능감은 회복탄력성의 선행요

인으로 작용하며, 자기효능감과 회복탄력성은 

스마트 기기 활용 여가활동 여부와 고령자 삶

의 질의 관계에 있어 직렬다중매개 역할을 할 

것이다. 
기존 선행연구를 검토한 결과, 고령자의 스

마트 기기 활용 여가활동과 삶의 질의 관계를 

명확히 살펴본 연구는 소수 존재하였으나

(Regalado et al., 2023; Allaire et al., 2013; 최
순화, 2022; 이승희 외, 2023; 김명용 & 전혜

정, 2017), 그 둘의 관계를 단순히 인과관계로 

살펴본 경우가 대부분이었다. 본 연구에서는 

스마트 기기 활용 여가활동과 삶의 질로 이어

지는 경로 사이에 간접적인 변인들이 존재할 

것으로 가정하여 선행연구를 근거로 대표적인 

삶의 질 예측요인인 자기효능감과 회복탄력성

을 선정하였다. 스마트 기기 활용 여가활동, 자
기효능감, 회복탄력성, 삶의 질의 관계는 선행

연구에서 각 관계들을 분절적으로 검증하는 데

에 그친 한계가 있다. 특히, 고령자의 스마트 

기기 활용 여가활동에 대한 연구 자체가 소수

이며, 이러한 스마트 기기 활용 여가활동이 어

떻게 삶의 질에 영향을 미치는 지에 대해서는 

현재까지 거의 연구되지 않은 실정이다. 
따라서 본 연구는 고령자의 스마트 기기 활

용 여가활동 여부가 삶의 질에 미치는 직간접

적 영향관계를 분석하고, 각 변수들의 관계에

서 자기효능감과 회복탄력성의 이중매개효과

를 검증하여, 고령자의 삶의 질 증진을 위한 

효과적인 개입 방향을 도출하고, 고령자 대상 

스마트 기기 활용 여가활동 연구의 이론적 기

초자료를 마련하고자 한다. 

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상 및 자료수집방법

고령자에 대한 연령 기준은 연구의 목적에 

따라 다양하게 제시되며, 관련 법령에서도 각

각 다르게 사용된다. 고령자의 연령기준을 살

펴보면, 정부는 「고용상 연령차별금지 및 고

령자 고용촉진에 관한 법률」에서 50세 이상 

55세 미만인 자를 준고령자, 55세 이상을 고령

자로 하였으며(고령자고용촉진에 관한 법률, 
2022), 이와 같은 기준을 많은 연구에서 준용

하고 있다(지은정, 2022; 이종화 외, 2022; 박
선숙, 2018; Oh et al., 2021). 이에 본 연구는 

고령자의 기준을 만 55세 이상으로 명시하여 

연구를 진행하였다.
본 연구의 분석 실시하기 위해 경희대학교 

디지털뉴에이징연구소에서 조사한 “2021년 건
강노화힐링케어 실태조사”를 활용하였다. 본 

조사는 고령자의 삶의 질, 코로나 관련 요인, 
돌봄, 신체&정신적 건강상태, 사회적 건강상

태, 여가활동 등 고령자의 삶에 대한 전반적 

실태를 파악하는데 장점이 있다. 본 조사를 실

시하기 전 연구윤리전반에 대해 생명윤리위원

회 심의승인이 선행되었다(승인번호 : 
KHGIRB-21-504).
본 조사는 2021년 11월까지 전국 만 55세 

이상 고령자 인구를 전국 시/도, 성, 연령 기준 

비례할당추출법을 통해 추출한 표본을 대상으

로 시행됐으며 최종 조사대상수는 515명이다. 
본 연구에서는 고령자의 스마트 기기 활용 여

가와 삶의 질의 관계에서 자기효능감과 회복탄
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력성의 이중매개효과를 검증하기 위해 주요 지

표의 결측 응답을 확인 후, 만 55세 이상 고령

자 515명을 최종 분석에 사용하였다. 
연구 대상의 인구통계학적 특성은 다음 <표 

1>과 같다. 그 결과, 연구참여자들의 성별은 남

성 240명(46.7%), 여성 275명(53.3%)로 나타났

으며, 연령은 55-59세, 60-69세, 70세 이상 중 

60대가 215명(41.8%)로 가장 많은 것으로 나

타났다. 교육수준은 고등학교 졸업이 243명
(47.1%)로 가장 많은 비율을 차지하였으며, 과
반수 이상인 336명(65.3%)가 경제활동을 하고, 
대다수인 441명(79.9%)이 동부에 거주하는 것

으로 확인되었다.  

