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요약문 7

요 약 문

□ 연구의 배경 및 목적

디지털사회가 만들어 내는 새로운 사회변동의 잠재력과 파급효과 및 미래상에 대

한 궁금증이 그 어느 때보다도 커지고 있다. 특히 디지털 컨버전스가 우리의 일상

생활세계와 삶에 어떤 변화를 가져오는지, 이를 수반하는 기회 요인과 위험 요인은

무엇인지, 디지털 컨버전스 환경 하에서의 우리의 행위 준거는 어떠할 것인지에 대

한 문제의식과 관심이 증폭되고 있다. 

이 연구는 고도 디지털사회의 변모를 일상성의 발견과 재구성, 새로운 일상성의

출현, 주체와 객체의 융합, 사이버세계와 물리적 세계의 융합, 일․학습․여가의 융

합이라는 다차원의 관점에서 규명하고 전망한다. 

□ 연구 주요 내용

◦제 2장 기존 연구 동향

한국사회에서 일상성에 대한 연구는 제한적이고 부차적인 것으로 평가된다. 물론

관련 이론을 소개하고 이러한 이론을 바탕으로 한국사회의 일상성 현황을 파악하고

자 한 시도도 있었고, 간헐적이지만 경험적인 사례연구를 수행한 학자들도 있었다. 

하지만 대개는 단순한 이론 소개에 머물거나 일상성의 특정 측면만을 조명하는 경

우가 많았다.

최근 사회과학의 주요 관심이 거대담론에서 ‘작은 이야기’로 옮겨가면서 일상 생활

세계에 대한 관심 역시 더불어 제고되고 있으며, 이에 따라 일상적 생활세계의 구조와

과정을 조명하고 구체적 사례들을 발굴 제시하는 일련의 연구들이 산출되고 있다.
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한편, 디지털 사회가 일상성에 미치는 영향에 대한 연구는 매우 제한적인 것으로

판단된다. 정보사회 분야의 기존 연구는 주로 인터넷과 연계된 정치경제 또는 사회

문화 현상들에 집중해 왔으며, 최근에는 미래 정보환경으로서 유비쿼터스 사회의

도래 및 이와 관련된 사회변화를 예상하는 연구들이 산출되고 있다. 더불어, 10년

전부터 정보통신정책연구원을 중심으로 디지털 기술의 발전이 가져 올 사회문화적

파장과 그 함의를 도출하는 미래사회 연구들이 진행되어 왔다. 

지금까지 연구의 전반적 경향은 방송과 통신의 융합과 그 파생 결과에 초점을 맞

추고 있을 뿐, 융합사회의 도래에 따른 일상적 생활세계의 변화를 유효적절한 이론

적 프리즘을 통해 고찰하고 전망하는 연구는 미흡한 것으로 사료된다. 융합사회의

구체적 면모에 대한 사회학적 연구와 성찰이 요구되는 것도 바로 이 때문이다. 디지

털 융합사회의 제반 현상들은 거시적이고 구조적인 변화 못지않게 사회 구성원 개

개인의 구체적 생활양식의 변화 속에서 관찰되고 있기 때문에 생활세계와 일상성의

차원에 주목하는 현상학적 사회이론에 토대를 둔 연구가 긴요하다고 본다. 

◦제 3장 이론적 논의

－제 1 절 주요 이론 패러다임

‘생활세계’ 혹은 ‘일상세계’는 오랫동안 사회과학에서 크게 주목받지 못했다. 과

학을 표방해 온 사회과학의 시각에서 생활세계나 일상세계의 영역은 그렇게 달갑거

나 믿을 만한 곳이 아닌 것으로 비춰졌기 때문이다. 하지만 한편으로는 기능주의, 

체계이론으로 대변되는 이른바 ‘구조이론’이 우리의 일상적인 삶과는 너무 괴리되

어 있으며 구체성과 현실성을 결여하고 있는데 대한 사회과학계 내부의 식상함과

자성에 힘입어, 그리고 다른 한편으로 사이버세계가 부상하고 디지털 및 유비쿼터

스 컨버전스가 가속화됨에 따라, 최근 생활세계 모형이 재평가되고 있으며 일상성

역시 새로운 가치와 의미를 부여받고 있다.

일상성의 이론은 크게 현상학적 흐름, 상호작용론적 흐름, 네오맑스주의 전통으로

구분된다. 대체로 현상학적 전통이 일상성이 사회적으로 구성되고 재구성되는 역동
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적 과정에 초점을 두고 있는 반면, 상징적 상호작용론은 상호작용이 이루어지고 자

아가 표출되는 현장으로서의 일상성에 주목하고 있으며, 맑스주의 전통에서는 일상

적 생활세계의 소외 내지는 식민화과정에 각별한 관심이 주어지고 있다.

일상성에 대한 현상학적 전통을 대변하는 이는 알프레드 슈츠(A. Schutz), 토마스

루크만(T. Luckmann), 피터 버거(P. Berger)이다. 세부적인 관심과 지향에서 다소 차

이를 보이고 있으나 이들은 기본적으로 과학이전의 세계, 즉 전 과학의 세계로서 생

활세계에 주목하면서 일상생활을 성찰되지 않은 자연적이고 자발적인 체험과 사유

의 영역으로 이해한다는 점에서 일치하고 있다. 이들에게는 행위의 구체적인 기반

으로서의 경험과 의미의 세계가 강조되었으며, 상호주관성의 문제와 이에 기초한

사회세계의 의미구조의 문제가 중심 논제로 다루어졌다. 또 여기에서는 사회세계가

일상생활 세계의 중요한 특징들 중의 하나로 간주된 반면, 학문 영역은 대표적인 비

일상 영역으로 치부되었다. 

미드(G. H. Mead), 가핑클(Garfingkel), 고프만(E. Goffman)으로 대변되는 상징적

상호작용론은 일상생활을 개인의 자아가 형성되고 발전되는 여러 개인적 행위들이

일어나는 환경 내지 장면(scene)으로 개념화하고 있으며, 이 장면을 이루는 상호작

용 과정에 관심을 두고 있다.

이들 중 특히 고프만(E. Goffman)의 이론은 디지털 시대의 정체성 구성 맥락과 과

정 및 일상생활을 이해하는 데에 유용한 분석 도구가 될 수 있다. 그는 무엇보다도

일상생활에서 우리가 어떻게 스스로를 남 앞에 보이려고 하는가 라는 이른바 ‘인상

관리’(impression management) 방법에 관심을 집중했다. 나아가 고프만은 매일의 사

회생활을 하나의 무대 위의 연극에 비유하고, 개인이 어떻게 매일의 삶에서(every- 

day life) 자기의 인상을 조정하고 관리하여 관객(또는 상호작용하는 상대들)에게 가

장 효율적으로 자아 표현을 하는가를 분석했다. 

르페브르(Lefebvre), 하버마스(Habermas) 등으로 대변되는 맑스주의적 전통의 연

구자들에게 일상적 세계는 인간적 생산과 재생산이 이루어지는 곳인 동시에 식민화

또는 소외를 경험하는 곳으로 이해되고 있다. 이들은 일상생활에서의 소외 문제를
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중심으로 이론을 전개했는데, 이들 모두에게 사회는 일상생활을 포함하는 총체적

범주로 간주되었다. 르페브르와 같은 프랑스 마르크스주의자들은 일상 생활세계에

서의 인간 소외문제를 심도 있게 다루었으며, 하버마스를 위시한 독일의 비판이론

가들은 시민사회의 한 축을 이루는 생활세계가 국가와 자본의 관료제로부터 식민화

되는 과정을 논의했다. 

－제 2 절 일상성의 의미론적 이해

통상적으로 이해되는 일상의 고전적 의미는 매일 반복되는 것, 관례화되고 안정

화된 습관, 매일 되풀이 되는 삶이다. 일상성에 관심을 갖는 학자들은 이러한 일상

의 고전적 의미를 바탕으로 제각기 나름의 일상성 내지는 일상생활세계의 이론을

발전시켜 왔다. 지금까지 이루어진 다양한 일상성 논의의 주요 경향을 보면, 크게, 

거시적인 것에 대립하는 것으로서 미시적인 것에 대한 관심으로 일상에 주목하는

연구, 둘째, 거시적인 것을 보완하는 것으로 미시적인 일상에 주목하는 연구, 셋째, 

거시와 미시 모두를 포괄하는 사회 전체상에 대한 이해를 위해 미시적인 일상생활

에 주목하는 연구, 넷째, 일상생활을 영위한 당시 사람들의 생활상 그 자체의 변화

혹은 지속을 재구성하는 연구, 다섯째, 일상생활에 영향을 미친 외적 요인들에 주목

하는 연구로 대별 가능하다. 

본 연구에서는 전술한 일상성 연구의 여러 방향 중 특히 네 번째와 다섯 번째에

주목한다. 구체적으로 본 연구는 정보통신기술과 같은 외적 요인들이 우리의 거시

적이고 미시적인 일상생활에 미치는 영향, 이로 인해 일상성의 형식과 내용이 변화

하고 재구성되는 과정을 외부화․객관화․내면화라는 현상학적 해석 패러다임의

틀을 차용한다. 

－제 3 절 디지털 일상성의 전조

산업화시기를 거치면서 분화된 사회의 각 부문들이 디지털 컨버전스의 가속화와

함께 상호 분화된 영역들로 침투해 들어갈 뿐만 아니라 새롭게 재편되는 양상이 두

드러지고 있다. 구체적으로 디지털사회에서는 산업사회를 지배하던 노동과 여가의
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시공간 주기가 붕괴되며 일상생활의 융합현상이 다각적으로 가시화한다. 예를 들어

일상에서의 시공간이 컴퓨터, 인터넷, 휴대폰, 스마트폰으로 진화하고 있는 정보통

신매체의 작동 메커니즘과 리듬에 따라 재구성되고 재생산된다. 사람들은 이제 밤

과 낮, 일터와 가정이라는 전통적인 구획과 리듬과는 무관하게 일하고 잠자고 논다. 

지금까지 여가의 주 무대였던 가정에서도 일하는 것이 가능해졌고 일하면서 동시에

소비와 여가를 즐기는 것 또한 가능하게 되었다. 

◦제 4장 디지털 일상성의 전개

최근 탈분화, 물리적 세계와 사이버공간의 분화와 융합, 공적 영역과 사적 영역의

경계 이완과 더불어, 생활세계의 핵심 요소라고 할 수 있는 일과 학습과 여가가 종

전과 같은 배타적 선형관계가 아니라 서로 중첩되고 교차되면서 실현될 수 있는 새

로운 생활환경이 조성되고 있다. 

이러한 변화가 일상성에 미치는 가장 큰 영향은 한 사람의 생애주기(life cycle)를

통해 단계적이고 점증적이며 단선적으로 이루어지던 학습․노동․여가 활동의 배

타적 패턴이 생애의 각 단계에서 그리고 전 과정에 걸쳐 뒤섞이고 혼융된다는 점이

다. 산업화 시대에 일상성의 정학(statics)이 일차적으로 분화의 원리에 입각한 것이

었다면 디지털 일상성의 정학은 통섭의 원리를 따르고 있다. 또 산업화 시대에 일상

성의 동학(dynamics)이 귀속 원리에 따른 것이라면, 디지털 일상성의 동학은 소통의

원리에 입각하고 있다. 

－제 1 절 학습(배움)의 영역

정보통신기술 및 학습 테크놀로지의 발전은 사회체계와 생활세계는 물론이요 교

육체계와 운영방식 및 내용에도 이전의 ‘인쇄기계’가 촉발한 혁명적 변화를 능가할

만큼 강력한 폭발력과 흡인력을 행사하고 있다. 정보통신기술의 발달로 인해 가르

치려는 사람과 배우려는 사람의 연결이 용이해졌으며, 가르치는 사람 없이도 학습

패키지, 잡지, 방송, 신문, 컴퓨터통신 및 인터넷 등을 이용하여 자기 주도적으로 학
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습할 수 있게 되었다. 그 중 가장 중요한 트렌드는 학습 네트워크의 전방위적 확산

이다. 학습 환경 환경도 ‘시뮬레이션 환경’이나 ‘3D 가상현실’ 등에 기반한 ‘문제 또

는 프로젝트 중심 학습’으로 변모하고 있다. 다양한 사회적 소프트웨어의 등장과 확

산으로 학습과 놀이가 융합된 에듀테인먼트와 학습과 만남이 결합된 온라인 집단지

성이 새로운 트렌드가 되고 있다. 

－제 2 절 여가(놀이) 영역

다품종 소량생산을 지향하고 소비자의 개성을 존중하는 디지털 사회로 진입하면

서 여가 형태와 여가활동의 양상도 크게 변모하고 있다. 산업사회까지는 일과 여가

는 확연히 분리된 상호 독립적 영역이었다. 그런데 디지털사회가 고도화되면서 전

통적인 여가영역의 경계가 와해되고 여가의 경계가 확대되며 여가의 의미와 지향이

변화하고 있다. 이동통신은 일이나 여가에서의 공간적 제약을 해소시켜주기 때문에

지금과 같은 일과 여가의 영역이 중복되거나 구분이 모호해진다. 여가의 성격 또한

변화하고 있다. 그 대표적인 예가 여가의 준여가화(semi-leisure) 추세인데, 이것은

개인이 사용할 수 있는 여가시간을 자유의지에 따라 다른 순수여가 활동에 이용하

지않고 자신의 발전이나 향후의 더큰여가를 위해 유보하는 형태의 여가활동을말

한다. 직업의 세분화에 따른 업무의 고도화가 요구되고 정보화에 따른 지식 및 직능

의 복잡화와 다양화가 진행되면서 직업유지와 자기계발을 위한 학습활동도 강화되

고 있다. 더 큰 여가생활의 향유를 위한 여가비용 확보 목적의 아르바이트가 급속히

확산되고 있는 것과 만남과 놀이가 결합된 소셜네트워크 게임이 확산되는 것도 같

은 맥락에서 이해할 수 있다.

－제 3 절 노동(일)의 영역

디지털시대의 일은 단순히 세분화되고 전문화되는 수준을 넘어 삶의 다양한 목표

와 방식과 결합되는 복합적인 스펙트럼으로 전개될 것으로 예상된다. 공간적으로나

시간적으로 제약된 직장과 노동관계가 물리적으로는 완화되고 해체될 것이나 동시

에 계약과 신뢰에 바탕을 둔 인간적 상호의존성은 강화될 것이다. 다른 한편, 고용
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의 불안정성이 심화됨에 따라 ‘이종(heterogenous) 근로’와 멀티잡(multi-job) 경향도

한층확산될것이다. 이종 근로란전통적인 1인 1직장 또는 1인 1근로형태가 와해되

고 한 사람이 복수의 직장 또는 근로행위를 수행하는 것을 말하는데, IMF 경제위기

를 계기로 퇴근 후 야간 부업 활동이 확산되고 있으며, 주말 또는 휴일에는 시간 근

로제를 활용한 추가적 노동활동도 활성화되고 있다. 

－제 4 절 가족(친밀성)의 영역

정보사회가 도래하고 비대면성, 개별성, 확장성이 특징인 디지털 소통이 증대하면

서 자유롭고 가벼우면서도 느슨한 인간관계가 확산되고 있는바, 이는 결혼과 가족

생활에도 큰 변화를 몰고 오고 있다. 예를 들어, 서로에게 구속을 주는 결혼보다는

독신이나 동거 생활을 선호하는 젊은이들이 늘고 있고, 결혼 후에도 개인의 자율성

과 독립성을 보장해주는 개방결혼이 확산되고 있다. 더불어, ‘혈연’ 중심에서 ‘관계’ 

중심으로, ‘혈연 공동체’에서 ‘정서(情緖) 공동체’로 가족의 의미와 본질도 변모하

고 있다. 과거에는 자식을 낳는 것이 ‘대(代)를 잇는다’는 차원의 의무였지만, 이제

는 부부의 행복과 즐거움을 위한 ‘선택 사항’이 되고 있는 것이다. 다른 한편, 온라

인 커뮤니티의 확산으로 ‘팸’이라는 독특한 커뮤니티가 젊은 누리꾼을 중심으로 급

속히 확산되고 있는데, 이들은 나이차와 성별에 따라복잡한 촌수 관계를 정리해 족

보도 만들고 사이버 가족끼리는 대화명에 같은 성(姓)을 쓰고 채팅할 때에도 엄마, 

아빠, 형 등의 호칭으로 부른다. 때로는 오프라인 공간에서도 가족 관계로 만나기도

한다. 

