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            초록
          
        

        
          As Korean society has undergone both industrialization and informatization in a short period, ‘solitary leisure’, a leisure activity without companions, has rapidly increased, raising a social concern about involuntary leisure consumption. Using the 2014 survey data on 24-hours activities, this study initially identifies the demographic and socioeconomic groups who spend a relatively large portion of leisure time on solitary leisure activities as male, aged 10s, aged 60 & over, single-person household, and low income group. Multivariate analysis further reveals that the male aged 10s and the male aged 60 & over are the two most representative group subjects to solitary leisure, implying that the gender effect and the age effect are more important than the income effect and the single household effect in choosing solitary leisure, which is contrary to the customary wisdom. The male aged 10s concentrate mainly on internet & game as the in-home solitary leisure activities, while the male aged 60 & over spend leisure time largely on walking & hiking as the out-of-home solitary leisure activities. The contents analyses based on interviews demonstrate that both internet & game, and walking & hiking are merely an instrument for time-saving or killing time, functioning as unavoidable, involuntary leisure choices the Korean society faces today.
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      Ⅰ. 서 론
      한국의 전통적 여가는 농악놀이와 같이 마을 단위의 공동체적 활동으로 존재해 왔지만(황기원, 2009:29-30, 40), 도시화로 인해 마을공동체가 상당 부분 해체된 근래에 와서는 자가용 드라이브, 레크리에이션 활동, 고급 숙박시설 등장과 함께 가족 단위의 여가가 주를 이루었다(김광득, 2003:64-65). 그러나 최근에 들어서는 한국사회에서도 여가의 사사화(私事化, privatization) 현상이 진행되어(김문겸, 1993:277-288) 여가패턴이 집단적 여가에서 개인적 여가로 변화하고(김광득, 2003:413), 2012년 이후에는 개인 단위로 이루어지는 나홀로 여가가 친구와 함께 하는 동반 여가시간을 능가하여 과반의 비중을 차지할 만큼 크게 증가하였다(윤소영, 2015). 이러한 측면에서 본 연구는 여가 동반자의 유무에 따라 상대가 없이 홀로 여가를 보내는 경우를 나홀로 여가로 정의하며, 그에 비해 동반 여가는 여가시간을 공유하는 상대가 존재하는 경우로 분류하였다. 이러한 여가문화의 변화는 한국사회에서 산업화, 정보화 시대를 거치면서 짧은 기간에 급속하게 이루어졌기 때문에 나홀로 여가도 시대적 변화를 반영하여 다양한 형태로 중첩되어 전개되고 있다. 

      이처럼 혼자서 여가를 보내는 나홀로 여가는 그 자체로 아동·청소년기의 사회성 발달 저해, 노년기의 심리적 위축, 지역공동체의 사회적 자본 감소 등을 초래하는 요인으로 사회적인 문제가 될 수 있다. 그런데 더욱 문제가 될 수 있는 것은 나홀로 여가가 특정 집단에 상대적으로 집중됨으로써 개인적 차원이 아닌, 사회계층적 현상으로 발현되는 경우이다. 이러한 경우 나홀로 여가는 자발적 선택의 결과가 아닌, 주어진 환경에서 어쩔 수 없이 선택할 수밖에 없는 비자발적 여가소비의 결과일 가능성이 크다. 자발적 여가란 개인이 자유 의지와 능력에 의하여 기꺼이 선택한 여가로 정의하며, 비자발적 여가란 동원 가능한 예산이나 시간 등 자원이 제약되어 의해 어쩔 수 없이 선택할 수밖에 없는 여가를 의미한다. 따라서 본 연구에서는 개인의 의사를 반영하지 못하는 비자발적 여가를 사회적으로 바람직하지 못한 상태로 판단하며, 특히 이러한 상황은 지역사회 차원에서도 급속한 사회변화 속에서 새로운 환경에 적응하지 못하거나 또는 환경변화에 능동적으로 대응하지 못하고 종속적으로 끌려가는 집단에서 나타날 수 있다. 그러므로 도시계획 차원에서도 이러한 집단에 대해 다양한 여가환경을 조성해 줌으로써 다른 사람들과 함께 하는 동반 여가의 기회를 확대하려는 노력을 경주할 필요가 있다.

      이에 본 연구는 오늘날 한국사회에서 대표적으로 나타나는 나홀로 여가의 특성을 규명하는데 목적이 있다. 이러한 목적을 달성하기 위해 구성된 일련의 단계적 연구 질문은 첫째 나홀로 여가시간을 많이 보내는 집단의 특성은 무엇인가, 둘째 그러한 여가소비집단이 많이 하는 나홀로 여가활동의 특성은 무엇인가, 셋째 해당 여가소비집단은 왜 그러한 나홀로 여가활동을 하게 되었고, 여가활동의 결과에 대해서는 어떻게 평가하고 있는 지이다. 이를 통해 사회적으로 관심을 기울여야 할 비자발적 나홀로 여가소비활동을 동반 여가활동으로 유도, 전환시키기 위한 도시계획적 시사점을 도출하도록 한다. 이 때 여가소비집단은 성별, 연령, 가구원수(1인가구 여부), 소득수준의 인구학적·사회경제적 특성에 따라 구분하도록 한다.

      본 연구의 기본적인 분석자료는 통계청의 2014년 생활시간조사 자료로, 이를 이용하여 첫 번째와 두 번째 연구 질문에 답하기 위한 일련의 정량적 분석을 수행한다. 이와 함께 세 번째 연구 질문에 답하기 위해 면접조사를 실시하여 정성적 내용분석을 병행하도록 한다. 이후 제Ⅱ장에서는 나홀로 여가 관련 이론과 선행연구를 검토한다. 제Ⅲ장에서는 생활시간조사 자료에 기초하여 첫 번째와 두 번째 연구 질문인 나홀로 여가시간을 많이 보내는 집단의 특성과 해당 여가소비집단이 많이 하는 나홀로 여가활동의 특성을 분석한다. 제Ⅳ장에서는 면접조사에 의거하여 세 번째 연구 질문으로 해당 여가소비집단이 그러한 나홀로 여가활동을 하게 된 이유와 결과를 평가한다. 결론과 도시계획적 시사점은 제Ⅴ장에서 도출한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론 및 선행연구 고찰
      