구분 n %

성별

남성 240 46.7

여성 275 53.3

연령

55-59세 124 24.1

60-69세 215 41.8

70세 이상 176 34.1

교육수준

무학 15 2.9

초등학교 77 15

중학교 112 21.7

고등학교 243 47.1

전문대학 이상 68 13.2

근로여부 
예 179 34.7

아니오 336 65.3

거주지역
동부 411 79.9

읍면부 104 20.1

표 1. 연구대상자 일반적 특성

2. 연구도구 

1) 독립변수 : 스마트 기기 활용 여가활동 
여부

본 연구에서는 고령자의 스마트 기기 활용 

여가활동 여부를 확인하기 위해 “귀하께서는 

여가시간 중 스마트 기기(스마트폰/태블릿, PC 
등)를 활용하십니까?”의 질문에 ‘예’ 1점, ‘아니

오’ 2점으로 측정한 것을 ‘아니오’ 0점, ‘예’ 1
점으로 재코딩하여 더미변인으로 사용하였다. 
본 문항은 국민의 여가활동 수요에 미치는 활

동실태를 분석하여 생활양식의 변화와 삶의 질 

수준을 파악하는 “국민여가활동조사”에 사용되

는 문항으로서, 설문조사 진행 시 스마트 기기 

활용 여가활동에 대한 예시로 국민여가활동조

사의 스마트 기기 활용 여가활동 유형인 모바

일 메신저, 웹서핑, 인터넷 방송시청, SNS활동, 
게임, 드라마/영화보기, 음악감상, TV시청, 웹
소설/웹툰읽기, 쇼핑, 사진촬영, 인터넷 강의 

등을 제시하고 안내하였다. 

2) 종속변수 : 삶의 질 
고령자의 삶의 질을 측정하기 위해 사용한 

척도는 CASP-19으로, 총 19개의 문항으로 구

성되어있으며, 4점 리커트 척도이다(Hyde et 
al., 2003). 응답은 ‘전혀 그렇지 않다’ 1점 ~ 
‘매우 그렇다’ 4점으로, 총 19점~76점까지로 

점수가 높을수록 삶의 질이 좋음을 의미한다. 
1번, 2번, 4번, 6번, 8번, 9번 문항은 부정문항

이며, 그 외 16개의 긍정문항으로 구성된다. 탐
색적 요인분석 결과, 요인 부하량이 .40을 넘지 

않은 3, 16, 17번 문항은 삭제하였으며, 신뢰도 

계수(Chronbach's)는 .810로 나타났다. 또한, 
Bartlett 단위행렬은 χ2 =2354.700(p=000), 
KMO의 표준적합도는 .870로 나타나 요인분석 

값으로 적합한 것을 확인했다<표 2>.
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3) 매개변수 1 : 자기효능감
자기효능감 척도는 Rahman et al.(2016)이  

기존 Chen et al.(2001), Schwarzer and 
Jerusalem(1995), Schwarzer et al.(1999), 
Sherer et al.(1982)의 검증된 자기효능감 척도

에서 7문항을 채택하여 재구성한 일반적 자기

효능감 척도를 한국어로 번안하여 사용하였다.  
본 척도는 7점 Likert척도로 부정문항 2개(6~7
번)는 역코딩 하였으며, 합산한 점수가 높을수

록 자기효능감 역시 높은 것으로 해석하였다. 
탐색적 요인분석 결과, 요인 부하량이 .40을 모

두 넘었으며, 신뢰도 계수(Chronbach's)는 .812
로 나타났다. 또한, Bartlett 단위행렬은 χ2 
=1026.971(p<.001), KMO의 표준적합도는 

.854로 나타나 요인분석 값으로 적합한 것을 

확인했다<표 3>.

