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초  록

이 연구는 공공도서 을 이용한 ․장년층의 디지털 리터러시 역량이 ․장년층의 삶의 만족도에 미치는 

향을 알아보는데 있다. 이 연구를 해 G 지역에 거주하는 40~64세의 ․장년층 192명을 상으로 설문 조사를 

진행하 다. 수집된 데이터는 통계 패키지 SPSS 27 로그램을 이용하여 분석하 다. 이 연구의 분석 방법은 

빈도분석, 기술통계분석, t-test와 일원변량분석(one-way ANOVA), 사후 검증으로 Duncan 방법, 회귀분석 

등을 활용하 다. 이 연구의 결과는 첫째, 디지털 리터러시 역량이 ․장년층 삶의 만족도에 유의미하게 향을 

미치고 있으며, 디지털 리터러시 역량이 향상될수록 ․장년층의 삶의 만족도가 높아졌다. 둘째, 체 조사 상자의 

성별, 학력, 직장 여부, 월 평균 수입에 따른 디지털 리터러시 역량은 내가 하는 일(학업이나 업무 활동 등)에 

향을 미쳤고, 최종학력에 따른 디지털 리터러시 역량은 삶의 만족도에서 여가  문화생활에 향을 미쳤다.

ABSTRACT

This study aims to determine the impact of digital literacy skills of middle-aged and older people 

using public libraries on their life satisfaction. For this study, a survey was conducted on 192 

middle-aged and older people aged 40 to 64 living in area G. The collected data were analyzed using 

the statistical package SPSS 27 program. The analysis methods in this study included frequency 

analysis, descriptive statistical analysis, t-test, one-way ANOVA, Duncan’s multiple range test for 

post-hoc analysis, and regression analysis. The results of this study are as follows: First, digital 

literacy competency has a significant positive impact on the life satisfaction of middle-aged and 

older adults; as their digital literacy skills improve, their life satisfaction increases. Second, digital 

literacy competency varies based on gender, education level, employment status, and average monthly 

income, influencing their engagement in activities such as study or work. Additionally, higher levels 

of digital literacy competency, as determined by the highest level of education, positively affect life 

satisfaction, leisure activities, and cultural life.
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1. 서 론

우리나라는 장년층과 노인인구가 여러 요

인1)에 의해 격히 증가하고 있다. 인구통계에 

의하면, 2022년 장년층(40-64세) 인구는 2,020

만 4천명으로 체 인구의 40.5%로 나타났다. 

노년층(65세 이상)도 18.1%로 향후 계속 증가

하여 2025년에는 20.6%로 고령사회로 진입

할 것으로 망된다(통계청, 2022; 2023).

<그림 1> 한국 장년층과 고령인구

다양한 디지털기기의 등장과 디지털 기술의 

속한 발 은 우리 일상생활 모든 역에 많

은 변화를 일으키고 있다. 한 정보 지배력이 

강화된 사회에서 디지털기기  기술을 활

용하는 개인과 집단 간의 상호작용이 확 되면

서 디지털 리터러시의 요성이 더욱 커지고 

있다. 2019년 퓨리서치센터의 조사에 의하면 

한국의 스마트폰 보 률이 95%로 18개 국가 

 1 를 차지하여 선진국의 평균 보 률 76% 

보다 높게 나타났다(오경아, 2023; Taylor & 

Silver, 2019).

최근에 COVID-19 확산으로 비 면 문화가 

지속되면서 일상생활에서는 무인 단말기(키오

스크), 스마트폰 애 리 이션 사용, 재택근무, 

원격회의, 재택교육, 음식 주문 등의 온라인 상

거래가 증가했다. 여기에 여가활동, 소통, 안  

리 등으로 디지털기기의 활용범 가 확 되고 

디지털 기술이 속히 발 함에 따라 사람과 사

람 사이의 계는 과거와는 다른 형태로 변화하

고 있다(오설미, 최송식, 2021; 최 나, 2021).

디지털 기술의 발달은 우리의 삶에 많은 변

화를 주고 있다. 그 결과 디지털 기술과 삶의 

만족도 등에 한 변수 간의 계에 한 논의

가 활발해지고 있다. 여기에서 디지털 기술이 

삶의 만족도 향상에 큰 향을 미치는 것으로 

나타났다. 이에 이들 간의 향 계에 체계

인 분석이 요구되고 있다. 삶의 만족도는 과거

부터 재까지 자신의 삶 반을 인지하고 

정 으로 평가할 수 있는 주  안녕, 생활 만

족도, 삶의 질, 행복감, 심리  안녕 등으로 사용

되고 있다(남기민, 정은경, 2011; 오경아, 2023; 

Floridi, 2014).

삶의 만족도는 삶의 시 에 따라 차이가 있

으며, 청년층에서 가장 높은 지 을 보이고, 

․장년층에서 가장 낮은 지 을 거쳐, 노년

층에서 다시 가장 높은 지 으로 올라가는 U자

형을 보인다. 삶의 만족도가 U자 형태로 나타

나는 것은 특히 디지털 리터러시 역량이 요구

되는 디지털화 사회에서 디지털 리터러시가 장

년층의 삶의 만족도에 향을 미치는 주요 요

인  하나로 볼 수 있다(박선주 외, 2020; 오

경아, 2023; Angelini et al., 2012; Frijters & 

Beatton, 2012). 이러한 결과를 볼 때, ․장

년층의 삶의 만족도에 비추어 디지털 리터러시

에 한 연구가 필요하다. 

 1) 빠른 경제성장, 의료기술 발달, 사망률과 출산율의 감소.
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따라서 이 연구는 공공도서 을 이용한 경험

이 있는 ․장년층을 상으로 디지털 리터러

시 역량이 삶의 만족도에 어떤 향을 미치는

지를 알아보는데 그 목 이 있다. 

2. 이론적 배경

2.1 중 ․장년층의 디지털 리터러시

․장년층의 개념은 학자와 연구에 따라 

다양하게 규정되고 있으며, 장년은 년과 장

년 는 고령 등과 같은 의미로 혼용되고 있

다(김유경, 2019; 윤혜숙, 2023). 이 연구에서

는 ․장년층의 연령 구분을 만 40~64세로 정

의한다.

리터러시(literacy)는 을 읽고 쓰고 이해하

는 능력이다. 즉 다양한 맥락과 련된 인쇄물과 

기록물을 사용하여 식별, 이해, 해석, 생성, 소통 

 계산 할 수 있는 능력이다(United Nations 

Educational, Scientific and Cultural Organization, 

2018). 디지털 리터러시는 미디어와 테크놀로

지의 발 과 함께 학자마다 다양하게 정의해 

오고 있다(<표 2> 참조).

디지털 리터러시(digital literacy)는 디지털 

랫폼을 이해하고 활용하는 능력, 필요한 정

보를 검색, 이해하며 분석하는 능력, 새로운 정

보를 조합할 수 있는 능력이다.

조사 결과, 컴퓨터기기를 매우 잘 다루는 ․

장년층에서 디지털 리터러시의 요성이 높아지

고 있다. 이것은 디지털 리터러시가 디지털 사회

문화 속에서 개방, 공유, 참여, 력을 통한 상호

작용을 기반으로 하는 새로운 학습능력으로 지

속 인 자기 계발을 한 기술과 소양을 향상시

킬 수 있기 때문이다(권성호, 김성미, 2011). 시

 사회구조 변화와 정보격차로 인한 세  간 

Havighurst(1972)
아동 기(0~6세), 아동 기(6~13세), 청소년기(13~18세), 성인 기

(18~30세), 년기(30-60세), 노년기(60세 이후)

Levinson(1978)
아동․청소년기(0~22세), 성년기(17~45세), 년기(40~65세), 노년기

(60세 이상)

부산 역시 구 장년 지원조례(2020) 부산 역시 구 장년 지원 조례 50세 이상 65세 미만

통계청(2023) 65세 이상부터 노인, 40~64세까지 장년 

<표 1> ․장년층 의미와 구분

Glister(1997)
비  사고력과 다양한 출처로부터 주어진 정보를 이해하고 자신의 목 에 

맞게 새로운 정보로 조합해 내어 올바르게 사용할 수 있는 능력

Data-Pop Alliance(2015)
정보기술과 인터넷을 사용하여 콘텐츠를 찾고, 평가하고, 활용하고, 공유하고, 

생성하는 능력

오지안, 유지원(2018)
디지털 정보와 소통 기술을 활용하여 정보를 발견, 생성, 평가, 참여, 활용할 

수 있는 능력을 말하며 비  사고를 통해 정보를 올바르게 해석하는 능력

박주 (2018)
디지털 매체를 활용하여 매체에 있는 텍스트를 이해하고, 텍스트의 정보를 

평가하고 활용하여 타인과 의사소통할 수 있는 능력

<표 2> 디지털 리터러시 정의
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사회․문화  이질  상을 해결할 수 있는 ․

장년층의 디지털 리터러시에 한 새로운 형태

의 교육이 필요하다(권성호, 승혜, 2014).

디지털 리터러시 교육으로 한국정보문화진

흥원, 한국콘텐츠진흥원, 삼성멀티캠퍼스 등의 

공공  민간기 과 국립 앙도서 과 지역공

공도서 에서 개별 로그램들을 제공하고 있

다(배경재, 박희진, 2013). 그러나 성인을 한 

디지털 리터러시 교육은 이용자의 근성과 지

속 가능한 서비스 제공, 디지털 시설 보유, 문 

인력 등의 문제가 여 히 해결되지 않은 실정

이다. 한 안정 인 노후를 맞이할 ․장년

층을 한 디지털 리터러시 역량 향상을 한 

연구는 미흡하다. 

2.2 삶의 만족도 

삶의 만족도는 다차원 인 개념으로 학자마

다 다양에게 정의되고 있다(<표 3> 참조).

연구자들의 삶의 만족에 한 정의를 비교해 

보면 연구자마다 다소 차이는 있으나 요한 

공통 이 있다. 즉 부분 연구자는 삶의 만족

을 개인의 기 과 비교하여 자기 삶을 평가하

는 것으로 보고 있다. 이 연구에서는 ․장년

층 삶의 만족도를 그 자신들이 어느 정도의 수

으로 평가하고 있는지에 한 주  삶의 

만족도를 악하고자 한다. 

여기에서 한국지능정보사회진흥원(2022)의 

2022 디지털정보격차 실태조사에서 사용된 설

문지를 기반으로 일상생활 부문별 만족도에 

한 설문을 참고하여 설문 문항을 구성하 다. 

