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 요약

본 논문은 노인의 컴퓨터/인터넷 게임 활동이 자아통제감을 매개로 우울과 생활만족도에 영향을 미치는

지 파악하기 위해 시도되었다. 지역사회에 거주하며 인터넷을 사용하고 있는 65세 이상 노인 237명을 대상

으로 진행되었으며, 경로분석을 통해 구성 개념간 인과관계 분석을 수행하였다. 분석결과, 노인들의 컴퓨터/

인터넷 게임 활동은 자아통제감에 정적(+)인 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 게임 활동에 의해 영향을 

받은 자아통제감은 우울을 감소시키고, 생활만족도를 높이는 것으로 나타났다. 추가분석 결과, 컴퓨터/인터

넷 게임활동은 우울과 생활만족도에 직접적인 영향을 미치는 것이 아니라 자아통제감을 매개로 노인들의 

정신건강에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한 자아통제감은 생활만족도를 높이는 효과보다 우울을 감

소시키는 효과가 더 큰 것으로 나타났다. 이러한 연구 결과는 노인들의 새로운 여가활동 형태인 컴퓨터/인

터넷 게임이 노인의 정신건강에 미치는 효과를 구조적으로 증명했다는 의미가 있고, 노인들을 위한 게임을 

개발할 때 인지적, 신체적 특성을 고려할 뿐 아니라 노인들이 자아통제감을 얻을 수 있는 방향에서 접근되

어야 한다는 것을 시사해주고 있다.

■ 중심어 :∣컴퓨터/인터넷 게임 활용∣자아통제감∣우울∣생활 만족도∣노인∣

Abstract

The purpose of this paper is to examine the effects of computer/internet game play on 

depression and life satisfaction via perceived self-control among older adults in Korea. Data were 

collected from a survey of 237 community-dwelling older adults (age≧65) who reported internet 

users. A path analysis was used to examine the causal relationship among the main constructs. 

Results showed that the computer/internet game play had positive effects on perceived 

self-control. Perceived self-control was found to decrease depression and improve life 

satisfaction among older adults. Additional analysis indicated that the computer/internet game 

play in older adults did not directly affect mental health (depression and life satisfaction) but 

indirectly affected it via perceived self-control. Furthermore, perceived self-control had greater 

effects on depression than on life satisfaction. These findings have crucial implications in that 

perceived sense of self-control needs to be seriously considered when we develop mental health 

games for older adults.

■ keyword :∣Computer/Internet Game∣Perceived Self-Control∣Depression∣Life Satisfaction∣Elderly∣
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I. 서론

1. 연구의 필요성
최근 한국 사회가 급속히 고령화되면서, 고령화로 인

해 발생하는 다양한 문제를 해결하기 위한 관심이 높아

지고 있다. 성공적인 노화가 중요해지면서 노인의 삶의 

질에 대한 논의가 활발해지고 있다. 특히 노년기에는 

퇴직 이후 사회‧경제적 역할에서 벗어나게 되고 여가

활동에 이용되는 여가시간이 늘어나기 때문에, 여생을 

보람되고 성공적으로 보내기 위해서는 여가활동을 어

떻게 생활화하느냐가 무엇보다도 중요하다[6].

이러한 노년기 여가생활의 중요성에도 불구하고 우

리나라 노인의 대부분이 여가에 대한 인식부족, 국가적

‧사회적 지원과 관련 정책부족으로 인해 만족스러운 

여가문화를 누리지 못하고 있으며, 많은 노인들은 여가 

문제로 고민을 하고 있다[6][8]. 특히 노인들이 여가생

활을 누리는데 있어서 현실적으로 여러 제약 요인들이 

존재한다. 이중 자신의 건강, 경제적 여유, 관련 시설의 

미비와 같은 요소들이 노인들의 여가활동을 제약하는 

공통적인 요인으로 나타나고 있다[2].  

이러한 여가제약을 해소하기 위해서 정보통신기술을 

활용하는 논의가 이루어지고 있다. 이미 정보통신기술

은 여가분야 뿐만 전반적인 노인 문제를 해결하는데 유

용하게 활용되고 있다. 인터넷 커뮤니티나 사이버 공간

을 통해 노인들의 사회적 참여를 확대하거나, 정보통신 

교육을 통해 노인들의 경제활동 참여를 돕고 있는 것이 

대표적인 예라고 할 수 있다. 이러한 맥락에서 보면 여

가활동의 수단으로도 컴퓨터/인터넷 게임에 대해서 심

층적으로 연구할 필요가 있다. 정보화 확산속도가 빨라

지면서 노인들이 컴퓨터 및 인터넷을 사용하는 비중이 

급속히 증가하고 있다. 컴퓨터를 이용한 여가는 일반적

인 체육활동보다는 신체적 부담이 적은 반면, 인지적 

활동을 활발히 해주어 능동적인 여가활동의 역할을 할 

수 있다는 장점이 있다. 최근 유행하고 있는 닌텐도의 

Wii나 DS를 성공적인 예로 들 수 있으며, 이 게임을 통

해 노인들은 신체적, 인지적 기능의 향상을 기대하고 

있다. 

반면, 지금까지 국내외 대부분의 선행연구에서 노인

들의 컴퓨터/인터넷 게임 참여나 활동이 노인의 심리와 

정서에 미치는 영향에 관한 연구는 미흡한 실정이다. 