설 문 문 항 1 2
Cronba
ch’s α

5.많은 어려운 일을 효과적으로 수
행할 수 있다는 자신감이 있다

.755 .153

.808

3.나는 마음먹은 일을 성공적으로 
해낼 수 있을 것이라고 믿는다

.753 .147

1. 필요한 노력을 한다면 나는 대부
분의 문제를 해결할 수 있다

.746 .168

2.어려운 과제를 마주쳤을 때 그것
을 해결할 수 있을 것이라고 확신
한다

.727 .159

4.나는 많은 어려움들을 성공적으로 
극복할 수 있을 것이다

.635 .409

7.나는 쉽게 포기한다 .178 .845
.6786.내가 가진 일을 해결할 능력에 대

해 자신이 없다
.195 .839

고유값 2.693 1.683

분산 38.475 24.045

누적분산 38.475 62.520

KMO 측도 = .854

Bartlett’s 구형성 검정 근사 카이제곱=1026.971, 
자유도=21, 유의확률<.001

표 3. 탐색적 요인 분석 결과 - 자기효능감

4) 매개변수 2 : 회복탄력성 
회복탄력성 척도는 Smith 등이 개발한 Brief 

Resilience Scale (BRS)이며, 5점 Likert 척도로

(1=전혀 그렇지 않다~5=매우 그렇다) 총 6문
항이다. 부정문항 3개는 역코딩 하였으며, 합

설 문 문 항 1 2 3
Cron
bach
’s α

13. 다른 사람들과 보내는 시
간을 즐긴다

.747 -.083 .020

.792

11. 내 인생은 의미있다고 생
각한다

.672 .070 .217

12. 내가 하는 일을 즐긴다 .657 .185 .251

7. 내가 하는 일들로 스스로를 
즐겁게 할 수 있다는 기분
이 든다

.641 -.039 .329

14. 모든 것을 감안할 때, 내 
삶을 돌아보면 행복감이 
느껴진다

.641 -.052 .340

5. 나는 내가 하고 싶은 것들
을 할 수 있다

.619 .095 .277

4. 소외되는 기분이 든다 .129 .723 .042

.760

1. 나이 때문에 하고 싶은 일
을 하지 못한다

-.039 .718 .193

9. 돈이 모자라 하고 싶은 일
을 하지 못한다

-.138 .712 .067

2. 내게 일어나는 일들을 통제
할 수 없는 기분이 든다

.204 .698 -.152

8. 건강 때문에 하고 싶은 일
을 하지 못한다

.282 .631 -.056

6. 이전에는 하지 않은 일을 
선택한다

-.205 .559 .054

.614

18. 내 삶은 기회로 가득 차 
있는 기분이 든다

.149 .049 .809

15. 요즘 기운이 넘치는 기분
이 든다

.238 .047 .682

19. 내 미래가 좋을 것이라는 
기분이 든다

.374 .128 .617

10. 나는 매일매일이 기대된다 .360 -.059 .585

고유값 3.195 2.828 2.325

분산 19.968 17.677 14.531

누적분산 19.968 37.645 52.176

KMO 측도 = .870

Bartlett’s 구형성 검정 근사 카이제곱=2354.700, 
자유도=120, 유의확률=.000

표 2. 탐색적 요인 분석 결과 - 삶의 질 
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산한 점수가 높을수록 회복탄력성이 높다고 본

다. 탐색적 요인분석 결과, 요인 부하량은 모두 

.40을 넘은 것으로 나타났으며, 신뢰도 계수

(Chronbach's)는 .671로 나타났다. 또한, 
Bartlett 단위행렬은 χ2 =563.935(p<.001), 
KMO의 표준적합도는 .697로 나타나 요인분석 

값으로 적합한 것을 확인했다<표 4>.

설 문 문 항 1 2
Cronba
ch’s α

4. 나는 나쁜 일이 생겼을 때 극복하
기가 어렵다. 

.812 .052

.720
6. 나는 좌절감을 극복하는데 오랜시간

이 걸리는 편이다.
.793 .028

2. 나는 스트레스를 극복하는 것이 힘
들다.

.776 .198

3. 나는 스트레스를 받아도 회복하는데 
시간이 오래 걸리지 않는다.

.055 .782

.653
5. 나는 대게 어려움 없이 힘든 시간

을 극복하는 편이다. 
.016 .757

나는 힘든 일이 생겨도 빠르게 회복하
는 편이다.

.203 .750

고유값 1.934 1.789

분산 32.237 29.816

누적분산 32.237 62.053

KMO 측도 = .697

Bartlett’s 구형성 검정 근사 카이제곱=563.935, 
자유도=15, 유의확률<.001

표 4. 탐색적 요인 분석 결과 - 회복탄력성

5) 통제변수 : 성별, 연령, 교육수준, 

근로여부, 거주지역
본 연구의 통제변수로는 선행연구에서 고령

자 삶의 질의 영향요인으로 밝혀진 성별, 연령, 
교육수준, 근로여부, 거주지역을 투입하였으며,  
조작적 정의는 다음 <표 5>와 같다. 

통제변수 조작적 정의

성별 남(=1), 여(=0)

연령 연속변수 

교육수준
무학(=1), 초등학교(=2), 중학교(=3), 

고등학교(=4), 전문대학 졸업 이상(=5)

근로여부 예(=1), 아니오(=0)

거주지역 동부(=1), 읍면부(=0)

표 5. 통제변수의 조작적 정의 

3. 분석방법 

본 연구의 구체적인 분석 절차는 다음과 같

다. 첫째, 연구의 주요 연구대상자인 노인의 인

구사회학적 특성 및 주요 변인들의 특성을 살

펴보기 위해, 빈도분석과 기술통계분석을 실시

하였다.  둘째, 변인들 간의 관계를 파악하기 

위하여  상관관계분석을 실시하였다. 셋째, 문
항의 타당성과 신뢰도를 분석하기 위해 탐색적 

요인분석(EFA, Exploratory Factor Analysis)을 

실시하였으며, 요인 추출방식으로 주성분 분석

의 Varimax 요인회전방식으로 50회 반복 계산

하였다. 
넷째, 본 연구모형의 검증을 위하여 

PROCESS for SPSS macro를 활용하여 

Preacher와 Hayes(2008)의 매개변수가 2개인 

직렬다중매개모형 검증법 활용하여 분석을 실

시하였다. 
직렬다중매개모형은 독립변수가 매개변수 

간의 관계 2개 이상의 매개변수 간의 순차적 

인과관계(M1→M2)를 수립하여, 결과적으로 

종속변수에 영향을 미치는 직·간접효과를 분석 

할 수 있는 모델이다(Hayes,  2015). 뿐만아니

라, 직렬다중매개모형을 검증하기 위해, 현실

적이지 않은 정규성을 전제하지 않는 부트스트

랩 신뢰구간으로 예측하는 방법이 타당하여(허
원무, 2013; Hayes, 2015),  매개변수 간의 상

관관계를 고려하기 위하여  단일한 모형에서 
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동시에 예측해야하기 때문에(허원무, 2013) 고
령자의 스마트 기기 활용 여가활동이 삶의 질

에 미치는 영향에서 자기효능감과 회복탄력성

의 매개효과는 부트스트랩을 적용하여 분석하

였다. 매개효과의 유의성 검증을 실시하기 위

해 부트스트랩의 사례 건수를 5,000회로 설정 

후, 부트스트랩 신뢰구간을 나타내는 상·하한  

결과 값 범위에 ‘0’이 포함되지 않을 경우 통계

적 유의미성이 있는 간접효과를 가지는 것으로 

해석하였다.