－제 5 절 모임, 그리고 만남과 헤어짐

‘모임’이란 직장을 중심으로 하는 공식 조직의 테두리를 벗어나 일정한 기간 동안

여러 사람들이 정기적 또는 비정기적으로 얼굴을 맞대고 모이는 사적인 활동을 말

한다. 한국인의 경우, 모임은 특히 이미 서로 알고 있는 사람들끼리 이루어지는 경

우가 많았다. 그런데 디지털 사회가 되면서 모임의 이 같은 성격에 일대 변화가 일

어나고 있다. 하루의 대부분을 인터넷과 함께 살아가는 현대인은 ‘개인화’되는 경향
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이 강한데, 나날이 이동성이 좋아지는 모바일 환경에서는 이 같은 개인화와 파편화

가 한층 더 촉진된다. 하지만 그렇다고 해서 모임이 완전히 사라지지는 않는다. 개

인과 개인은 현재 4,900만개로 추정되는 싸이월드의 미니홈피와 네이버․다음의 블

로그, 트위터 같은 모바일 소셜네트워크 서비스(SNS)를 통해 연결돼 끊임없이 새로

운 모임과 만남을 만들어낸다.

◦제 5장 설문조사 결과

－제 1 절 응답자의 특성

설문조사 응답자들은 하루 평균 299.5분, 대략 5시간 정도를 인터넷을 이용하고

있는 것으로 나타났다. 성별로는 남성(314.7분)이 여성(283.7분)보다 약 30분 정도

더 많이 인터넷을 이용하고 있고, 연령별로는 20대(347.4분)－30대(302.6분)－10대

(272.9분)－40대(262.9분)의 순으로 인터넷 이용시간의 차이를 보이고 있다. 학력별

로는 대학원 재학 이상이 356.6분으로 이용시간이 가장 많고, 대졸 이하 301분, 고졸

이하는 259.6분으로 학력이 높을수록 인터넷 이용시간이 늘어나고 있다. 계층별로

는 하층이 351.3분, 중하층이 284분, 중상층이 306.1분, 상층이 302.7분의 이용시간

을 보이고 있고, 가족 유형별로는 1인가족이 325.5분, 핵가족이 298.4분, 확대가족이

272.7분, 기타 가족이 319.4분을 이용하고 있는 것으로 나타났다. 직업별로는 화이트

칼라가 337분, 전업주부와 무직 309분, 블루칼라 246.1분, 학생 및 기타 208.7분의 순

이었다. 일상생활에 있어서 컴퓨터와 이동통신 이용의 평균 비중은 각각 65.8%와

26.9%로 조사되었고, 컴퓨터와 이동통신을 이용하지 않는 경우는 7.3%였다. 이러한

결과는 대부분의 일상생활 속에서 컴퓨터나 이동통신 등 디지털 기기들이 이용되고

있음을 보여주고 있다. 

한편, 응답자들은 인터넷의 경우 정보형 활동, 과업형 활동, 관계형 활동, 경제형

활동, 여가형 활동 등의 이용 경험이 비교적 높은 반면, 표출형 활동과 참여형 활동

은 상대적으로 이용 경험이 낮았다. 휴대폰의 용도별 이용 경험은 인터넷의 이용 경

험에 비해 상대적으로 경험율이 낮은 것으로 나타났다. 관계형, 정보형, 여가형, 과
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업형, 표출형, 경제형, 참여형의 순으로 이용 경험이 나타나고 있다. 휴대폰을 이용

하는 경우 관계형 활동이나 여가형 활동의 비중이 높다는 것은 응답자들이 인터넷

과 휴대폰의 용도를 구분하여 사용하고 있음을 의미한다. 

－제 2 절 학습(배움) 영역

응답자들은 언제 어디서나 필요한 학습이 이루어질 수 있어야 한다는 생각이 지

배적이었고, 일상생활 속에서 정보를 얻는 출처로 인터넷을 꼽은 응답자들이 압도

적으로 많았다.

전체 응답자를 대상으로 배움의 통로를 확인한 결과 오프라인을 통한 배움의 비

율은 54.91%, 인터넷을 통한 배움은 39.52%, 이동통신을 통한 배움은 5.57%인 것으로

나타났다. 이것은 인터넷이 배움의 주요 통로로 이미 부상해 있음을 의미하는 것이다.

특히 주목해야 하는 부분은 20대 이상의 응답자들에 있어서 인터넷을 학습공간으

로 이용하는 비중이 연령대별로 큰 차이 없다는 사실이다. 이것은 10대 학생들을 제

외한 20대 이상 일반인들에게 인터넷을 통한 학습이 이미 상당한 수준에서 일상화

되어 있음을 의미하는 것이다.

디지털 기기를 이용하게 됨으로써 학습의 내용이나 성격에 나타나고 있는 주요

변화들은 다음과 같다. 가르치는 사람과 배우는 사람의 구분이 모호해지고 있는 것

으로 인식하고 있었고, 디지털 기기의 이용이 자기주도적 학습능력을 향상시킬 것

이라는 긍정적 기대가 일반화되어 있었다. 또한 디지털 기기의 이용이 지식과 정보

의 양 확대, 정보획득의 용이성 제고, 학습과정의 흥미 유발 등의 효과를 거두고 있

음이 확인되었다. 한편 원격교육의 효과에 대해서도 비교적 긍정적인 판단을 하고

있고, 원격교육에 대한 수요도 높게 나타났다. 

－제 3 절 여가(놀이) 영역

응답자들은 전반적으로 한국사회에서 여전히 여가와 노동이라는 사회적 제도의

경계가 분명하고, 여가를 노동을 위한 수단으로 인식하고 있는 경향이 강하게 남아

있음을 보여주었다. 그러나 인터넷 이용량이 많은 집단의 경우, 그렇지 않은 집단에
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비해 일과 놀이를 명확히 구분하고, 여가를 수단으로 인식하는 정도가 낮아지고 있

다는 점에서 인터넷 이용이 늘어날수록 일과 놀이에 대한 인식이 변화할 가능성을

엿볼 수 있었다.

오프라인과 인터넷, 이동통신을 통해서 여가시간을 보내는 비중을 조사한 결과에

의하면 응답자들은 평균적으로 오프라인(55.1%)－인터넷(32.8%)－이동통신(12.1%)

의 비율로 여가시간을 보내고 있었다. 이 결과는 다른 영역들에 비해 오프라인의 비

중이 상대적으로 많이 낮아지고 인터넷의 비중이 높아진 것이다.

또한 인터넷이나 이동통신 등이 놀이에 긍정적인 영향을 미치고 있는 것으로 평

가하고 있으며, 놀이와 교육이 결합된 새로운 형태의 에듀테인먼트가 어느 정도 일

상화되어 있음을 확인할 수 있었다.

－제 4 절 노동(일)의 영역

생산적 노동에 참여하고 있는 응답자와 학생들을 구분하여 노동(일)의 영역에서

나타나는 여러 변화들을 확인하였다.

학생을 제외한 응답자 573명을 대상으로 분석한결과, 오프라인을 통해 노동이 일

어나는 비율은 평균 62.47%였고, 인터넷을 통해 노동을 하는 비율은 27.88%, 이동

통신을 통해 노동을 하는 비율은 9.65%인 것으로 조사되었다. 이것은 최근 원격근

무나 재택근무 등 스마트노동(smart work)에 대한 논의가 거세고 일고 있음에도 불

구하고 노동의 중심 통로가 여전히 오프라인임을 의미하며, 스마트 노동의 중심 통

로도 현재로서는 인터넷을 매개로 이루어지고 있음을 방증한다.

한편 디지털 기기를 이용한 업무수행은 일과 관련된 여러 영역들에서 긍정적인

효과를 거두고 있는 것으로 나타났다. 특히 일의숙련도 및 일에 대한 이해도, 효율성, 

전문성 등을 높이는 효과가 있음에 동의하는 응답자가 상대적으로 많았다. 그리고

디지털 기기의 이용이 동료들에 대한 영향력도 높여주는 것으로 인식하고 있었다.

디지털 기기를 이용한 공동작업의 비중은 전체 일 중에서 약 42% 정도를 차지하

고 있는 것으로 조사되었으며, 디지털 기기를 이용함으로써 공동작업을 보다 쉽게

그리고 많이 처리할 수 있다는 점에서 긍정적인 평가를 내리고 있었다. 
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재택근무의 효율성은 상대적으로 낮게 평가하고 있지만, 재택근무 제도 자체의

확산이나 가족관계 개선 효과 등에 대해서는 긍정적인 평가와 기대를 갖고 있었다. 

이와 함께 업무에 대한 집중력을 높이고, 회사 동료들과의 관계망을 유지 혹은 강화

할 수 있는 방안을 확보할 필요성을 제기하였다. 원격근무 경험자들은 아직 많지 않

은 것으로 나타났지만, 원격근무에 대한 평가 역시 비교적 긍정적인 편이었다. 또한

재택근무나 원격근무에 대한 수요가 적지 않았는데, 이것은 공간구속적인 근무 형

태에 새로운 변화를 요구하는 사회적 공감대가 형성되고 있음을 시사한다.

응답자 중에서 학생 178명을 대상으로 한 분석 결과에 의하면 오프라인을 통해

학업활동을 하는 비율은 평균 71.19%이고, 인터넷을 통한 학업은 24.72%, 이동통신

을 이용한 학업은 4.09%에 불과했다. 이것은 학업의 중심 통로가 오프라인이고, 이

동통신을 통한 학업은 매우 미미한 수준에 머물고 있음을 의미한다. 

디지털 기기를 이용한 학업활동은 학습내용에 대한 이해도, 공부시간의 융통성, 

과제수행에의 기여, 친구들에 대한 영향력 확대 등에 긍정적인 기여를 하는 것으로

평가하고 있지만, 학업활동에 대한 흥미나 효율성 등은 오히려 부정적 평가가 많았

다. 또한 디지털 기기를 이용한 공동학습의 비중은약 44% 정도였고, 공동학습을 위

한 디지털 기기의 도구적 효용성은 높게 평가했지만, 공동학습의 내용적 변화에 대

해서는 유보적인 입장을 보였다.

－제 5 절 가족(친밀성)의 영역

응답자들에게 가족 내의 성역할 분리, 부모－자녀 관계의 평등성, 대면적 소통의

중요성 등을 질문한 결과 실제로 우리 사회의 가족관계가 아직까지는 산업사회의

그것과 비교해 크게 변화하지 않은 것으로 나타났다. 

응답자의 대부분이 가족이나 오프라인 친구와 함께 여가시간을 보내고 있었고, 

이들이 주된 대화상대였다. 이에 비해 온라인 친구와 여가 시간을 보내거나 대화를

하고 있다는 응답자는 5% 남짓했다. 이것은 인터넷을 통한 관계맺음이 증가하고 있

음에도 불구하고, 아직까지는 친밀성의 수준이 그에 비례해 높아지지 않고 있음을

의미한다.
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실제로 가족관계의 주된 통로는 오프라인(72.5%)이었다. 이에 비해 인터넷과 이동

통신은 보조적인 통로로 활용되고 있었는데, 특히 인터넷보다는 이동통신의 활용도

가 약 2배 가량 높은 것으로 나타났다. 

가족 구성원들과 블로그나 커뮤니티, 사이트 등을 공동으로 운영하고 있는 응답

자는 전체 응답자의 16.8%에 불과하다. 그런데 가족들과 일촌이나 친구 관계를 맺

고 있다고 답한 응답자는 57.7%로 그 분포가 약 3.4배 정도 늘어나고 있음을 알 수

있다. 이는 인터넷을 매개로 하는 가족간의 커뮤니케이션이 어느 정도 보편화되고

있으나, 가족 구성원을 하나로 아우르는 공동체의 형성까지 나아가지는 못했음을

의미한다. 한편, 1인가족 보다는 핵가족에서, 그리고 핵가족 보다는 확대가족에서

공동으로 블로그 등을 운영하는 비중이 높은 것을 확인할 수 있다. 이러한 사실은

가족공동체가 변화하는 시대에 맞추어 가족관계를 유지하고, 집단정체성을 형성하

기 위해 인터넷을 전략적으로 활용하고 있는 것으로 잠정 해석될 수 있다. 

한편 사이버팸과 같은 의사가족관계를 맺고 있다는 응답자가 약 30%에 이르고

있는 것으로 나타났는데, 이것은 인터넷을 통한 친밀성의 형성이 더 이상 예외적인

사건으로 간주되어서는 안된다는 것을 의미한다.

－제 6 절 모임(만남)의 영역

설문조사의 응답자들은 다른 사람들과 친분을 맺거나 유지하는데 있어서 대체로

오프라인－인터넷－이동통신 등의 순으로 의존하고 있다. 이는 오프라인을 대인관

계를 맺거나 유지하는 기본 통로로 삼고 있으며, 이동통신 보다는 인터넷이 대인관

계의 통로로 활용하는 비중이 다소 높은 것을 의미한다. 

가족을 제외하고 최근 6개월 동안 업무 이외의 일로 가장 자주 만난 5명 중에서

인터넷이나 이동통신을 이용해 친분을 맺은 사람이 있는지를 묻는 질문에 52.9%의

응답자가 있다고 답하고 있으며, 이들 중 51.4%는 최근 만난 사람 중에 가장 친한

사람은 인터넷이나 이동통신이 없었다면 대인관계를 맺을 수 없었을 사람이라고 응

답했다. 온라인을 매개로 한 대인관계는 관계의 빈도도 높은 편이고, 비교적 높은

수준의 자기노출이 일어나고 있었다는 점에서 양과 질 모두에서 결코 가볍지 않은
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관계가 형성되고 있었다.

커뮤니티의 이용 목적은 정보 획득과 교류라고 할 수 있으며, 커뮤니티 활동의 참

여 수준은 대체로 소극적인 편이었다. 응답자의 45.4%가 가끔 글이나 자료를 올리

거나 다른 사람의 글에 답글을 다는 정도라고 답하고 있고, 다른 사람의 글이나 자

료를 보기만 하는 응답자도 35.6%나 되었다. 커뮤니티 내에서 갈등은 주로 구성원

들 사이의 개인적인 견해 차이나 불만, 악성 댓글이나 플레이밍 때문인 것으로 나타

났는데, 커뮤니티에서 갈등이 발생했을 때 응답자의 47%는 갈등 상황을 방치하고

있는 것으로 나타났고, 갈등을 해소하기 위한 중재 활동을 하는 응답자는 22.1%에

불과했다. 

또한 이동통신을 이용한 약속의 미시 조정 현상이 나타나고 있었는데, 이 현상은

연령이 낮아질수록 그 비율이 증가하고 있었다. 그리고 인터넷이나 이동통신을 이

용한 만남의 유지를 비교적 긍정적으로 평가하고 있었다.

－제 7 절 정책적 함의

학습, 여가, 노동, 가족, 모임등 다섯개 영역에서 디지털 일상성의 출현과 확산으

로 인해 제기될 수 있는 사회적․정책적 과제들을 다음과 같이 제시하였다.

학습영역에서는 두 가지 과제를 제시했다. 하나는 상시적 학습을 위해서 모바일

학습 환경을 구축하고, 스마트폰의 보급 확대와 관련 어플리케이션 및 콘텐츠 개발

을 유도․지원하는 정책이 필요하다는 것이다. 다른 하나는 사회 양극화의 억제를

위해 디지털 학습에 접근할 수 있는 기회를 균등하게 제공해야 한다는 점이다.

여가 영역에서는 소비적이고 비윤리적인 여가활동을 어떻게 억제할 것인가 하는

문제와 인터넷, 모바일, 현실공간이 상호 연계되는 여가활동의 개발과 이를 뒷받침

할 수 있는 문화 필요성을 제기하였다. 

노동 영역에서는 협업의 증가에 대비한 노동윤리의 정립, 협업을 통한 일의 질적

도약 방안 모색, 재택근무의 단점을 보완 내지 극복할 수 있는 기술적 인프라 구축

혹은 제도의 도입, 재택근무나 원격근무 같은 이질적이고 생경한 업무 방식을 포용

할 수 있는 직장문화와 노동윤리의 정립 등이 요구된다는 점을 밝혔다.
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가족 영역에서는 공동체성 회복을 목적으로 하는 소통과 관계중심적 가족문화의

정립및 보급, 가족 다양성의 심화에 대처하기 위한 ‘사이버팸’ 지원 등을 정책적 과

제로 제시하였다.