단지 이러한 게임들이 노인의 신체적, 인지적 기능을 

향상시킬 것인가에 초점을 맞춘 연구들이 주를 이루고 

있다[20]. 노인의 기능 향상이나 치료를 목적으로 하는 

게임을 통해 노인의 인지적 능력이나 신체 기능을 제고

시키는 것도 중요하지만, 노인들의 심리적 기능인 자아

통제감을 제고시키거나 재미(fun)의 요소를 통해 삶의 

활력을 주는 것도 노인 삶의 질 향상에 대한 중요한 기

여도라고 할 수 있다. 특히 노인들은 오프라인 공간에

서 신체적, 인지적 기능이 떨어짐에 따라 일상생활 능

력 및 자신감이 떨어지게 된다.  이러한 노인들이 컴퓨

터/인터넷 게임 활동을 하게 되면, 온라인상인 가상  공

간에서의 자아통제감을 제고시킬 수 있고, 이는 전반적

인 삶의 활력을 증진시키거나 우울감을 감소시키는 데 

도움이 될 수 있을 것이라고 추정할 수 있다[24]. 특히 

노인들은 자신이 여가생활을 통제할 수 있다고 지각할 

때, 생활만족도가 높고, 생활스트레스의 대처자원을 더 

많이 갖는 것으로 나타나고 있다[15]. 따라서 노인들이 

원하고, 필요로 하며, 만족스럽게 여가활동을 선택하는

데 제약요인이 적고, 스스로 통제할 수 있다면 더욱 적

극적으로 여가활동에 참여할 것이며, 이는 노인의 신체

적, 심리적 건강과 삶의 만족도를 향상시킬 수 있을 것

이다[34].

본 논문에서는 노인들의 새로운 여가활동 유형인 컴

퓨터/인터넷 게임 참여가 노인의 정신건강에 어떠한 영

향을 미치는지를 규명함으로써, 컴퓨터/인터넷 게임이 

노인에게 미치는 심리적인 효과를 파악하려고 한다. 즉, 

다양한 게임 활동을 통해 가상공간에서 얻은 자아통제

감이 오프라인 상의 우울과 생활만족도에 미치는 영향

을 분석하려고 한다. 이를 통해 노인의 새로운 여가활

동의 수단으로 컴퓨터/인터넷 게임의 가능성을 조망하

고, 노인용 게임을 제작할 때 고려해야 할 시사점을 제

시하려고 한다. 더불어 노인들의 여가 생활의 질을 제

고하기 위한 다양한 정책 수립에 기여할 수 있는 시사

점을 도출하려고 한다.

2. 선행 연구 분석 
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2.1 노년기 여가활동과 게임 참여
노년기의 여가활동에는 적극적인 여가활동, 수동적

인 여가활동, 사회문화적 여가활동으로 구분할 수 있다. 

적극적 여가활동(Active Leisure Activity)에는 육체적

인 노력이 수반되는 활동으로, 자전거타기, 수영, 사교

댄스 등이 포함된다. 수동적 여가활동은(Passive 

Leisure Activity) 개인의 적극적인 참여 없이도 이루어

질 수 있는 활동으로 TV시청, 음악 감상, 라디오 청취 

등이 속한다. 사회문화적 여가활동(Social and Cultural 

Leisure Activity)은 개인이 직접적으로 여가생활에 참

여하기보다는 주로 관찰하는 활동으로 스포츠 경기관

람, 영화감상, 박물관 관람 등을 예로 들 수 있다[18]. 일

반적으로 노인들은 신체적 제약으로 인해 적극적 여가

활동보다 수동적 여가활동에 참여하는 경향이 강하며, 

사회문화적 여가활동은 비용적인 측면과 장소의 접근

성을 고려해야 하기 때문에 노인들의 이러한 여가활동 

참여는 저조한 편이다[9].

그러나 세 가지 여가활동 중에서 체육활동과 같은 적

극적인 여가활동이 수동적인 여가활동에 비해 생활만

족도 향상에 더 큰 영향을 미치는 것으로 나타났다[21]. 

이는 적극적 여가활동이 노인의 주변 환경에 대한 통제

와 능력을 증진시킬 수 있는 중요한 방법이므로, 이를 

통해 노인 삶의 질을 향상시킬 수 있기 때문이다[9]. 

따라서 노인들의 신체적, 경제적 부담이 적으면서도 

적극적으로 참여할 수 있는 여가활동을 찾아내어, 노인

들이 참여할 수 있도록 한다는 것은 매우 중요하며, 이

러한 조건을 만족시킬 수 있는 여가활동으로 컴퓨터/인

터넷 게임을 생각할 수 있다. 컴퓨터/인터넷 게임은 실

내 공간에서 상대적으로 신체적 부담을 적게 느끼면서 

동시에 자신의 신체 및 인지 기능을 이용해서 능동적으

로 여가활동에 참여할 수 있다는 것이 장점이다.

최근 노인들의 컴퓨터/인터넷 게임 참여가 증가하고 

있는 것으로 나타나 이에 대한 관심이 요구되고 있다

[16]. 그러나 상대적으로 노인들이 컴퓨터/인터넷 게임 

참여나 활동이 노인의 정신건강과 삶의 질에 미치는 연

구는 거의 이루어지지 않은 것을 알 수 있다. Rowe와 

Kahn(1997)은 장애를 피하고, 육체적인 기능을 유지하

며, 삶에 있어서 적극적인 활동 추구 등이 성공적인 노

화를 위한 주요 요인이라고 제시하였다[32]. 특히 노인

들의 신체적, 경제적 제약을 고려한다면, 컴퓨터, 컴퓨

터/인터넷 게임을 통한 활동은 노인들의 성공적 노화를 

도울 수 있는 대표적인 여가활동으로 볼 수 있다.