Ⅲ. 결과 

1. 주요 변수의 특성

주요 변수에 대한 기술통계분석 결과는 다음 

<표 6>과 같다. 
각 변수의 특성을 살펴보면, 스마트 기기 활

용 여가활동을 하는 사람은 387명(73.4%)으로 

과반수 이상이 스마트 기기를 활용한 여가활동

을 하는 것으로 나타났으며, 자기효능감은 평

균 23.99(SD=3.85)으로 대상자들은 중간 수준

의 자기효능감을 가지고 있는 것으로 확인하였

다. 회복탄력성의 평균은 19.74(SD=3.20)로 중

간 이상의 회복탄력성 수준을 보이며, 삶의 질 

또한 평균 43.22(SD=5.96)로 보통 이상의 긍정

적인 삶의 질 수준을 가진 것으로 확인되었다.  
정규성은 각 변수의 왜도 절대값이 3, 첨도 

절대값이 10을 초과하지 않으므로 정규분포성

이 충족되었음을 확인하였다(Kline, 2010).

2. 변수 간 상관관계 

변수 간 상관관계 분석 결과는 <표 7>과 같

다. 변수들 사이의 상관계수 범위는 r=  
-.427~.597으로 나타났다. 변수 간의 상관계수

가 0.8 이상이면 다중공선성의 위험이 높다고 

볼 수 있으므로(Dormann, et al., 2013), 다중

공선성 관련 부분은 해당이 없는 것으로 파악

하였다. 다중공선성 문제 관련 추가검증을 실

시하기 위해, 공차한계(tolerance)와 분산팽창

인자(VIF) 수치를 검증하였다. 일반적으로 공

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9)

(1) 스마트 기기 활
용 여가활동

1

(2) 자기효능감 .268** 1

(3) 회복탄력성 .189** .551** 1

(4) 삶의 질 .268** .584** .467** 1

(5) 성별 .052 .081 .058 .023 1

(6) 연령 -.427** -.292** -.118** -.287** -.065 1

(7) 교육수준 .362** .203** .096* .242** .214** -.597** 1

(8) 근로여부 .329** .278** .182** .263** .297** -.404** .275** 1

(9) 거주지역 .120** .004 -.032 .025 .003 -.147** .274** -.054 1

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

표 7. 변수 간 상관관계(n=515)

구분
Mean/

빈도
SD/
%

왜도 첨도

스마트 
기기 
여가 
활동

한다 378 73.4
-1.06

2
-.875

안한다 137 26.6

자기효능감 23.99 3.85 -.148 -.196

회복탄력성 19.74 3.20 -.10 -.16

삶의 질 43.22 5.96 .18 .12

표 6. 주요 변수의 특성
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차한계가 0.1보다 작거나, 분산팽창인자가 10 
이상일 경우 다중공선성 문제가 발생하는 것으

로 본다(김충련, 2012). 공차한계는 0.528~ 
0.901로, 분산팽창인자는 1.110~1.895 구간으

로 독립변수들 사이에 다중공선성 문제가 없는 

것으로 확인되었다.

3. 연구 모형 검증 

1) 스마트 기기 활용 여가활동 여부와 삶의 
질에서의 이중매개 효과 검증

이중매개효과를 검증하기 위한 첫 번째 단계

로, 고령자의 스마트폰 활용 여가활동 여부가 

자기효능감에 직접적으로 미치는 영향을 검증

한 결과, 고령자의 스마트 기기 활용 여가활동 

여부는 자기효능감에 정적으로 유의미한 영향

을 미치는 것을 알 수 있었다(coeff=1.261, 
p<.01). 즉, 스마트폰 활용 여가활동을 하는 집

단일수록 자기효능감이 높게 나타났다. 2단계

로 자기효능감이 회복탄력성에 미치는 직접적

인 영향에서는 자기효능감이 회복탄력성에 있

어서 통계적으로 정적 영향을 미치는 것으로 

나타나(coeff=.454, p<.001), 자기효능감이 높

을수록 회복탄력성이 높아짐을 알 수 있다. 회
복탄력성에 있어 고령자의 스마트폰 활용 여가

활동 여부는 통계적으로 유의미한 직접 효과를 

갖지 않는 것으로 나타났다. 3단계로,  스마트 

기기활용 여가활동 여부, 자기효능감, 회복탄

력성이 삶의 질에 미치는 직접적인 영향에서 

자기효능감(coeff=.716, p<.001)과 회복탄력성

(coeff=.438, p<.001)은 삶의 질에 있어 통계적

으로 유의미한 정적 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 자기효능감이 높을수록, 회복탄력성이 