만남의 영역에서는 디지털 기기를 이용한 만남과 헤어짐이 중요한 사회적 관계

양식으로 자리를 잡은 상태에서 이를 통제할 수 있는 갈등관리 모델의 개발과 보급, 

신뢰를 확보할 수 있는 자기노출의 적정 수준에 대한 사회적 합의, 프라이버시 보호

를 위한 기술적․제도적․문화적 장치의 마련 등을 주요 과제로 제시하였다.

◦제 6장 맺음말

일반적인 예상이나 기대와는 달리 전반적으로 디지털 일상성은 아직 현실이기보

다는 가능성의 영역에 머물고 있다. 하지만 더불어 주목할 점은 일상 생활세계의 공

고화된 하위영역들 곳곳에서 균열의 조짐이 보이고 있으며, 디지털 일상성의 전조

가 확인되고 있다는 것이다. 적지 않은 이들에게 인터넷과 이동통신은 오프라인에

서는 맺기 어려운 새로운 인간관계 형성의 기반이 되고 있으며, 인터넷과 이동통신

이 일의 주요 또는 보조 수단으로 활용되고 있다. 

생활세계의 하위영역들 간에 디지털 일상화의 정도와 수준도 상이하다. 디지털

일상화가 가장 많이 진행된 곳은 여가영역인 반면, 친밀성 영역에서는 디지털 일상

화의 수준이 상대적으로 저조했다. 학습과 일의 영역에서도 비교적 높은 수준의 디

지털 일상화가 진행되고 있으며, 분화된 영역 간의 경계도 크게 이완되고 있다. 

종합하면, 오늘의 세계는 ‘범지구’(globe)를 단위로 새로운 형태의 상호의존과 기

능적 분화 및 일상문화의 동질화가 진행되는 동시에 생활세계의 탈분화와 이질화

및 이질적인요소들의 융합 현상이가시화되는컨버전스의시대(the age of convergence)

로 집약할 수 있다. 컨버전스의 시대에는 분화의 원리가 아니라 일상생활에서의 이

질성 심화, 다양한 착종과 변이, 비동시성의 동시성, 잡종화, 혼성화, 탈영토화, 절충

주의와 같은 역설적 발상들이 전면에 부상하는 바, 이는 기존 패러다임의 전면적 재

구성을 통해서 비로소 적절히 그리고 포괄적으로 규명될 수 있다고 본다.
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초고속인터넷이등장한지 10여년이 지났다. 우리나라초고속인터넷 가입자는 1999

년 당시 37만 명에 불과했으나 2000년 402만 명, 2002년 1천만 명 돌파에 이어 2009

년 9월 현재 1천600만 명을 넘어섰다. 가구당 인구가 평균 3명 정도인 것을 고려한

다면 1가구당 1회선 이상이깔려있는셈이다. 한국인터넷진흥원의 2009 인터넷이용

실태조사 에 따르면 3세 이상 국민의 77.2%가 인터넷을 이용하고 있으며, 10∼30

대는 거의 100%, 40대도 84.3%의 이용률을 보였다. 이와 함께 인터넷은 우리의 일

상적 삶에 빠르게 녹아들고 있으며 인터넷 없는 삶을 상상하기 어려울 정도로 우리

의 라이프스타일에 엄청난 변화를 가져오고 있다. 인터넷 덕분에 정부의 행정 서비

스 이용이 편리해졌고 인터넷 없이는 경제활동도, 여가생활도 불가능한 세상이 된

것이다. 이와 같은 변화는 지금도 진행 중이다.

인구대비 이동전화 보급률도 2010년 3월말 기준으로 100%를넘어섰다. 통계청및

한국통신사업자연합회에 따르면 2010년 4월말 현재 이동전화 가입자는 4,920만

6,000명으로 2010년 추계인구 4,887만 5,000명 대비 이동전화 보급률은 100.6%를 기

록했다(디지털 타임스, 2010년 6월 21일자). 이동전화 보급률이 100%를 넘어섰다는

것은 단순히 1인 1휴대폰 시대를 맞이했다는 의미를 넘어 통신시장의 지배적 패러

다임이 음성에서 데이터로 넘어갔고, 통신의 개념도 사람에서 사물로 확장되고 있

음을 시사한다. 

전문가들은 인터넷과 이동통신이 급속히 보급되고 통신과 타 분야의 융합 현상이

가속화되면서 머지않은 미래에 한국도 컨버전스 사회 또는 디지털 컨버전스(digital 

convergence)의 시대가 될 것이라고 전망한다. 컨버전스라는 용어는 다의적이다. 사

전적인 의미로 컨버전스는 한 점에의 집중, 집중성 내지는 수렴을 뜻한다. 그런데

정보사회가 되면서 이 용어는 자연스레 디지털(digital)이라는 말과 결합했다. 그리
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하여 컨버전스는 정보통신분야 단위기술들의 융합 또는 수렴을 통해 등장하는 새로

운 제품이나 서비스 또는 그런 경향을 일컫는 용어로 널리 사용되고 있다.

이처럼 디지털 컨버전스라는 말이 일차적으로 다양한 정보통신기술과 미디어, 상

품과 서비스들의 융합, 하드웨어간 융합, 소프트웨어간 융합, 하드웨어와 소프트웨

어의 융합, 인간과 기계의 융합, 가상공간과 물리공간의 융합 등의 뜻으로 유통되지

만, 그 의미와 파장은 단순히 그것들의 ‘화학적 결합’이나 경제적 효용 증대에 머물

지 않는다. 복수의 기술과 미디어 또는 문화 요소들이 나름의 발전과 융합과정을 거

치면서 이들 사이의 구분마저 희미해지고 결국에는 이들 하나하나를 구분하는 일이

무의미해지는 상황 그리고 이로 인해 새로운 사회질서와 문화현상이 출현하고 우리

들의 일상생활 전반이 변모하는 상황이 펼쳐지고 있기 때문이다.

컨버전스 기술의 파급효과와 새로운 컨버전스 사회의 전조는 이미 경제, 사회, 문

화, 정치 등 사회 각 부문에서 가시화되고 있다. 첨단과학기술을 건설토목 분야에

접목한 인텔리전트빌딩과 스마트하이웨이, 금융과 공학이 만난 금융공학 등은 이미

우리 주변에서 손쉽게 접할 수 있는 컨버전스의 실천 사례들이다. 과거 기계공학 분

야의 전유물이었던 자동차 역시 실제로는 기계공학, 전자공학, 재료공학과 디자인

분야의 공유물인데, 미래에는 친환경기술, 인간친화기술 등과 융합되어 새로운 차

원의 자동차공학이 부상할 것이다. 

동ㆍ서양의 음식이 융합되고 재즈와 국악이 서로의 경계를넘나드는 것에서 보듯

컨버전스의 외연은 더 나아가 기술과 기술, 기술과 사회, 기술과 문화를 넘어 사회

와 문화 간 융합으로까지 확장되고 있다. 이 과정에서 각별히 주시할 점은 융합공학

의 발달에 따라 인간중심의 사회시스템이 해체되고 기술시스템과 인간․사회시스

템의 공진화를 근간으로 한 새로운 디지털 융합사회가 출현할 조짐을 보이고 있다는 

것이다. 이를 반영하듯 컨버전스 이외에도 하이브리드, 퓨전, 크로스오버 등 융ㆍ복

합을 의미하는 용어들이 과학기술 영역을 넘어 문화예술이나 사회과학에서 활발하

게 인구에 회자되고 있다. 

사회과학의 최근 논제들 중 이와 관련해 주목할 현상은 문화의 동질화와 이질화, 
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신민족주의의 대두와 세계시민의식의 성장, 물질주의 지향과 탈물질주의, 보편주의

와 특수주의처럼 이상스러운 것, 그럴 것 같지않은 것, 잘 어울리지 않는 것들이 동

시적으로 공존하는 것에서 한 걸음 더 나아가 상호 융합하며 공진화하고 있는 것이

다. 이러한 현상은 특정 기술혁신이나 산업영역에 국한된 것이 아니라 사회, 문화, 

경제, 과학, 기업경영 등 거의 모든 분야에서 동시에 목격되고 있다. 세계화와 지방

화의 동시적 공존을 의미하는 글로컬라이제이션(glocalization), 대량 생산과 소품종

주문 생산의 동시적 추구를 의미하는 대량 주문생산(mass customization), 전문화와

전문적인 영역 구분의 파기를 의미하는 유연 전문화(flexible specialization), 모순된

요소들의 동시추구를 의미하는 패러독스(paradox)와같이겉으로 보기에는 상충되는 

현상들의결합을 표현하는독특한 신조어들이 학계에서 양산되고 있다(김종길, 2001).

이에 따라 디지털사회가 만들어 내는 새로운 사회변동의 잠재력과 파급효과 및

미래상에 대한 궁금증이 그 어느 때보다도 커지고 있고, 이로 인해 변화될 우리의

삶에 대한 논의도 활발해지고 있다. 특히 디지털 컨버전스가 우리의 일상 생활세계

와 삶에 어떤 변화를 가져오는지, 이를 수반하는 기회 요인과 위험 요인은 무엇인

지, 디지털 컨버전스 환경 하에서의 우리의 행위 준거는 어떠할 것인지에 대한 문제

의식과 관심이 폭증하고 있다. 산업화시기를 거치면서 분화된 사회의 각 부문들이

융합의 가속화와 함께 일․배움․놀이․친밀성과 같은 일상 생활세계도 종전과같

은 배타적 선형관계가 아니라 서로 중첩되고 교차되는 새로운 생활환경이 조성되고

있기 때문이다. 

이 연구는 고도 디지털사회의 변모를 일상성의 발견과 재구성, 새로운 일상성의

출현, 주체와 객체의 융합, 사이버세계와 물리적 세계의 융합, 일․학습․여가의 융

합이라는 다차원의 관점에서 규명하고 전망한다. 더불어, 고도 디지털 시대의 도래

에 내포된 미시적 생활세계의 변화 궤적과 구조변동을 추적하고 드러냄으로써 지나

치게 총론적이거나 또는 각론의 수준에 머물고 있는 미래사회 논의를 미시적 수준

에서 포착하는 한편, 디지털사회의 생활세계를 해석하는 유효적절한 준거 모형을

제시하고자 한다. 
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첫째, 일상적 생활세계의 핵심 요소를 구성하는 일과 배움과 놀이 및 친밀성 영역

의 경계가 이완되고 새로이 융합되는 과정, 즉일상성의 정학(statics)을 분석하고, 그

것이 인간의 생활세계와 직업․여가 의식에 미치는 영향을 ‘디지털 일상성’의 출현

이라는 관점에서 해부한다. 

둘째, 한국인들의 주요 일상성을 구성하는 모임의 구성 원리, 만남과 헤어짐과 같

은 일상성 동학(dynamics)의 트렌드를 탐지하고 ‘디지털 일상성’의 특징과 구성논리

를 제시한다. 

셋째, 미시적 일상성 및 생활세계의 이론과 개념을 살펴보고 그 함의를 디지털사

회와의 연계 속에서 재구성하고 복원한다. 

넷째, ‘디지털 일상성’의 사회화로 새로운 사회의식이 출현하고, 그것이 다시 디지

털 생활양식을 강화하는 일련의 과정을 설문조사를 통해 규명한다. 

다섯째, 디지털 일상성의 출현과 확산이 갖는 현대사회적․정보정책적 함의를 도

출한다. 
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일상성에 대한 관심은 매우 복합적이고 다양하며 일상성에 대한 연구 역시 매우

다양한 내용들을 다양한 각도에서 접근할 수 있다. 지금까지 일상성과 일상생활세

계에 대한 연구는 주로 철학과 사회학이론 분야를 중심으로 이루어져 왔다(김종길. 

2002). 이미 오래 전에 에드문트 후설(E. Husserl)은 인간의 주관적 의미가 지향된곳

으로서의 생활세계를 강조했었고, 루드비히 비트켄슈타인(L. Wittgenstein)은 언어의

규칙성이 녹아 있는 곳으로서 생활세계를 상론한 바 있다. 사회학분야에서 생활세

계에 대한 관심은 알프레드 슈츠(A. Schutz)에 의해 본격적으로 제기되었으며, 피터

버거(P. Berger)와 토마스 루크만(Th. Luckmann)에 의해 사회학의 중요한 연구 대상

으로 자리매김되었다.

한국사회에서 일상성에 대한 연구는 제한적이고 부차적인 것으로 평가된다. 물론

관련 이론을 소개하고 이러한 이론을 바탕으로 한국사회의 일상성 현황을 파악하고

자 한 시도도 있었고, 간헐적이지만 경험적인 사례연구를 수행한 학자들도 있었다. 

하지만 대개는 단순한 이론 소개에 머물거나 일상성의 특정 측면만을 조명하는 경

우가 많았다(최재현, 1985; 강수택, 1998).

그러다가 얼마 전부터 사회과학의 주요 관심이 거대담론에서 ‘작은 이야기’로 옮

겨가면서 일상 생활세계에 대한 관심 역시 더불어 제고되고 있으며, 이에 따라 일상

적 생활세계의 구조와 과정을 조명하고 구체적 사례들을 발굴 제시하는 일련의 연

구들이 산출되고 있다. 예를 들어, 김왕배는 일상생활세계에 대한 기존 논의들을 점

검하면서 일상생활세계의 구성적 조건들과 함께 일상세계의 골격인 시공간의 구조

와 일상적 실천인 노동과 소비행위들이 ‘자본’에 의해 어떻게 포착되고 합리화되는

지를 분석하고 있다(김왕배, 1999). 또 윤택림은 기존의 사회학계 내의 일상성 논의

가 성의 차원을 간과하고 있음을 지적하면서 여성의 특수한 입장에서 여성의 구체
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적인 일상생활을 도시 중산층 전업주부의 일상적 경험을 중심으로 고찰했으며, 김

선미는 일상성연구의 가정학적 의미를 도출하고 있다(윤택림, 1996; 김선미, 2006). 

‘일상성－일상생활연구회’에서 활동하는 일련의 학자들은 한국의 일상문화의 다양

한 측면들을 짚어보는 현대한국사회의 일상문화코드 를 출간하기도 했다(박재환, 

1994; 박재환 편, 2004). 여기에 수록된 한국인의 생활원리, ‘새로운 인간유형 호모

디지토로쿠엔스’, ‘출산파업’, ‘일등품유아 만들기’, ‘혼자 노는 아이들’, ‘1318 욕망

의 질주의 10대’, ‘대학의 정체성’, ‘좌초하는 모노가미’, ‘불안과 혼돈의 잡노마드’, 

‘키덜트 사주카페 로또’, ‘몸살 앓는 몸’, ‘관광이 넘쳐나는 사회’, ‘돈의 매트릭스’, 

‘자살 바이러스’, ‘빠른 정년 연장되는 노년’, ‘죽음을 삽니다’ 등 16편의 일상성 관

련 논문들은 현대 한국사회의 일상성의 다양한 면모를 생동감 있게 보여주고 있다. 

최근에는 프랑스 학자들을 중심으로 일상의 시공간 구조에 다시금 눈을 돌리는 연

구도 출간되고 있다(신지은, 2010).

이에 비해 디지털 사회가 일상성에 미치는 영향에 대한 연구는 매우 제한적인 것

으로 판단된다. 정보사회 분야의 기존 연구는 주로 인터넷과 연계된 정치경제 또는

사회문화 현상들에 집중해 왔으며, 최근에는 미래 정보환경으로서 유비쿼터스 사회

의 도래 및 이와 관련된 사회변화를 예상하는 연구들이 산출되고 있다. 더불어, 10

년 전부터 정보통신정책연구원을 중심으로 디지털 기술의 발전이 가져 올 사회문화

적 파장과 그 함의를 도출하는 미래사회 연구들이 진행되어 왔다(김복수, 2004; 황

주성 외, 2005). 이중 본 연구와 관련해 특히 관심을 끄는 보고서는 일상생활에서의

인터넷의 활용과 일상화 정도를 처음으로 고찰한 인터넷의 일상화 지표 개발 및

실태 분석 (황주성 외, 2005)이다. 여기서 연구자들은 우리나라 인터넷 일상화를 파

악할 수 있는 지표의 개발과 더불어 한국인들이 일상생활 전반에 있어 인터넷을 얼

마나 잘 활용하고 있는지를 경험적으로 조사 분석했다. 이에 따르면, 한국사회의 인

터넷 일상화는 지난 몇 년 동안 양적으로 크게 진행되었으나 질적 활용이라는 측면

에서는 미흡할 뿐만 아니라 부문별로 큰 차이가 있었다.