세계보건기구(World Health Organisation, 

WHO)에서는 ‘삶의 질’ 용어를 사용하여 한 개인

이 살고 있는 문화  가치 체계 안에서 삶의 질

을 신체 ․정신  건강, 사회  계, 환경과의 

계, 자립수  역으로 나 고, ASCS(Adult 

Social Care Survey)는 통제․돌 ․존엄․사

회참여․식생활․주거․안 ․직업의 8가지 

역으로 삶의 질을 구분하 다(오경아, 2023; 이

혜민, 2020). 

이 연구에서는 장년기를 정 인 시각으

로 측면에서 공통으로 강조하고 있는 ‘활동

인 참여’를 심으로 여가  문화생활, 학업  

업무와 사회 활동을 다룬다. 

첫째, 여가  문화 활동이다. 일반 으로 여

가는 노동으로부터 해방되어 어떠한 강요나 의

무감이 없이 자신의 재량에 따라 행해지는 선

택 인 행 로서 정서 인 측면에서 자유, 즐

거움  휴식 등과 련되어있다(신상식, 최수일, 

2010). 건강한 삶에 한 심과 문화  욕구가 

Neugarten, Havighurst, & Tobin(1961)
다양한 활동으로부터 기쁨을 느끼며 정 인 자아상을 갖고 스스로 가치 

있다고 여기며 낙천 인 감정과 태도를 유지하는 개념

Diener et al.(1999) 개인이 자신의 삶에 해 느끼는 주  만족감

한정란, 김수 (2006)
자신이 살아온 인생 반에 해 느끼는 주 인 감정의 단이며, 기 에 

한 충족 정도

최혜경, 이선화(2021)
경제, 건강상태 등의 객 인 지표로 측정되는 것이 아닌 스스로의 삶에 

한 반 인 만족의 정도

<표 3> 삶의 만족도 정의
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높은 ․장년층은 여가생활에 시간과 자원

을 아끼지 않으며, 여가만족도가 삶의 질에 유

의한 향을 미치는 것으로 나타났다(사혜지, 

이철원, 김민정, 2017). 한 더 나은 삶을 

해 일상생활에서 스마트 기기를 활용하려는 열

의가 많다(이보경, 김성훈, 2015). 이러한 스마

트 기기는 에게 생활  문화 서비스를 향

유하는데 있어 최고의 랫폼 장(場)으로써 기

능하며, 재미를 추구할 수 있는 멀티태스킹 기

기로 쓰여진다(이수미, 이수미, 서 아, 한희정, 

2014; 성 , 문종범, 유왕진, 2012). 이와 같

은 스마트 기기의 확산과 새로운 정보통신 기술

의 출 은 ․장년층이 온라인 여가활동  스

마트 기기의 활용을 해 다방면으로 정 인 

향을 미치고 있다(정윤하, 태 , 2011). 장

년층의 여가활동 유형에 따른 생활 만족도에서

도 극 이고 사회 으로 참여하는 여가활동이 

삶의 만족도를 높이는 요인으로 나타났다(이

선, 2011).

둘째, 일과 삶의 균형이다. 이것은 생활 만족

도에 유의한 향을 미치는 것으로 나타났다(정

홍인, 이효섭, 2021). 반면에, 장년의 경우, 실업 

상태이고 경제활동을 하지 않는 것은 삶의 만

족도에 부정 인 향을 미친다(김성아, 정해

식, 2019). 

셋째, 정보통신기술이다. 우리는 정보를 얻고, 

e-mail을 주고받고, 업무를 수행하기 해 스마

트폰이나 태블릿 PC를 사용한다. 소셜네트워크 

서비스를 통해 사회  계가 형성되고, 여가 

 문화 활동에 다양한 애 리 이션을 활용한

다. 이제 스마트 기기가 정치, 경제, 사회, 문화, 

교육 등 각 분야에 우리의 생활에 한 향

을 미치고 있다. 

2.3 디지털 리터러시와 삶의 만족도 

오늘날 다수의 연구에서 디지털 리터러시 수

이 높을수록 삶의 만족도에 정 인 향을 

미친다고 하 다(김명일, 김 선, 엄사랑, 2020; 

김 수, 김희섭, 이미숙, 2014; 오경아, 2023; 오

지완, 유지원, 2018; 유용식, 손호 , 2013; 윤혜

진, 2022; 윤희정, 신해리, 김 선, 2020).

2.4 선행연구

․장년층의 디지털 리터러시(2.1). 삶의 민

족도(2.2), 디지털 리터러시와 삶의 만족도(2.3)

에서 언 한 선행연구를 제외한 디지털 기술과 

정보 활용, 디지털 리터러시 측면에서 선행연구

를 살펴보면 <표 4>와 같다. 

와 같이 선행연구들은 디지털 활용이 삶의 

만족도 반 인 부분에 한 연구 다면, 이 

연구에서는 공공도서 에서 이루어지는 디지털 

리터러시 교육에 을 두고 삶의 만족도 역

을 여가(취미)  문화생활, 사회 활동(커뮤니

티, 모임, 공동체 참여 등), 내가 하는 일(학업이

나 업무 활동 등)로 세분화하여 설문 조사를 진

행하 다. 

3. 연구방법 및 절차

3.1 연구문제

이 연구는 디지털 리터러시 역량을 각각 기

술 역량, 활용 역량, 마인드 역량으로 구분하여 

독립변인으로, ․장년층의 삶의 만족도를 종
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Pénard & Poussing(2010)
시민들은 이메일과 소셜 미디어 등을 통해 지리  거리를 월하여 다른 사람들과 

사회  계  온라인 상호 작용을 형성

Fowler, Gentry, & Reisenwitz(2015)
온라인 뉴스, 온라인 포럼, 온라인 상담 등의 분야에서 디지털을 하게 활용하면 

사람들의 자존감, 심리  안정, 평생 학습, 삶의 질 향상에 도움

Zheng et al.(2015)
노인들은 사회  계, 융정보, 건강정보 등의 필요로 인터넷을 이용, 이러한 

요인에 따라 고령층의 심리  건강상태와 삶의 만족도가 좌우

김 수, 김희섭, 이미숙(2014)

PC를 잘 활용하는 고령층일수록 더 행복감을 느끼는 것을 확인한 후 노인들의 

정보기기 활용 수 을 향상하기 해서는 정보화 교육을 통한 기술 습득의 필요성을 

강조

김은희, 이노미(2019)
노인의 높은 수 의 정보기술  정보활용 능력은 삶의 편리함을 증진, 개인의 

자아실 과 목표달성에 활용함으로써 삶의 만족도를 향상

박선주 외(2020)

청년층은 디지털 공공 참여와 생활서비스가 삶의 만족도에 정 인 향을, 년층

의 경우 디지털 공공 참여가, 노년층은 디지털 경제활동만이 삶의 만족도에 정 인 

향을 미침

<표 4> 선행 연구

속 변인으로 그리고 성별, 연령, 최종학력, 직장 

여부, 월평균 소득은 인구통계학  변인으로 

설정하 다. 한 ․장년층의 삶의 만족도에 

향을 미치는 디지털 리터러시의 요인들을 밝

히기 하여 연구 문제를 다음과 같이 제시하

다.

∙연구 문제 1. 디지털 리터러시 역량이 ․

장년층 삶의 만족도에 향을 미칠 것인가? 

∙연구 문제 2. 인구통계학  변인에 따른 디

지털 리터러시 역량이 삶의 만족도에 향을 

미칠 것인가?

연구 문제 검증과 데이터 수집을 해 설문 

조사를 활용하 다. 

3.2 설문기간 및 대상

설문은 G 역시에 거주하는 만 40~64세 ․

장년층으로 하여 2023년 8월 17일부터 9월 1일

까지 온라인(구  설문폼에 링크 활용)과 오

라인 방법을 병행했다. 연구자가 상자들에게 

이 연구와 설문의 취지를 충분하게 설명한 후 

조사 참여 동의를 얻고, 설문지를 배포한 후 응

답을 취합하는 방식으로 하 다. 이 연구에 사

용된 설문지 배부는 220부, 회수는 192부 다. 

3.3 측정도구

이 연구의 종속변수는 삶의 만족도, 독립변

수는 디지털 리터러시 역량이다. 변수 측정에 

다음과 같은 측정 도구를 사용하 다.

3.3.1 종속변수의 삶의 만족도

일상생활 만족도에 한 개념  정의는 기존 

연구마다 다르지만, 삶의 만족도는 개인의 기

과 비교하여 자기 삶을 평가하는 감정을 의

미한다. 즉 개인의 기 와 만족 수 에서 나오

는 행복감, 안녕감, 만족감에 한 주 이고 

상 인 평가로, 삶의 만족도와 비슷한 개념

으로 많이 사용된다(김종일, 2013). 이를 측정

하기 해 한국지능정보사회진흥원의 <2022년 
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디지털 정보격차 실태조사> 원자료에서 ‘일상

생활 만족도’ 문항을 ‘삶의 만족도’로 수정․보

완하여 활용하 다.2)

3.3.2 독립변수의 디지털 리터러시 역량

디지털 리터러시 역량은 디지털 기술을 이해

고, 바람직한 태도  윤리의식을 갖고 디지털 

기술을 실생활에 효과 으로 활용하는 것이다. 

측정을 해 강정묵, 송효진, 김 성(2014)이 

개발한 척도를 사용 기술(Skill), 활용(Use), 마

인드(Mind) 3가지 역으로 구분하 다. 

디지털 기술 역량은 다수 ․장년층이 은

퇴 시기 이라 직장생활을 하면서 디지털 기술

을 기본 으로 다루고 있는 을 고려하여, ‘소

트웨어 이용 능력’(8)과 ‘디지털기기 이용 능

력’(9) 그리고 ‘하드웨어 이용 능력’(1)으로 총 

18문항, 디지털 활용 역량은 기존 연구에서 ‘공공

사회생활’(3), ‘경제생활’(2), ‘문화생활’(4) 총 9

문항, 디지털 마인드 역량은 ‘이용 동기’(3), ‘규

범  행동’(4)으로 총 7문항으로 재구성하 다

(<표 5> 참조).

3.3.3 인구통계학  변인

여기에서는 개인 특성(성별, 연령, 최종학력, 

직장 여부, 월 평균 소득)에 따른 삶의 만족도

(여가  문화생활, 사회활동, 내가 하는 일)에 

미치는 향을 분석하 다. 그 결과, 연령에 따

른 삶의 만족도에 어떠한 유의미한 값이 나오

지 않아서 연령을 제외하고 나머지 인구통계학

 변인을 가지고 더미변수로 변환하여 용하

다(<표 6> 참조).