        1. 나홀로 여가활동 특성
        나홀로 여가에 대한 학계의 관심은 Putnam(2000)의 저서 ‘나홀로 볼링(bowling alone)’을 통해 본격화되었는데, 미국사회에서 정치, 단체, 종교활동은 물론 일상적 여가활동에서조차 사회적 참여와 연계가 줄어들고 있는 문제를 제기하고 있기에 나홀로 여가 현상 역시 그 일부로 여겨질 수 있다. 이에 비해 국내에서는 박지남·천혜정(2012), 김주연·최영래(2015)가 20대 청년세대를 중심으로, 박휴경 외(2014)가 남성 노인의 산행을 대상으로 나홀로 여가를 노동의 사회적 피로에서 벗어나 자기관계를 회복하고 스스로 성숙해지는 시간 등으로 긍정적으로 평가한 바 있다. 그리고 ‘혼밥’, ‘혼술’이라는 유행어가 의미하듯 젊은 1인가구의 구매력 상승에 따른 소비문화·마케팅 관점에서 나홀로 여가를 바라보는 경향도 강하다. 그럼에도 나홀로 여가는 다른 사람들과 시간을 맞추어야 하고 비용 지출을 수반하는 동반 여가에 비해 시간적, 금전적 부담을 피하기 위한 소극적·수동적 선택행위라는 특성도 공통적으로 발견된다(박지남·천혜정, 2012; 박휴경 외, 2014; 김주연·최영래, 2015).

        발달심리학, 교육학 등에서 나홀로 여가는 사회성 발달에 부정적으로 작용하는 요인으로 평가되는데, 또래와의 놀이를 통한 상호작용 하에서 정직, 겸손, 인내, 비폭력과 같은 인성이 배양되듯이 인간의 발달과정에서 사회적 관계가 중요한 역할을 하기 때문이다(Vygotsky, 1978; Bronfenbrenner, 1979). 노년기의 경우에도 정신의학, 노인학 등에서는 남은 생애의 심리적 역경을 헤쳐 나가기 위해 사회적 관계가 중요한 것으로 알려져 있다. 이러한 점에서 노년기의 고독감과 우울감은 타인과의 교류나 여럿이 함께 하는 활동을 통해 줄일 수 있는 것으로 밝혀지고 있어(송지준·엄인숙, 2008; 박상훈·손명희, 2014), 나홀로 여가는 부정적으로 평가될 수밖에 없다.

        나아가 사회학 등에서 나홀로 여가는 사회적 자본(social capital)의 형성을 저해하는 요소로 지목된다. 사회적 자본은 적절한 자치를 위해 필요한 동네 네트워크(Jacobs, 1961:138), 협력적 행위를 통해 사회적 효율성을 향상시켜주는 신뢰, 규범, 네트워크 등 사회적 조직의 요소(Putnam, 1993:167) 등으로 정의되는데, 수직적이고 위계적인 관계보다 스포츠클럽, 협동조합 등과 같은 수평적 네트워크에 따른 공동체 활동을 통해 더욱 지속적으로 축적될 수 있다(Putnam, 1993:173). 또한 직장, 단체 등 공식적인 영역 외에도 친구와의 만남과 대화, 친교와 같은 비공식적이고 개인적인 일상적 여가활동을 통해서도 생성될 수 있으며(Putnam, 2000:93-115), 이에 따라 가족, 친구 등과의 교제를 비롯하여 문화행사, 스포츠, 종교행사, 사회적 모임 참여, 자원봉사 등과 같은 사회적 여가활동은 삶의 만족도와 행복감에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인된다(Becchetti et al., 2012; 남은영 외, 2012). 따라서 나홀로 여가는 이와 같은 사회적 자본 형성과는 반대의 지점에 위치하고 있다고 할 수 있다.

        한국적 맥락에서 나홀로 여가가 더욱 첨예한 문제로 대두되는 이유는 짧은 기간에 산업화, 정보화를 모두 경험하면서 나홀로 여가도 급격한 사회변화 속에서 어쩔 수 없이 선택할 수밖에 없었던 비자발적 여가소비의 성격을 갖고 있기 때문이다. 노동과 여가의 관계에 있어 한국사회에서 여가소비가 대중화된 것은 비교적 근래의 일이다. 산업화 이전농경사회에서는 주로 마을이나 가족을 중심으로 일과 여가가 합치된 삶을 살아왔다면, 산업화 사회로 접어들면서 일과 여가 사이의 균형이 깨지고 상대적으로 노동에 치중하는 삶을 살면서 여가도 대중소비방식으로 해결하게 되었다. 이처럼 이른바 개발연대로 상징되는 산업화 시대에 있어서는 노동이 가장 중요한 삶의 가치였고, 여가는 노동력을 재창출하기 위한 휴식의 수단에 불과했다(김문겸, 1993:57, 161-162). 따라서 산업화 시대를 주도했던 기성세대는 직장이 일상생활의 중심에 있고 여가생활마저도 직장 단위로 이루어질 만큼 노동과 여가가 분화되지 않은 삶을 살아왔기에, 은퇴를 하여 여가시간이 크게 늘어나더라도 자발적으로 문화생활을 하거나 다른 사람과 어울려 이를 활용하는데 익숙하지 않으며, TV시청은 물론 산책이나 등산과 같이 경제적 비용이나 체력 등 자원이 소모되지 않는 소극적인 행위를 통해 여가시간을 비자발적으로 보내는 경우도 많다.