2.2 컴퓨터/인터넷 게임 참여와 자아통제감
여가활동은 개인의 환경에 대한 통제와 능력을 증진

시킬 수 있는 유용한 방법이다. 좋아하는 여가활동을 

지속하는 노인들은 그렇지 못한 노인들보다 인지된 여

가통제(Perceived Leisure Control)와 여가 능력

(Leisure Competence)이 높고, 일상생활 중에 무료함이 

경감되었으며, 삶의 만족도가 크게 증가하였다고 밝혀

지고 있다[34]. 명백히, 노년기 여가활동은 노인의 삶에 

심리적, 사회적, 신체적으로 기여하나[4], 노인들의 신

체적, 인지적 한계는 노인들의 능동적인 여가활동을 제

약하고 있다. 실제적으로  노인이 지각하는 여가 장애

에 대해 박충선(1998)은 건강상태를 가장 많이 지적하

고 있으며, 다음으로 경제적 여유, 친구, 사회시설미비 

등을 꼽고 있다[2].

이러한 여가 장애를 효과적으로 해결할 수 있는 대안

적 여가활동으로 컴퓨터/인터넷 게임을 고려할 수 있

다. 게임은 노인들이 실내에서 수행할 수 있으며, 일반

적인 체육활동에 비해 신체적인 무리가 가지 않는다는 

장점이 있다. 또한 자신의 인지적, 신체적 능력을 활용

할 수 있으며, 각 단계를 넘어서면서 성취감과 재미를 

얻을 수 있다는 장점도 제공해 준다. 특히 노인들은 가

상공간에서 자신의 신체적 한계를 극복하고, 가상공간

을 통제하는 경험을 하게 되면서 일종의 대리만족감과 

자신감을 얻게 된다. 아동이나 청소년을 대상으로 한 

연구에서도 게임을 통해 통제감 및 자아존중감이 향상

되는 것으로 나타났다[5]. 노인들을 대상으로 한 국외의 

실험 연구에서는 비디오 게임(수퍼 테트리스)을 플레이

한 노인들은 통제 집단에 비해 자아통제감 및 자신감과 

정서적 안녕감이 높다고 보고되었다[23]. 

황상민(2000)은 게임공간에서 가상의 캐릭터나 아바

타를 만들고 자신의 정체성을 실험하며 통제할 수 있다

는 느낌과 경험이 강한 몰입을 유도할 수 있다고 하였

다[10]. 또한 Young(1997b)은 게임을 통해 타인의 인식
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과 자신의 영향력을 획득할 수 있다는 점이 온라인 게

임에 대한 몰입을 가져온다고 지적하고 있다[39]. 즉, 

온라인이나 컴퓨터 게임 활동은 자신이 원하는 이상적

인 자아를 형성할 수 있는 공간을 제공하는 특성을 가

지고 있으며, 이러한 공간에서 통제감을 경험할 수 있

다고 볼 수 있다. 또한 Jordan(2000)은 가상공간에서의 

자아정체감은 현실세계에서의 자아정체감과 연결된다

고 하였다[24]. 이러한 내용을 종합해 보면, 노인들은 

컴퓨터 및 인터넷 게임을 수행하면서 가상공간에 영향

력을 미치고, 이를 주도적으로 운영하면서 자아통제감 

향상을 경험할 수 있을 것으로 추론할 수 있다.

2.3 자아통제감, 우울, 생활만족도
노년기 여가활동은 노인의 심리적 건강에 긍정적 효

과가 있다고 밝혀지고 있다.  노년기 여가활동은 퇴직 

이후에 시간적 여유가 많은 노인에게 고독감, 소외감, 

무료함을 극복하도록 돕는 역할뿐만 아니라 긍정적인 

정체감과 자아존중감의 형성에 영향을 미치고 노인의 

전반적 생활만족감을 향상하는데 도움이 된다는 심리

적 효과가 보고되고 있다[26].

자아통제감이란 자신의 의지와 노력으로 삶을 영위

하며, 주어진 환경 내에서 원하는 변화를 가져올 수 있

다는 믿음을 의미한다[40]. 자아통제감은 노년기의 심

리적 건강상태, 즉 우울감을 낮추고 전반적 생활만족도 

향상에 영향을 미치는 것으로 나타났다[1][22].

자아통제감, 우울, 생활만족도간의 관계는 

Seligman(1975)의 학습된 무력감(learned helplessness)

이론으로 설명 될 수 있다[35]. 개인에게 만족감, 기쁨, 

고통을 주는 생활 사건을 스스로 통제할 수 없다고 인

지하게 될 때, 개인의 행동이 원하는 결과를 가져오지 

못하는 상황에 계속하여 노출되어 있을 때 무력감을 느

끼고, 변화 동기를 상실하며, 결국에는 생활만족도가 떨

어져서 우울을 경험하게 된다는 것이다. 노년기에는 배

우자의 사망, 질병, 수입 감소, 은퇴, 활동력의 저하, 개

인적 역할 상실 등의 다양한 변화를 겪게 되며, 이로 인

해, 노인들은 자신의 삶에 대한 통제력 저하를 경험하

게 된다[14][28]. 이로 인해 자아존중감과 삶의 만족도 

저하, 신체적 및 심리적 건강의 쇠퇴, 높은 우울감 등 다

양한 심리적 부적응을 초래한다[1]. 몇몇의 연구들은 노

인의 지각된 자아 통제감이 우울 및 생활만족도에 직접

적 영향을 미치는 것을 밝히고 있다[1].