지금까지 연구의 전반적 경향은 방송과 통신의 융합과 그 파생 결과에 초점을 맞
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추고 있을 뿐, 융합사회의 도래에 따른 일상적 생활세계의 변화를 유효적절한 이론

적 프리즘을 통해 고찰하고 전망하는 연구는 미흡한 것으로 사료된다. <표 2－1>은

2010년 5월 현재 국회도서관의 검색 시스템을 통해 컨버전스, 융합사회, 일상성, 생

활세계, 일, 여가, 학습 등 6개의 주제어와 연관된 선행연구의 분포를 보여준다.

<표 2－1>  핵심 주제어 연관 선행연구의 양적 분포

주제어 단행본
학위논문

(석․박사)
학술지

등재 등재후보 기타

컨버전스 247 262 65 29 408

+

일상성 0 0 0 0 0

생활세계 0 0 0 0 0

일 0 0 0 0 0

학습 1 1 0 0 0

여가 0 0 0 0 0

융합사회 23 2 1 1 29

+

일상성 0 0 0 0 0

생활세계 0 0 0 0 0

일 0 0 0 0 0

학습 0 0 0 0 0

여가 0 0 0 0 0

유비쿼터스 1,122 1,614 625 204 2105

+

일상성 0 0 0 0 0

생활세계 0 0 0 0 0

일 0 0 0 0 0

학습 17 48 1 8 12

여가 0 0 0 0 0

출처: 국회도서관 DB

<표 2－1>에서 보듯이 우리나라 관련 학계의 연구도 유비쿼터스 관련 연구가 많

은 반면 디지털 융합사회의 일상성 관련 논의는 거의 이루어지고 있지 않다. 국회도
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서관 DB의 검색 결과에 의하면 유비쿼터스 및 컨버전스 관련 논의는 대체로 2000

년대 초반에 본격적으로 진행되기 시작했으며, 융합사회 관련 논의는 2005년 이후

본격화되었다. 여기서 주목할 대목은 방송과 통신의 융합에 대한 연구들이 많이 축

적된 반면 일상성, 생활세계, 일, 여가, 학습 등과 관련한 사회과학적 논의는 지극히

미흡하다는 사실이다. 이는 주로 정보통신기술과 관련된 과학기술분야에서 ‘유비쿼

터스’와 ‘컨버전스’ 관련 논의를 주도하기 때문인 것으로 사료된다. 

‘디지털 컨버전스 기반 미래연구’의 기존 과제 중에서 본 연구와 가장 직접적인

연관성을 보이는 것은 가상세계 미디어(컴퓨터, 인터넷, 모바일)의 활용을 통해 가

상성이 현실성에 접합됨으로써 일상의 흐름과 리듬이 어떻게 변화하고 있는지를 검

토하고 있는 가상성과 일상성의 컨버전스에 관한 연구 (임종수 외, 2009) 정도이

다. 이 보고서에서 연구자들은 가상세계가 새로운 인간관계의 형성, 새로운 사회적

의제 설정, 구성주의적 지식 생산과 소비, 새로운 여가 및 오락 양식의 등장, 문화․

예술․감각 재창조 등의 영역에서 일상생활과 결합되고 있음을 확인하고 있다. 하

지만 이 연구에서 확인된 주요결과들이 정보사회론이초기부터 제기하고 경험적으로 

확증해 온 성과들을 종합하는 것 이상을 넘어서지는 못하고 있는 것으로 판단된다. 

한편, 컨버전스와 관련된 사회과학적 논의는 매체론적 관점의 연구와 문화콘텐츠

산업론 분야의 연구가 압도하고 있다. 이는 방송통신융합이라는 기술적 변화가 미

디어 환경의 변화와 문화콘텐츠산업에 직접적으로 영향을 미치고 있기 때문으로 사

료된다. 그런데 비록 컨버전스 현상이 초기의 정보화 현상과 유사하게 기술발전으

로 촉발된 면이 있기는 하지만 그것은 미디어와 유관산업을 넘어 사회 전반에 걸쳐

광범위한 영향력을 행사하면서 ‘융합사회’의 도래라는 새로운 현실을 촉매하고 있

다. 융합사회의 구체적 면모에 대한 사회학적 연구와 성찰이 요구되는 것도 바로 이

때문이다. 디지털 융합사회의 제반 현상들은 거시적이고 구조적인 변화 못지않게

사회 구성원 개개인의 구체적 생활양식의 변화 속에서 관찰되고 있기 때문에 무엇

보다도 생활세계와 일상성의 차원에 주목하는 현상학적 사회이론에 토대를 둔 연구

가 긴요하다고 본다. 
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제 3 장 이론적 논의

‘생활세계’ 혹은 ‘일상세계’는 지금까지 현상학 지향의 일부 학자군 이외에는 알

려지거나 활용되지 않은 생경한 용어였다. 과학을 표방해 온 사회과학의 시각에서

생활세계나 일상세계의 영역은 그렇게 달갑거나 믿을 만한 곳이 아닌 것으로 비춰

졌던 까닭이다. 하지만 한편으로는 기능주의, 체계이론으로 대변되는 이른바 ‘구조

이론’이 우리의 일상적인 삶과는너무 괴리되어 있으며 구체성과 현실성을 결여하고 

있는데 대한 사회과학계 내부의 식상함과 자성에 힘입어, 그리고 다른 한편으로 사

이버세계가 부상하고 디지털 및 유비쿼터스 컨버전스가 가속화됨에 따라, 최근 생

활세계 모형이 재평가되고 있으며 일상성 역시 새로운 가치와 의미를 부여받고 있다.

제1 절 주요 이론 패러다임

일상의 생활세계에대한 일반인들의 관심이증폭되고 사회 현실의물상화(reification)

에 경도된 거대이론(grand theory)에 대한 회의가 확산되는 것에 비례하여 일상성에

대한 학술적 논의도 활발해지고 있다. 여기서는 일상성의 이론을 크게 현상학적 흐

름, 상호작용론적 흐름, 네오맑스주의 전통으로 구분하여 그 주요 내용과 쟁점을 간

략히 정리한다. 대체로 현상학적 전통이 일상성이 사회적으로 구성되고 재구성되는

역동적 과정에 초점을 두고 있는 반면, 상징적 상호작용론은 상호작용이 이루어지

고 자아가 표출되는 현장으로서의 일상성에 주목하고 있으며, 맑스주의 전통에서는

일상적 생활세계의 소외 내지는 식민화과정에 각별한 관심이 주어지고 있다.

1. 현상학적 흐름

일상성에 대한 현상학적 전통을 대변하는 이는 알프레드 슈츠(A. Schutz), 토마스
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루크만(T. Luckmann), 피터 버거(P. Berger)이다. 세부적인 관심과 지향에서 다소 차

이를 보이고 있으나 이들은 기본적으로 과학이전의 세계, 즉 전 과학의 세계로서 생

활세계에 주목하면서 일상생활을 성찰되지 않은 자연적이고 자발적인 체험과 사유

의 영역으로 이해한다는 점에서 일치하고 있다. 이들에게는 행위의 구체적인 기반

으로서의 경험과 의미의 세계가 강조되었으며, 상호주관성의 문제와 이에 기초한

사회세계의 의미구조의 문제가 중심 논제로 다루어졌다. 또 여기에서는 사회세계가

일상생활 세계의 중요한 특징들 중의 하나로 간주된 반면, 학문 영역은 대표적인 비

일상 영역으로 치부되었다. 

현상학적 이론의 핵심 개념을 구성하는 ‘생활세계’는 원래 철학자인 에드문트 후

설(Edmund Husserl)이 만들었고, 알프레드 쉬츠(Alfred Schütz)가 계승 발전시켰으며, 

현상학적 행위이론을 대표하는 사회학자인 피터 버거와 토마스 루크만이 사회학의

전공용어로 정착시켰다. 이들에 따르면, 일상적 생활세계는 인간이 불가피하게 규

칙적으로 참여하고 개입하여 변화시키는, 그리고 신체를 매개로 하여 영향을 미치는 

바로 그 실재영역, 혹은 “건전한 이성 역량을갖춘정상적이고각성된 성인이당연히 

주어져 있는 것으로 받아들이는 바로 그 실재영역”(Schütz and Luckmann, 1975: 23)

을 말한다. 여기서 ‘당연히 주어져 있는 것’이란 우리가 의심의 여지가 없는 것으로

체험하는 모든 것, 당분간 우리에게 문제시되지 않는 상황 일체를 가리킨다. 구체적

으로쉬츠와루크만은, 첫째, 다른 사람의 물리적존재, 둘째, 내 주변에 있는 물리적

인간들이 당연히 원칙적으로 나와 유사한 의식을 갖고 있다는 사실, 셋째, 내 주변

과 내 이웃사람들의 주변에 있는 외부세계 사건들이 우리에게 동일한 것이며 기본

적으로 동일한 의미를 지니고 있다는 사실, 넷째, 나는 내 이웃 사람들과 관계를 맺

고 소통할 수 있다는 것, 다시 말해, 일상적 생활세계는 언제나 다른 사람과 공유하

고 있는 세계, 사회세계라는 사실, 다섯째, 조직화된 사회세계 및 문화세계는 나와

내 이웃들에게 역사적으로 사전에 주어져 있다는 점, 여섯째, 내가 직면하고 있는

매 상황의창출에 나는 단지 일부분만 기여했다는 점 등을 ‘의심의 여지없이 주어진

것’으로 본다(김종길, 2002).
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이를 한 마디로 요약하면, 일상적 세계는 상호주관성에 바탕을 두고 있는 세계이

다. 여기서 상호주관성이란 일상적 세계에서는 한 행위자의 의식 속에서 어떤 일이

벌어지는 것을 다른 행위자의 의식이 마음속에 그리게 된다는 발상으로서, 이 같은

동시적이며 호혜적인 상호주관적 소통 과정을 통해 일상생활이 가능해진다. 바꿔

말해, 생활세계는 상호주관성이 발생하는 일상적인 세계이며, 상식 세계, 일상생활

세계, 통속 세계, 그리고 우리가 매일 매일 그 속에서 ‘자연적 태도’(natural attitude)

를 가지고 움직이는 세계이다. 이런 측면에서 볼 때, 일상적 생활세계는 우리가 이

웃사람들과 상호 소통할 수 있는 실재이자 어떤 다른 영역보다도 우위에 있는 특별

한 실재라고 할 수 있다. 또한 자연세계와 사회세계를 모두 통괄하는 일상의 생활세

계는 ‘나’와 ‘우리’의 상호적 행위가 일어나는 경험 현장이자 동시에 상호적 행위가

지향하는 목표영역이다. 

나아가 현상학적 사회학자들은 인간을 특정 생활세계 내에서 행위하고 작용하는

피동적 존재인 동시에, 이에 적극적으로 개입하는 능동체로 간주한다. 버거와 루크

만에 따르면, “사회는 사회에 의해 구성될 뿐만 아니라, 의식적으로 혹은 무의식적

으로 사회를 변화시키고자 시도하는 인간들의 집합적 노력의 결과”이다. 이처럼 인

간이 인간의 생활세계를 능동적으로 건설하지만, 인간이 원하는 대로 모두 할 수 있

는 것은 아니다. 여러 의미에서 생활세계는 인간이 태어나기 전에 존재하였으며, 인

간은 앞선 세대 사람들이 갖가지 방식으로 창조한 세계에서 태어난다. 이 과정을 명

증이 하기 위해 쉬츠는 전형화(typication)와 처방(recipes)의 개념을 도입한다. 그에

따르면, 전형화는 인간이 사람들을 분류하고 정리하기 위해 적어도 처음에 잠정적

으로 사용하는 제한된 수의 범주들을 말하고, 처방은 다양한 상황들을 다루는 표준

화된 방식들이다. 통상적으로 사람들은 일상적 생활세계 속에서 문제되지 않은 사

람과 상황을 만나는 동안에는 주어진 전형화와 처방을 사용한다. 하지만 문제되는

사람과 상황을 만나게 되면 이 모든 것이 무효화되고 만다. 처음에 인간은 기존의

전형화와 처방을 사용하기 위해 노력하지만 그것이 실패함에 따라 결국 이것들을

포기하게 되고 문제 상황을 해결하기 위한 새로운 전형과 처방의 마련에 노력을 기
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울이게 된다(Ritzer, 2006: 100). 

이를 이어받은 버거와 루크만은 일상생활세계를 포함한 사회세계의 구성을 객관

화와 내면화 그리고 외부화라는 삼원적 개념도식으로 한층 구체화한다. 이에 따르

면, 인간들의 바깥에는 인간의 의지와는 무관하게 존속하면서 인간을 규제하는 혼

인법, 소유권, 교통준칙등의 객관적 사회세계가 실재한다. 이런점에서 인간은 자신

이 속한 사회의 산물이다. ‘결핍 존재’인 인간은 이러한 객관적 실재를 사회화의 과

정을 통해 내면화한다. 하지만 인간은 전적으로 자신을 둘러싼 외부 환경에 의해 규

정되는 피동적인 존재만은 아니며, 자신의 활동을 끊임없이 외부화함으로써 사회세

계에 직․간접적인 영향을 미치고 있다.

2. 상징적 상호작용론의 흐름

미드(G. H. Mead), 가핑클(Garfingkel), 고프만(E. Goffman)으로 대변되는 상징적

상호작용론은 일상생활을 개인의 자아가 형성되고 발전되는 여러 개인적 행위들이

일어나는 환경 내지 장면(scene)으로 개념화하고 있으며, 이 장면을 이루는 상호작

용 과정에 관심을 두고 있다.

상징적 상호작용론에서 가장 강조하는 점은 인간 행위에 내포된 독창성과 개인의

잠재능력이다. 이에 따르면, 인간의 행위는 특정의 상황 내에 존재하는 대상을 향해

행위자가 능동적으로 배출하는 것으로 해석된다. 바꿔 말해, 인간은 단순히 그가 타

고난 심리적 속성이나 그가 태어난 사회의 요구를 기계적으로 적용하지 않고 적극

적으로 개입하는존재이다. 그렇다고 인간의 능동성이 무한정인 것은 아니다. 정신의 

능력은 사람이 사회집단 속에 태어나서 타인과 상호작용함으로써 자아를 형성할 때

비로소 활성화되기 때문이다. 요컨대, 사회는 인간이 사회에서 성장하고 성숙함에

따라 획득하는 능력에 의해 만들어지며, 역으로 인간을 하나의 종으로서 특이하게

하는 것과각개별 인간에게독특한 특성을 가질수 있도록해주는 것은 사회에서의

상호작용의 결과이다. 즉, 사회구조와 일상적 생활세계는 자기반성과 자기 평가의

능력뿐만 아니라 사고하고 정의하는 인간 능력에 의해 강조되고 유지되며 변동된다.



제 3 장 이론적 논의 33

사회적 상호작용의 주요 수단은 언어이다. 상징적 상호작용이론의 창안자 조지

허버트 미드(G. H. Mead)에 의하면, 인간은 세계를 직접 관찰하지 않고 해석된 세

계, 즉 상징적 의미를 갖고 있는 일종의 상표(label)를 통해 본다. 가장 대표적인 상

표는 언어이다. 인간은 언어를 매개로 상호작용함으로써 자신들만의 독특한 일상성

과 생활세계를 만들어낸다.

상징적 상호작용론의 또 다른 핵심 개념은 자아(self)이다. 미드의 제자인 허버트

불루머(Herbert Blumer)는 자아를 간단히 사람들이 자신의 행동의 대상이 될 수 있

다는 사실, 즉인간은타자에 대해서뿐만 아니라 자기 자신에 대해서도 행동을 할 수 

있다는 사실로 규정했다. 이렇게 자기 자신을 지향하는 행동을 할 수 있는 능력은

사람들이 단순히외적 자극에 대해 반응하는 것이 아니라 의식적으로 행동하도록 해 

준다. 사람들은 실제로 자기 자신과의 상호작용을 통해 자신의 행동이 지향하는 사물

과 사물의 의미를 나타내고 그 사물의 의미를 해석하며 그 해석을 변경한다(Ritzer, 

2006: 221). 이런 관점에서 보면 사회질서란 상호 작용하는 개인들 사이에서 주고받

는 말과 행동의 의미를 개인들이 어떻게 해석하여 그러한 해석에 따라 다음 행동을

어떻게 하는가에 달린 것이다.