        그런데 동시에 세계 최고 수준의 IT기술로 정보화 시대를 선도한 한국사회에서는 스마트기술의 보급으로 사이버공간에서의 새로운 여가경험의 기회가 급속도로 확대되고 있으며(공성배 외, 2012), 특히 새로운 기술에 익숙한 디지털 세대를 중심으로 인터넷 검색, 쇼핑, 게임 등 온라인 여가시장이 크게 발달하고 있다. 이러한 사이버공간에서의 여가 활동은 언제, 어디서나 짧은 시간이라도 혼자서 즐길 수 있는 특성을 갖고 있어 나홀로 여가를 크게 진작시키는데, 이는 역으로 여가시간이 절대적으로 부족한 경우에 어쩔 수 없이 비자발적으로 선택할 수밖에 없는 대안이 되기도 한다. 또한 이러한 여가활동은 지나치게 기술 환경에 종속적이어서 주어진 최신 기술에 따라 여가활동 행태가 결정되는 특징을 지니며, 새로운 기술변화에 쉽게 적응할 수 있는 젊은 세대와 그렇지 못한 노년 세대 간에 여가문화의 양극화를 초래하여 세대 간 공유가 가능한 가족 단위의 여가활동을 감소시키는 요인으로도 작용한다. 이와 같이 급속한 사회변화가 새로운 여가환경에의 적응 속도를 제약하고 있는 한국사회에서 비자발적 여가는 TV시청, 산책, 등산과 같이 여가시간 대비 경제적 비용이나 체력 소모를 최소화하기 위한 ‘자원절약형’, 아무리 짧은 시간이라도 간단히 혼자 여가시간을 보낼 수 인터넷 검색, 쇼핑, 게임 등과 같은 ‘시간절약형’ 행위를 포괄하는 것으로 특징지어질 수 있다.

      

      
        2. 나홀로 여가활동 집단
        여가소비집단의 인구학적·사회경제적 특성을 성별, 연령, 가구원수(1인가구 여부), 소득수준을 기준으로 구분하면, 전통적으로 여가소비집단에 대한 사회적 관심은 소득집단에 맞추어져 왔다. 대체로 소득이 낮을수록 여가생활에 많은 제약을 받아왔으며 비자발적 여가에 더 많은 시간을 할애하는 것으로 여겨왔다. 이는 여가의 소득효과 때문으로, 여가활동을 향유하기 위해서는 생계를 위한 노동에 제약을 받지 않을 만큼 경제적으로 여유가 있어야 하고, 여가소비에도 비용이 수반되기 때문이다. 이에 따라 소득양극화로 인한 여가소비 양극화 현상이 사회적 이슈로 대두되었고(Nazareth, 2007: 103-133; 한교남·한범수, 2011; 정병웅·김영래, 2012), 저소득층은 여가소외계층으로서 사회적 관심과 배려의 대상이 되어왔다. 이러한 점에서 은퇴 후 나홀로 산행의 동기 중 하나가 비용이 많이 들지 않기 때문이듯이(박휴경 외, 2014) 특히 나홀로 여가는 저소득층에게서 많이 나타나는 현상으로 알려져 왔는데, 동반 여가의 경우 식사, 음료, 문화활동 등에 따른 추가적인 비용을 지출해야 하기 때문이다. 동일한 맥락에서 저소득층일수록 TV시청 등 휴식활동 위주로 여가시간을 보내는 현상도 경제적 부담을 줄이기 위한 선택의 결과로 이해할 수 있다(Putnam, 2000:193; 허지정·최막중, 2017).

        소득효과와는 달리 나홀로 여가의 성별효과에 대해서는 상반된 결과가 존재한다. 한편으로 남성은 직장 등 공식적 네트워크를 통해 폭넓은 사회적 관계를 형성하고 있는 반면, 여성은 가사 및 육아로 인해 상대적으로 집안에서 휴식 등으로 보내는 여가시간이 많은 것으로 관찰된다(Putnam, 2000:94; 윤인진·김상운, 2003; 허지정·최막중, 2017). 그러나 다른 한편으로 전화 통화, 편지, 카드, 선물 등을 통한 일상생활 속의 사회적 교류는 오히려 여성들 사이에 더욱 풍부하게 나타나며, 소년 소녀의 컴퓨터 사용방식에서도 소년들은 주로 게임을 하기 위해 그리고 소녀들은 이메일을 주고받기 위해 컴퓨터를 더 많이 사용하듯이(Putnam, 2000:94-95) 여성이 다른 사람과 함께 보내는 시간이 더 많은 것으로 볼 수 있는 근거도 있다. 이에 비해 남성은 특히 직장에서 은퇴한 후 그동안 구축했던 공식적 네트워크가 약화됨에 따라 주거지를 중심으로 혼자 여가를 보내는 시간이 증가하는 것으로 나타난다(박휴경 외, 2014; 박성신 외, 2017).

        연령효과 역시 크게 두 가지 결과가 존재한다. 사회적 관계 중심의 공동체 의식이 강한 기성세대에 비해 젊은층은 개인화된 삶의 태도를 지니며 사회참여에 덜 적극적이기 때문에 나홀로 여가생활을 즐기는 주요 대상으로 인식되어 왔다(Putnam, 2000: 247-276; 권상희·홍종배, 2009; 박지남·천혜정, 2012). 반면 나이가 들수록 주거지를 기반으로 한 휴식, TV시청 및 홀로 하는 산책, 산행 등이 늘어나기 때문에 나홀로 여가는 노년층에서 많이 발견되는 현상으로도 보고되어 왔다(Chen and Fu, 2008; Simone and Haas, 2013; 윤소영, 2013; 박휴경 외, 2014; 허지정·최막중, 2017). 이러한 두 결과는 상반될 수도 있지만, 나홀로 여가가 연령에 따라 비선형관계를 갖는다면 둘 다 가능한 현상일수도 있다. 다만 이러한 연령효과는 짧은 기간내 산업화, 정보화의 급격한 사회구조적 변화를 겪어온 한국사회의 경우 동일한 시대에 동일한 변화를 경험했던 또래 집단, 즉 연령 코호트(cohort) 사이에 유사한 여가문화를 공유하는 코호트 효과로도 해석할 필요가 있다.

        마지막으로 가구원수의 영향은 1인가구 여부를 기준으로 살펴볼 수 있는데, 1인가구가 급속하게 증가하는 상황이 나홀로 여가에 미치는 영향은 사회적인 관심사가 될 수밖에 없다. 그럼에도 1인가구가 2인 이상의 다인가구에 비해 나홀로 여가활동을 많이 하게 되는 현상은 당연하고도 자연스러운 결과로 충분히 예측가능하다. 1인가구의 경우 TV시청을 비롯하여 컴퓨터, 인터넷 등으로 여가를 보내는 나홀로 여가 비율이 가장 높은 것으로 나타나며(최경은·윤주, 2013; 변미리, 2015), 문화활동 참여수준도 다인가구보다 낮은 것으로 보고되고 있다(최샛별, 2014).