요컨대, 노인들은 스스로 통제할 수 없는 다양한 생

활사건과 스트레스를 경험하면서 자아통제감이 낮아지

게 된다. 이러한 결과들을 역으로 생각해 보면, 노인에

게 스스로 통제할 수 있는 다양한 경험을 제공할 경우 

자아통제감이 높아질 수 있고, 이는 우울을 낮추고 생

활만족도를 높일 가능성이 있음을 알 수 있다. 실제로, 

자아통제감을 강화시키는 것을 목적으로 한 인지치료

(Cognitive Therapy)가 성인 우울증 치료에 효과적이

라는 연구결과가  나오고 있다[17]. 노인을 대상으로 한 

연구에서도, 지각된 자아통제감을 강화시키는 치료절

차가 노인의 심리적 안녕감을 향상시킨다고 나타났다

[36]. 이러한 결과들을 통해 컴퓨터/인터넷 게임도 유사

한 역할을 할 수 있을 것이라 예측된다. 즉, 노인들이 

컴퓨터/인터넷 게임을 익숙하게 수행하면, 스스로 게임 

환경을 운영하고 통제할 수 있게 되어, 이러한 경험이 

지속되면 심리적 안녕감과 정신건강에 긍정적인 영향

을 미칠 가능성이 높을 것이다. 

선행연구들을 종합해 보면, 노인의 인터넷/컴퓨터 게

임 참여라는 여가활동은 우울과 생활만족도 같은 노인

의 정신건강에 직접적으로 영향을 미치기 보다는, 자아

통제감의 향상을 통해 우울을 낮추고 생활만족도가 향

상될 수 있을 것으로 추론할 수 있다. 따라서 다음과 같

은 세 가지 연구가설과 분석 모형을 도출하였다([그림 

1] 참고).

   

그림 1. 분석모형

연구모형에 따른 구체적인 연구가설은 다음과 같다.
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1) 노인들의 게임 참여는 노인의 지각된 자아통제감

에 정적(+)인 영향을 미칠 것이다.

2) 노인의 자아통제감은 노인 우울에 부적(-)인 영향

을 미칠 것이다. 

3) 노인의 자아통제감은 노인 생활만족도에 정적(+)

인 영향을 미칠 것이다.

4) 노인의 게임 참여는 우울과 생활만족도에 자아통

제감을 매개로 간접적인 영향을 미칠 것이다.

II. 연구방법

1. 연구 설계 및 대상자 선정
본 논문은 지역사회에 거주하는 노인(65세 이상)의 

컴퓨터 및 인터넷 게임 활동이 자아통제감을 매개로 우

울과 생활만족도에 미치는 영향을 규명하기 위한 황단

형 (cross-sectional) 설문 조사연구 (survey research)

이다. 본 조사에 앞서 노인 30명을 대상으로 사전조사

를 통해 설문지의 내용타당성을 분석한 결과, 문항 구

성이 적절한 것으로 판단되어 본 조사를 수행하였다. 

본 조사는 리서치기관의 협조를 받아 설문지를 이용하

여 실시하였으며, 표본추출은 편의표집으로 서울· 경기

지역에 거주하는 65세 이상 노인 중에서 컴퓨터와 인터

넷을 사용하고 있는 노인들 300명을 주 대상으로 하였

다. 자료 수집은 2009년 5월에서 6월까지 약 2개월간 진

행되었으며, 총 300부의 설문을 회수하였다. 이 중에서 

불성실한 응답 63부를 제외한 237부를 최종분석에 사

용하였다.   

2. 변수의 구성 및 측정도구
2.1 독립변수 
본 논문의 독립변수는 노인들의 컴퓨터 및 인터넷 게

임 참여 여부이다. 게임 참여는 현재 인터넷 및 컴퓨터 

게임(바둑, 장기, 화투, 오목, 탁구, 테트리스 등)을 일주

일에 하루이상, 한 번에 한 시간 이상 하고 있다고 보고

한 경우 게임에 참여하고 있다고 구분하고, 그렇지 않

은 경우 현재 게임에 참여를 하고 있지 않다고 구분하

였다.

2.2 매개변수
본 논문의 매개 변수는 주관적으로 인지된 노인의 자

아통제감이다. 자아통제감은 Perceived Control of Life 

Situation (PCLS) Scale(Eizenman et al., 1997)의 7개 

문항(4점 척도: 1: 전혀 그렇지 않다 ~ 4: 매우 그렇다)

을 사용하였다. 항목의 예는 “ 앞으로 나에게 일어나는 

일은 나에게 달려있다”, “내 문제를 스스로 해결할 수 

없다”, “뜻하는 바가 있으면 반드시 이룰 수 있다” 등 

이다. 점수가 높을수록 자아통제감이 높음을 의미한다. 

본 논문에서 산출된 자아통제감 척도의 신뢰도는 

Cronbach's α =.77이었다. 