높을수록 삶의 질 수준이 높아진다고 할 수 있

다. 반면, 스마트 기기 활용 여가활동 여부는 

삶의 질에 통계적으로 유의한 영향이 없는 것

으로 나타났다.  
통제변수 중에서는 학력만이 삶의 질에 통계

적으로 정적 영향을 미치는 것으로 나타났다

(coeff=.528, p<.05).
이중매개 효과를 분석한 결과는, 고령자의 

스마트 기기 활용 여가활동 여부가 자기효능감

과 회복탄력성으로 통하는 직렬 복수 매개 경

로를 가지는 경우에서만 삶의 질에 통계적으로 

유의미성을 보였다. 즉, 고령자중 스마트폰 활

용 여가활동을 하는 집단일수록 자기효능감이 

종속변수 독립변수 β coeff SE t F R2

Ｍ１ Ｘ .327 1.261 .411 3.066** 13.021*** .133

Ｍ２
Ｘ .153 .493 .308 1.599

32.949*** .312
Ｍ1 .546 .454 .032 13.810***

Ｙ　

Ｘ .105 .713 .605 1.179

42.482*** .401Ｍ１ .410 .716 .075 9.466***

Ｍ２ .209 .438 .087 5.040***
* p<.05,  ** p<.01,  *** p<.001
Note. X=스마트 기기 활용 여가활동 여부, M1=자기효능감, M2=회복탄력성, Y=삶의 질 

표 8. 스마트 기기 활용 여가활동 여부가  삶의 질에  미치는  영향에  대한  이중매개효과  검증(n=515)

β Effect SE t

총효과
(직접효과 + 간접효과)

.309 2.086 .718 2.901**

직접효과 .105 .713 .605 1.179

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

표 9. 스마트 기기 활용 여가활동 여부가 삶의 질에  미치는  영향의  총효과  (n-=515)
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높게 나타하며, 이는 높은 회복탄력성으로 이

어져, 최종적으로 삶의 질을 증진으로 네 변수

의 인과관계를 검증하였다<표 8>. 

2) 스마트 기기 활용 여가활동 여부, 

자기효능감, 회복탄력성의 관계 검증 : 
총효과, 직접효과, 간접효과 

고령자의 스마트 기기 활용 여가활동이 매개

변수인 자기효능감과 회복탄력성을 거쳐 종속

변수인 삶의 질에 미치는 총효과와 직접효과, 
간접효과 크기에 대한 분석 결과는 <표 9>와 

같다. 검증 결과, 고령자의 스마트 기기 활용 

여가활동 여부가 삶의 질에 직접적으로 영향을 

미치는 경로는 통계적으로 유의미성이 없는 것

으로 나타났으며, 직접·간접효과의 합인 총효

과는 유의한 것으로 나타났다(effect=2.086, 
p<.01). 요약하자면, 고령자의 스마트 기기 활

용 여가활동 여부는 삶의 질에 영향을 미치는 

직접적인 변수는 아니나, 고령자의 스마트 기

기 활용 여가활동 여부는 매개변수인 자기효능

감과 회복탄력성을 순차적으로 거쳐 삶의 질에 

영향 관계가 있음을 뜻하는 것으로, 본 연구모

형은 완전 매개 모형으로 볼 수 있다.

3) 부트스트랩을 통한 간접효과의 유의성
마지막으로, 간접효과에 대한 유의성을 검증

하기 위해 5,000회의 부트스트랩을 실시한 결

과는 <표10>과 같다. 부트스트랩을 통한 매개

효과 검증은 부트스트랩 신뢰구간을 나타내는 

결과값에 ‘0’이 포함되어 있지 않을 경우 통계

적으로 유의미성이 있는 간접효과를 가진다는 

것을 뜻한다. 분석 결과, 총 간접효과는 경로1, 
2, 3의 효과계수의 총 합계를 의미하며, 95%  
신뢰수준에서 부트스트랩 신뢰구간이 [.549,  
2.209]으로 ‘0’을 포함하고 있지 않아 통계적으

로 유의미성이 확보되었다. 경로별 간접효과로

는 경로1(스마트 기기 활용 여가활동 여부 → 

자기효능감 → 삶의 질)과 경로3(스마트 기기 

활용 여가활동 여부 → 자기효능감 → 회복탄

력성 → 삶의 질)만이 95% 신뢰수준에서 부트

스트랩 신뢰구간이 각각 [.330, 1.506], [.077, 
.484]로 ‘0’을 포함하지 않아 통계적으로 유의

미한 간접효과를 갖는 것으로 나타났다. 경로

2(스마트 기기 활용 여가활동 여부 → 회복탄

력성 → 삶의 질)는 부트스트랩 신뢰구 간에 

‘0’을 포함하고 있어 간접효과가 통계적으로 

유의하지 않았다. 즉, 본 연구에서는 [그림2]에
서와 같이, 연구 모형에서 제시되는 매개변수

인 회복탄력성과 자기효능감을 단계적으로 모

두 거치는 이중매개효과가 유의미한 것으로 검

증되었으며(경로3, 경로계수=1.261×.454×.438=.251), 
단일매개 효과는 자기효능감(경로1)에서만 통

계적으로 유의미하였으며, 회복탄력성(경로2)
는 유의미하지 않은 것으로 검증되었다. 즉, 고
령자 중 스마트 기기를 활용한 여가활동을 하

는 집단일수록 자기효능감이 높게 나타나고, 

Effect Boot SE
신뢰구간(95%)

BootLICI BootULCI

간접효과 총합 1.372 .419 .549 2.209

개별
간접효과

경로1 .904 .302 .330 1.506

경로2 .216 .140 -.040 .516

경로3 .251 .104 .077 .484

경로1 : 스마트 기기 활용 여가활동 여부 →  자기효능감 →  삶의 질
경로2 : 스마트 기기 활용 여가활동 여부 →  회복탄력성 →  삶의 질
경로3 : 스마트 기기 활용 여가활동 여부 →  자기효능감 →  회복탄력성 →  삶의 질

표 10. 간접효과의 유의성 검증 (n-=515)
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높은 자기효능감은 회복탄력성을 단계적으로 

거쳐 삶의 질에 긍정적 영향을 주는 것으로 볼 

수 있다. 또한 회복탄력성을 거치지 않아도 스

마트 기기 활용 여가활동을 하는 집단일수록 

높은 자기효능감을 가지며 이는 삶의 질에 긍

정적 영향을 주는 것으로 나타났다.