상징적 상호작용론의 다양한 지파중특히 디지털 시대의 정체성 구성맥락과 과정 

및 일상생활을 이해하는데에 유용한 분석도구가될수 있는 관점은 현대사회의 인간

행위를 전면영역과 후면영역이라는 연극학적 개념으로 설명한 고프만(E. Goffman)의

이론이다. 고프만은 무엇보다도 일상생활에서 우리가 어떻게 스스로를 남 앞에 보이

려고 하는가 라는 이른바 ‘인상관리’(impression management) 방법에 관심을 집중했

다. 인간은 자아 표현시 정확한 준거(frame, 행위영역의 사전구조화 및 사회적 상황

들에서의 해석틀)를 선택하고 가능한 한 어떤 형태의 낙인(stigma)도 피하려고 노력

한다. 인상관리란 공연자(행위자)가 이를 위해 상호작용(상황)을 능숙하게 활용하는

것을 의미한다. 

고프만은 매일의 사회생활을 하나의 무대 위의 연극에 비유하고, 개인이 어떻게

매일의 삶에서(everyday life) 자기의 인상을 조정하고 관리하여 관객(또는 상호작용
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하는 상대들)에게 가장 효율적으로 자아 표현을 하는가를 분석했다. 연극, 춤, 연기

및 놀이의 형태들은 일상적 행위 및 사회적 ‘역할’의 분석을 위해 중요한 역할을 했

다. 인간은 공연 중의 배우처럼 탈(또는 짙은 무대화장)을 쓰고 연기를 할 때 장치

(setting), 장식, 마당(마당극의 경우) 등의 표현 도구에 의존하며, 외양, 태도(manner) 

등이 아주 중요한 연기 요소가 된다. 이같이 공연 중의 연기는 일상생활의 대인관계

와같아서 사람들이 아무 생각없이타인들을 대하는 것이 아니라 전략적 기지를갖

고서 자기관리를 한다. 즉, 사람은 누구나 남을 대할 때는 무대 위의 배우 마냥 잘

보이려고 노력하는데, 고프만은 그 노력의 과정과 내용 및 결과의 분석에 관심을 집

중하고 있다. 

고프만에 따르면, 전면(front stage)은 공연을 관람하는 사람들이 일반적이고 고정

된 양식으로 상황 정의를 내릴 수 있도록 짜인 개인 공연의 무대를 말한다. 전면의

부분들은 공연자가 자신의 행위를펼쳐낼수 있도록해주는 배경 및 무대의받침으

로 공급되는 일련의 요소들인데, 여기에는 가구나 장식물, 물리적 상황, 그 밖의 배

경 요소가 모두 포함된다. 이에 비해 후면(back stage)은 공연의 준비를 위해 마련된, 

관객의 시선으로부터 상대적으로 자유로운 비공식(informal) 영역을 말한다(Goffman, 

1983). 고프만에게 있어 현대사회의 인간 생활상 자체가 전면영역과 후면영역의 분

화와 긴장 과정이다. 이 때 전면영역은 사회적 규범이나 역할과 같은 개인 바깥의

사회적 강제가 인간행동에 상대적으로 큰 영향을 미치는 행위상황, 그리고 후면영

역은 사회적 강제의 영향력이 다소 완화되어 개인이 상대적으로 자유롭게 운신할

수 있는 행위상황을 가리킨다. 

3. 네오맑스주의 흐름

르페브르(Lefebvre), 하버마스(Habermas) 등으로 대변되는 맑스주의적 전통의 연

구자들에게 일상적 세계는 인간적 생산과 재생산이 이루어지는 곳인 동시에 식민화

또는 소외를 경험하는 곳으로 이해되고 있다. 이들은 일상생활에서의 소외 문제를

중심으로 이론을 전개했는데, 이들 모두에게 사회는 일상생활을 포함하는 총체적
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범주로 간주되었다(강수택, 1994: 114). 르페브르와 같은 프랑스 마르크스주의자들

은 일상 생활세계에서의 인간 소외문제를 심도 있게 다루었으며, 하버마스를 위시

한 독일의 비판이론가들은 시민사회의 한 축을 이루는 생활세계가 국가와 자본의

관료제로부터 식민화되는 과정을 논의했다. 

먼저, 일상생활 개념을 자신의 사회이론의 핵심 키워드로 활용한 학자는 르페브

르였다. 구체적으로 그는 갖가지 형태의 자명한 것 또는 매일 매일의 삶에 있어서의

일상성(everydayness)에 비판적 주의를 기울이도록 환기시킴으로써 맑스의 소외 개

념을 경험적으로 조작화하는데지대한 공헌을 했으며, 여기서 한 걸음 더 나아가 소

외에 대한 철학적 비판을 일상적 삶의 배열에 대한 사회학적 비판으로 전환함으로

써 맑스의 소외 개념을 정치 프로젝트의 최전선으로 가져왔다. 그에 따르면, 일상생

활은 자본주의 체제와 밀접한 연관관계를 맺고 있는데, 자본주의는 일상생활을 수

미일관 통제하고 조직함으로써 자신의 권력을 공고화한다. 그런 점에서 그의 일상

성 비판은 자본주의 체제 비판에 다름 아니다(신지은, 2010: 3) 

르페브르의 핵심 정치 프로젝트 역시 더 이상 단순히 경제적 변혁에 대한 요구가

아니라 모든 이들의 의미 있는 삶에 대한 요구로 집약된다. 인간 삶의 전체성은 욕

구, 노동, 여가의 세 가지 차원으로 구성되어 있는데, 인간의 참된 모습은 이 세 가

지 차원이 유기적인 관계로 통합될 때 비로소 가능하다는 것이다. 먼저, 욕구의 차

원은 인간 존재의 토대가 되는 것으로 생존을 위해서는 모든 물질적 신체적 욕구가

충족되어야 한다. 둘째, 인간 노동의 차원으로 인간은 자신의 욕구 충족을 위해 끊

임없이 생산하고 자연을 가공해야만 한다. 셋째, 여가의 차원으로 인간은 본유적으

로 놀이와 즐거움을 찾는 존재이다. 그런데 현대인의 일상적 삶은 불행히도 현대의

기술문명과 소비충동적 속성에 의해 끊임없이 소외당하고 불만족의 상태에 빠져 있

다. 구체적으로 동유럽 사회가 노동과 생산 속에 일상이 형훼화되고 있다면, 서구

자본주의 사회의 인간은 시장경제가 조장하고 창출하는 여가 욕망과 개인의 사적

생활에 압도당하고 있다(박재환, 1994: 32-33) 이러한 문제인식에 따라 그는 노동의

문제와 실천의 문제를 새로이 부각했으며 일상생활의 소외를 야기하고 심화시키는
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전체사회의 제 측면들과 그것들의 변화 양상에 대한 비판적 분석을 중심적인 논제

로 채택했다. 

한편, 하버마스의 경우 현대사회에서는 체계적으로 조직되고 효율성을 통해 정당화

되는 과학기술이 소통 지향적인 생활세계의 영역들로 침입해 들어가고, 경제적․행

정적 합리성 논리가 일상적 생활영역에까지 간섭해 들어간 결과, 다양한 유형의 ‘기

형현상’(Deformation)이 나타나게된다. 이와 함께 지금까지 불변의 행위지침으로 작

용하던 참여자들의 행위 의도나 계획들의 상호주관적 조정은 사회의 주변부로 밀려

난다. 이제 조정의 기능은 독립적으로 움직이는, 매체들에 의해 조종된, 조직형태를

띤 하위체계들에게 위임된다. 행위조정이 주체들 간이 아니라 체계적 효율성이라는

척도에 따라 이루어지기 때문에, 행위의도 및 행위결과들이 공동으로 실현될 수 있

는 조정이라는 의미에서의 사회적 통일성 또한 점점 무너지게 된다. 바로 이 순간에

‘생활세계의 병합’이 시작된다. 그리고 이는 계속해서 ‘생활세계의 식민화’ 내지 ‘문

화적 빈곤화’를 초래한다. 여기서 ‘생활세계의 식민화’란 화폐 및 권력의 체계조절

적 기제들이 점차 생활세계 내의 상호이해 및 합의로 대변되는 사회통합적 기제들

을 무력하게 만드는 과정을 말한다. 그러니까 이것은 생활세계가 낯선 기술적 통제

의 표준에 종속되는 현상을 의미한다. 이러한 생활세계의 식민화는 결국 다양한 형

태의 병리들을 낳는다(Habermas, 1981: 293, 477). 

하버마스에게 있어 현대사회의 ‘병리’는 단순히 경제나 관료 행정이 목적 합리적

척도들에 의해 조직된다는 것을 의미하는 것도 아니고, 이전의 의사소통적 행위영

역들이 목적 합리적 행위의 하위체계들로 변형된다는 것을 의미하는 것도 아니다. 

목적 합리적 행위체계들의 확보는 오히려 근대로의 사회적 진화 과정에서 수반되는

불가피한 현상이라 할 수 있다. 현대의 병리란 이러한 체계적 요건들이 경제 및 관

료 행정의 경계 내에서 멈추지 않고 생활세계의 영역에까지 침투해 들어오는 현상

을 말한다. 즉, 현대의 병리는 화폐와 권력을 매체로 한 목적 합리적 하위체계들이

상호이해와 합의라는 생활세계적 맥락과 그 통합구조를 점차로 파괴하는 데에 기인

한다. 이에 상응하여 생활세계의 상징적 재생산의 장애에 의해 생겨나는 위기들 또
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한 계급갈등이나 경제적 수탈이 아니라 의미상실, 아노미, 정신병리 등과 같이 생활

세계의 영역에서 가시화된다(김종길, 1996).

제2 절 일상성의 의미론적 이해

통상적으로 이해되는 일상의 의미는 매일 반복되는 것, 관례화되고 안정화된 습

관, 매일 되풀이 되는 삶이다. 일상성에 관심을 갖는 학자들은 이러한 일상의 고전

적 의미를 바탕으로 제각기 나름의 일상성 내지는 일상생활세계의 이론을 발전시켜

왔다. 먼저, 쉬츠와 루크만에게 있어 일상적 생활세계는 우리가 이웃사람들과 상호

소통할 수 있는 실재이자 어떤 다른 영역보다도 우위에 있는 특별한 실재이다. 이들

에 따르면, 자연세계와 사회세계를 모두 통괄하는 일상의 생활세계는 ‘나’와 ‘우리’

의 상호적 행위가 일어나는 경험 현장이자 동시에 상호적 행위가 지향하는 목표영

역이다. 이에 비해 마페솔리에게 일상세계는 “다차원적이고 다중심적인 세계로서

사소하고 돌발적인 것과… 삶과 경험을 강조하는 합리성과 다원성을 증대시키는

세계”(Maffesoli, 1989: 6)이고, 보본느에게 그것은 “지극히 비합리적이고 무정형적인, 

그러면서도 제도적으로 틀지워진...세인들이 스스로의 기지를 가지고 다루는 아주

모호한 컨텍스트’(Bovone, 1989: 49)이다(김왕배, 1999: 175에서 재인용). 르페브르의

경우, “일상생활은 매일, 매주, 매달, 매년 등 주기적인 시공간 속에서 거의 비슷비

슷한 행위들로 구성된다. 일상은 그 하찮음 속에서 반복들로 이루어진다. 노동 안에

서나 노동밖에서의 행위들, 기계적인 운동들, 시간, 나날, 주, 달, 해, 단선적인 반복, 

또는 순환적인 반복, 자연의 시간 혹은 합리성의 시간들로 구성된다”(Lefevre, 1992: 

51). 특히 르페브르는 재화의 생산뿐만 아니라 인간관계가 형성되는 장이자 자본주

의적 억압과 착취가 자행되는 장으로서의 일상생활에 주목했다(신지은, 2010: 2).

한편, 오랫동안 일상성 연구에 천착해 온 박재환은 일상의 생활에 내재된 ‘주기적

시간구조‘에 각별히 주목한다. 그에 따르면, 일상성은 미래로 향해 펼쳐진 직선적

시간구조에 바탕한 ’발전‘과 ’역사‘와 대조되는 개념으로 매일 같이 되풀이되기 때
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문에 제 자리로 회귀해 오는 것, 진부한 것으로 이해된다(박재환, 1994: 26). 이에 대

해 김왕배는 일상세계의 능동적 차원에 주목하여 그것을 “가족, 이웃, 학교, 직장동

료 등과의 직접적 대면관계로부터 매스미디어를 통한 간접적 대면에 이르기까지 무

수하게 많은 사회적 상호작용이 형성되는 곳으로, 생존과 변화를 가능케 하는 다양

한 실천들로 구성되어” 있는 것을 파악했다(김왕배, 1999: 178). 그에게 개개인의 일

상생활은 시공간 위에서의 삶의 경로를 통해 나타나며 그런 점에서 그것은 ‘시공간

상의 인생경로’라고 할 수 있다. 수면이나 식사와 같이 생리적으로 필요한 시공간

영역, 노동이나 업무, 여가, 가족생활등이 이루어지는 시공간의 영역들 그리고 이동

의 시공간 영역들이 이에 해당한다(김왕배, 1999: 182). 

지금까지 이루어진 다양한 일상성 논의의 주요 경향을 보면, 크게, 거시적인 것에

대립하는 것으로서 미시적인 것에 대한 관심으로 일상에 주목하는 연구, 둘째, 거시

적인 것을 보완하는 것으로 미시적인 일상에 주목하는 연구, 셋째, 거시와 미시 모

두를 포괄하는 사회 전체상에 대한 이해를 위해 미시적인 일상생활에 주목하는 연

구, 넷째, 일상생활을 영위한 당시 사람들의 생활상 그 자체의 변화 혹은 지속을 재

구성하는 연구, 다섯째, 일상생활에 영향을 미친 외적 요인들에 주목하는 연구로 대

별 가능하다(공제욱, 2006: 5). 

여기서는 전술한 일상성 연구의 여러 방향중특히 네번째와 다섯번째에 주목한다. 

구체적으로 본 연구는 정보통신기술과 같은 외적 요인들이 우리의 거시적이고 미시

적인 일상생활에 미치는 영향, 이로 인해 일상성의 형식과 내용이 변화하고 재구성

되는 과정을 외부화․객관화․내면화라는 현상학적 해석 패러다임의 틀을 차용해

이해하고자 한다. 이에 따르면, “사회는 인간의 산물이고, 사회는 객관적 실재이며, 

역으로 인간은 사회적 산물”(Berger and Luckmann, 1970: 65)이다. 이러한 탐구과정

에서 핵심적인 위치를 점하는 것은 개인, 세계관, 사회구조의 변증법, 그리고 이에

제각기 조응하는 실재 구성의 세 과정인 외부화(externalization), 객관화(objectivation), 

내면화(internalization)이다. 개인은 자신에게 다가오는 현실들을 자신의외부에 주어

져 있는 것으로 내면화한다. 더불어, 개인은 그것들을 내면화해 자기의식의 확고한
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일부로 만든 다음, 사회 속에서 살아가고 행위하는 과정을 통해 그것들을 다시금 외

부화한다(Berger, 1966: 110-111). 인간 활동의 유형화를 통해 만들어지는 각종 제도

와 이에 연계된 객관적 의미내용들은 새로운 세대에게 전수되는 과정을 거치면서

서서히 완결성을 갖는다. 다시 말해, 원(原)생산자들에 의해서만 공유되던, 그래서

아직 일부 개인들의 임시 개념물의 성격을 띠던 습관화와 유형화는 세대 전승을 통

해 비로소 역사적 제도들로 객관화된다. 제도는 이제부터 나름대로의 독자적인 실

재를 갖는 어떤 것, 구속력을 갖는 사회적 사실로서 작동한다(김종길, 2002). 

이 연구는 일상적 생활세계도 사회적 사실의 하나로서 유사한 과정과 경로를 거

쳐 구성되고 해체되며 재구성된다고 본다([그림 3－1] 참조).