2.3 종속변수
1) 우울

본 논문의 종속변수는 우울과 생활만족도이다. 우울

은 한국판 Center for Epidemiologic Studies Short 

Depression Scale(Radloff, 1977)의 10개 문항(4점 척도: 

0: 거의 전혀 하지 않는다 ~ 3:대부분 또는 전부 그렇다)

을 이용하였다[31]. CES-D 항목의 예는 “나는 우울함

을 느낀다”, “나는 슬픔을 느낀다”, “쉴 새 없이 졸음이 

온다” 등이다. 우울감의 점수는 0에서 30점의 분포를 

이루게 되고, 점수가 높을수록 주관적 우울감의 정도가 

심한 것을 나타낸다. 본 논문에서 산출된 우울 척도의 

신뢰도는 Cronbach's α =.91이었다. 

2) 생활만족도

생활만족도는 Neugarten, Havighurst, and 

Tobin(1961)이 사용한 “지금이 내 삶의 황금기이다.”, 

“내 삶을 회고해 보면, 전반적으로 만족스럽다.”, “내 인

생을 바꿀 수 있더라도 그렇게 하지 않겠다.”, “요즘 나

의 가족들과의 생활이 만족스럽다.”의 4가지 문항(4점 

척도: 1: 매우 동의하지 않는다 ~ 4: 매우 동의한다)을 

이용하였다[29]. 점수가 높을수록 생활만족도가 높은 

것을 의미한다. 본 논문에서 산출된 생활만족도 척도의 

신뢰도는 Cronbach's α =.76이었다.

3. 타당성 검증과 모형검증 및 분석 방법
본 논문은 LISREL 8.5를 활용하여 연구모형에 따른 
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연구 가설을 검증하였다. 연구대상자인 고령자의 특성

을 분석한 후 전체 변인들 간의 상관관계를 파악하기 

위해서 Pearson 적률상관계수를 산출하였다. [표 1]에

서 보는 것과 같이 각 변수들 간의 상관관계 절대값이 

.85보다 작은 것으로 나타나 변수들 간의 판별타당성이 

확보된 것을 확인할 수 있다[25].

표 1. 변수의 상관관계, 평균, 표준편차, 왜도, 첨도
자아통제감 우울 생활만족도 게임 참여

자아통제감 1.00
우울 -.64** 1.00

생활만족도 .43** -.47** 1.00
게임 참여

(0: 안한다 1:한다) .18** -.17* .07 1.00

평균 2.99 .72 2.75 .29
표준편차 .47 .52 .70 .46
왜도 .07 .42 .56 .92
첨도 .13 -.47 1.32 -.1.15

구조방정식의 기본가정인 정규성 확인을 위하여 왜

도와 첨도를 검토한 후 경로분석을 통해 모형의 적합도

와 유의한 경로를 확인하였다. [표 1]에 제시된 것처럼, 

왜도의 경우 절대값이 최소 .07(자아통제감)에서 최대 

.92(게임 참여)로 나타났으며, 첨도의 경우 절대값이 최

소 .13(자아통제감)에서 최대 1.32(생활만족도)까지 나

타났다. 구조방정식 모형에서 사례수가 어느 정도 확보

되어 있을 때 왜도가 2를 넘지 않으며, 첨도가 7을 넘지 

않으면 큰 무리가 없는 것으로 본다[38]. 따라서 본 논

문에서는 정규성을 가정하고 최대우도법(Maximum 

Likelihood)을 통한 분석을 실시하였다.

연구모형에서 제시한 네 개 변수들 간의 관계를 파악

하였다. 모형을 평가하는 전반적 적합도의 가장 기본이 

되는 측정치는 χ2통계량이라고 할 수 있는데, 정규분포

를 토대로 계산되는 χ2통계량은 자료의 크기에 매우 민

감하여 표본의 크기가 커지면 기각될 가능성이 높다. 

따라서 본 논문에서는 NFI, NNFI, CFI, RMSEA 등을 

함께 고려하였다.

CFI는 .9이상, RMSEA는 .06이하[19], NFI는 .93, GFI

는 .94, AGFI는 .92 이상일 때[37] 좋은 적합도로 평가

할 수 있다. 본 논문의 분석모형의 각 적합도 지수를 보

면, χ2
7=22.72, CFI=.91, IFI=.91, NFI=.90, GFI=.96, 

AGFI=.87, RMSEA=.046로 주요 부합지수들이 권장치

를 넘거나 근사치에 있기 때문에 분석에는 큰 무리가 

없다고 판단된다[11]. 

IV. 연구 결과

1. 대상자의 특성 
설문에 응답한 연구 대상자들의 특성을 살펴보면 다

음과 같다[표 2]. 성별을 보면 남자 노인이 81.0%를 차

지하고 있는 것으로 나타나서 상대적으로 여성 노인의 

비율이 낮은 것을 알 수 있다. 학력은 대졸자가 54.0%

로 가장 많았고, 그 다음으로 대학원졸 이상(21.9%), 고

졸(21.5%), 중졸(2.1%)의 순으로 나타났다. 결혼상태는 

배우자 있음이 89.0%로 가장 많았고, 연령은 60~69세가 

43.9%, 55~59세가 42.2%, 70세 이상이 13.9%를 차지하

고 있는 것으로 나타났다. 월평균 소득의 경우 300만원 

미만이 30.0%로 가장 많았고, 500만원 이상(29.1%), 

300~349만원(18.6%), 400~449만원(11.0%)의 순으로 나

타났다. 마지막으로 동거인 수를 보면 3명이 30.8%로 

가장 많았고, 2명 25.3%, 1명 18.1%의 순으로 나타났다. 