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 나홀로 여가집단 및 여가활동 특성
      
        1. 정량적 분석자료
        본 연구의 기본적인 분석 자료는 통계청이 1999년부터 5년 주기로 조사하고 있는 생활시간조사 중 가장 최근의 2014년 자료이다. 이 자료는 응답자가 하루 24시간 동안의 활동을 10분 간격으로 시간일지에 연속된 2일 동안 직접 기입한 것으로, 주로 한 행동(주행동), 행위 장소와 이동수단, 함께 한 사람, 동시에 한 행동을 응답하도록 되어 있다. 여가활동을 분석하기 위한 목적상 2014년 자료 중 여가활동에 가장 적합하고 제약이 작은 9월(가을)의 주말(토, 일요일)에 조사된 자료만을 사용하였으며,1) 여가활동의 주체도 16세 이상2) 가구원으로 한정하여 총 9,646개의 시간일지 표본을 추출하였다.

        생활시간조사자료 상 행동분류는 9개 대분류(한 자리 수), 42개 중분류(두 자리 수), 138개 소분류(세 자리 수)로 구성되어 있는데, 주행동을 기준으로 여가활동에 초점을 맞추어 부표와 같이 재구성하였다. 먼저 수면 등의 개인유지활동을 비롯하여 경제활동, 학업활동, 가사활동과 각각 관련된 일, 학습, 가정관리 및 가족 돌보기와 같은 행동들을 생활필수·의무활동으로 구분한 다음, 이를 제외하고 자유재량의 선택적 행동들을 독서·음악, TV시청, 인터넷·게임, 걷기·산책·등산, 스포츠·레포츠, 쇼핑·외식·문화활동, 교제활동3), 봉사·종교활동, 기타의 9개 여가활동으로 분류하였다. 이러한 분류는 나홀로 여가를 중심으로 하여 선행연구를 참고한 것으로, 김주연·최영래(2015)는 20대의 나홀로 여가행태 중 하나로 독서를 들었으며, 라디오 청취 역시 혼자 하는 여가형태로 소개된 바 있다(박지남·천혜정, 2012). TV시청은 현대사회의 가장 보편적인 여가행태로서 Putnam(2000:216-246), 김문겸(1993:284) 등 여러 선행연구에서 오랫동안 나홀로 여가의 한 형태로 지목되어 왔기 때문에 이에 대한 문제제기는 더 이상 새로운 이슈가 아닐 정도이다. 이와 함께 청년세대들은 어릴 때부터 개인화기기에 익숙하여 혼자 보내는 여가시간 중 인터넷을 사용하며 보내는 경우가 많음(박지남·천혜정, 2012)도 고려되었다. 또한 걷기, 산책, 자전거타기 등의 운동도 젊은층의 나홀로 여가형태로 다루어진 바 있다(박지남·천혜정, 2012; 김주연·최영래, 2015). 다만 걷기, 산책, 등산은 무비용으로 할 수 있는 간단한 운동으로 체력이 약한 노인이나 경제적으로 어려운 저소득층에서 선호될 수 있는 여가형태이기 때문에, 박휴경 외(2014)가 남성 노인의 나홀로 여가를 산행을 통해 분석한 바 있듯이 걷기, 산책, 등산을 상대적으로 운동량이 많고 비용을 수반하는 다른 스포츠·레포츠와 구분하였다.

        분석 자료인 생활시간조사자료 상 행동분류와 관련하여 본 연구에서 가장 주목한 응답항목은 ‘함께 한 사람’으로, 이에 대한 응답이 ‘혼자’인 경우 나홀로 여가로 분류하였다. 다만 중분류 상 교제활동과 자원봉사, 종교활동의 경우는 혼자 수행했느냐의 여부를 떠나 상대가 있는 활동이니만큼 나홀로 여가로 보지 않고 모두 동반 여가로 구분하였다. 이와 함께 나홀로 여가활동의 장소도 집안과 집밖으로 나누어 살펴보았는데, 행위장소가 ‘본인 집’이나 ‘남의 집’인 경우는 집안, 그 밖의 경우는 집밖에서 이루어진 활동으로 분류하였다. 나홀로 여가 중에서도 집안에서 보내는 여가는 가장 소극적인 여가행태이며(허지정·최막중, 2017), 여가장소는 도시계획 차원에서 중요하게 고려되는 요소로서 집안과 집밖의 구분을 통해 보다 다양한 도시계획적 시사점을 도출할 수 있다.

        한편 여가활동을 수행하는 집단의 인구학적·사회경제적 특성은 응답자의 성별, 연령, 가구원수(1인가구 여부), 가구소득을 기준으로 분류하였다. 이 중 연령계층은 생애주기와 코호트 효과를 고려하여 학업시기인 10대(16세~19세)에서 20~30대(20세~39세), 40~50대(40세~59세)를 거쳐 은퇴시기를 포괄하는 60대이상(60세이상)까지 4개 집단으로 나누었다. 가구소득에 따라서는 2014년 통계청의 가계동향조사에 의한 월평균소득 분위별 경계값을 기준으로 저소득(1~3분위), 중소득(4~7분위), 고소득(8~10분위)의 3개 소득계층으로 구분하였다.4)

      

      
        2. 나홀로 여가집단 특성
        
          1) 집단 내 비교
          첫 번째 연구 질문으로 나홀로 여가를 많이 보내는 여가소비집단의 특성을 분석하기 위해 집단별 평균 여가시간, 나홀로 여가시간, 집안과 집밖의 나홀로 여가시간을 산출한 결과가 표 1에 정리되어 있다. 먼저 전체 평균을 보면, 가을의 주말을 기준으로 하루 24시간 중 생활필수·의무시간을 제외한 여가시간은 총 6시간30분으로 산정되며, 이 가운데 분석의 초점이 되는 나홀로 여가시간은 평균 2시간50분에 달해 총 여가시간의 약 44%를 차지한다. 또한 이 중 혼자 집안에서 보내는 여가시간이 평균 2시간15분으로 대부분을 점유하고, 나홀로 집밖 여가시간은 평균 35분으로 제한되어 있다.
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              Distribution of Leisure Time by Group
            
            

          

          
          
            
              ***p<0.01 **p<0.05 *p<0.1
            

          

          

          집단별 차이를 살펴보면, 전체 여가시간에 있어서는 성별과 연령집단에 따른 차이가 눈에 띈다. 성별로는 남성이 여성에 비해 여가시간이 더 많은데, 이는 주말임에도 불구하고 여성의 가사활동에 대한 부담이 크게 줄지 않았기 때문으로 판단된다. 연령집단에 있어서는 역시 경제활동에 대한 부담이 적은 주말임에도 불구하고 20~30대와 40~50대에 비해 은퇴시기인 60대이상의 여가시간이 뚜렷하게 많다. 반면 큰 차이는 아니지만 학업시기인 10대의 여가시간이 가장 적다는 사실도 주말임에도 불구하고 학업활동에 대한 부담이 여전하다는 사실을 시사한다.