[그림 3－1]  일상적 생활세계의 구성 모형

제3 절 디지털 일상성의 전조

산업화시기를 거치면서 분화된 사회의 각 부문들이 디지털 컨버전스의 가속화와

함께 상호 분화된 영역들로 침투해 들어갈 뿐만 아니라 새롭게 재편되는 양상이 두

드러지고 있다. 분화(differentiation)는 원래 서로 통합되어 있던 영역들이 자신들의

‘전통적인’ 결합들로부터 분리되고 전문화되면서 그 부분영역들이 구조적으로 외

적․직접적 사회통제에서 벗어남과 동시에 부분적 자율성을 획득하게 되는 과정을



40

의미한다. 예컨대 벌목, 목공예, 페인트, 화학, 유통, 조립 등원래 한 사람이 했던 노

동은 세분화되었는데, 산업사회는 분화의 원리가 시장의 영역을 넘어 실생활에까지

파고들어 일상화된 사회로 묘사되고는 했다.

그런데 오늘의 사회는 사회적 분화 양상 못지않게 ‘탈분화’(dedifferentiation)의 궤

적을 그리고 있다. 일반적으로 탈분화는 사회의 하위체계들이 문화 규범적 틀 내에

서 상호 침투하는 것을 넘어, 하위체계의 분화된 행위연관이 타기능과 불명료한 역

할맥락들이 새로이 체계 내에 수용되는 형태로 재구조화되는 것을 말한다(Buß and 

Schöps, 1979: 319). 이는 부분체계들의 적응실패, 몰락, 해체와같은퇴행적 과정뿐만 

아니라 분화된 하위체계들이 상호 조정과 침투를 통해 질적으로 도약하는 진화적

과정을 모두 아우른다. 오늘날 이러한 현상들은 ‘노동 분화의 종언’과 같이 ‘기능적

분화’의 원리를 거스르는 노동 및 경제 과정들의 형식으로 관찰되거나 ‘신사회운동’과 

같은 새로운 방식류의 집합행동, ‘신지역주의’나 ‘귀향운동’과 같은 민족주의 또는

갖가지 특수주의의논리에 따른 귀속적 경계설정의 형식으로 목격된다(김종길, 2009).

오늘날 지역적 맥락, 문화 전통 및 일상적 생활세계(life-world)에 대한 재인식, 노

동양식 및 노동효율성에 있어서의 차이는 다양한 방식으로 현재화하고 있다. 계급, 

공동체, 가족 등의 전통적 집합체를 중심으로 한 분화나 기능적 하위체계들의 분화

를 넘어서 성, 연령, 기호, 소비 유형 등에 따른 새로운 형식의 분화 및 탈분화가 가

시화되고 있다. 최근 ‘가족혁명’으로묘사될 정도로 큰 변화의 흐름에 노출되어 있는 

가족제도가 대표적인 예이다(Beck, 2002). 가족 내부영역의 역할 재정립 추세는 취업 

여성에 대한긍정적 평가 및민주적 소통 양식에 대한 광범위한각성에힘입어 평등한 

동반자로서의 부부상을 확산시키는 결과를 가져왔다. 민주적 소통 양식과 같은 ‘비

가족적인’ 요소가 가족 내에 도입되는 형태로 일종의 탈분화가 진행되고 있는 것이다

(김종길, 2009). 

한편, 디지털 시대의 도래와 함께 등장한 가장 큰 생활세계 상의 변화는 사이버공

간의 출현이라고 할 수 있다. 사이버공간이 확대됨에 따라 물리공간에 존재하던 각

종 기능들, 각종 상품과 소비자, 막대한 부가 사이버공간으로 이동했으며, 그 결과, 
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물리공간과 사이버공간 사이에는 팽팽한 긴장과 갈등이 조성되었다. 사회의 융합, 

융합문명의 출현은 물리공간과 사이버공간이라는 이분법적 대립구도에 지각변동을

일으키고 있으며, 양 공간을초월하는 제3, 제4의 새로운 공간탄생을 예고하고 있다.

잘 알려져 있다시피 사이버공간과 물리공간은 각각의 고유한 장점과 매력을 지니

고 있다. 사이버공간의 가장 큰 장점은 무제한성에 있다. 사이버공간에서는 상상력

만이 유일한 제약이며 상상할 수 있는 모든 것이 구현되고 재현된다. 반면 물리공간

은 사이버공간이 결여하고 있는 현실성과 물질성이라는 안전한 토대를 제공한다. 

그런데 물리공간과 사이버공간의 융합에 따라 등장하는 제3공간은 제1 공간인 물리

공간과 제2 공간인 전자 공간의결합으로창출되는 새로운 공간으로 간공간(間空間: 

Inter-Space) 또는초공간(超空間: Hyper-Space)이라고 부를 만하다. 이 제3의 공간은

컴퓨팅(Computing), 커뮤니케이션(Communication), 접속(Connectivity), 콘텐츠(Contents), 

조용함(Calm) 등 5C로 구성되며 그 구성 요소들이 시간(time), 장소(where), 네트워크

(network), 미디어(media), 단말기(device)의 한계를 뛰어넘어 전방위성(Every)을 보장

받는다(이주연, 2005). 

그리하여 여기서는 통신공간은 물론이요 일상적인 생활공간까지도 하나로 융합

된다(안중호 외, 2007: 33-36). 이를 통해 공간 시너지 효과는 상상을 불허할 정도로

확대되며 이를 통해 제3공간은 거대한 생활세계 시너지 효과의 잠재력을 지니게 된

다. 제3공간에서는 모든 환경과 사물의 창조, 이동 등을 식별, 감식, 추적, 최적화하

는 전방위 공간 비즈니스와 산업이 독립적으로 또는 다른 산업과 연계되어 부상할

것이며, 종국적으로 통신과 방송은 물론이요 전자 정부, 교육, 의료보건, 상거래 등

의 독립적 공간 기능들도 융합되거나 재편될 수밖에 없다(<표 3－1> 참조).

앞서 살펴보았듯이 고프만에게 있어 현대사회의 인간 생활상 자체가 전면영역과

후면영역의 분화와긴장 과정이다. 그런데융합미디어와 유비쿼터스 기술의 확산으로 

고프만의 전면영역과 후면영역의 경계는 점차 희석되는 반면, 양 영역간의 복잡한

혼융이촉진되고 있다. 상이한 행위규범이 기대되는 전면영역과 후면영역은 오프라인 

세계의 경우 대개 물리적 공간을 통해 일정한 거리를 확보함으로써그 경계가 확연히 
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갈렸다. 하지만 융합 사회에서는 특정 사회 상황과 여타사회 상황 간에 거리 경계를 

통한 구분이존재하지않는다. 단지 기술적으로 한 무대에서 다른 무대로넘어가는데 

걸리는 몇 초만이 장면 전환에 필요한 시간일 뿐이다. 이러한 상황에서 많은 사람들

은 사적 영역과 공적 영역의 경계를 인식하기 어렵게 되며 예전에는 공적 영역으로

간주했을 많은 영역들을 사적 영역 또는 개인화된 공적 영역으로 인식하게 된다.

<표 3－1>  정보통신기술의 발전에 따른 공간 분화 형태 및 특징

구분 물리적 공간 사이버공간 융합공간

기본 구성 요소 원자 비트 원자+ 비트

공간 지각 유형 공간 무형 공간
만지지 않아도 알 수

있는 공간

공간 형식
유클리드 공간,
실제적인 현실

논리적 공간, 
컴퓨터상의 가상현실

지능적 공간,
증강 현실

컴퓨터 활용

메인 프레임,
다수 사용자 대

단일 컴퓨터

PC, 개인 대

단일 컴퓨터

유비쿼터스 컴퓨팅,
개인 대 다수 컴퓨터

기반 네트워크 도로망, 철도망 P2P 인터넷 T2T 인터넷

공간 개발 기술 토목, 건축
IT(컴퓨터, 통신,

방송 융합)
IT + NT + BT 융합

이에 따라 산업사회의 그것과는 확연히 구분되는 새로운 일상성, 이른바 ‘디지털

일상성’이 가시화하고 있다. 잘 알다시피 산업사회에서는 시계시간에 의한 시간표

관리와 단선－진화론적인 시간 구성의 원리, 지도의 좌표로 표시되는 계산가능하고

추상적인 공간, 인간을 통제하고 규율화하기 위한 구획화된 공간구성 원리, 즉 규칙

성과 조직성이 지배했다. 여기서는 인간의 노동통제를 겨냥해 개발된 사회적 시간이 

모든 인간에게 밤과 낮, 노동과 휴식의 영역으로 나뉜 획일적인 시공간 주기를 강제

하면서 노동과 여가, 직장과 가정이엄격하게분리되었고 일상생활은 표준화․규격화

되었으며 소비는 효율성에 따라 이루어졌고 여가는 대량으로 상품화되었다(김복수, 

2004: 5).
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그런데 정보통신기술의 발전에 의해 추동된 디지털사회는 이 같은 산업사회의 자

명한 원리들을 전복하고 무력화한다. 디지털사회에서는 산업사회를 지배하던 노동

과 여가의 시공간 주기가 붕괴되며 일상생활의 융합현상이 다각적으로 가시화한다. 

구체적으로 일상에서의 시공간이 컴퓨터, 인터넷, 휴대폰, 스마트폰으로 진화하고

있는 정보통신매체의 작동 메커니즘과 리듬에 따라 재구성되고 재생산된다. 사람들

은 이제 밤과 낮, 일터와 가정이라는 전통적인 구획과 리듬과는 무관하게 일하고 잠

자고 논다. 지금까지 여가의 주 무대였던 가정에서도 일하는 것이 가능해졌고 일하

면서 동시에 소비와 여가를 즐기는 것 또한 가능하게 되었다. 당장 쇼핑만 하더라도

예전에는 직접 시장에 가거나 백화점을 들러 실물을 보고 구매하는 것이 일반적이

었지만, 이제는 홈 쇼핑이나 인터넷 쇼핑을 이용하여 단지 클릭 몇 번으로 자신이

원하는 물품을 원하는 시간에 구매할 수 있게 되었다(김복수, 2004: 35). 휴대전화

또한 더 이상 음성 통화 위주의 기기가 아니라 데이터를 주고받거나 일상생활의 여

러 용도로 활용하는 관계의 수단이 되고 있다. 최근 빠른 속도로 확산되고 있는 스

마트폰 역시 통화뿐 아니라 전자우편, 일정 관리, 음악, 동영상, 인터넷서핑, 검색, 

뉴스, 정보, 게임, 업무, 교육, 의료, 교통, 모임 등의 갖가지 용도로 활용된다. 



44

제 4 장 디지털 일상성의 전개

일상적 생활세계는 ‘지금’과 ‘여기’의 시간과 공간이 만나는 지점에서 다양하게

펼쳐지는 실천들에 의해 구성되고 재생산된다. 일상적 생활 영역에는 통상적으로

의식주와 더불어 일․직장, 학습․교육, 여가, 가족, 모임 등이 포함된다. 이러한 일

상 생활영역 중에서 생활 전반을 가장 잘 포괄하면서, 미래사회에 중시되고 변화의

폭이 클 것으로 예상되는 영역은 여가, 일․직장, 학습, 가족, 모임으로 판단된다. 

그런데 최근 탈분화, 물리적 세계와 사이버공간의 분화와 융합, 공적 영역과 사적

영역의 경계 이완과 더불어, 생활세계의 핵심 요소라고 할 수 있는 일과 학습과 여

가가 종전과 같은 배타적 선형관계가 아니라 서로 중첩되고 교차되면서 실현될 수

있는 새로운 생활환경이 조성되고 있다. 예컨대 고도 디지털 시대의 학습은 일상생

활에서 고도의 학습강도를 특징으로 한다. 융합의 시대에는 단순한 사실과 정보에

대한 지식 수요가 산업사회에 비해 급감하는 반면, 설명적 지식, 과정적 지식, 관계

적 지식에 대한 학습욕구는 급속하게 증가하는 경향을 보인다. 지속적으로 학습하

지 않으면 사회경제적 변화에 적응할 수 없게 되는 평생학습시대가 도래한 것이다. 

일과 관련하여 나타나는 사회변화의 주요 내용은 지속적으로 나타나고 있는 노동

시간의 감소와 노동시간의 유연화, 평생직장의 소멸, 단절적 커리어의 전개 등으로

집약할 수 있다. 이 같은 추세에 따라 노동에 대한 가치지향과 노동윤리도 변화하고

있다. 노동을 통한 자기실현이나 사회에의 헌신에서 자유와 자기 계발, 여유를 강조

하는 가치가 증가하고 있으며, 대기업에서의 취업활동보다는 자기 스스로 운영하는

자유직업, 자영업이 각광을 받고 있다. 융합 시대의 또 다른 두드러진 특징은 노동

시간이 단축되고 개인의 가처분 시간(disposable time)이 증대함으로써 여가시간이

증가한다는 것이다. ‘일 중심의 사회’에서 ‘여가 중심의 사회’로 생활 패러다임의 시

프트가 일어나고 있는 것이다. 
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이러한 변화가 일상성에 미치는 가장 큰 영향은 한 사람의 생애주기(life cycle)를

통해 단계적이고 점증적이며 단선적으로 이루어지던 학습․노동․여가 활동의 배

타적 패턴이 생애의 각 단계에서 그리고 전 과정에 걸쳐 뒤섞이고 혼융된다는 점이

다. 하지만 새로운 일상성은 분화된 다양한 생활세계 영역들이 단지 뒤섞이고 혼용

되는 차원에만 머물지 않는다. 디지털 일상성의 시대에는 “기존 산업사회에서의 그

것과 달리 이성보다는 감성이, 노동보다는 유희”(김문조, 2009: 88)가 강조되며, “분

석보다는 직관, 즉 느낌이며 고민보다는 가볍고 즐거운 놀이”가 부각된다(김문조, 

2009: 89). 산업화 시대에 일상성의 정학(statics)이 일차적으로 분화의 원리에 입각

한 것이었다면 디지털 일상성의 정학은 통섭의 원리를 따르고 있다. 또 산업화 시대

에 일상성의 동학(dynamics)이 귀속 원리에 따른 것이라면, 디지털 일상성의 동학은

소통의 원리에 입각하고 있다([그림 4－1] 참조). 

[그림 4－1]  일상성의 구조 변동

[일상성] [신일상성]

[일상성] [신일상성]
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제1 절 학습 (배움)의 영역

오늘날 지식과 정보가 폭발적으로 증가하면서 가공해서 숙지해야 될 지식의 양이

증가하는 한편으로 가공된 지식의 생명력 내지 반감주기는 짧아지고 있다. 이에 따

라 단순한 지식의 습득 여부보다는 배우는 능력의 수준이 지속적인 경쟁 우위를 창

출할 수 있는 원천으로서 새로이 부각되고 있다. 

되돌아보면, 농경사회에서는 사회의 평균적인 학습 필요 양이 적었고 학습 강도

는 낮은 수준에 머물러 있었다. 농경사회에서 이처럼 평균 학습 양과 강도가 낮은

이유는 지식 자체가 희소했기 때문이라기보다는 생애주기의 모든 단계에 걸쳐 학습

이 지속적으로 일어나지 않았기 때문이다(Miller, 2003; 하연섭, 2005: 18-19). 인생의

초반기에 지식(주로 과정적 지식know-how)이 전달되는강도 높은 학습 단계가 예정

되어 있지만, 이 단계를 지나면 새로운 지식의 발견이 없기 때문에 학습 양과 학습

수준은 지극히 낮았다. 사실적 지식(know-what), 관계적 지식(know-who), 설명적 지

식(know-why)의 학습 역시 매우 낮은 수준이었다.

산업사회에서의 평균 학습 수준은 농경사회보다는 훨씬 높았다. 산업사회의 주요

특징인 대중 소비사회의 도래와 테일러주의적 자동생산 시스템의 도입으로 소수 전

문가들에게요구되는 과정적 지식(know-how)의 양이 크게 증가했을 뿐만 아니라 사

실적 지식에 대한 학습도 빠르게 증가했기 때문이다. 하지만 일반 대중들의 과정적

지식에 대한 학습 수요는 낮은 편이었다. 관계적 지식에 대한 학습 수준도 농경사회

보다는 높았지만, 타인에 대한 학습이 물리적 공간의 제약을 받기 때문에 학습의 증

가 속도가 빠르지는 않았다.