연구 대상자의 특성 중 대상자의 학력 수준과 소득수준

이 대체로 높은 것을 알 수 있다. 

다음으로 응답자들의 컴퓨터/인터넷 게임 특성을 살

펴보면 다음과 같다[표 2]. 현재 인터넷/컴퓨터로 즐기

고 있는 게임으로 고스톱이 55.7%로 가장 많았고, 그 

다음으로 바둑(49.8%), 오목(40.5%), 장기(36.5%) 순으

로 나타났다. 응답자들이 게임을 하는 동기를 보면, 여

가와 재미를 위해서라는 응답이 62.9%로 가장 많으며, 

시간보내기(19.8%), 건강(6.3%) 순으로 나타났다. 게임

을 시작하게 된 계기는 스스로 찾아서 시작했다는 응답

이 69.2%로 가장 많았고, 다음으로 친구(15.2%), 가족

을 통해(8.4%)서 시작하게 되었다는 순으로 나타났다. 

향후 게임을 통해 배우고 싶은 운동으로는 배드민턴이 

23.2%로 가장 많았고, 수영(18.1%), 스키 순으로 나타

났다.
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표 2. 표본의 특성
변수 범주 빈도 %

성별 남성
여성

192
46

81.0
19.0

연령 65~69세
70~74세
75~79세
80세 이상

100
104
29
4

42.2
43.9
12.2
1.7

결혼상태 미혼
기혼
기타

2
211
24

0.8
89.0
10.2

월평균소득 300만원 미만
300~349만원
350~399만원
400~449만원
450~499만원
500만원 이상

무응답

72
44
14
26
7
69
5

30.4
18.6
5.9
11.0
3.0
29.1
2.1

학력 초등졸
중졸
고졸
대졸

대학원 이상

1
5
51
128
52

.4
2.1
21.5
54.0
21.9

동거인 수 0명
1명
2명
3명
4명

5명이상

11
43
60
73
34
16

4.6
18.1
25.3
30.8
14.3
6.8

게임 경험
(복수응답)

고스톱
바둑
오목
장기

테트리스
기타

132
118
96
87
55
31

55.7
49.8
40.5
36.5
22.9
12.9

게임 시작 계기 친구를 통해
가족을 통해

스스로
기타
무응답

36
20
164
15
2

15.2
8.4
69.2
6.3
0.8

게임 참여 동기 건강
여가/재미
친구 사귀기
시간보내기

학습
기타
무응답

15
149
3
47
2
19
2

6.3
62.9
1.3
19.8
0.8
8.0
0.8

게임을 통해 하고 
싶은 운동

육상
수영

배드민턴
복싱
스키
기타
무응답

21
43
55
15
30
35
38

8.9
18.1
23.2
6.3
12.7
14.8
16.0

2. 분석모형 결과
분석 결과는 [표 3]과 같다. 게임 참여는 자아통제감

에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났고 이는 통계

적으로 유의미하였다(.18, p<.01). 자아통제감은 우울에 

부(-)적 영향을 미치는 것으로 나타났으며 이는 통계적

으로 유의미하였다(-.64, p<.01). 또한 자아통제감은 생

활만족도에 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났으며 

이는 통계적으로 유의미한 영향이었다(.43, p<.01).

표 3. 분석 결과
경로

비표준화 
계수

표준화 
계수

t값

게임 참여 → 자아통제감 .19 .18 3.06**
자아통제감 → 우울 -.71 -.64 -13.85**
자아통제감 → 생활만족도 .62 .43 7.89**
χ23=22.72, CFI=.91, IFI=.91, NFI=.90, GFI=.96, AGFI=.87, 
RMSEA=.046
*p<.05, **p<.01

이러한 연구 결과는 게임 참여가 자아 통제감을 통해 

우울 및 생활 만족도에 영향을 미치는 간접적 영향에 

대한 완전매개모형을 검증하고 있다. 모델들의 경제성

을 위해 간명성(parsimony)을 추구하는 경향을 고려하

면, 연구모형의 타당성이 지지되지만, 게임 참여가 자아

통제감을 매개하지 않고 우울과 생활만족도에 직접적

으로 영향을 미칠 가능성을 확인하기 위해서, 추가적으

로 변수간에 모든 경로를 설정한 둥지모형(Nested)과 

게임 참여가 우울과 생활만족도에 직접적으로 영향을 

미칠 것이라는 경쟁모형을 설정하여 연구모형과 비교

하였다. 이러한 경우, 모형적합도 지수와 경로계수 값을 

종합적으로 분석해서 모형의 우열을 평가할 수 있다[3]. 

모형적합도 지수들을 비교한 결과[표 4 참고], 연구모형

이 둥지모형과 경쟁모형보다 우수한 것으로 나타났다. 

또한, 게임참여가 우울 및 생활만족도에 이르는 직접적 

경로들은 둥지모형과 경쟁모형 모두에서 통계적으로 

유의하지 않게 나타났다[표 4 참고]. 경로 계수값들을 

종합해 보면, 게임 참여는 자아통제감을 매개로 우울을 

감소시키고, 생활만족도를 제고시키는 것으로 나타났

다 ([그림 2]참고).