Ⅳ. 논의

본 연구는 고령자의 스마트 기기 활용 여가

활동 여부가 삶의 질에 미치는 영향에서 자기

효능감과 회복탄력성의 이중매개효과를 검증

하는 것을 목적으로 하고 있다. 이를 위해 전

국의 만 55세 이상 고령자 515명을 대상으로, 
직렬다중매개모형 검증을 통해 스마트 기기 활

용 여가활동 여부가 자기효능감과 회복탄력성

을 순차적으로 거쳐 삶의 질에 이르는 간접효

과를 확인하였다. 본 연구의 주요 결과는 다음

과 같다. 
고령자의 스마트 기기 활용 여가활동 여부가 

삶의 질에 미치는 영향을 분석한 결과에 따르

면, (1) 스마트 기기 활용 여가활동 여부는 고

령자의 삶의 질에 직접적으로 유의미한 영향을 

미치지 않는 것으로 나타났으며 이는 고령자의 

스마트 기기 활용 여가 활동 여부가 삶의 질에 

정적인 영향을 미칠 것이라는 연구가설 1을 기

각하였다. 이는 스마트 기기를 활용한 여가활

동을 하는 고령자일수록 삶의 질이 높다는 소

수의 선행연구와 상반된 결과이다(Regalado et 
al., 2023; Allaire et al., 2013; 최순화, 2022; 
이승희 외, 2023; 김명용 & 전혜정, 2017). 일
반적으로 스마트 기기를 활용하여 여가활동을 

하는 것이 고령자들에게 긍정적인 영향을 준다

고 하는데(김효선 외, 2010; 배성만 & 고영삼, 
2017; 정윤하 & 전태준, 2011; Ivan & 
Hebblethwaite, 2016), 일부 고령자들은 디지털 

리터러시 저하로 스마트 기기를 활용을 위한 

충분한 지식 및 기술 부족하여 여가활동을 위

해 스마트 기기를 충분히 활용할 수 없거나

(Lin, 2024), 무분별한 스마트 기기 활용으로 

인해 오히려 현실 생활에 할애하는 진중한 시

간을 빼앗기고 우울감이 높아진다고 하였다(권
순재, 2018). 이처럼 스마트 기기 활용 여가활

동 여부와 삶의 질의 관계를 단순히 인과관계

로 보는 것이 아닌 그 사이의 관계에서 간접적

으로 요인들을 살펴봐야 할 필요성을 나타내는 

것으로 매개요인을 통한 간접효과를 살펴보고

그림 2 연구모형에 따른 경로계수 결과
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자 했던 본 연구의 목적을 뒷받침하기도 한다. 
(2) 고령자의 스마트 기기 활용 여가활동 여

부와 삶의 질의 관계에 있어서 자기효능감의 

매개효과는 통계적으로 유의미하게 나타났다. 
이는 스마트 기기 활용 여가활동을 하는 고령

자일수록 높은 자기효능감을 보이며, 이에 따

라 삶의 질이 높게 나타나는 것을 의미하며 연

구가설 2를 지지하였다. 이는 스마트 기기 활

용 여가활동을 하는 고령자일수록 그렇지 않은 

고령자보다 자기효능감이 높게 나타나고, 높은 

자기효능감은 삶의 질에 긍정적인 영향을 준다

는 선행연구들과 맥을 같이한다(최형임 & 송
인옥, 2020; Kim et al., 2020; Li et al., 2014).
(3) 고령자의 스마트 기기 여가활동 여부와 

삶의 질의 관계에서 회복탄력성의 매개효과는 

통계적으로 유의미하게 나타나지 않아 스마트 

기기 활용 여가활동을 하는 집단일수록 회복탄

력성이 높게 나타나고, 이는 삶의 질에 긍정적 

영향을 줄 것이라는 연구가설 3은 기각되었다. 
이는 고령자의 스마트 기기 활용 여가활동 여

부와 삶의 질의 관계에서 회복탄력성의 매개효

과를 본 연구는 거의 없기 때문에 스마트 기기 

활용 여가활동이 특정한 여가 활동을 하면서 

그 활동에 대한 기술, 지식, 경험을 획득하고 

표현하는 과정을 통해 자신만의 경력을 이어가

는 진지한 여가(Stebbins, 1992)와 같이 삶의 

질과의 관계에서 회복탄력성이 매개할 것으로

(김은수 외, 2021) 가정하였으나 상반된 결과

를 보였다. 
(4) 고령자의 스마트 기기 활용 여가활동 여

부가 자기효능감과 회복탄력성의 직렬다중매

개를 거쳐 삶의 질에 정(+)적인 영향을 미치는 

것으로 확인되어, 연구가설 4를 지지하였다. 
이러한 결과는 스마트 기기 활용 여가활동을 

하는 고령자일수록 자기역량강화를 통해 자기

효능감이 증진되고(Kamalpour, 2020; Oladi, 
2023; 박인숙 & 문영실, 2020), 높은 자기효능

감은 부정적인 상황에서도 심리적 안녕감을 유

지하게 하는 높은 회복탄력성으로 이어지며(방
미선 & 이지현, 2017; Sharma, 2013), 이러한 

심리적 요인이 삶의 질에 주요 영향 요인임을 

밝힌 다수의 선행연구를 뒷받침한다(태명원, 
2021; Tonga, 2020; Brrinkhof et al., 2021; 
Zheng et al., 2020). 즉, 고령자의 스마트 활용 