3.4 분석방법

이 연구에서 수집된 조사 자료는 통계 로그

램인 SPSS 27을 이용하여 다음의 분석 방법을 

사용하 다. 첫째, 조사 상자의 인구통계학  

특성, 디지털 리터러시 역량, 삶의 만족도의 일

반  경향을 악하기 해 빈도분석, 기술통계

분석을 실시하 다. 둘째, 디지털 리터러시 역량

과 삶의 만족도 신뢰도 검증을 시행하 다. 셋

째, 연구모형을 구성하는 주요 변인 간 상 계

를 악하기 해 상 분석을 실시하고, 디지털 

리터러시가 ․장년층 삶의 만족도에 미치는 

향을 검증하기 해 단순 선형 회귀분석과 

계  회귀분석을 실시하 다. 

4. 연구결과

4.1 인구통계학적 분석

성별은 남자(39.6), 여자(60.4), 연령은 50

(46.4), 40 (32.8), 60 (20.8) 순으로 나타났

다. 학력은 학교 졸업(57.3), 고등학교 졸업 이

하(24.0), 학원 졸업(19.3) 순이었다. 직장 유

무에 해서는 직장을 다니고 있는 사람(69.8), 

직장을 다니고 있지 않은 사람(30.2)로 나타났다. 

월 평균 수입은 300~500만 원 미만(33.9), 500

만 원 이상(25.5), 100~300만 원 미만(20.3), 

 2) 문항별 세부 내용은 ‘여가(취미)  문화생활’, ‘사회 활동(커뮤니티, 모임, 공동체 참여 등)’, ‘내가 하는 일(학업이나 

업무 활동 등)’. 각 문항은 5  척도로 ‘  아니다’, ‘ 체로 아니다’, ‘보통이다’, ‘ 체로 그 다’, ‘매우 그 다’로 

구성(디지털 기술 역량, 활용 역량, 마인드 역량 상동).
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역 항목 문항(5  척도/범 (1-5))

기술

1. 소 트웨어 이용능력

1-1. 컴퓨터에서 일이나 폴더의 속성을 복사, 삭제, 이동이 가능하다. 

1-2. 문서작성 로그램(한 , 워드, 엑셀, 워포인트 등)을 이용하여 문서 불러오기 는 작성할 수 있다. 

1-3. 압축 로그램을 활용하여 일이나 폴더를 압축 는 해제할 수 있다.

1-4. 백신 로그램을 설치하여 악성코드(바이러스, 스 이웨어 등)의 검사  치료를 할 수 있다.

1-5. 자주 찾는 사이트 즐겨찾기, 웹 라우  기화면에 한 옵션 설정을 할 수 있다. 

1-6. 인터넷 사용 시 문제가 발생하면, 기본 상태로 되돌리거나 문제를 해결할 수 있다.

1-7. 인터넷에서 내려받은 사진, 문서 등이 어디에 치해 있는지 알며, 이를 장/ 리/삭제할 수 있다.

1-8. 일상 정보에서 문정보까지 상황별로 필요한 다양한 정보(업무․학업․가사․개인용무․민원행정 등)를 
검색할 수 있다.

2. 디지털기기 이용 능력

2-1. 디지털 기기 사용에 필요한 계정 생성, 앱 설치  설정하여 사용할 수 있다.

2-2. 다운로드 받은 앱을 백업, 업데이트, 필요 없는 앱 삭제를 할 수 있다.

2-3. 일정/주소록, 가계부/차계부, 메모 등을 작성  리할 수 있다.

2-4. 사진이나 상 일을 문자서비스 는 블루투스로 다른 사람에게 송할 수 있다.

2-5. 3G, 유무선 Wifi 등 네트워크를 설정할 수 있다.

2-6. 사진, 상 등의 일을 클라우드 컴퓨 시스템(icloud, N드라이  등)에 연동  리할 수 있다.

2-7. 치정보나 잠 장치 등과 같은 보안 설정을 할 수 있다.

2-8. 테더링(tethering) 혹은 핫스팟(hotspot)을 여러 개의 스마트기기에 연동하여 사용할 수 있다.

2-9. 자우편(이메일)  모바일 메신 (카카오톡, 라인, 마이피  등)를 송할 수 있다.

3. 하드웨어 이용능력 3-1. 컴퓨터 운 에 필요한 기본 로그램이나 소 트웨어를 설치 는 삭제할 수 있다.

역 항목 문항(5  척도/범 (1-5))

활용

4. 공공사회 생활

4-1. 행정업무처리(민원서류 열람  발 , 공과  조회  납부 등)를 한 자민원서비스를 이용할 수 
있다.

4-2. 정부나 지방자치단체, 공공기  홈페이지를 통한 정책 건의  민원 제기를 할 수 있다.

4-3. 공공기 의 홈페이지를 통해 원하는 정보를 찾을 수 없게 되면, 정보공개법에 따라 정보공개를 청구할 
수 있다.

5. 경제생활
5-1. 생활에 필요한 물품이나 음식, 티켓 등 인터넷/앱에서 구매(결제)할 수 있다.

5-2. 계좌조회, 이체, 납부 등의 인터넷 뱅킹  공인인증서를 리할 수 있다.

6. 문화생활

6-1. 온라인  앱을 통해 음악  화 등 상물 감상이 가능하다.

6-2. 온라인으로 신문이나 방송 뉴스 등을 찾아 읽을 수 있다.

6-3. 교육  학습(업무/학업, 어학/자격증, 자기 개발, 강의/강좌수강) 서비스를 이용할 수 있다.

6-4. 네비게이션, 온라인 지도서비스(구 맵, 다음 거리뷰, 네이버지도 등)  교통정보를 이용할 수 있다.

역 항목 문항(5  척도/범 (1-5))

마인드

7. 이용 동기

7-1. 컴퓨터, 디지털 기기, 인터넷은 생활을 하는 데 있어 필요한 도구이다.

7-2. 컴퓨터나 디지털 기기, 인터넷을 통해 많은 사람과의 교제(모임, 동호회 등 참여 포함)를 하고 있다.

7-3. 컴퓨터, 디지털 기기, 인터넷을 통해 더 많은 정보를 얻고 새로운 분야의 지식을 얻거나 학습을 한다.

8. 규범  행동

8-1. 내가 직  만들지 않고 온라인에서 취득한 정보를 다시 이용할 때 출처를 명시한다.

8-2. 온라인상에서 타인의 개인정보를 유출하여 라이버시나 명 를 훼손시키는 행 는 하지 않는다.

8-3. 음란퇴폐물과 같은 반사회  불건  정보를 유통하는 행 를 하지 않는다.

<표 5> 디지털 리터러시 역량 측정

변수(변인) 수

성별 남성=0, 여성=1, 더미변수

최종 학력 고등학교 졸업 이하=1, 학교 졸업=1, 학교 졸업 이상=0, 더미변수

직업 유무 직장 다니고 있음=0, 직장 다니지 않음=1

월 평균 수입 소득없음=1, 100만원 미만=1, 100~300만원 미만=1, 300~500만원 미만=1, 500만원 이상=0, 더미변수

<표 6> 인구통계학  변인 측정
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소득이 없는 경우(16.1), 100만 원 미만(4.2)로 

나타났다. 그리고 디지털 리터러시 로그램 참

여 여부는 로그램을 수강한 이 없는 경우

(88.5)와 수강한 경우(11.5)이다(단 , %). 

4.2 신뢰도 분석

디지털 리터러시 기술과 활용 그리고, 마인드 

역량, 삶의 만족도 등 모든 변수의 Cronbach’s α가 

요구되는 값 0.6 이상으로 나타났다(<표 7> 참조).

4.3 기술통계

․장년층의 디지털 리터러시 기술 역량, 

활용 역량, 마인드 역량 변인에 한 평균(M), 

표 편차(SD)의 기술통계량 결과, 디지털 리

터러시 역량의 체평균은 3.81(SD 0.858)로 

나타났다. 하  역량 요소별로 살펴보면, 기술 

역량에서는 디지털기기 이용 능력이 가장 높았

으며, 소 트웨어 이용 능력, 하드웨어 이용 능

력 순으로 나타났다. 다음으로 활용 역량에서

는 경제생활과 문화생활이 동일하게 나왔으며, 

그 다음 공공 사회생활 순서로 나타났다. 마인

드 역량에서는 규범  행동, 이용 동기 순으로 

나타났다(<표 8> 참조).

삶의 만족도 각 변인에 한 평균, 표 편차 

등 기술 통계량 결과는 <표 9>와 같다.

5  척도(최소값 1 , 최 값 5 )로 평균과 

표 편차의 값만 표로 나타냈다. 하  역량 요소

에서, 내가 하는 일(학업이나 업무 등), 여가(취

미)  문화생활 평균값은 동일하고, 사회활동

(커뮤니티, 모임, 공동체 참여 등) 순으로 나타

났다. 삶의 만족도 체 평균은 3.55(SD 0.716)

로 나타났다.

측정항목 문항 수 Cronbach’s α

디지털 

리터러시

기술역량 18 .975

활용역량  9 .898

마인드역량  7 .727

삶의 만족도  3 .808

<표 7> 각 변수의 신뢰도 분석

요인 N 평균 표 편차

기술

역량

소 트웨어 이용능력 192 3.59 1.130

디지털기기 이용능력 192 3.66 0.992

하드웨어 이용능력 192 3.38 1.284

활용

역량

공공 사회생활 192 3.36 1.171

경제생활 192 4.09 0.994

문화생활 192 4.09 1.066

마인드 

역량

이용 동기 192 4.10 0.824

규범  행동 192 4.37 0.521

체평균 192 3.81 0.858

<표 8> 디지털 리터러시 역량 기술통계
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요인 N 평균 표 편차

여가(취미)  문화생활 192 3.61 0.830

사회활동(커뮤니티, 모임, 공동체 참여 등) 192 3.42 0.882

내가 하는 일(학업이나 업무 등) 192 3.61 0.810

체평균 192 3.55 0.716

<표 9> 디지털 리터러시 련 삶의 만족도 기술통계

4.4 중 ․장년층 개인 특성에 따른 디지털 

리터러시 역량 차이

측정도구는 t-test, 일원배치 분산분석(one- 

way ANOVA) 분석을 활용하 다. <표 10>과 

같이 성별에 따른 디지털 리터러시 역량 차이

에서, 기술 역량, 활용 역량, 마인드 역량 모두 

남성이 여성보다 높게 나타났다. 

기술 역량  소 트웨어 이용 능력과 디지

털기기 이용 능력, 하드웨어 이용 능력 모두 성

별에 따라 유의미한 차이가 나타났다. 구체

으로 소 트웨어 이용 능력과 디지털기기 이용 

능력, 하드웨어 이용 능력에서 남성이 여성보

다 높게 나타났다. 