반면에 지식정보사회는 일상생활에서 고도의 학습 강도를 요구한다. 단순한 사실

에 대한 지식의 양이나 그것의 대사회적 비중은 산업사회에 비해 특별히 많거나 높

다고 할 수 없지만, 설명적 지식, 과정적 지식, 관계적 지식에 대한 학습 수요는 급

속하게 증가하는 경향을 보인다. 지속적으로 학습하지 않으면 사회경제적 변화에

적응할 수 없게 되는 평생학습시대가 도래한 것이다.
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정보통신기술 및 학습 테크놀로지의 발전은 사회체계와 생활세계는 물론이요 교

육체계와 운영방식 및 내용에도 이전의 ‘인쇄기계’가 촉발한 혁명적 변화를 능가할

만큼 강력한 폭발력과 흡인력을 행사하고 있다. 정보통신기술의 발달로 인해 가르

치려는 사람과 배우려는 사람의 연결이 용이해졌으며, 가르치는 사람 없이도 학습

패키지, 잡지, 방송, 신문, 컴퓨터통신 및 인터넷 등을 이용하여 자기 주도적으로 학

습할 수 있게 되었다. 

그 중 가장 중요한 트렌드는 학습 네트워크의 전방위적 확산이다. 인터넷을 매개

로 한 학습 네트워크를 통해 초중등단계에서 비공식 교육제도의 영향력 증대, 고등

교육 단계에서 국제적․국내적 수준의 파트너십 증가, 직업훈련 단계에서 온라인

교육 비중 증가, 평생학습 단계에서 대안적 학습 기회 증가, 비공식적․대안적 교육

기관 성장, 나아가 공식교육, 대안교육, 기업훈련, 개별학습의 통합 등 교육 전달 방

식과 교육의 의미가 획기적으로 다변화․다원화하고 있다(하연섭, 2005). 또한 지식

정보의 상거래가 활성화되면서 산업계에도 e-business에 상응하는 e-education 시스

템이 발 빠르게 도입․운영되고 있다(남춘호, 2005: 106). 누구나 원하는 장소에서

원하는 방식대로 학습할 수 있는 ‘열린교육’, ‘평생학습사회’가 가시권 내에 들어오

고 있는 것이다. 이에 따라 한 사람의 일생을 거치면서 단계적으로 학습－일－여가

의 경로를 밟아간다는 발상은 더 이상 유효성을갖기 어렵게 되었으며, 일하면서 배

우는, 배우면서 일하는, 또는 재미있게 배우는 것에 대한 요구와 관심이 커졌다. 

학습 환경 환경도 ‘시뮬레이션 환경’이나 ‘3D 가상현실’ 등에 기반한 ‘문제 또는

프로젝트 중심 학습’으로 변모하고 있다(강인애, 2005: 21-22). 이와 같은 교육 트랜

드의변화를표상하는대표적용어가 e-Learning이다. e-Learning은 2000년 Cisco Systems

의 John Chambers 회장의 “e-learning is the next killer app.”이라는 선언을 계기로 전

세계적으로 급속하게 확산되었으며, 오늘날 다양한 분야에서 응용되고 있다. ASTD 

(American Society of Training and Development)의 정의에 따르면, e-Learning은 웹기

반 학습, 컴퓨터 기반 학습, 가상 수업, 디지털 협업 등과 같은 여러 도구와 과정을

총괄하는 융합형 학습이다. 비단 인터넷뿐만 아니라 인트라넷, 오디오․비디오테이



48

프, 위성방송, 인터액티브 TV, CD-ROM 등과 같은 수단을 통해 학습내용을 전달한

다는 점에서 방송과 통신과 학습이 융합된 것이다(Stuparich, 2001). 그것의 주요 특

징으로는 적극적 상호작용성, 자기주도적 학습방식, 학습공동체 형성 등을 들 수 있

다(남춘호, 2005: 125).

미래 소프트웨어의 발전으로 학습사회와 학습조직에 부응하는 새로운 학습 도구

들도 앞 다투어 선을 보이고 있다. 학습을 위한 도구로 활용될 수 있는 인터넷상의

상호작용 매체로는 blog, webblog, wiki, Instant Messenger, MUD, IRC 등이 있는데, 

이것들은 모두 사용자들 간의 소통과 연결을 활발하게 해준다는 점에서 ‘사회적 소

프트웨어’(social software)로도 불리고 있다(Suter et al., 2005; Shirky, 2004). 

이 중에서도 우리에게 가장 잘 알려진 것은 사용자들이 공동으로 만들어가는 백

과사전인 위키피디아(wikipedia)와 누구나 묻고 답할 수 있는 포털 지식검색서비스

이다. 먼저, 위키피디아는 열정을 가진 수만 명의 사람들이 공동저자라고 할 수 있

다. 예컨대, 위키피디아에서 유통되는 1개의 지식콘텐츠에는 수십명에서 수백명에

이르는 사용자들이 참여를 하는데, 개방된 백과사전의 본질상 누구나 자기 관점을

덧붙일 수 있다. 온라인 협업 이념을 바탕으로 한 위키피디아는 그 누구의 소유도

아니지만 양적으로나 질적으로 나날이 급성장하고 있으며 방문자수도 지속적으로

늘고 있다. 정식 직원 다섯 명이 관리하는 위키피디아의 영어버전에 입력된 항목은

100만개가 넘고 한국어, 폴란드어, 일본어, 히브리어, 카탈로니아어 등 다양한 언어

를 사용하는 자매 사이트도 90여개나 되며 브리태니커 백과사전보다 10배 더 방대

하지만 정확도 면에서는 거의 비슷한 것으로 평가받고 있다. 

한편, 누구나 궁금한 것을 올려 다른 사람의 답변을 구할 수 있는 온라인 지식검

색서비스는 주변 사람들에게로 한정되었던 관계의 망을 온라인 네트워크로 연결된

수많은 사람들로 확장시킬 뿐만 아니라, 특정 영역에 대해 해박한 지식을 가진 준전

문가 혹은 전문가와 연결시킨다. 지식검색에서 다양한 개인들은 질문과 답변을 하

면서 지식의 생산자로서 역할을 하며, 때로는 제공되는 지식을 공유하고 활용하는

등 지식의 생산과 소비과정 모두에 참여한다. 한국에서는 2000년 10월 인터넷 한겨
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레가 시작한 디비딕(www.dbdic.com) 서비스를 개시한 이후 여러 포털에서 지식검색

서비스를 도입했으며, 특히 네이버의 지식iN서비스는 현재 가장 많은 네티즌들이

이용하는 대표적인 지식검색서비스 사이트로 통한다.

한편, 이와 같은 사회적 소프트웨어는 단순한 학습 도구로서의 기능을 넘어 새로

운 형태의 ‘대화의 장’이자 사이버공간에서의 집단 공감의 장으로도 활용되고 있다. 

지나치게 상업화되어 버린 거대한 온라인 커뮤니티의 이미지를 벗어나서 인간 사이

의 사회적 협력을 강화하고 관계성을 촉진하며 정보 공유를 활성화하는 매체로서의

역할을 수행한다. 학습과 놀이가 융합된 에듀테인먼트와 학습과 만남이 결합된 온

라인 집단지성이 새로운 트렌드가 되고 있는 것도 같은 맥락에서 이해할 수 있다

([그림 4－2] 참조).

[그림 4－2]  위키피디아: 집단지성에 의한 지식생산 및 학습
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제2 절 여가 (놀이) 영역

21세기에 접어든 한국사회에서 ‘여가’는 일반인들의 입에 가장 많이 회자되는 화

두 중 하나가 되고 있다. 1960～70년대까지만 하더라도 모든 국민들이 경제성장과

빈곤 탈출이란 국가적/개인적 목표 하에 열심히 일했으며 그래서 여가를 일종의 사

치로 보는 인식이 강했는데, 1980년대 이후, 특히 1990년대 들어서면서 여가는 대중

의 일상성을 구성하는 주요 영역으로 자리를 잡기 시작했다. 

농경사회에서는 일상적 삶의 대부분이 지역공동체를 중심으로 영위되었으며 집

단 노동에 기반한 가정생활이 중시되었다. 반면에 일과 놀이에 대한 인식은 상대적

으로 미미했다. 그러다가 점차 농경사회에서 산업사회로 전환하면서 노동이 중심적

가치로 부상했으며 노동의 질이 삶의 질(생활의 질, quality of life)을 결정하는 주요

요인이 된다는 인식도 생겨났다. 하지만 이 시기에 여가는 대체로 생계의 부담에서

벗어난 상류층의 전유물일 뿐, 생계유지에 급급한 일반인들과는 무관한 것으로 인

식되었다. 

상류층의 전유물로만 여겨졌던 여가가 대중에게까지 널리 확산된 것은 산업사회

가 고도화되면서 일반인들도 어느 정도 부를 축적하고 여유시간을 통해 자신의 인

생을 즐길 수 있게 되면서부터였다. 이때부터 여행, 영화, 연극, 스포츠 등의 여가산

업이 활황을 맞이했고, 사람들은 상품을 소비하듯이 여가를 소비하는 패턴을 보이

기 시작했다(이장영, 2004: 9).

그러다가 다품종 소량생산을 지향하고 소비자의 개성을 존중하는 디지털 사회로

진입하면서 여가 형태와 여가활동의 양상도 한 단계 업그레이드되기 시작했다. 상

대적으로 획일적이고 수동적으로 여가를 즐기던 산업사회의 여가소비 방식에서 벗

어나 다양한 여가를 즐기고 내 취향에 맞는 여가를 선택하여 자신의 개성을 발현하

는 정보사회형 여가소비 방식으로 여가소비 형태가 변화하고 있다. 이처럼 정보사

회에 접어들면서 여가가 중심적 가치로 대두한 것은 과학기술이 급속하게 발전했

고, 이에 따라 대중의 노동시간이 감소했으며, 1인당 국민소득이 향상되었고, 나아
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가 여가관련 상품과 서비스가 크게 확대되었기 때문이다. 또한 사람들은 여가를 인

간의 기본권으로 인식하기 시작했고, 개개인의 욕구를 충족하는데 관심을 더 많이

기울였으며, 현실적으로 여가를 즐길 수 있는 더 많은 기회를 확보할 수 있었기 때

문이다. 

오늘날 여가는 개인의 생애주기와 일상생활에 있어서도 각별한 위치를 차지하고

있다. 사람을 사람답게 만들고 사회의 온전한 구성원이 되도록 만드는 사회화는 일

생을 거치면서 이루어지는데, 구체적으로 이러한 변화는 가족, 직업, 학습, 그리고

여가를 통해 경험된다. 한 사람의 직업 이력을 보면, 보통 학교 졸업 후에 직장을 얻

고, 이후직장을 이리저리 옮기며, 마지막으로 은퇴하게된다. 가족경험을 기준으로

보면, 어떤 가족에서 태어나 어린 시절과 사춘기를 보내고, 결혼하고, 부모가 되고, 

아이들을 낳고, 결혼시키고, 배우사와 사별한다. 여가도 한 인간의 전 생애과정에서

중요한 부분을 점하고 있다. 일생을 거치면서 어떤 변화가 일어나면 이 변화는 대개

개인의 여가생활에 크고 작은 영향을 미친다. 예를 들어 인터넷 게임과 관련된 직장

으로 옮기면 게임에 새로운 관심을 가질 수 있다. 어떤 사람은 결혼 후 아이들을 낳

고 키우면서 아이들과 함께 하는 활동을 통해 새로운 여가 경험을 하기도 한다. 어

떤 아버지는 야구를 좋아하기 때문에 아들에게 야구를 가르치며 함께 여가시간을

보내기도 하고, 어떤 어머니는 ‘붉은악마’에 들어가 한국축구를 열렬하게 응원하는

딸 때문에 축구를 좋아하게 되기도 한다. 가족 내의 여가는 대개 부모의 영향을 아

이들이 받지만 이렇게 서로 영향을 미치기도 한다(이장영 외, 2004: 20). 

주지하다시피 산업사회까지는 일과 여가는 확연히 분리된 상호 독립적 영역이었

다. 그런데 디지털사회가 고도화되면서 전통적인 여가영역의 경계가 와해되고 여가

의 경계가 확대되며 여가의 의미와 지향이 변화하고 있다. 먼저, 인터넷의 보편화, 

즉 인터넷의 일상생활화가 진행됨에 따라 사이버공간에서의 활동이 일상화되고 있

으며 게임이나 가상여행 등의 사이버여가가 증가하고 있다. 또한 사이버공간을 통

한 다양한 여가정보를얻을 수 있게되어 지금보다훨씬더 체계적인 여가계획의 수

립이 가능하게 되었다. 또한 이동통신의 확대에 따라 아웃도어(out-door) 여가에서의
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상호연락을 위한 커뮤니케이션 능력이 신장되어 아웃도어 여가 기회의 편의성이 크

게 증가하고 있다. 더 나아가 이동통신은 일이나 여가에서의 공간적 제약을 해소시

켜주기 때문에 지금과 같은 일과 여가의 영역이 중복되거나 구분이 모호해진다. 또

한 원거리여가를 즐기더라도 이동통신의 도움으로 여가 중에도 업무처리가 가능하

기 때문에 꼭 대면적인 업무처리가 아니라면 네트워크를 통하여 많은 업무들이 처

리될 수 있다(김재갑 외, 1997). 

여가의 성격 또한 변화하고 있다. 그 대표적인 예가 여가의 준여가화(semi-leisure) 

추세이다. 준여가는 개인이 사용할 수 있는 여가시간을 자유의지에 따라 다른 순수

여가 활동에 이용하지않고 자신의 발전이나 향후의 더큰여가를 위해 유보하는 형

태의 여가활동을 말한다. 이러한 트렌드는 엄격한 의미의 여가와 일의 구분을 모호

하게 하는데, 정보화에 따라 여가와 일의 경계가 파괴되면서 이러한 현상이 더욱 확

산될 것으로 예상된다.

한편, 직업의 세분화에 따른 업무의 고도화가 요구되고 정보화에 따른 지식 및 직

능의 복잡화와 다양화가 진행되면서 직업유지와 자기계발을 위한 학습활동도 강화

되고 있다. 산업 및 업무의 정보화에 따른 정보기술 스킬 습득과 글로벌화에 따른

어학능력 향상을 위하여 여가시간을 투자하는 이들이 크게 늘어나는 것도 바로 이

때문이다. 또 평생직업 관념이 사라지면서 고용 자체를 걱정하는 사람들도 크게 늘

어나고 있다. 그리하여 많은 직장인들이 고용불안에 대비한 학습, 다른 직업으로의

전환을 위한 새로운 전문성 증진 학습에 눈을 돌리고 있다. 다른 한편, 더 큰 여가생

활의 향유를 위한 여가비용 확보 목적의 아르바이트가 급속히 확산되고 있는 것과

만남과 놀이가 결합된 소셜네트워크 게임이 확산되는 것도 같은 맥락에서 이해할

수 있다.

개별 여가활동 자체도 복합화하고 융합되는 경향이 강해지고 있다. 여가활동의

복합화란 여가활동의 목적 및 내용의 다각화에 따라 전통적인 여가 영역의 경계가

와해되어 가는 현상을 말한다. 이러한 트렌드는 예전에는 없던 새로운 유형의 여가

활동이 생겨나거나 혹은 두 가지 이상의 여가 활동이 복합되어 나타나는 것으로 우
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리는 이를 융합형 여가라고 부를 만하다. 예를 들어, 스포츠 투어는 스포츠․건강영

역과 행락․관광영역이 융합된 새로운 활동유형으로 선호하는 스포츠 활동에 적합

한 조건을 가진 지역을 여행하면서, 스포츠도 즐기고 여행도 즐기고자 하는 활동이

다. 또한, 스포츠․건강 영역과 오락․사교 영역이 융합된 것으로는 사이버 스포츠, 

사이버 배팅 등이 대표적이다(김재갑 외, 1997: 149-151). 

제3 절 노동 (일)의 영역

인간이 생활을 하기 위해서는 의복, 식량, 주택을 비롯한 여러 가지 물자뿐만 아

니라 교육, 상품 유통, 서비스와 같은 활동도 필요하다. 이와 같이 인간의 욕구를 충

족시켜주는 물자를 재화라 하고 인간생활에 도움을 주는 활동을 용역(서비스)이라

고 한다. 이러한 재화와 용역을 생산하고 분배하며 소비하는 일련의 활동을 경제활

동이라고 하는데, 이러한 경제생활의 중심은 생산과 소비 활동이며, 이는 노동을 통

하여 이루어진다. 그런 점에서 일과 노동은 일상생활의 재생산을 위한 필수불가결

한 행위라고 할 수 있다.