여가활동 여부는 삶의 질에 직접적인 영향을 주

지는 않지만, 스마트 기기를 활용하여 여가활동

을 하는 고령자일수록 그렇지 않은 집단보다 스

트레스 요인에 대응하고, 통제력을 행사할 수 

있는 능력인 자기효능감이 높게 나타나고, 이는 

회복탄력성 향상으로 이어져 최종적으로 긍정

적인 삶의 질로 연결된다고 할 수 있다. 
본 연구는 성공적인 노화의 여가 혁신 이론

(Leisure innovation theory)에 근거하여 노년기

에 스마트 기기 활용 여가활동과 같은 새로운 

여가활동(여가 혁신)을 하는 것이 개인적 성장

의 기회로서 고령자가 역동적으로 젊음을 느끼

도록 하여 긍정적인 삶의 질 이어질 것

(Nimrod & Kleiber, 2007)이라는 가능성을 제

시한다. 먼저, 본 연구의 한계는 자료의 제한으

로 독립변수인 스마트 기기 활용 여가활동을 

스마트 기기 활용 여가활동 여부를 묻는 단일 

문항을 더미변수화 하여 활용하였기 때문에 스

마트 기기 활용 여가 참여에 대한 경험, 빈도, 
비중 등을 심도 있게 살펴보지 못하여 연구 결

과를 충분히 해석하는데 어려움이 있으며, 문
항의 신뢰성 등의 검증을 하지 못했다는 한계

가 있다. 현재까지 스마트 기기 활용 여가활동 

뿐만 아니라 디지털 여가활동, 온라인 여가활

동 등과 같은 변수를 측정하기 위해 과학적으

로 개발된 척도가 전무하며, 관련 연구도 초기 

단계로 거의 없는 실정이다. 따라서 후속 연구

에서는 스마트 기기 활용 여가활동에 대한 개

념을 정립하고, 관련하여 연구도구를 개발하여 

신뢰도와 타당도를 면밀히 검증하고, 참여 정

도, 빈도, 유형, 방법 등을 심층적으로 고려하

여 정교하게 고령자의 스마트 기기 활용 여가
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문화를 살펴볼 필요가 있다. 이러한 한계점에