활용 역에서 공공 사회생활과 경제생활 그

리고 문화생활 모두 성별에 따라 유의미한 차이

가 나타났다. 구체 으로 공공 사회생활과 경제

생활 그리고 문화생활에서도 남자가 여자에 비

해 높게 나타났다. 마인드 역량에서는 규범  

행동과 이용 동기에서는 이용 동기는 유의미한 

차이가 나타났으나, 규범  행동에서는 유의미

한 차이는 나타나지 않았다. 구체 으로 이용 

동기와 규범  행동에서 남자가 여자보다 높게 

나타났다.

성별 N 평균 표 편차 t p

기술

역량

소 트웨어이용
남 76 4.20 .845

7.222*** <.001
여 116 3.18 1.113

기기이용

능력

남 76 4.14 .822
5.880*** <.001

여 116 3.35 .972

하드웨어

이용

남 76 4.05 1.044
6.467*** <.001

여 116 2.94 1.239

활용

역량

공공사회

생활

남 76 3.87 .972
5.266*** <.001

여 116 3.02 1.172

경제생활
남 76 4.27 .914

2.091* .038
여 116 3.97 1.029

문화생활
남 76 4.43 1.144

3.718*** <.001
여 116 3.86 .953

마인드

역량

이용동기
남 76 4.31 .801

2.933** .004
여 116 3.96 .814

규범

행동

남 76 4.38 .585
 .107 .915

여 116 4.37 .477

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

<표 10> 성별에 따른 디지털 리터러시 역량 차이(N=192)
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연령 간의 디지털 리터러시 역량 차이 여부는 

일원배치 분산분석을 활용하 다. 여기에서 세

부 역은 기술 역량, 활용 역량, 마인드 역량으

로 이루어졌다.

기술 역량에서는 소 트웨어 이용 능력 F= 

24.083, p<.001, 디지털기기 이용 능력 F=19.108, 

p<.001, 하드웨어 이용 능력 F=32.408, p<.001

이 나와 모든 역에서 통계 으로 유의하게 

나타나(유의수  .001 기 ) 연령에 따른 디지

털 리터러시 기술 역량에는 차이가 있다고 할 

수 있다(<표 11> 참조). 

활용 역량에서는 공공사회생활 F=28.144, 

p<.001, 경제생활 F=12.979, p<.001, 문화생활 

F=10.137, p<.001로 통계 으로 유의하게 나

타나 ‘연령에 따른 디지털 리터러시 활용 역량

에 차이가 있다’고 할 수 있다(<표 12> 참조).

마인드 역량에서는 이용 동기 F=3.921, p<.05, 

규범  행동 F=1.001, p>.05값이 나왔다. 이용 

동기 역에서는 통계 으로 유의하게 나타났

지만(유의수  .05 기 ), 규범  행동은 유의

수  값보다 크게 나왔으므로 통계 으로 유의

하지 않아 연령에 따른 디지털 리터러시 마인

드 역량에서 규범  행동은 차이가 없다(<표 

13> 참조). 

구분 n 평균 표 편차 F p Duncan Test

소 트웨어

이용 능력

40 a 64 4.24  .766

24.083*** <.001

c<b<a

50 b 81 3.46 1.139

60 c 47 2.92 1.081

디지털 기기 

이용 능력

40 a 64 4.09  .714

19.108*** <.00150 b 81 3.16  .944

60 c 47 2.79  .894

하드웨어 

이용 능력

40 a 64 4.28 1.050

32.408*** <.00150 b 81 3.58 1.299

60 c 47 2.96 1.122

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

<표 11> 연령에 따른 디지털 리터러시 기술 역량 차이(N=192) 

구분 n 평균 표 편차 F p Duncan Test

공공 사회

생활

40 a 64 4.06 0.835

28.144*** <.001

c<b<a

50 b 81 3.24 1.121

60 c 47 2.60 1.118

경제생활

40 a 64 4.43 0.811

12.979*** <.00150 b 81 4.14 0.913

60 c 47 3.52 1.123

문화생활

40 a 64 4.48 0.730

10.137*** <.00150 b 81 4.06 0.852

60 c 47 3.60 1.509

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

<표 12> 연령에 따른 디지털 리터러시 활용 역량 차이(N=192) 
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구분 n 평균 표 편차 F p Duncan Test

이용 동기

40 a 64 4.32 0.787

 3.921* .021

c<b.a

50 b 81 4.03 0.789

60 c 47 3.91 0.884

규범  행동

40 a 64 4.43 0.548

1.001 .37050 b 81 4.36 0.520

60 c 47 4.29 0.484

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

<표 13> 연령에 따른 디지털 리터러시 마인드 역량 차이(N=192)

학력 간에 디지털 리터러시 역량에 차이 여

부는 일원배치 분산분석을 활용하 다. 기술 역

량에서는 소 트웨어 이용 능력 F=27.275, p= 

.000, 디지털기기 이용 능력 F=14.495, p=.000, 

하드웨어 이용 능력 F=16.823, p=.000으로 모

두 통계 으로 유의하게 나타났다(유의수  .001 

기 ). 변수마다 유의하게 나타나 ‘학력에 따른 

디지털 리터러시 기술 역량에 차이가 있다’고 

할 수 있다(<표 14> 참조). 

활용 역량에서는 학력에 따른 디지털 리터러

시 활용 역량 차이로 공공사회생활(F=10.756, 

p=.000), 경제생활(F=12.542, p=.000), 문화생

활(F=16.129, p=.000)로 통계 으로 유의하게 

나타나(유의수  .001 기 ) 학력에 따른 디지털 

리터러시 활용 역량은 차이가 있다고 할 수 있다

(<표 15> 참조). 

마인드 역량에서는 이용 동기가 F=10.160, 

p=.001로 유의미한 차이가 있다. 그러나, 규범

 행동은 F=2.468, p=0.88로 유의미한 결과

가 나오지 않았다. 종합 으로, 학력에 따른 디

지털 리터러시 마인드 역량 차이는 없다고 할 

수 있다(<표 16> 참조). 

직장유무에 따른 디지털 리터러시 역량에 차

이 여부는 독립표본 t검정을 실시하 다. 기술 

역량은 소 트웨어 능력, 디지털 기기 이용 능

력, 하드웨어 이용 능력으로 이루어졌다. 

소 트웨어 이용 능력에서는 t=7.549, p=.000

으로 유의수  0.001을 기 으로 통계 으로 유

의하게 나타났다. 소 트웨어 이용 능력에서 직

장이 없는 ․장년층(2.76)보다 직장생활을 하

구분 n 평균 표 편차 F p

소 트웨어

이용 능력

고등학교 졸업 이하  46 2.75 1.28

27.275*** .000학교 졸업 108 3.68 .938

학원 졸업 이상  38 4.34 .768

디지털기기 

이용 능력

고등학교 졸업 이하  46 3.10 1.10

14.495*** .000학교 졸업 108 3.79 .871

학원 졸업 이상  38 4.17 .859

하드웨어 

이용 능력

고등학교 졸업 이하  46 2.63 1.24

16.823*** .000학교 졸업 108 3.44 1.194

학원 졸업 이상  38 4.13 1.119

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

<표 14> 학력에 따른 디지털 리터러시 기술역량 차이(N=192)
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구분 n 평균 표 편차 F p

공공 

사회

생활

고등학교 졸업 이하 46 2.75 1.28

10.756*** .000학교 졸업 108 3.44 1.012

학원 졸업 이상 38 3.85 1.185

경제

생활

고등학교 졸업 이하 46 3.52 1.15

12.542*** .000학교 졸업 108 4.18 .916

학원 졸업 이상 38 4.50 .688

문화

생활

고등학교 졸업 이하 46 3.48 1.05

16.129*** .000학교 졸업 108 4.13 .831

학원 졸업 이상 38 4.71 1.294

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

<표 15> 학력에 따른 디지털 리터러시 활용역량 차이(N=192)

구분 n 평균 표 편차 F p

이용 

동기

고등학교 졸업 이하 46 3.74 0.911

10.160*** .000학교 졸업 108 4.10  .784

학원 졸업 이상 38 4.52  .619

규범  

행동

고등학교 졸업 이하 46 4.38  .461

 2.468 .088학교 졸업 108 4.31  .541

학원 졸업 이상 38 4.53  .509

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

<표 16> 학력에 따른 디지털 리터러시 마인드 역량 차이(N=192)

구분 N 평균 표 편차 t p

소 트웨어

이용 능력

있다 134 3.94  .954
7.549*** .000

없다 58 2.76 1.081

디지털기기 

이용 능력

있다 134 3.94  .860
6.597*** .000

없다 58 3.01  .980

하드웨어 

이용 능력

있다 134 3.72 1.210
6.154*** .000

없다 58 2.59 1.093

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

<표 17> 직장 유무에 따른 디지털 리터러시 기술 역량 차이(N=192)

는 ․장년층의 수(3.94)가 상 으로 높은 

평균 수를 보 다. 디지털기기 이용 능력에서

는 t=6.597, p=.000으로 통계 으로 유의하게 

나타났다(유의수  0.001 기 ). 소 트웨어 이

용 능력에서 직장이 없는 ․장년층(3.01)보

다 직장생활을 하는 ․장년층의 수(3.94)가 

상 으로 높은 평균 수를 보 다. 하드웨어 

이용 능력에서는 t=6.154, p=.000으로 통계

으로 유의하게 나타났다(유의수  0.001 기 ). 

소 트웨어 이용 능력에서 직장이 없는 ․장

년층보다(2.59) 직장생활을 하는 ․장년층의 

수(3.72)가 상 으로 높은 평균 수를 보

다. 기술 역량의 각 역에서 모두 통계 으로 

유의한 값을 나타내고 있으므로, ‘직장 유무에 

따라 디지털 리터러시 기술 역량에 차이가 있다’

라고 할 수 있다(<표 17> 참조).
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활용 역량은 공공 사회생활, 경제생활, 문화생

활로 이루어졌다. 공공 사회생활에서는 t=6.346, 

p=.000으로 통계 으로 유의하게 나타났다(유의

수  0.001 기 ). 공공 사회생활에서 직장이 없

는 ․장년층보다(2.61) 직장생활을 하는 ․

장년층의 수(3.68)가 상 으로 높은 평균 

수를 보 다.

경제생활에서는 t=4.021, p=.000으로 통계

으로 유의하게 나타났다(유의수  0.001 기

). 경제생활에서 직장이 없는 ․장년층보다

(3.66) 직장생활을 하는 ․장년층의 수(4.27)

가 상 으로 높은 평균 수를 나타냈다. 문화

생활에서 t=5.071, p=.000으로 유의수  0.001

을 기 으로 통계 으로 유의하게 나타났다. 문화

생활에서는 직장이 없는 ․장년층보다(3.53) 

직장생활을 하는 ․장년층의 수(4.33)가 

상 으로 높은 평균 수를 나타냈다. 활용 

역량의 각 역에서 모두 통계 으로 유의한 값

을 나타내고 있으므로 ‘직장 유무에 따라 디지

털 리터러시 활용 역량에 차이가 있다’라고 할 

수 있다(<표 18> 참조).