한편, 자아통제감은 생활만족도(.43, p<.01)보다 우울

(-.64, p<.01)에 더 크게 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 이러한 차이가 과연 통계적으로 유의미한 차이가 

있는지를 분석하기 위해 경로계수의 상대적 효과분석
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(relative effect analysis)을 실시하였다. 상대적 효과분

석이라는 두 경로 간에 관계에서 어떤 경로가 다른 경

로보다 더 많은 영향을 미치는지를 검증할 때 이용하는 

방법으로[3], 게임 참여에 의해 제고된 자아통제감이 우

울과 생활만족도 중 어느 변수에 더 큰 영향을 미치는

지를 구체적으로 파악하는데 유용한 정보를 제공해 줄 

수 있다.  먼저 두 계수가 동일하다는 등가제약

(Equality Constraint)을 가한 모델을 추정하고, 두 계수

에 대한 제약을 가하지 않은 자유모델(Free Model)을 

추정한 다음 두 모델 간 χ2차이 검증을 실시하였다. 분

석결과, χ2차이가 유의미한 것으로 나타났다(χ2
1=21.59, 

p<.01). 즉, 게임을 통해 강화된 자아통제감은 생활만족

도(.43, p<.01) 증가보다 우울(-.64, p<.01) 감소에 더 큰 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 

표 4. 분석모형 비교 
경로

둥지
모형

경쟁
모형

연구
모형

게임 참여 → 
자아통제감

.18
(3.06**)

.18
(3.06**)

자아통제감 → 우울 .-63
(-13.46*)

.-64
(-13.85*)

자아통제감 → 
생활만족도

.43
(7.78**)

.43
(7.89**)

게임 참여 → 우울 -.05
(-1.06)

-.17
(-1.77)

게임 참여 → 
생활만족도

-.01
(-.14)

-.07
(1.18)

둥지모형: χ21=21.75, CFI=.91, IFI=.91, NFI=.90, GFI=.96, 
AGFI=.62, RMSEA=.028
경쟁모형: χ21=59.68, CFI=.01, IFI=.12, NFI=.12, GFI=.87, 
AGFI=.24, RMSEA=.028
연구모형: χ23=22.72, CFI=.91, IFI=.91, NFI=.90, GFI=.96, 
AGFI=.87, RMSEA=.046

그림 2. 분석 결과

3. 자아통제감의 매개효과 검증
전술했듯이 연구모형의 분석결과 노인의 지각된 자

아통제감이 컴퓨터/인터넷 게임 참여와 우울 및 생활 

만족도와의 관계를 매개하는 것으로 나타났으나, 이러

한 매개효과의 유의성을 검증하여야 한다. 이를 위해 

Baron과 Kenny(1986)의 Aroian 검증방법을 사용하였

다[13]. 도출된 값은 Z분포를 따르게 되며[수식 1 참고], 

값이 절대값으로 1.96보다 클 경우 매개효과가 유의하

다고 판단할 수 있다[13]. 분석결과, 노인의 자아통제감

은 컴퓨터/인터넷 게임 참여와 우울 및 컴퓨터/인터넷 

게임 참여와 생활만족도 사이에 유의미한 매개효과를 

가지는 것으로 확인되었다[표 5 참고]. 즉, 컴퓨터/인터

넷 게임 참여가 자아통제감을 향상시킴으로써 우울을 

감소시키고, 생활만족도를 높이는 간접적 영향 관계가 

통계적으로 유의미함이 확인되었다.   

수식 1. 매개효과 검증 수식

a(비표준화계수):  게임참여 → 자아통제감

b(비표준화계수):  자아통제감 → 우울 또는 생활만

족도 SEa: a의표준오차, SEb: b의표준오차,

표 5. 매개효과 유의성 분석
경로 Z

게임 참여 → 자아통제감 → 우울 -2.98*
게임 참여 → 자아통제감 → 생활만족도 2.85*
*p<.05, **p<.01

IV. 결론 및 제언

본 논문은 컴퓨터/인터넷 게임이라는 새로운 여가활

동에 대한 노인의 참여가 정신건강에 미치는 효과를 규

명함으로써, 지금까지 노인들의 컴퓨터/인터넷 사용 능

력 부족으로 등한시 되었던 정보통신기술을 이용한 여

가 프로그램이 노인의 삶의 질에 미칠 가능성을 탐색적
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으로 분석하였다. 본 논문에서는 정보통신기술에 기반

을 둔 노인용 여가 프로그램을 개발할 때 고려해야 할 

이론적, 실천적 시사점을 제공하고 있다.

첫째, 본 논문은 컴퓨터/인터넷 게임이 노인의 삶의 

질을 제고시킬 수 있는 유용한 여가의 형태라는 것을 

실증적으로 검증함으로써, 노인의 여가활동에 대한 시

각을 확대시켰다. 노인들의 컴퓨터와 인터넷 사용이 확

대되는 상황에서 지금까지 노인들의 여가 관련 연구들

은 체육활동, TV시청, 음악청취, 스포츠 경기관람, 영

화감상, 박물관 관람과 같은 전통적인 여가활동이 노인

의 삶에 미치는 영향을 분석하는데 초점을 두어왔다. 

그러나 본 논문에서는 노인들이 컴퓨터/인터넷 게임을 

통해서도 충분히 여가를 즐길 수 있으며, 이는 노인의 

여가 프로그램 개발에 있어서 정보통신 인프라를 적극

적으로 활용할 필요가 있다는 것을 알려주고 있다. 특

히 선행연구에서는 주로 게임을 치료의 수단으로 조망 

하고 있으나[22]. 여가활동 측면에서 게임을 조망해야 

한다는 점을 시사해주고 있다.