도 불구하고 본 연구의 의의는 다음과 같다. 
먼저, 기존에 고령자를 대상으로 정보화 활용 

능력과 같이 기기를 얼마나 잘 활용하고 다양

한 기능을 사용하는지 초점이 맞춰져 있던 선

행연구와 달리 여가문화적 관점에서의 스마트 

기기를 활용하는가에 중점을 두었다. 또한, 국
내에서 아직 많이 연구되지 않은 고령자의 스

마트 기기 활용 여가활동 여부가 삶의 질에 미

치는 영향을 분석하는 과정에서, 단편적인 변

수를 통한 인과관계로만 살펴본 것이 아니라, 
네 변인 간의 관계성을 심층적으로 살펴보고자 

하였다. 그 결과 스마트 기기 활용 여가활동 

여부, 자기효능감, 회복탄력성, 삶의 질의 단계

적인 인과관계를 확인하였다는데 의의가 있다. 
마지막으로, 고령자의 스마트 기기 활용 여가

활동 여부와 삶의 질의 관계에서 자기효능감과 

회복탄력성이라는 심리적 변수의 중요성을 확

인하였다는데 의의가 있다. 이를 바탕으로 다

음과 같이 고령자 삶의 질 증진을 위한 정책적

⋅실천적 개입방안을 제시하고자 한다.     
첫째, 고령자 대상 스마트 기기 활용 여가활

동의 가능성을 확인하기 위해, 스마트 기기 활

용 여가활동과 삶의 질, 삶의 만족도, 웰빙 등 

전반적 노년기 삶 관련 주요 결과변수의 관계

에서 다양한 변인들 간의 매개 또는 조절효과

를 검증하는 연구적 확장이 필요하다. 현재까

지 스마트 기기를 활용한 여가활동과 노년기 

삶 관련 주요 결과변수에 대한 연구는 단순한 

인과관계를 본 연구가 대부분이며 이 또한 많

지 않은 실정이다. 또한, 스마트 기기를 활용한 

여가활동을 과학적으로 측정할 수 있는 척도 

또한 전무한 상황으로 척도 개발, 다양한 변인

들 간의 매개 또는 조절 효과를 검증하여 고령

자 스마트 기기를 활용한 여가 연구의 이론적 

기초자료를 마련해야 한다. 
둘째, 고령자 삶의 질 증진을 위해 개인의 

자기효능감과 회복탄력성 등을 고려한 스마트 

기기 활용 여가활동 콘텐츠 개발이 필요하다. 
스마트 기기를 활용한 여가활동은 현재까지 개

념 및 범위가 확정되지 않아 광활한 콘텐츠 유

형을 포함하고 있다. 무분별한 스마트 기기 활

용 여가활동은 오히려 부정적인 영향을 줄 수 

있다(Lin, 2024; 권순재, 2018). 그렇기 때문에 

삶의 질 증진으로 이어지는 개인의 자기효능감

과 회복탄력성을 고려하여 스마트 기기 활용 

여가 콘텐츠를 개발하고 콘텐츠를 올바르게 소

비할 수 있는 가이드라인을 제공하여 고령자의 

삶에 스마트 기기 활용 여가활동이 긍정적인 

역할을 할 수 있도록 해야한다. 
셋째, 공공서비스를 통해 제공되는 스마트 

기기 활용 여가프로그램이 고령자의 삶의 질 

증가로 이어질 수 있도록 스마트 기기 활용 여

가활동을 통한 삶의 질 예측변인의 변화를 확

인하고, 이를 통해 고령자의 스마트 기기 활용

에 대한 인식개선을 함께 진행해야 한다. 현재 

정부에서는 ’24년 스마트 빌리지 보급사업＇으

로 사회에 스마트 경로당을 설치해 스마트 기

기교육과 여가 프로그램을 연계하거나(과학기

술정통부, 2024), ‘디지털 동행 프라자’를 통해 

디지털 교육과 여가활동을 한데 묶어 고령층의 

여가활동을 촉진하는 프로그램을 제공하고 있

다(서울특별시, 2024) 이러한 공공 서비스들은 

고령자들이 스마트 기기를 효과적으로 활용하

여 삶의 질을 향상시키는데 큰 도움을 준다고 

하지만 관련 근거가 부족한 실정이다. 따라서, 
이러한 공공서비스가 실제로 고령자의 삶의 질 

증가로 이어질 수 있도록 서비스 제공 전후 자

기효능감과 회복탄력성과 같은 삶의 질 예측 

변인에 대한 변화를 모니터링하고 데이터를 관

리하여 효율적인 스마트 기기 활용 여가 공공 

서비스를 제공할 수 있도록 해야 한다. 또한, 
스마트 기기 활용에 대한 부정적 인식과 디지

털 리터러시 저하로 오히려 스마트 기기 활용 

여가활동을 통해 부정적인 영향을 받는 고령자

가 있다. 따라서 앞서 공공서비스를 통해 구축
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된 스마트 기기 활용 여가활동 전후 변화에 대

한 데이터를 기반으로 스마트 기기 활용 여가

활동의 긍정적인 효과를 홍보하여 고령자의 스

마트 기기에 대한 부정적인 인식을 개선하고 

신뢰를 가질 수 있도록 해야 한다.   

Ⅴ. 결론

본 연구는 고령자의 스마트 기기 활용 여가

활동 여부와 삶의 질의 관계에서 자기효능감과 

회복탄력성의 이중매개효과를 검증하는데 목

적이 있다. 연구 수행을 위해 만 55세 이상 국

내 고령자 515명을 대상으로 SPSS. 28 프로그

램을 활용하여 이중매개모형을 분석하였으며, 
그 결과 다음과 같은 결론을 얻었다. 

첫째, 고령자의 스마트 기기활용 여가활동 

여부는 삶의 질에 직접적인 효과가 없는 것으

로 나타나 스마트 기기활용 여가활동 여부와 

삶의 질의 관계에서 간접적인 요인들을 살펴봐

야 할 필요가 있음을 확인하였다. 
둘째, 고령자의 스마트 기기 활용 여가활동

여부와 삶의 질의 관계에서 자기효능감은 매개

역할을 하는 것으로 나타났으나, 회복탄력성은 

두 변인 간의 매개변수로서 기능을 하지 않아 

고령자의 스마트 기기 활용 여가활동 여부와 

삶의 질의 관계에서 회복탄력성보다 자기효능

감이 더 중요한 선행 변인임이 밝혀졌다. 
셋째, 스마트 기기 활용 여가활동을 하는 고

령자일수록 자기효능감이 높고, 이는 높은 회

복탄력성으로 이어져 최종적으로 삶의 질에 긍

정적인 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 
결과적으로 본 연구는 스마트 기기 활용 여

가활동 여부, 자기효능감, 회복탄력성, 삶의 질

의 단계적인 인과관계를 확인하였으며, 고령자

의 스마트 기기 활용 여가활동 여부와 삶의 질

의 관계에서 자기효능감과 회복탄력성이라는 

심리적 변수의 중요성을 확인하였다. 하지만 

자료의 한계로 스마트 기기 활용 여가활동을 

단일 문항을 사용하여 신뢰성 검증과 스마트 

기기 활용 여가 참여에 대해 심도 있게 살펴보

지 못하였다. 따라서, 후속 연구에서는 스마트 

기기 활용여가와 관련하여 과학적으로 개발된 

척도를 사용하여 신뢰도와 타당도를 면밀히 검

증하고, 참여 정도, 빈도, 유형, 방법 등을 정교

하게 고려하여 고령자의 스마트 기기 활용 여

가문화에 대해 심층적으로 살펴볼 필요가 있다.
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