마인드 역량은 이용 동기와 규범  행동으로 

이루어졌다. 이용 동기는 t=3.297, p=.001로 유

의수  0.01을 기 으로 통계 으로 유의하게 나

타났다. 이용 동기에서 직장이 없는 ․장년층

보다(3.80) 직장생활을 하는 ․장년층의 수

(4.22)가 상 으로 높은 평균 수를 나타냈

다. 규범  행동은 t=1.421, p=.157로 통계

으로 유의하지 않게 나타났다(유의수  0.05 기

). 따라서 마인드 역량에서 규범  행동에는 

차이가 없다고 할 수 있다. 경제생활에서 직장이 

없는 ․장년층보다(4.29) 직장 생활하는 ․

장년층의 수(4.40)가 상 으로 높은 평균 

수를 나타냈다(<표 19> 참조).

소득에 따른 디지털 리터러시 기술 역량 차이

를 살펴보기 에, ‘월 평균 수입’ 변수에서 100

만원 미만의 응답자가 8명으로 n≦30에 해당하

여 정규성 검증을 진행하 다(SPSS 소 트웨어 

구분 N 평균 표 편차 t p

공공 사회생활
있다 134 3.68 1.060

6.346*** .000
없다  58 2.61 1.083

경제생활
있다 134 4.27  .923

4.021*** .000
없다  58 3.66 1.032

문화생활
있다 134 4.33 1.024

5.071*** .000
없다  58 3.53  .955

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

<표 18> 직장 유무에 따른 디지털 리터러시 활용 역량 차이(N=192)

구분 N 평균 표 편차 t p

이용 동기
있다 134 4.22 .802

  3.297** .001
없다  58 3.80 .809

규범  행동
있다 134 4.40 .512

1.421 .157
없다  58 4.29 .538

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

<표 19> 직장 유무에 따른 디지털 리터러시 마인드 역량 차이(N=192)
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활용). 정규성 검정의 기 은 값이 왜도는 3 

미만, 첨도는 8을 과하지 않으면 분포함수가 

합하다고 단하 다(Kline, 2015). 그 결과, 

월 평균 수입의 100만원 미만의 응답 수 8명의 

값이 왜도 0.701, 첨도 0.639로 정규성을 만

족하는 것으로 단, 설문 통계를 진행하 다.

소득에 따른 디지털 리터러시 기술 역량, 월 

평균 수입에 따른 디지털 리터러시 활용 역량

과 마인드 역량에 차이가 있는지를 알아보기 

해 일원배치 분산분석을 실시하 다(유의수

 0.001 기 , <표 20> 참조).

기술 역량은 소 트웨어 이용 능력에서 F= 

17.664, p=.000으로 통계 으로 유의하게 나

타나(유의수  0.001 기 ). 월 평균 수입 간에 

소 트웨어 이용 능력에 차이가 있다고 할 수 

있다. 기술 역량의 디지털 기기 이용 능력에서 

F=13.406, p=.000으로 통계 으로 유의하게 나

타나(유의수  0.001 기 ) 평균 수입 간에 디지

털기기 이용 능력에 차이가 있다고 할 수 있다. 

하드웨어 이용 능력에서 F=10.031, p=.000으

로 통계 으로 유의하게 나타나(유의수  0.001 

기 ) 평균수입 간에 하드웨어 이용 능력에 차

이가 있다고 할 수 있다.

활용 역량은 공공 사회생활에서 F=11.025, 

p=.000으로 통계 으로 유의하게 나타나 공공 

사회생활에서 F=11.025, p=.000으로 통계

으로 유의하게 나타나 월 평균 수입 간에 공공 

사회생활에 차이가 있다고 할 수 있다. 경제생

활에서 디지털기기 이용 능력에서 F=7.097, 

p=.000으로 통계 으로 유의하게 나타나 월 

평균 수입 간에 경제생활에 차이가 있다고 할 

수 있다. 문화생활에서 F=7.376, p=.000으로 

통계 으로 유의하게 나타나 월 평균 수입 간

에 문화생활에 차이가 있다고 할 수 있다(<표 

21> 참조).

마인드 역은 이용 동기에서 F=4.451, p= 

.002으로 통계 으로 유의하게 나타나(유의수

 0.01 기 ) 월 평균 수입 간에 이용 동기에 

구분 n 평균 표 편차 F p Duncan Test

소 트웨어

이용 능력

소득 없음a 31 2.43  .875

17.664*** .000

a.b<c

<d.e

100만 원 미만b  8 2.77 1.010

100~300만원 미만c 39 3.48 1.260

300~500만원 미만d 64 3.90  .891

500만원 이상e 50 4.11  .863

디지털기기 

이용 능력

소득 없음a 31 2.76  .851

13.406*** .000

100만원 미만b  8 2.94  .725

100~300만원 미만c 39 3.58 1.017

300~500만원 미만d 64 3.92  .856

500만 원 이상e 50 4.07  .850

하드웨어 

이용 능력

소득 없음a 31 2.39  .919

10.031*** .000

100만원 미만b  8 2.38 1.302

100~300만원 미만c 39 3.31 1.321

300~500만원 미만d 64 3.64 1.173

500만원 이상e 50 3.88 1.189

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

<표 20> 월 평균 수입에 따른 디지털 리터러시 기술 역량 차이(N=192)
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구분 n 평균 표 편차 F p Duncan Test

공공

사회

생활

소득 없음a 31 2.44  .998

11.025*** .000

a.b<c.d.e

100만원 미만b  8 2.38  .950

100~300만원 미만c 39 3.22 1.168

300~500만원 미만d 64 3.67  .991

500만원 이상e 50 3.79 1.126

경제

생활

소득 없음a 31 3.45 1.135

 7.097*** .000

100만원 미만b  8 3.25 1.254

100~300만원 미만c 39 4.08  .929

300~500만원 미만d 64 4.26  .854

500만원 이상e 50 4.40  .851

문화

생활

소득 없음a 31 3.40  .953

 7.376*** .000

100만원 미만b  8 3.53  .784

100~300만원 미만c 39 3.96 1.002

300~500만원 미만d 64 4.21  .823

500만원 이상e 50 4.55 1.240

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

<표 21> 월 평균 수입에 따른 디지털 리터러시 활용 역량 차이(N=192)

구분 n 평균 표 편차 F p Duncan Test

이용

동기

소득 없음a 31 3.72 .890

  4.451** .002

a.b<c.d.e

100만원 미만b  8 3.63 .452

100~300만원 미만c 39 3.97 .900

300~500만원 미만d 64 4.19 .771

500만원 이상e 50 4.38 .716

규범

행동

소득 없음a 31 4.18 .556

1.584 .180

100만원 미만b  8 4.25 .327

100~300만원 미만c 39 4.46 .436

300~500만원 미만d 64 4.41 .551

500만원 이상e 50 4.38 .530

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

<표 22> 월 평균 수입에 따른 디지털 리터러시 마인드 역량 차이(N=192)

차이가 있다고 할 수 있다. 규범  행동의 디지

털기기 이용 능력에서 F=1.584, p=.180이며 통

계 으로 유의하지 않게 나타나(유의수  0.05 

기 ) 월 평균 수입 간에 규범  행동에 차이가 

없다. 통계가 유의하지 않게 나타난 것은, 규범 

 윤리 인 문항으로 구성되어 다수 응답자

가 윤리 의식이 있는 답을 선택하여 규범  행

동에서는 통계 으로 유의하지 않게 나타났다

(<표 22> 참조). 

4.5 중 ․장년층 개인 특성에 따른 삶의 

만족도 차이

성별에 따른 삶의 만족 역(여가  문화생

활, 사회활동, 내가하는 일)에서 차이 여부에 

한 비교는 독립표본 t-검정을 활용하 다. 
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조사결과, 여가  문화생활에서는 통계 으

로 유의하게 나타나지 않아(t=1.397, p=0.164, 

유의수  0.05 기 ) ‘성별에 따른 여가  문

화생활 만족에 차이가 없다’. 한 남자(3.75)

가 여자(3.52)보다 여가(취미)  문화생활 수

에 상  높은 평균 수를 나타냈다(<표 23> 

참조).

사회활동에서는 통계 으로 유의하게 나타

났으며(t=2.001, p=0.047로 유의수  0.05기

), ‘성별에 따른 사회활동(커뮤니티, 모임, 공

동체 참여 등) 만족에 차이가 있다’. 평균 으

로 남자(3.53)가 여자(3.34)보다 사회활동 수

에 상  높은 평균 수를 나타냈다(<표 24> 

참조). 

내가 하는 일에서는 통계 으로 유의하게 나

타나(t=2.452, p=0.015, 유의수  0.05 기 ) 

‘성별에 따른 내가 하는 일의 만족에 차이가 있

다’라고 할 수 있다. 남자(3.79)가 여자(3.50)보

다 내가 하는 일 수에 상 으로 높은 평균 

수를 나타냈다(<표 25> 참조).

연령과 최종학력에 따른 삶의 만족에 한 

차이 여부는 일원배치 분산분석을 활용하 다. 

조사 결과, 연령에서 여가  문화생활은 유

의하게 나타나지 않아(F=0.017, p=0.983, 유

의수  0.05 기 ) 연령에 따른 삶의 만족에 차

이가 없다(<표 26> 참조). 사회 활동은 유의하

게 나타나지 않아(F=0.052, p=0.949, 유의수

 0.05 기 ) 연령에 따른 삶의 만족에 차이가 

없다(<표 27> 참조). 내가 하는 일은 유의하게 

나타나지 않아(F=0.844, p=0.431, 유의수  

0.05 기 ) 연령에 따른 삶의 만족에 차이가 없

다(<표 28> 참조).