          나홀로 여가시간에 있어서는 1인 가구 효과가 가장 두드러지게 나타나며, 남성, 10대와 60대 이상, 저소득층이 상대적으로 혼자 여가를 보내는 시간이 많은 집단으로 특징지어진다. 주목할 점은 연령효과가 최저 및 최고 연령계층의 양 극단에서 크게 나타나는 비선형관계를 보인다는 것으로, 선행연구에서 발견된 젊은 세대와 노년 세대의 연령효과가 모두 유효함을 알 수 있다. 이에 비해 성별효과는 선행연구에서 나타난 상반된 결과와는 달리 남성이 나홀로 여가의 주도적 집단이라는 점을 확실하게 보여준다. 집안과 집밖을 구분해 보았을 때 남성, 10대와 60대 이상, 1인 가구, 저소득 집단은 모두 여전히 나홀로 집안에서 보내는 여가시간이 상대적으로 길다. 이에 비해 나홀로 집밖 여가시간은 남성, 60대 이상, 1인 가구에서만 상대적으로 길게 나타난다.

        

        
          2) 집단 간 비교 및 조합
          궁극적으로 남성, 10대와 60대 이상, 1인 가구, 저소득층 집단 중에서도 나홀로 여가가 어떠한 집단 또는 집단의 조합에 가장 집중되어 있는지를 밝히기 위해 남성, 10대와 60대 이상, 1인가구, 저소득층의 영향을 동시에 통제하고 나아가 집단 간 상호작용까지 고려할 수 있는 다변량 기술통계방법의 하나로 회귀분석을 수행하였다. 이에 따라 나홀로 여가시간 및 집안, 집밖 여가시간을 종속변수로 하고 남성, 10대와 60대 이상, 1인 가구, 저소득층 집단 및 이들 집단 간의 상호작용항을 독립변수로 하는 회귀모형을 추정하였으며, 그 결과는 표 2에 제시되어 있다. 추정계수의 통계적 유의성 외에 주목해야 할 것은 각 변수의 영향력의 크기를 비교할 수 있는 표준화계수(Beta)이다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Regression Results: Multivariate Effects of Group Categories on Solitary Leisure Time
            
            

          

          
          
            
              ***p<0.01 **p<0.05 *p<0.1
            

          

          

          남성, 10대와 60대 이상, 1인가구인 경우 나홀로 여가시간이 증가하는 성별효과, 연령효과, 1인 가구 효과는 통계적으로 유의하게 나타나지만, 저소득층인 경우 나홀로 여가시간이 증가하는 소득효과는 통계적으로 유의하지 않다.5) 이는 전통적으로 나홀로 여가를 포함하여 여가소외와 양극화 문제를 소득계층을 중심으로 접근해 오던 관행과는 사뭇 다른 결과이다. 더욱이 각 변수 간 영향력의 크기를 상대적으로 비교할 수 있는 표준화계수를 보면 성별효과가 가장 크고, 다음으로 60대 이상의 연령효과, 1인가구효과의 순서로 나타나, 1인 가구 효과보다 성별과 연령효과가 나홀로 여가시간을 결정하는데 더욱 중요하게 작용하고 있음을 알 수 있다. 이 역시 나홀로 여가는 당연히 1인가구가 우선되는 문제라고 여겨왔던 관행과는 다른 결과로, 그동안 상대적으로 주목받지 못했던 성별, 연령별 차이가 나홀로 여가를 결정하는데 가장 중요한 요인으로 작용하고 있다는 새로운 사실을 알려준다.

          상호작용항은 나홀로 여가시간의 추가적인 증가 효과를 포착하기 위한 것으로, 통계적으로 유의한 효과를 갖는 성별, 연령(10대와 60대 이상), 1인 가구 집단 간 조합만을 대상으로 추정결과를 해석하도록 한다. 이에 따라 통계적으로 유의하게 나홀로 여가시간이 추가적으로 증가하는 현상이 발견되는 조합은 10대 남성, 60대 이상 남성, 60대 이상 1인 가구 집단이다. 바로 이러한 집단이 혼자 여가를 보내는 대표적인 집단이 될 수 있는데, 이를테면 남성 60대 이상 집단의 경우 남성 집단이나 60대 이상 집단이 평균적으로 혼자 보내는 여가시간보다 추가적으로 더 많은 나홀로 여가시간을 보내기 때문이다.

          나홀로 집안 여가시간에 대한 회귀분석 결과에서도 표준화계수에 있어 60대 이상의 연령효과가 가장 크게 나타난다는 점만 제외하고는, 10대 남성, 60대 이상 남성, 60대 이상 1인 가구 집단에서 유의하게 나홀로 집안 여가시간이 추가적으로 증가하는 현상이 공통적으로 발견된다. 나홀로 집밖 여가시간에 대해서는 남성의 성별효과가 가장 크고, 다음으로 1인가구효과, 60대 이상의 연령효과의 순으로 유의한 영향력을 지니며, 상호작용항에 있어서는 60대 이상 남성 집단에서만 통계적으로 유의하게 나홀로 집밖 여가시간이 추가적으로 증가하는 효과가 발견된다.