둘째, 가상공간을 통해 게임을 운영하고 통제한 경험

들이 노인들의 자신감을 높여서 일상생활에서의 자아

통제감을 높일 수 있는 가능성을 보여주었다는데 의미

가 있다. 즉, 게임을 하면서 가상공간의 자아를 현실의 

자아와 동일시하게 되며, 따라서 가상공간에서의 경험

이 실생활로 전이될 가능성이 높다. 이러한 결과는 노

인들의 자존감과 자신감을 제고시키는 정책을 수립할 

때 컴퓨터/인터넷 환경을 적극적으로 활용할 필요가 있

다는 것을 시사해주고 있다. 따라서 노인복지 및 여가 

시설에서 컴퓨터/인터넷 게임을 이용한 다양한 여가 및 

훈련 프로그램을 만들어 보급하는 정책을 마련할 필요

가 있다.

셋째, 컴퓨터/인터넷 게임의 효과가 노인의 인지적 

기능의 개선뿐만 아니라 노인의 정신건강에도 긍정적

인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 노인들을 대상으로 

시도된 컴퓨터/인터넷 게임 연구들은 대부분 게임의 효

과를 기억력 및 판단력 향상과 같은 인지적인 측면에서 

접근하고 있으나, 본 논문에서는 노인들이 컴퓨터/인터

넷 게임의 참여를 통해 현실세계에서 잃어버리게 되는 

자아통제감을 회복하고, 이를 바탕으로 우울을 극복하

며, 삶의 만족도를 높이는 선순환의 과정을 보여주고 

있다. 따라서 향후의 컴퓨터/인터넷 게임 등의 여가 프

로그램들을 이용한 성과는 노인의 인지적 또는 신체적 

특성의 개선과 더불어 정서적인 안녕감을 제공할 수 있

는지를 동시에 봐야 한다는 것을 시사해주고 있다.

넷째, 본 논문은 노인들을 위한 여가활동 프로그램들

이 자아통제감을 제고시키는 방향으로 개발되어야 한

다는 것을 시사해주고 있다. 본 논문에서는 노인들의 

컴퓨터/인터넷 게임을 즐김으로써 직접적으로 우울이 

감소하고 생활만족도가 높아지는 것이 아니라, 게임활

동을 통해 자아통제감을 지각할 때 우울과 생활만족에 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 이 결과는 노인용 컴

퓨터/인터넷 게임을 개발할 때 노인의 게임 환경을 지

배하고, 통제하고, 능숙히 운영할 수 있다는 느낌을 주

어야 한다는 것을 의미한다. 이를 통해 오프라인에서 

잃었던 삶에 대한 자신감이 회복되고, 정신건강에 긍정

적인 영향을 미칠 수 있다는 것이다. 

마지막으로, 컴퓨터/인터넷 게임을 통해 얻어진 자아

통제감은 생활만족도를 높이는 것보다 우울을 감소시

키는데 더 효과적인 것으로 나타났다. 이는 컴퓨터/인

터넷 게임이 긍정적인 정서를 증가시키기보다 부정적

인 정서를 완화시키는 효과가 더 크다는 것을 의미한

다. 따라서 컴퓨터/인터넷 게임을 우울 치료 프로그램

과 연계하는 것을 고려해 볼 필요가 있다. 특히 신체적

인 기능(예: 일상생활수행능력 - IADL, ADL) 저하로 

인해 육체적인 여가활동을 하는 것에 현실적인 어려움

이 있을 수 있는 재가 및 시설 거주 노인들에게 우울증

상이 많이 나타나고 있다. 이러한 노인들을 대상으로 

인터넷 및 컴퓨터 게임을 이용한 다양한 여가 프로그램

을 개발하고 적극적으로 적용하는 것은 이들의 정신건

강을 위해 효과적인  방안이 될 수 있을 것으로 본다.

이러한 다양한 시사점에도 불구하고, 본 논문은 몇 

가지 연구의 제한점을 갖고 있다. 향후 깊이 있는 연구

의 방향을 제시하기 위해 다음과 같이 제언하고자 한다. 

첫째, 본 논문은 서울․경기 지역을 중심으로 표집이 

이루어졌고, 연구대상자가 상대적으로 고소득, 고학력

이며, 컴퓨터/인터넷 사용 경험이 있다는  특성이 있기 

때문에 본 논문결과를 일반화하는데 한계가 있다. 향후



컴퓨터/인터넷 게임 활동이 노인의 우울과 생활만족도에 미치는 영향: 자아통제감의 매개효과를 중심으로 415

에는 좀 더 다양한 지역별, 교육 수준별, 연령별 등으로 

층화 표집한 노인 표본이나 대표성이 확보된 표본을 대

상으로 연구를 수행할 필요가 있다.

둘째, 횡단연구(Cross-sectional Design)의 한계이다. 

노인의 컴퓨터/인터넷 게임 활동이 노인의 자아통제감

을 매개로 우울과 생활만족도에 이르는 관계를 일회적

인 조사로 측정하여 결론 짖는 데에는 한계가 있다. 따

라서 향후에는 이들 변수간의 동태적인 인과관계를 분

석하는 종단연구 (Longitudinal Study)가 필요할 것이다.
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