구분
삶의 만족도(여가  문화생활)

N 평균 표 편차 t p

남성  76 3.75 .714
1.397 .164

여성 116 3.52 .889

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

<표 23> 성별에 따른 삶의 만족(여가  문화생활) 수 평균 차이(N=192)

구분
삶의 만족도(사회 활동)

N 평균 표 편차 t p

남성  76 3.53 .808
2.001* .047

여성 116 3.34 .924

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

<표 24> 성별에 따른 삶의 만족(사회활동) 수 평균 차이(N=192)

구분
삶의 만족도(내가 하는 일)

N 평균 표 편차 t p

남성  76 3.79 .771
2.452* .015

여성 116 3.50 .818

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

<표 25> 성별에 따른 삶의 만족(내가 하는 일) 수 평균 차이(N=192)
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구분
삶의 만족도(여가  문화생활)

N 평균 표 편차 F p

40 64 3.59 .811

.017 .98350 81 3.62 .902

60 47 3.62 .738

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

<표 26> 연령에 따른 삶의 만족(여가  문화생활) 수 평균 차이(N=192)

구분
삶의 만족도(사회 활동)

N 평균 표 편차 F p

40 64 3.42 .851

.052 .94950 81 3.40 .876

60 47 3.45 .951

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

<표 27> 연령에 따른 삶의 만족(사회 활동) 수 평균 차이(N=192)

구분
삶의 만족도(내가 하는 일)

N 평균 표 편차 F p

40  46 3.72 .845

.844 .43150 108 3.58 .756

60  38 3.53 .856

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

<표 28> 연령에 따른 삶의 만족(내가 하는 일) 수 평균 차이(N=192)

최종학력에서 여가  문화생활은 유의하게 

나타나(F=4.165, p=0.017로 유의수  0.05 기

) 최종학력에 따른 삶의 만족에 차이가 있다

(<표 29> 참조). 사회 활동은 유의하게 나타나

지 않아(F=1.626, p=0.199로 유의수  0.05

를 기 ) 최종학력에 따른 삶의 만족에 차이가 

없다(<표 30> 참조). 내가 하는 일은 F=5.646, 

p=0.004로 유의수  0.01을 기 으로 유의하

게 나타나 최종학력에 따른 삶의 만족에 차이

가 있다(<표 31> 참조).

직장 여부에 따른 삶의 만족에 한 차이 여

부는 독립표본 t-검정을 활용하 다. 

조사 결과, 여가  문화생활에서는 통계 으

로 유의하게 나타나지 않아(t=-1.24, p=0.902, 

유의수  0.05 기 ) ‘직장 여부에 따른 여가 

 문화생활 만족에 차이가 없다’라고 할 수 있

다. 직장생활을 하지 않는 ․장년층의 여가

(취미)  문화생활 수(3.62)가 직장생활을 하

는 ․장년층보다 상 으로 높은 평균 수

(3.60)를 나타냈다(<표 32> 참조). 사회 활동은 

통계 으로 유의하게 나타나지 않아(t=0.030, 

p=0.976, 유의수  0.05) ‘직장 여부에 따른 사회

활동 만족에 차이가 없다’라고 할 수 있다. 직장생

활을 하는 ․장년층의 사회활동 수(3.42)가 

직장생활을 하지 않는 ․장년층보다 상

으로 높은 평균 수(3.41)를 나타냈다(<표 33> 

참조). 내가 하는 일은 통계 으로 유의하게 나

타나(t=2.894, p=0.004, 유의수  0.01) ‘직장 

여부에 따른 내가 하는 일의 만족에 차이가 있

다’라고 할 수 있다. 직장생활을 하는 ․장년
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구분
삶의 만족도(여가  문화생활)

N 평균 표 편차 F p

고등학교 졸업 이하  46 3.33 .845

4.165* .017학교 졸업 108 3.66 .822

학원 졸업 이상  38 3.82 .766

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

<표 29> 최종학력에 따른 삶의 만족(여가  문화생활) 수 평균 차이(N=192)

구분
삶의 만족도(사회 활동)

N 평균 표 편차 F p

고등학교 졸업  46 3.22  .892

1.626 .199학교 졸업 108 3.46  .802

학원 졸업 이상  38 3.53 1.059

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

<표 30> 최종학력에 따른 삶의 만족(사회활동) 수 평균 차이(N=192)

구분
삶의 만족도(내가 하는 일)

N 평균 표 편차 F p

고등학교 졸업  46 3.30 .112

5.646** .004학교 졸업 108 3.66 .071

학원 졸업 이상  38 3.87 .156

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

<표 31> 최종학력에 따른 삶의 만족(내가 하는 일) 수 평균 차이(N=192)

구분
삶의 만족도(여가  문화생활)

N 평균 표 편차 t p

있다 134 3.60 .840
-.124 .902

없다  58 3.62 .812

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

<표 32> 직장 여부에 따른 삶의 만족(여가  문화생할) 수 평균 차이(N=192)

구분
삶의 만족도(사회 활동)

N 평균 표 편차 t p

있다 134 3.42 .878
.030 .976

없다  58 3.41 .899

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

<표 33> 직장 여부에 따른 삶의 만족(사회 활동) 수 평균 차이(N=192)

층의 내가 하는 일 수(3.72)가 직장생활을 하

지 않는 ․장년층보다 상 으로 높은 평균 

수(3.36)를 나타냈다(<표 34> 참조). 

월 평균 수입에 따라 삶의 만족에 한 차이 

여부는 일원배치 분산분석을 활용하 다. 

조사 결과, 여가  문화생활은 유의하게 나타

나지 않아(F=1.988, p=0.098로 유의수  0.05) 

월 평균 수입에 따른 삶의 만족에 차이가 없다
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구분
삶의 만족도(내가 하는 일)

N 평균 표 편차 t p

있다 134 3.72 .770
2.894** .004

없다  58 3.36 .852

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

<표 34> 직장 여부에 따른 삶의 만족(내가 하는 일) 수 평균 차이(N=192)

(<표 35> 참조). 사회 활동은 통계 으로 유의

하게 나타나지 않아(F=2.178, p=0.073, 유의

수  0.05 기 ) 월 평균 수입에 따른 삶의 만족 

(사회 활동)에 차이가 없다(<표 36> 참조). 내

가 하는 일은 통계 으로 유의하게 나타나(F= 

2.867, p=0.025, 유의수  0.05) 월 평균 수입에 

따른 삶의 만족에 차이가 있다(<표 37> 참조).

구분
삶의 만족도

N 평균 표 편차 F p

소득 없음 31 3.55 .810

1.988 .098

100만원 미만  8 3.38 .744

100~300만원 미만 39 3.69 .922

300~500만원 미만 64 3.44 .889

500만원 이상 50 3.84 .650

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

<표 35> 직장 여부에 따른 삶의 만족(여가  문화생활) 수 평균 차이(N=192)

구분
삶의 만족도(사회활동)

N 평균 표 편차 F p

소득 없음 31 3.23  .883

2.178 .073

100만 원 미만  8 3.25 1.035

100~300만 원 미만 39 3.46  .969

300~500만 원 미만 64 3.28  .899

500만 원 이상 50 3.70  .707

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

<표 36> 직장 여부에 따른 삶의 만족(사회활동) 수 평균 차이(N=192)

구분
삶의 만족도(내가 하는 일)

N 평균 표 편차 F p

소득 없음 31 3.26 .160

2.867* .025

100만 원 미만  8 3.38 .263

100~300만 원 미만 39 3.56 .131

300~500만 원 미만 64 3.67 .105

500만 원 이상 50 3.84 .092

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

<표 37> 직장 여부에 따른 삶의 만족(내가 하는 일) 수 평균 차이(N=192)
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4.6 디지털 리터러시 역량이 삶의 만족

도에 미치는 영향

디지털 리터러시 역량(기술, 활용, 마인드)이 

․장년층의 삶의 만족도(여가  문화생활, 

사회 활동, 내가 하는 일)에 향을 미치는지 

알아보기 해 피어슨 상 계 분석을 실시하

여 두 변수 간의 상 계를 알아보았다(상

계수의 값 0.4를 기 으로 상 계의 높고 낮

음을 단. 성태제, 2020). 

<표 38>은 디지털 리터러시 역량과 삶의 만족

도 변인의 상 계 분석 결과이다. 디지털 리터

러시 기술 역량의 디지털기기 이용 능력과 소

트웨어의 이용 능력 간의 상 계가 r=0.876, 

p=0.000으로 상 계  가장 높은 정(+)  

상 계를 나타냈다. 반 로 삶의 만족도에서 

사회활동(커뮤니티, 모임, 공동체 참여 등)과 

디지털 리터러시 마인드 역량에서 규범  행동

에서는 r=.173, p=.017로 가장 낮은 정(+)  

상 계를 보 다.

회귀분석은 종속변수에 향을 주는 변수가 

무엇이고 그 변수  가장 큰 향을 미치는 변

수가 무엇인지 설명해  수 있는 가장 합한 

모형이다(성태제, 2020). 

∙[연구 문제1] 디지털 리터러시 역량이 ․

장년층 삶의 만족도에 향을 미칠 것인가?

디지털 리터러시 역량에서 기술과 활용 그리

고 마인드 역량이 ․장년층의 삶의 만족도에 

향을 미치는지 알아보기 해 단순 선형 회

귀분석을 시행하 다. 여기에서 귀무가설은 ‘회

귀모형이 합지 않다’. 립가설은 ‘회귀모형

이 합하다’이다.

디지털 리터러시 기술 역량이 ․장년층의 

삶의 만족도의 여가(취미)  문화생활, 사회

활동(커뮤니티, 모임, 공동체 참여 등), 학업과 

업무활동에 향을 미치는지에 해 조사하

구 분

기술 역량 활용 역량 마인드 역량 삶의 만족도
(여가 
문화생활)

삶의 만족도
(사회활동)

삶의 만족도
(내가 하는 일)소 트웨어

이용능력
디지털기기
이용능력

하드웨어
이용

공공사회
생활

경제생활 문화생활 이용동기
규범
행동

기술
역량

소 트웨어 
이용능력

1

디지털기기 
이용능력

.876** 1

하드웨어 
이용능력

.807** .771** 1

활용
역량

공공 사회생활 .814** .829** .781** 1

경제생활 .728** .738** .608** .720** 1

문화생활 .694** .725** .608** .702** .751** 1

마인드
역량

이용 동기 .671** .661** .563** .591** .657** .635** 1

규범  행동 .347** .390** .287** .368** .351** .351** .363** 1

삶의 만족도
(여가  문화생활)

.346** .306** .204** .272** .326** .276** .325* .236** 1

삶의 만족도(사회 활동) .284** .246** .271** .304** .284** .255** .250** .173* .616** 1

삶의 만족도(내가 하는 일) .371** .319** .363** .339** .321** .332** .293** .330** .506** .628** 1

**. 상 계가 0.01 수 에서 유의합니다(양측).

<표 38> 디지털 리터러시 역량과 삶의 만족도 상 분석(N=192)
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다. 분석 결과는 다음과 같다.

여가  문화생활은 F=23.433(p<.001)로 본 

회귀모형이 합하다고 할 수 있다.  =0.110

으로 11.0%의 설명력을 나타냈다. 디지털 리터

러시 기술 역량은 β=0.331(p<.001)로 귀무가

설이 기각, 립가설이 채택되어 디지털 리터러

시 기술 역량이 삶의 만족도의 여가(취미)  

문화생활에 유의한 향을 미치고 있었다. β부

호가 정(+) 이므로 26.8%만큼 향을 미친

다. 즉 디지털 리터러시 기술 역량이 증가하면 

여가  문화생활 만족도가 0.268씩 증가한다

(<표 39> 참조). 