        

      

      
        3. 나홀로 여가집단의 여가활동 특성
        이상에서 대표적인 나홀로 여가소비집단은 나홀로 집안 여가의 경우 10대 남성, 60대 이상 남성, 60대 이상 1인 가구 집단으로, 그리고 나홀로 집밖 여가의 경우 60대 이상 남성 집단으로 각각 확인되었는데, 이러한 집단들이 나홀로 여가시간에 하는 여가활동의 특성이 무엇인지가 두 번째 연구 질문을 구성한다. 이에 답하기 위해 각 집단에 대해 여가활동별 여가시간을 산출한 결과가 표 3에 제시되어 있다. 먼저 10대 남성 집단의 경우 나홀로 집안 여가시간에서 가장 큰 비중을 차지하는 여가활동은 인터넷·게임으로, 평균적으로 나홀로 집안 여가시간 3시간17분의 55%인 1시간48분을 인터넷·게임에 소비하는 것으로 나타난다. 따라서 10대 남성 집단의 여가활동 특성은 혼자 집안에서 하는 인터넷·게임으로 대표될 수 있다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Distribution of Solitary Leisure Time by Leisure Activities
          
          

        

        
        

        이에 비해 60대 이상 남성 및 60대 이상 1인 가구 집단의 경우 나홀로 집안 여가시간에서 가장 큰 비중을 차지하는 여가활동은 TV시청으로, 그 비중이 각각 79%와 92%에 달할 정도로 압도적이다. 그렇지만 앞서 언급한 바와 같이 TV시청은 정도의 차이는 있더라도 모든 집단에서 가장 보편적으로 발견되는 여가활동으로, 이를 나홀로 여가활동의 대표적인 특성으로 규정하여 분석의 대상으로 삼는 것은 새로운 이슈가 될 것이 없다. 이에 나홀로 집안 여가활동으로는 60대 이상 남성 및 60대 이상 1인 가구 집단의 TV시청 대신, 10대 남성 집단의 인터넷·게임을 핵심적인 분석대상으로 삼도록 한다.

        한편 나홀로 집밖 여가의 경우에는 60대 이상 남성이 유일한 대표집단인데, 이들의 나홀로 집밖 여가시간 가운데 가장 큰 비중을 차지하는 여가활동은 걷기·산책·등산으로 나타난다. 구체적으로 나홀로 집밖 여가시간은 57분으로, 그 중 58%에 해당하는 33분을 걷기·산책·등산에 소비하는 것으로 나타난다. 따라서 나홀로 집밖 여가활동으로는 60대 이상 남성 집단의 걷기·산책·등산에 초점을 맞추어, 대표적인 나홀로 집안 여가활동인 10대 남성 집단의 인터넷·게임과 대비하여 분석하도록 한다.

        이렇게 10대와 60대 이상 남성 집단이 최종적인 분석대상으로 설정됨에 따라 그 특성을 보다 폭넓게 조명하기 위해 이들 집단과 대조군을 이루는 여성의 연령집단별 여가활동의 특성을 동반 여가를 포함하여 살펴볼 필요가 있다. TV시청은 논외로 할 때, 여성의 모든 연령 집단에서 가장 큰 비중을 차지하는 여가활동은 쇼핑·외식·문화활동과 교제활동으로 나타난다. 예를 들어 10대 여성 집단의 경우 쇼핑·외식·문화활동이 1시간3분으로 여가시간의 19%를 차지하며, 교제활동은 59분으로 18%를 점유한다. 60대 이상 여성 집단에서는 교제활동이 59분으로 가장 큰 비중(15%)을 차지하고, 쇼핑·외식·문화활동이 46분(12%)으로 줄어드는 대신 봉사·종교활동이 13분(3%)으로 늘어나는 경향도 발견된다. 따라서 남성에 비해 여성은 모든 연령대에 걸쳐 일상생활 속의 사회적 교류를 통해 다른 사람들과 함께 하는 동반 여가에 익숙해져 있음을 알 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 나홀로 여가활동의 원인과 평가
      
        1. 면접조사
        이상 제Ⅲ장에서는 생활시간조사 자료를 이용하여 10대 남성 집단의 인터넷·게임과 60대 이상 남성 집단의 걷기·산책·등산이 오늘날 한국사회를 대표하는 나홀로 집안, 집밖 여가활동이라는 사실을 도출하였다. 그러면 이제 마지막으로 답해야 하는 연구 질문은 ‘왜’ 그러한 여가활동을 하게 되었고, 여가활동 결과에 대해서는 어떠한 평가를 내리고 있느냐이다. 이는 정량적인 자료 분석의 범위를 뛰어넘는 질문으로, 이에 대한 답을 구하기 위해 면접조사(interview)를 실시하였다.

        이에 따라 2018년 4월에서 6월까지 평소 혼자 집안에서 인터넷·게임을 많이 한다고 밝힌 10대 남성과 평소 혼자 집밖에서 걷기·산책·등산을 많이 한다고 밝힌 60대 이상 남성을 대상으로 하여 답변 내용이 포화상태에 이르게 될 때까지 표집을 지속하는 이론적 표집(theoretical sampling)을 통해(Glaser and Strauss, 1967:45, 61) 최종적으로 10대와 60대이상 남성 각 15명씩 30명을 개인 면접하였다. 혼자 여가시간을 보내는 상황이나 경제적 어려움 등 타인에게 쉽게 밝히기 힘든 측면에 대해 깊은 이야기를 나누어야 하기 때문에 더 솔직하고 완전한 응답을 얻기 위해 캐묻기(probing) 방식을 사용하여 보완적 질문들(follow-up questioning)이 가능하도록 하였다. 이를 위해 반(半)구조화된 형태로 설문을 구성하고, 핵심 질문은 혼자 여가활동을 하게 된 이유와 여가활동 결과에 대한 평가로 구성하였다. 면접조사 결과는 내용분석(content analysis) 기법을 통해 코딩, 범주화, 추상화를 거쳐 조직화화였는데(Creswell, 2014:198), 그 결과는 표 4와 표 5에 제시되어 있다. 

        
          Table 4. 
				
          

          
            Content Analysis Results of Interviews: Internet & Game
          
          

        

        
        
          
            Note: the number in parenthesis indicates the number of interviewees
          

        

        

        
          Table 5. 
				