사회 활동은 F=15.746(p<.001)로 본 회귀모

형이 합하다고 할 수 있다.  =0.077로 7.7%

의 설명력을 나타냈다. 디지털 리터러시 기술 

역량은 β=0.277(p<.001)로 귀무가설이 기각, 

립가설이 채택되어 디지털 리터러시 기술 역

량이 삶의 만족도의 사회 활동에 유의한 향을 

미치고 있었다. β부호가 정(+) 이므로 23.8%

만큼 향을 미친다. 즉 디지털 리터러시 기술 

역량이 증가하면 여가  문화생활 만족도가 

0.238씩 증가한다(<표 40> 참조). 

학업과 업무 활동은 F=28.559(p<.001)로 본 

회귀모형이 합하다고 할 수 있다.  =0.131로 

13.1%의 설명력을 나타냈다. 디지털 리터러시 

활용 역량은 β=0.361(p<.001)로 귀무가설이 기

각, 립가설이 채택되어 디지털 리터러시 기술 

역량이 삶의 만족도의 학업이나 업무 활동에 유

의한 향을 미치고 있었다. β부호가 정(+) 이

므로 28.6%만큼 향을 미친다. 즉 디지털 리터

러시 기술 역량이 증가하면 여가  문화생활 만

족도가 0.286씩 증가한다(<표 41> 참조). 

변수
비표 화 계수 표 화 계수

t(p) F(p) 
B SE β

(상수) 2.641 .208 12.695***
23.433*** .110

디지털 리터러시 기술 역량  .268 .055 .331  4.841***

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

<표 39> 디지털 리터러시 기술 역량이 삶의 만족도의 여가(취미)  문화생활에 미치는 향 

변수
비표 화 계수 표 화 계수

t(p) F(p) 
B SE β

(상수) 2.557 .225 11.229***
15.746*** .077

디지털 리터러시 기술 역량  .238 .060 .277  4.559***

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

<표 40> 디지털 리터러시 기술 역량이 삶의 만족도의 사회활동에 미치는 향 

변수
비표 화 계수 표 화 계수

t(p) F(p) 
B SE β

(상수) 2.583 .201 12.874***
28.559*** .131

디지털 리터러시 기술 역량  .286 .053 .361  5.344***

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

<표 41> 디지털 리터러시 기술 역량이 삶의 만족도의 학업이나 업무활동에 미치는 향 
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디지털 리터러시 활용 역량이 ․장년층의 

삶의 만족도의 여가  문화생활, 사회활동, 학

업과 업무활동에 향을 미치는지에 해 조사

하 다. 분석 결과는 다음과 같다.

여가  문화생활은 F=20.785(p<.001)로 본 

회귀모형이 합하다고 할 수 있다.  =0.099

로 9.9%의 설명력을 나타냈다. 디지털 리터러

시 활용 역량은 β=0.314(p<.001)로 귀무가설

이 기각, 립가설이 채택되어 디지털 리터러

시 활용 역량이 삶의 만족도의 여가  문화생

활에 유의한 향을 미치고 있었다. β부호가 

정(+) 이므로 26.5%만큼 향을 미친다. 즉 

디지털 리터러시 활용 역량이 증가하면 여가  

문화생활 만족도가 0.265씩 증가한다(<표 42> 

참조).

사회 활동은 F=20.785(p<.001)로 본 회귀모

형이 합하다고 할 수 있다.  =0.095로 9.5%

의 설명력을 나타냈다. 디지털 리터러시 기술 역

량은 β=0.308(p<.001)로 귀무가설이 기각, 

립가설이 채택되어 디지털 리터러시 활용 역량

이 삶의 만족도의 사회 활동에 유의한 향을 

미치고 있었다. β부호가 정(+) 이므로 27.6%

만큼 향을 미친다. 즉, 디지털 리터러시 기술 

역량이 증가하면 여가  문화생활 만족도가 

0.276씩 증가한다(<표 43> 참조). 

학업과 업무 활동은 F=29.483(p<.001)로 본 

회귀모형이 합하다고 할 수 있다.  =0.134

로 13.4%의 설명력을 나타냈다. 디지털 리터러

시 활용 역량은 β=0.367(p<.001)로 귀무가설

이 기각, 립가설이 채택되어 디지털 리터러

시 활용 역량이 삶의 만족도의 학업이나 업무 

활동에 유의한 향을 미치고 있었다. β부호가 

정(+) 이므로 30.2%만큼 향을 미친다. 즉, 

디지털 리터러시 기술 역량이 증가하면 여가 

 문화생활 만족도가 0.302씩 증가한다(<표 

44> 참조).

디지털 리터러시 마인드 역량이 ․장년층

의 삶의 만족도의 여가  문화생활, 사회활동, 

학업과 업무활동에 향을 미치는지를 알아보

았다. 분석 결과는 다음과 같다.

여가  문화생활은 F=(p<.001)로 본 회귀모

형이 합하다고 할 수 있다.  =0.118로 11.8%

의 설명력을 나타냈다. 디지털 리터러시 마인

드 역량은 β=0.344(p<.001)로 귀무가설이 기

변수
비표 화 계수 표 화 계수

t(p) F(p) 
B SE β

(상수) 2.590 .231 11.229***
20.785*** .099

디지털 리터러시 활용역량  .265 .058 .314  4.559***

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

<표 42> 디지털 리터러시 활용 역량이 삶의 만족도의 여가(취미)  문화생활에 미치는 향 

변수
비표 화 계수 표 화 계수

t(p) F(p) 
B SE β

(상수) 2.356 .246 11.229***
20.785*** .095

디지털 리터러시 활용역량  .276 .062 .308  4.559***

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

<표 43> 디지털 리터러시 활용 역량이 삶의 만족도의 사회 활동에 미치는 향
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변수
비표 화 계수 표 화 계수

t(p) F(p) 
B SE β

(상수) 2.454 .221 11.119***
29.483*** .134

디지털 리터러시 활용역량  .302 .056 .367  5.430***

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

<표 44> 디지털 리터러시 활용 역량이 삶의 만족도의 학업이나 업무활동에 미치는 향

각, 립가설이 채택되어 디지털 리터러시 마

인드 역량이 삶의 만족도의 여가  문화생활

에 유의한 향을 미치고 있었다. β부호가 정

(+) 이므로 53.0%만큼 향을 미친다. 즉, 

디지털 리터러시 마인드 역량이 증가하면 여가 

 문화생활 만족도가 0.530씩 증가한다(<표 

45> 참조). 

사회 활동은 F=13.701(p<.001)로 본 회귀모

형이 합하다고 할 수 있다.  =0.067로 6.7%

의 설명력을 나타냈다. 디지털 리터러시 마인

드 역량은 β=0.259(p<.001)로 귀무가설이 기

각, 립가설이 채택되어 디지털 리터러시 마

인드 역량이 삶의 만족도의 사회 활동에 유의

한 향을 미치고 있었다. β부호가 정(+) 이

므로 42.5%만큼 향을 미친다. 즉, 디지털 리

터러시 마인드 역량이 증가하면 사회 활동의 

만족도가 0.425씩 증가한다(<표 46> 참조).

학업과 업무 활동은 F=31.025(p<.001)로 본 

회귀모형이 합하다고 할 수 있다.  =0.140

으로 14.0%의 설명력을 나타냈다. 디지털 리터

러시 마인드 역량은 β=0.375(p<.001)로 귀무

가설이 기각, 립가설이 채택되어 디지털 리

터러시 마인드 역량이 삶의 만족도의 학업이나 

업무 활동에 유의한 향을 미치고 있었다. β

부호가 정(+) 이므로 56.4%만큼 향을 미

친다. 즉, 디지털 리터러시 마인드 역량이 증가

하면 여가  문화생활 만족도가 0.564씩 증가

한다(<표 47> 참조).

∙[연구 문제2] 인구통계학  변인에 따른 

디지털 역량이 삶의 만족도에 향을 미

칠 것인가?

변수
비표 화 계수 표 화 계수

t(p) F(p) 
B SE β

(상수) 1.357 .450 3.013***
25.428*** .118

디지털 리터러시 마인드 역량  .530 .105 .344 5.043***

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

<표 45> 디지털 리터러시 활용 역량이 삶의 만족도의 여가(취미)  문화생활에 미치는 향

변수
비표 화 계수 표 화 계수

t(p) F(p) 
B SE β

(상수) 1.610 .492 3.273***
13.701*** .067

디지털 리터러시 마인드 역량  .425 .115 .259 3.701***

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

<표 46> 디지털 리터러시 활용 역량이 삶의 만족도의 사회 활동에 미치는 향
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변수
비표 화 계수 표 화 계수

t(p) F(p) 
B SE β

(상수) 1.217 .434 2.805***
31.025*** .140

디지털 리터러시 마인드 역량  .564 .101 .375 5.570***

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

<표 47> 디지털 리터러시 활용 역량이 삶의 만족도의 학업이나 업무 활동에 미치는 향

․장년층의 삶의 만족도에 향을 미치는 

변인들의 상 인 향력을 악하기 해 인

구통계학  변인(성별, 최종학력, 직업 유무, 월 

평균 소득)이 종속변수(삶의 만족도)에 향을 

미치는지 분석하 다(<표 48> 참조). t-test와 

ANOVA 분석을 진행하 다. 분석한 값을 통

해 유의한 값이 나온 변수들을 토 로 계  

회귀분석을 진행하 다

성별에서 삶의 만족도의 여가  문화생활은 

유의미한 값이 나오지 않았으나 사회 활동  

내가 하는 일에서는 유의미한 값이 나왔다. 연

령에서는 모든 역에서 유의미한 값이 나오지 

않았다. 학력에서는 사회 활동 역에서만 유의

미한 값이 나오지 않았다. 직장과 월 평균 소득

에서는 삶의 만족도의 내가 하는 일에서만 유의

미한 값이 나왔다. 

․장년층의 디지털 리터러시 역량이 삶의 

만족도에 미치는 향을 알아보기 하여 차이 

분석을 통하여 선별한 변인들을 투입하여 회귀

분석을 실시하 다. 이 연구에서 인구통계학  

변인(성별, 연령, 최종학력, 직장 여부, 월 평균 

소득)이 삶의 만족도(여가  문화생활, 사회활

동, 내가 하는 일)에 미치는 향을 분석하 다. 