          

          
            Content Analysis Results of Interviews: Walking and Hiking
          
          

        

        
        
          
            Note: the number in parenthesis indicates the number of interviewees
          

        

        

      

      
        2. 내용분석
        먼저 10대 남성 집단이 혼자 집에서 인터넷·게임에 시간을 보내게 된 원인은 크게 두 가지 범주로 정리될 수 있다(표 4). 하나는 여가시간의 절대 부족에서 기인하는 것으로, 15명 중 12명이 학업활동으로 인해 여가시간이 부족하기 때문에 짧은 시간에 손쉽게 효율적으로 할 수 있는 놀이 활동으로 인터넷·게임을 하게 된 것으로 답변하고 있다. 또 하나의 범주는 남학생들의 미숙한 인간관계에 기인하는데, 15명 중 11명이 또래들과 친밀하게 지내고 싶은 욕구에도 불구하고 관계 형성에의 미숙함으로 인해 이러한 욕구를 인터넷·게임을 통해 온라인에서의 관계로 대체하고 있는 것으로 답변하고 있다. 

        인터넷·게임의 나홀로 여가활동에 대한 평가 역시 두 개의 범주로 압축될 수 있다. 하나는 본능적 승부욕구의 충족이라는 긍정적 측면으로, 10대 남성 집단은 스포츠와 같은 신체적 활동에 대한 왕성한 욕구가 있지만 시간적 한계로 인해 직접적으로 스포츠 활동에 참여하는 대신 인터넷 게임을 통해 스트레스를 풀고 심리적 만족감을 얻는다고 답변하고 있다. 그러나 극단적 성향이 발현될 수 있다는 부정적인 평가도 또 하나의 범주를 이루는데, 적은 수의 답변이지만 인터넷 게임 후 공허한 느낌을 느끼거나 게임의 승부에 과도하게 집착하는 등 과격한 기분 상태를 가져온다는 답변이 이에 해당한다. 

        다음으로 60대 이상 남성 집단이 혼자 집밖에서 걷기·산책·등산에 시간을 보내게 된 이유에 대해서는 사회적 관계의 단절과 시간 보내기의 두 범주로 나누어 살펴볼 수 있다(표 5). 먼저 남성 노인들은 은퇴 이후 과거 직장 중심의 사회적 관계가 급속히 줄어들 뿐 아니라, 배우자마저도 교제활동, 봉사·종교활동 등 다양한 동반 여가활동으로 바쁜 시간을 보내고 있어 주거지내에서 함께 여가시간을 보낼 상대를 찾기 어려운 것이 나홀로 여가의 원인으로 모아진다. 동시에 남성 노인들은 은퇴 후 할 일이 없기 때문에 경제적 부담 없이 무료함을 달래기 위해 공원 벤치에 앉아있는 등 15명 중 13명이 걷기·산책·등산을 단순히 시간 보내기의 수단으로 이용하고 있는 것이 나홀로 여가의 또 하나의 원인 범주를 구성한다.

        걷기·산책·등산의 나홀로 여가활동의 결과에 대해서도 긍정적인 평가와 부정적인 평가가 공존한다. 걷기·산책·등산이 답답한 집안에 머물러 있는 것보다 신체적, 정신적으로 건강한 대안이라는 긍정적인 평가도 있지만, 혼자 여가를 보내면서 느끼는 심심함, 외로움이나 사회적으로 아무런 의미가 없는 활동을 반복할 뿐이라는 소회 등 혼자 놀기의 한계를 토로하는 부정적인 평가도 존재한다.

        이상의 내용분석 결과를 종합하면 10대 남성 집단의 인터넷·게임과 60대 이상 남성 집단의 걷기·산책·등산은 상호 극명하게 대비되는 특성을 갖고 있음을 알 수 있다. 10대 남성 집단의 인터넷·게임의 경우는 아직 사회적인 관계망이 본격적으로 형성되기 이전의 시기에 여가시간이 절대적으로 부족한 상황에서 개인이 혼자 가장 손쉽고 효율적으로 대응할 수 있는 방법으로 선택할 수밖에 없는 여가방식이라고 할 수 있다. 이에 비해 60대 이상 남성 집단의 걷기·산책·등산의 경우는 기존에 형성되어 있었던 사회적 관계망이 해체되는 시기에 여가시간이 너무 많아 오히려 부담이 되는 상황에서 개인이 혼자 대응할 수 있는 가장 단순하고 손쉬운 방법으로 선택할 수밖에 없는 여가방식으로 볼 수 있다. 정보화 기술에 익숙한 청소년세대는 사이버공간에서 도피처를 찾고, 과거에 산업화를 경험하며 일과 여가의 균형을 찾지 못하고 일만을 중시하던 기성세대는 은퇴 이후에도 정보화에 익숙해지지 못하며 가장 단순한 오프라인 방식을 택했을 뿐이다. 결국 이 두 가지 여가방식은 한국이 경험해 왔던 산업화, 정보화의 급속한 사회변화의 흔적을 고스란히 담고 있는데, 한국사회에 여전히 팽배해 있는 교육열풍, 직장에서의 일만을 중요하게 여겨왔던 기성세대의 은퇴로 인해 발생할 수밖에 없었던 사회구조적 문제를 반영하고 있다.

        미국과 인도의 사례에서도 10대 남성들이 여성보다 게임을 즐기는 비율이 더 높게 나타나고 있다. 그러나 이들은 게임보다 부모·친구 등과 함께 시간을 보내거나 운동경기를 하는 등 여가시간을 단체적 활동으로 더 많이 보내고 있었다(Cummings and Vandewater, 2007; Jaiswal and Bahedia, 2016). 관련하여 장근영·김기헌(2009)은 생활시간조사의 국제비교를 통해 한국의 10대들이 미국, 영국, 독일, 스웨덴, 핀란드에 비하여 월등히 많은 학습시간, 게임시간을 보내며, 상대적으로 운동시간이 매우 짧음을 지적한 바 있다. 또한 해외에서는 우리와는 달리 평소 노인들이 일로 더욱 바쁜 생활을 보내고 있었다. 캐나다의 경우 노년의 남성들이 여전히 직업을 갖거나 가정 및 사회를 위한 봉사활동에 참여하는 등 바쁘게 시간을 보내고 있어 산책 등 나홀로 여가에 과다하게 시간을 보내지 않았다(Stobert et al., 2005). 나아가 박휴경 외(2014)도 지적하였듯이 외국과 비교하여 한국의 남성 노인이 홀로 하는 산행으로 시간을 보내는 이유 중 하나로 주거지 주변에 무리 없이 오를만한 산이 많은 지형적 특성을 꼽을 수 있다. 실제로 주거지 주변에서 적절한 산지를 찾기 어려운 캐나다, 싱가폴 노인들의 여가생활에서 등산은 신체적 여가활동의 예시로 등장하지 않았음을 확인할 수 있다(Stobert et al., 2005; Lian et al., 1999). 