그 결과, 삶의 만족도의 여가  문화생활에 향

을 미치는 개인 특성은 최종학력이었다. 다음으

로, 삶의 만족도에서 사회활동에 유의한 값을 나

타낸 개인 특성은 성별이었다. 마지막으로, 삶의 

만족도에서 내가 하는 일에서 유의한 값을 나타

구분 구성 간의 인과 계 유의한 값

인구통계학  변인 → 종속변수

성별 → 삶의 만족도(여가  문화생활) X

성별 → 삶의 만족도(사회 활동) O

성별 → 삶의 만족도(내가 하는 일) O

연령 → 삶의 만족도(여가  문화생활) X

연령 → 삶의 만족도(사회 활동) X

연령 → 삶의 만족도(내가 하는 일) X

학력 → 삶의 만족도(여가  문화생활) O

학력 → 삶의 만족도(사회 활동) X

학력 → 삶의 만족도(내가 하는 일) O

직장 유무 → 삶의 만족도(여가  문화생활) X

직장 유무 → 삶의 만족도(사회 활동) X

직장 유무 → 삶의 만족도(내가 하는 일) O

소득 → 삶의 만족도(여가  문화생활) X

소득 → 삶의 만족도(사회 활동) X

소득 → 삶의 만족도(내가 하는 일) O

<표 48> 인구통계학  변인이 종속변수(삶의 만족도)에 미치는 향 
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낸 개인 특성은 성별, 학력, 직장 여부, 월 평균 

수입이다. 

인구통계학  변인을 통제한 후 디지털 리터

러시 역량이 삶의 만족도에서 여가  문화생

활에 향을 미치는지 알아보기 해 최종학력

을 인구통계학  변인으로 사용하여 계  회

귀분석을 실시하 다(<표 49> 참조). 

[모형1]은 최종학력을 인구통계학  변인으

로 투입하여 삶의 만족도의 여가  문화생활

에 미치는 향을 악하 고 [모형2]는 독립

변수 디지털 리터러시 역량을 추가 투입하여 

외생변수 통제 후에도 디지털 리터러시가 삶의 

만족도의 여가  문화생활에 향을 미치는지 

알아보았다. 

분석 결과, [모형1] F=4.862(p<.01), [모형2] 

F=9.757(p<.001)으로 본 회귀모형이 합하

다고 할 수 있다. [모형1]의  =0.049, [모형

2]  =0.135로 R 제곱 변화량이 0.086 증가하

다. R제곱 F변화량(F=4.862)에 따른 유의

확률 p=0.009로 인구통계학  변인 투입 후 독

립변수가 종속변수를 설명하는데 통계 으로 

유의하다고 할 수 있다. [모형1], [모형2] 모두 

공차(TOL)는 0.1이상, VIF는 10미만으로 변

수들 간의 다 공선성 문제가 없음을 확인하

다. [모형2] 디지털 리터러시 역량의 회귀 계수 

검정 결과, t=4.317, p=0.000으로 디지털 리터

러시 역량이 삶의 만족도에서 여가  문화생활

에 통계 으로 유의한 향을 미치는 것으로 나

타났다. 디지털 리터러시 역량 β=0.320으로 부

호가 정(+) 이므로 디지털 리터러시 역량이 

증가하면 삶의 만족도에서 여가  문화생활은 

증가하 다.

인구통계학  변인을 통제한 후 디지털 리터

러시 역량이 삶의 만족도에서 사회활동에 향

을 미치는지 알아보기 해 여성을 인구통계학

 변인으로 사용하여 계  회귀분석을 실시

하 다(<표 50> 참조).

[모형1]은 성별을 인구통계학  변인으로 투

입하여 삶의 만족도의 사회 활동에 미치는 향

을 악, [모형2]는 독립변수 디지털 리터러시 

역량을 추가 투입하여 외생변수 통제 후에도 디

지털 리터러시가 삶의 만족도의 사회 활동에 

향을 미치는지를 알아보았다.

분석 결과, [모형1] F=1.953(p>0.05), [모

변수
모형1(Model1) 모형2(Model2)

B SE β t(p) B SE β t(p)

(상수) 3.825 .129 29.716*** 2.345 .364  6.440***

고등학교 졸업이하 -.530 .178 -.269 -2.977** -.209 .186 -.106 -1.128

학교 졸업 -.168 .151 -.100 -1.112 -.028 .148 -.017  -.191

디지털 리터러시 역량  .340 .079  .320  4.317***

F(p) 4.862** 9.757***

  .049  .135

adj.  .039  .121

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

Reference group: 최종학력* 학원 이상

<표 49> 인구통계학  변인(최종학력) 통제 후 디지털 리터러시 역량이 삶의 만족도의 여가 

 문화생활에 미치는 향
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변수
모형1(Model1) 모형2(Model2)

B SE β t(p) B SE β t(p)

(상수) 3.526 .101 34.932*** 2.027 .367 5.531***

여성 -.181 .130 -.101 -1.397  .016 .133 .009  .117

디지털 리터러시 역량  .354 .083 .313 4.240***

F(p) 1.953 10.051***

  .010   .096

adj.   .005   .087

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

Reference group: 성별*남성

<표 50> 인구통계학  변인(성별) 통제 후 디지털 리터러시 역량이 삶의 만족도의 사회 활동에 

미치는 향

형2] F=10.051(p<.001)로 본 회귀모형이 

합하다고 할 수 없다. 그러므로, 성별에 의한 디

지털 리터러시 역량이 삶의 만족도의 사회 활

동에 향을 미치지 않는다.

인구통계학  변인을 통제한 후 디지털 리터

러시 역량이 삶의 만족에서 내가 하는 일에 향

을 미치는지 알아보기 해 일반  특성  여성

을 인구통계학  변인으로 사용하여 계  회

귀분석을 실시하 다. 

[모형1]은 성별, 직장 여부, 최종학력, 월 평

균 수입을 인구통계학  변인으로 투입하여 삶

의 만족도의 내가 하는 일에 미치는 향을 

악하 고 [모형2]는 독립변수 디지털 리터러시 

역량을 추가 투입하여 외생변수 통제 후에도 디

지털 리터러시가 삶의 만족도의 내가 하는 일에 

향을 미치는지 알아보았다(<표 51> 참조).

변수
모형1(Model1) 모형2(Model2)

B SE β t(p) B SE β t(p)

(상수) 3.965 .148 26.724*** 2.356 .404 5.853***

여성 -.083 .137 -.050  -.601 -.014 .132 -.008 -.106

직장 다니고 있지 않음 -.106 .187 -.060  -.567 -.018 .180 -.010 -.098

고등학교 졸업 이하 -.367 .192 -.191 -1.914 -.165 .189 -.086 -.873

학교 졸업 -.104 .153 -.064  -.679 -.016 .148 -.010 -.107

소득 없음 -.304 .258 -.139 -1.180 -.036 .250 -.062 -.543

100만원미만 -.203 .335 -.050  -.606 -.044 .323 -.011 -.135

100~300만 원 미만 -.139 .183 -.069  -.761 -.088 .176 -.044 -.500

300~500만 원 미만 -.121 .152 -.070  -.791 -.101 .146 -.059 -.695

디지털 리터러시 역량  .357 .084  .344 4.258***

F(p)   2.178*  4.131***

    .087   .170

adj.    .047   .129

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

Reference group: 성별*남성, 최종학력* 학원 이상, 직장 여부* 다니고 있음 

월 평균 수입*500만 원 이상

<표 51> 인구통계학  변인(성별, 학력, 직장 여부, 월 평균 수입) 통제 후 디지털 리터러시 

역량이 삶의 만족도의 내가 하는 일(학업이나 업무 활동 등)에 미치는 향
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분석 결과, [모형1] F=2.178(p<0.05), [모

형2] F=4.131(p<.001)로 본 회귀모형이 합

하다고 할 수 있다. [모형1]의  =0.087, [모

형2]  =0.170로 R 제곱 변화량이 0.083 증가

하 다. R제곱 F변화량(F=18.130)에 따른 유

의확률 p=0.000으로 인구통계학  변인 투입 

후 독립변수가 종속변수를 설명하는데 통계

으로 유의하다고 할 수 있다. [모형1], [모형2] 

모두 공차(TOL)는 0.1이상, VIF는 10미만으

로 변수들 간의 다 공선성 문제가 없음을 확

인하 다. 

[모형2] 디지털 리터러시 역량의 회귀 계수 

검정 결과, t=4.258, p=0.000으로 디지털 리

터러시 역량이 삶의 만족도에서 내가 하는 일

에 통계 으로 유의한 향을 미치는 것으로 

나타났다. 디지털 리터러시 역량 β=0.344로 부

호가 정(+) 이므로 디지털 리터러시 역량이 

증가하면 삶의 만족도에서 내가 하는 일은 증

가하 다.

5. 결 론

이 연구의 목 은 ․장년층의 디지털 리

터러시 역량을 악하고, 디지털 리터러시 역

량이 ․장년층의 삶의 만족도에 미치는 향

을 알아보는데 있다. 

이 연구의 결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째, 디지털 리터러시 역량이 향상될수록 

․장년층의 삶의 만족도가 높아졌다는 연구 

결과는 노인의 디지털 리터러시 수 이 노인의 

각종 사회 활동 만족도에 유의미한 향을 미

친다(오지완, 유재원, 2018)와 디지털 리터러

시가 정  인 계에 향을 미친다(임주

희, 김은경, 김문희, 2020)의 결과와 유사하게 

나타나고 있다. 

따라서 디지털 리터러시 역량이 부족한 ․

장년층도 교육(기술, 활용, 마인드 등)을 통해 

역량이 향상되면 삶의 만족도가 향상될 것이다.

둘째, 체 조사 상자의 성별, 학력, 직장 

여부, 월 평균 수입에 따른 디지털 리터러시 역

량은 내가 하는 일(학업이나 업무활동 등)에 

향을 미쳤고, 최종학력에 따른 디지털 리터러시 

역량은 삶의 만족도에서 여가  문화생활에 

향을 미쳤다. 디지털 리터러시 역량이 증가하면 

내가 하는 일에 한 만족도가 높아졌다.

연구 결과, ․장년층의 실질 인 디지털 

리터러시 역량 향상이 삶의 만족도에 향을 미

침을 알 수 있었다. 한 이 연구의 한계와 향후 

연구를 제시하면 다음과 같다. 첫째, 연구문제

를 검증하기 해 단순선형회귀분석을 하 으

나 설명력을 높이기 해서 오차를 이거나 변

수를 투입 는 제거하는 보완된 연구가 진행되

어야 할 것이다. 둘째, 더 다양한 지역과 세  

층을 상으로 연구범 를 넓 서 디지털 리터

러시 역량에 따른 삶의 만족에 해 살펴보아야 

할 것이다. 
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