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 짧은 기간내에 한국사회가 산업화와 정보화를 동시에 경험하면서 전통적인 마을 단위의 공동체적 여가가 가족 단위의 여가를 거쳐 급기야 개인 단위의 나홀로 여가로 이행해온 여가문화의 급속한 변화에 주목하여, 오늘날 한국사회가 관심을 기울여야 할 대표적인 나홀로 여가소비집단의 여가활동 특성을 분석하였다. 첫 번째 연구 질문으로 도출된 나홀로 여가소비집단의 인구학적·사회경제적 특성은 남성, 10대와 60대 이상, 1인 가구, 저소득 집단으로 특징지어지는데, 각 집단의 영향을 동시에 고려하고 집단간 조합의 효과를 추가하면 10대 남성과 60대 이상 남성 집단이 가장 대표적인 나홀로 여가소비집단으로 추출된다. 따라서 전통적으로 중요하게 여겼던 소득효과나 1인 가구 효과보다 성별효과와 연령효과가 나홀로 여가를 결정하는데 더욱 중요하게 작용하고 있음을 확인할 수 있었다.

      두 번째 연구 질문에 대해서는 10대 남성 집단의 경우 인터넷·게임이 대표적인 나홀로 집안 여가활동으로, 그리고 60대 이상 남성 집단의 경우 걷기·산책·등산이 대표적인 나홀로 집밖 여가활동으로 추출되었다. 이에 따른 세 번째 연구 질문으로 10대 남성 집단이 인터넷·게임에 집중하는 이유는 아직 사회적 관계가 발달되지 않고 학업으로 인해 여가시간이 부족한 상황에서 그나마 짧은 시간에 가장 손쉽고 효율적으로 할 수 있는 여가활동이기 때문으로 분석되었다. 따라서 인터넷·게임은 청소년기의 신체적 활동에 대한 욕구를 대체 해소하기 위한 수단으로 이용되는 성격을 지닌다. 이에 비해 60대 이상 남성 집단이 걷기·산책·등산에 상대적으로 집중하는 이유는 은퇴 후 과거 직장 중심의 사회적 관계가 축소되고 오히려 여가시간이 남아도는 상황에서 경제적 부담 없이 가장 단순하고 손쉽게 오랜 시간을 보낼 수 있는 여가활동이기 때문으로 분석되었다. 즉, 걷기·산책·등산은 시간을 소모하기 위한 수단으로 이용되는 성격이 강하다.	

      이상의 분석결과는 오늘날 한국사회의 대표적인 나홀로 집안·집밖 여가활동으로 밝혀진 청소년기 남성 집단의 인터넷·게임과 노년기 남성 집단의 걷기·산책·등산이 모두 개인이 기꺼이 재량껏 선택한 자발적 여가소비라기보다는 주어진 상황에서 어쩔 수 없이 선택할 수밖에 없는 비자발적 여가소비의 성격을 갖고 있음을 보여주고 있다. 그리고 이러한 비자발적 여가소비의 문제는 산업화 시대를 이끌었던 기성세대의 은퇴 후 새로운 환경에의 적응을 도와주지 못하고 방치해 왔던 사회복지정책의 사각지대, 마찬가지로 정보화 등 급속한 기술 진보에 의한 새로운 환경변화에의 적응 여부에 따라 벌어지고 있는 여가 격차, 그럼에도 변하지 않는 교육열풍으로 인한 여가시간의 절대적 부족 등 사회구조적 문제에 그 뿌리를 두고 있다. 

      그럼에도 이러한 나홀로 여가활동을 타인과 함께 할 수 있는 동반 여가활동으로 유도, 전환하기 위해 도시계획 차원에서 기여할 수 있는 부분을 본 연구의 시사점으로 찾는다면, 동네 단위의 생활밀착형 여가공간 등 다양한 여가환경을 조성해 줌으로써 동반 여가의 새로운 기회를 제공하는데 초점을 맞추어야 할 것이다. 이를테면 남성청소년 집단의 경우 주거지를 중심으로 학교, 학원가 등 생활공간 주변에 자투리 공간 등을 이용하여 스케이트보드, 암벽 등반, 브레이크 댄스, 길거리 농구 등을 할 수 있는 소규모 체육시설공간을 마련해 주면, 짧은 시간에 친구들과 어울려 신체적 활동을 할 수 있는 새로운 여가기회를 제공해 줄 수 있을 것이다. 또한 남성노인 집단의 경우에도 동네 공원과 오픈스페이스, 산책길 등을 정비·조성하고, 걷기·산책·등산과 연계하여 지역사회의 자투리 공원·정원 가꾸기, 쓰레기 무단투기 및 분리수거·재활용 관리, 주차질서 관리, 방범활동 등을 함께 수행할 수 있도록 제도적으로 지원한다면, 동네 다른 노인들과 어울려 사회적으로 가치 있는 활동들을 함께 할 수 있는 새로운 여가기회를 제공할 수 있다.
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      Notes
      
        주1. 구체적으로 9월 20일(토), 21일(일), 27일(토), 28일(일)에 조사된 4일간 자료를 이용하였음.
      

      
        주2. 16세면 정상적으로 중학교 3학년이 되는 연령으로, 주체적 판단이 가능할 뿐 아니라 학업활동이 본격화되는 시기라는 점을 고려하였음.
      

      
        주3. 대면교제, 화상·음성교제, 문자·메일교제 등을 모두 포괄함.
      

      
        주4. 저, 중소득의 구분은 가구별 월평균소득 2,868,911원으로 하였으며, 중, 고소득의 구분은 5,087,210원으로 하였음. 저소득은 전체 샘플 중 43.1%, 중소득은 32.3%, 고소득은 24.6%를 차지함.
      

      
        주5. 다만 소득변수와 성별, 연령과의 상호작용항이 통계적으로 유의하게 나타났는데, 공통적인 방향성을 보이지는 않았음. 이는 소득변수보다 성별, 연령변수가 유의함에 따른 결과로 여겨짐.
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