우리가 일상적으로 사용하는 ‘일’의 개념은 포괄적이며 다양하지만 일반적으로

일은 ‘무엇을 짓거나 이루기 위하여 몸과 정신을 쓰는 노동’으로 정의된다. 이에 비

해 경제생활과 직접 관계가 되는 일은 ‘노동’이라고 할 수 있으며 그것은 ‘육체적

노력을 둘여 일을 함’ 또는 ‘육체적, 정신적 노력으로 재화와 용역을 생산하는 행위’

라고 규정될 수 있다. 즉, 일은 인간의 생존과 생활의 기본조건이 되며 누구나 참여

하는 사회적 활동인 반면에 노동은 생계와 연결되는 활동으로, 생계를 위한 직업으

로 이루어지는 노동, 즉 직업(임금)노동을 의미한다.

일은 현대사회에서 구조적으로 결정되어 있는 대상 중의 하나이다. 많은 사람들

이 교육수준이나 전문화에 따라 노동과정에서 서로 다른 위치를 차지하고 있는데, 

사회학자들은 이러한 특징이 나타나는 근본 이유로 기능적 분화(functional differenti- 

ation)를 들고 있다. 일상생활에서의 위계적인 차별성, 소득이나 책임성 등의 차이도
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결국은 노동과정에서의 서로 다른 위치나 지위와 밀접한 관련이 있다. 이런의미에서 

일 내지 노동은 ‘개인 경험의 중심’ 또는 현대사회에서 ‘인간의 피할 수 없는 숙명’

으로 표현되기도 한다.

디지털시대의 일은 단순히 세분화되고 전문화되는 수준을 넘어 삶의 다양한 목표

와 방식과 결합되는 복합적인 스펙트럼으로 전개될 것으로 예상된다. 공간적으로나

시간적으로 제약된 직장과 노동관계가 물리적으로는 완화되고 해체될 것이나 동시

에 계약과 신뢰에 바탕을 둔 인간적 상호의존성은 강화될 것이다. 이런 측면에서 보

면, 정보통신기술을 활용한 모바일근무와 재택근무는 노동의 의미와 노동 계약 이

행의 원칙을 자유롭게 해석하고 적용하도록 하려는 것보다는 오히려 창의성과 생산

성 향상을 위해 신뢰와 책임의 노동관계를 보다 강하게 요구하는 노동 방식이라고

할 수 있다.

일의 영역에서 일어나는 주요 변화를 보면, 장기계약에서 프로젝트 계약으로, 단

순 전문가에서 복합지식 전문가로 노동의 지식 정보화가 진행되며, 물리적 직장의

해체와 일의 네트워크화(virtual company), 일을 위한 여가에서 여가를 위한 일로, 직

장 단위의 근로 복지후생 체계에서 복지후생의 개인화 또는 사회화로, 제도적인 근

로시간의 단축에서 자율적인 근로시간의 연장으로 일과 노동의 패러다임이 바뀌고

있다. 뿐만 아니라 일의 네트워크를 통해 스마트워크, 스마트오피스, 모바일 오피스

등과 같은 ‘일자리의 유연화’, ‘일인 기업’, ‘원격생활(tele-living)’, ‘노동력 수급의 세

계화’가 촉진되고 있다.

이러한 추세에 발맞추어 최근 정부는 정보통신기술(ICT)을 이용해 시간ㆍ장소에

구애받지않고 일하는 스마트워크(Smart Work) 근무율을 2015년까지 전체 공무원과

노동인력의 30%까지 높이는 방안을 추진한다고 발표했다. 스마트워크는 시간과 장

소의 유연성을 바탕으로 크게 탄력시간근무와 재택근무, 원격근무센터, 모바일워크

등의 네 가지로 분류된다. 탄력시간근무는 사무실이 정해져 있으나 근로자의 생활

패턴에 맞춰 구애받지 않고 근무하는 형태이고, 스마트워크센터는 각 지역 주거지

인근에 구축된 전용 시설에서 IT인프라를 활용해 사무실과 유사한 환경에서 근무하



제 4 장 디지털 일상성의 전개 55

는 형태다. 모바일워크는 스마트폰, PDA, 노트북 등을 활용해 공간적 제약 없이 업

무를 수행하는 근무형태를 말한다. 

정부는 스마트워크의 활성화를 위해 대도시 외곽에 우체국이나 공공기관 등 유휴

시설을 활용, 첨단 원격 업무시스템을 갖춘 ‘스마트워크센터’를 구축하기로 했다. 

2010년서울노원구와 경기 성남시 분당구에 공공형 2곳을, 2015년까지 공공형 50곳, 

민간형 450곳을 확대 설치할 예정이다. 또 대단지 아파트를 건축할 때에는 스마트

워크센터를 주민공동시설에 포함하고 기업의 육아시설 설치 지원, 교통유발 부담금

감면 등 인센티브를 제공하는 등 민간부문의 자율적인 동참을 유도해 나가기로 했

다(한국일보, 2010. 7. 21). 스마트워크의 도입으로 정부가 2010년 하반기 본격적으로 

시작한 유연근무제에도 탄력이 붙을 전망인데, 유연근무제는 재택근무, 시차출퇴근

제처럼 스마트 워크와 달리 단순히 일하는 공간과 시간에 변화를 주는 것을 말한다. 

취업ㆍ인사포털 인크루트가 직장인 523명을 대상으로 설문조사한 결과, 정부가

활성화하기로 한 근무체제인 스마트워크(Smart Work)에 대해 긍정적으로 평가하는

직장인들이 많은 것으로(응답자의 57.2%가 긍정 답변) 조사된 것에서 보듯 정부와

기업의 추진 의지에 따라서 향후 한국사회에서 스마트워크는 크게 확산될 것으로

보인다(연합뉴스, 2010년 8월 3일자). 

한편, 고용의 불안정성이 심화됨에 따라 ‘이종(heterogenous) 근로’와멀티잡(multi-job) 

경향도 한층확산될것이다. 이종 근로란전통적인 1인 1직장 또는 1인 1근로형태가

와해되고 한 사람이 복수의 직장 또는 근로행위를 수행하는 것을 말하는데, IMF 경

제위기를 계기로 퇴근 후 야간 부업 활동이 확산되고 있으며, 주말 또는 휴일에는

시간 근로제를 활용한 추가적 노동활동도 활성화되고 있다. 이 경우, 근로자는 상이

한 직종, 직무 또는 일을 본업과는 무관한 이질적인 노동활동을 수행해야 한다. 지

금과 같이 대부분의 사람들이 일생 동안 한 가지 직종이나 직장에만 종사하는 것이

아니라 일생 동안서너가지의 서로 다른 기술과 지식을 배우고 개인적인 상황 변화

나 직업 추이 변화에 따라 직장이나 직종을 옮겨 다니는 시대가 된 것이다. 이에 따

라 노동자의 지속적인 재교육이나 직업 관련 지식습득 및 평생교육의 중요성이 한
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층 부각될 것이다.

개인 수명 연장에 따라 고령층의 경제활동 참여도 확대되고 있다. 출산율 저하와

고령층 증가로 유효 노동력 확보를 위해서는 정년퇴직 기간이 늘어날 것으로 보이

지만 생애주기로서는 비경제활동 기간이 훨씬 연장된다. 이에 따라 평생근로를 위

한 평생교육, 정신과 육체의 전방위 투입에 따른 긴장과 피로를 완화하기 위한 ‘적

시여가’의 중요성이 부각되고 있다. 

최근의 기술발전은 일과 놀이의 융합을 가속화시키는 견인차 역할을 하고 있다. 

인터넷이라는 도구를 활용해 자신이 취미로 하던 일이 사업적으로 대박을 터뜨린

경우도 적지 않다. 예컨대 ‘소닉’이라는 닉네임으로 개인방송국을 개설해 활동하던

한 평범한 고등학교 3학년 학생은 단순히 스타크래프트 게임 경기를 보여주는 것이

아니라 기존 방송의 틀에서 벗어난 특유의 재치 있는 해설을 덧붙임으로써 무려 69

만 명의 방송국 방문자 수를 보유한 스타로 변신했다. 예측 불가능한 엽기적인 원맨

쇼로 억대 홈쇼핑 매출을 올린 개인 홈쇼핑 운영자에서부터 갖가지 재미있는 다림

질 방법을 소개하면서 유명해진 세탁업자에 이르기까지 인터넷에서는 지금도 갖가

지 형태의 일과 놀이의 융합이 이루어지고 있다.

최근 스마트폰 사용자가늘어나면서는 새로운 정보통신기술이건물 및 도시설계, 

교통 흐름까지 변화시킬 것이라는 전망까지 나오고 있다. 직장과 가정을 분리했던

산업시대와 달리 일과 놀이가 하나로 융합되는 설계가 도시 전반에 확산될 것이라

는 주장이다. 미국 뉴욕 브라이언트 공원은 무선랜，책상，의자 등을 배치해 인근

직장인들에게 큰 인기를 끌고 있고 구글은 업무공간에 여가기능을 배치하는 하이브

리드형태로 사무실 구조를 바꿨다. 국내 기업들도 의사결정속도와 효율성을높이기 

위해 스마트폰을 이용한 모바일 오피스 구축에 적극 나서고 있다(한국경제, 2010년

2월 19일자). 

스마트폰 보급 확산과 함께 기업들은 트위터, 페이스북, 미투데이 같은 소셜 네트

워크 서비스의 활용에도 적극적이다. 스마트폰 뱅킹 애플리케이션을 내놓은 하나은

행과 기업은행이 트위터 계정을 열었고, 이마트는 대형마트 중 처음으로 ‘follower’
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(친구)로 등록한 고객에게 할인쿠폰, 게릴라 특가 등을 제공하는 등 트위터 서비스

를 시작했다. 예스24, 리브로 등 인터넷서점들 역시 트위터에서 매일 공동구매 등

깜짝행사를 벌였다. 현대자동차는 2009년 말부터 페이스북에서 모터쇼 현장 홍보

동영상을 제공하고 있으며, 수시로 소비자 인지도 조사도 한다. 대한항공은 트위터

계정에 단순히 보도자료만 올리던 것을 지양하고, 관련업계 소식과 여행정보 공유

등 다양한 콘텐츠를 공급할 계획이다(한겨레, 2010년 1월 19일자). 

속도뿐 아니라 ‘대화’ 형식으로 소통 방식이 바뀌고 있는 점도 기업들에게 혁명적

인 변신을 요구한다. 사회관계망 서비스에서 기업과 고객은 ‘친구’ 사이다. 일방적

으로 제품의 좋은 점만 홍보해서는 소비자의 공감을 얻기 힘들다. 친한 친구와 대화

하듯이 공감적으로 경청하고 세심하게 배려해야 한다. 최근 게임업체인 나우콤은

시범서비스 중인 게임 포트파이어의 제작과정을 트위터에 공개해 이용자들의 의견

을 반영했다. 고객들과쉽고 친근하게 만날 수 있는 트위터를 마케팅 도구이자 제품

개선의 통로로 활용하고 있는 셈이다.

제4 절 가족(친밀성)의 영역

가족은 일상적 생활세계의 핵심 단위이다. 가족은 자연적 관계와 사회적 관계가

융합된 지점으로서 생물학적이면서 동시에 사회적인 인구를 재생산하는 기초의 단

위이며, 친밀한 인간관계의 망인 공동체의 시발점이기도 하다. 

한국사회는 유교문화의 영향으로 가족 중심적인 인간관계를 중시하고 있다. 따라

서 결혼도 개인의 뜻에 의한 개인의 행복이라는 목적에서보다는 부모의 뜻에 의한

가문의 영속을 위한 수단이었다. 즉, 결혼은 개인과 개인의 결합이 아닌, 가문과 가

문의 결합으로, 배우자 선택의 기준도 개인적 동기보다는 가문이나 사회 경제적 지

위에 치중되었으며, 그 결정권도 부모에게 집중된 중매혼이었으며 조혼(早婚)이 대

세였다. 조혼의 경향은당시 사망률이 높았기 때문에 많은 자녀를 두면서 가문을 넓

히며, 대를 이어가기 위한 점에서 이루어졌고, 가부장제도는 가족의 권위와 가족중
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심의 생활양식을 위한 단편임도 생각할 수 있다.

그러나 이러한 전통적 가족제도와 결혼관습은 산업화와 함께 급격히 와해되었다. 

남녀평등사상의 보급과 개인주의의 만연 등으로 결혼의 목적이 개인의 행복추구, 

자아실현 등으로 변화하면서 두 사람간의 애정을 바탕으로 한 개인적 동기에 치중

하고 있으며, 당사자 스스로 배우자를 선택하는 자유혼이 대세로 자리를 잡았다(김

은미, 1996).

정보사회가 도래하고 비대면성, 개별성, 확장성이 특징인 디지털 소통이 증대하면

서 자유롭고 가벼우면서도 느슨한 인간관계가 확산되고 있는바, 이는 결혼과 가족

생활에도 큰 변화를 몰고 오고 있다. 예를 들어, 서로에게 구속을 주는 결혼보다는

독신이나 동거 생활을 선호하는 젊은이들이 늘고 있고, 결혼 후에도 개인의 자율성

과 독립성을 보장해주는 개방결혼이 확산되고 있다. 뿐만 아니라 가족 형태가 단순

한 핵가족의 범주를 넘어 딩크족(族), 한부모가족, 다문화가족, 동성애 가족, 딩크펫

가족, 패치워크(patchwork) 가족 등 다양한 가족 형태가 선을 보이고 있다.1) 

통계청에 따르면, 자녀 없이 부부만 있는 가구 비중이 2000년 12.3%(146만 가구)

에서 2007년 14.6%(239만 가구)로, 7년 만에 64% 증가했으며, 싱글맘․싱글대디 가

정을 합친 ‘한 부모 가족’ 역시 같은 기간 23%(115만 가구→ 142만 가구) 증가했다. 

1인 가구도 급증 추세에 있다. 반면 동기간 동안 전통적인 가족 형태인 ‘부부+자녀

가족’은 42%로 감소한 것으로 나타났다. 계속해서 통계청의 2009년 혼인통계에 따

르면, 평균 초혼연령은 역대 최고치를 경신, 갈수록 만혼화(晩婚化) 현상이 심화되

고 있다. 2009년 혼인 건수는 31만 건으로 전년의 32만8천 건보다 1만8천 건(5.5%) 

감소했다. 지난해 조혼인율은 통계청이 관련통계를 작성한 1970년 이래 최저치에

1) 딩크족은 맞벌이하면서 자녀를 낳지 않는(DINK․Double Income No Kids) 가족을

말하며, 딩크펫 가족은 자녀 대신 애완동물(pet)을 키우는 가족을 말한다. 애완동물

이라도 정을 주고 친밀감을 느끼면 가족이 되는 시대가 된 것이다. 반면 ‘패치워크

(patchwork) 가족’은 자투리 조각보를 이어 만드는 수공예 제품을 말하는 패치워크

에 빗대어색깔도 모양도 다른 조각보가 하나로 연결되듯다양한 구성원이 모여 가

족을 만들었다는 의미이다.



제 4 장 디지털 일상성의 전개 59

해당한다. 조혼인율이 가장 높았던 1980년(10.6건)과 비교해 30여년 만에 3.4건 줄었

다. 혼인종류별로는 초혼과 재혼이 모두감소했다. 초혼의 경우 남자 25만6천 건, 여

자 25만1천 건으로 전년보다 각각 1만4천건씩 줄었다. 초혼비중은 남자 82.6%, 여자

80.9%로 전년보다 소폭 증가했다. 재혼의 경우 남자 5만4천 건, 여자 5만9천 건으로

각각 3천건(6.0%), 4천건(6.3%) 감소했다. 남자 연상인 부부의 비중은 69.7%로 전년

보다 0.8%포인트 감소한 반면 여자 연상 부부의 비중은 14.3%로 0.5%포인트 늘었

다. 동갑인 부부 비중도 16.1%로 0.2%포인트 증가했다. 

가족 형태와 결혼 방식의 변화와 더불어, ‘혈연’ 중심에서 ‘관계’ 중심으로, ‘혈연

공동체’에서 ‘정서(情緖) 공동체’로 가족의 의미와 본질도 변모하고 있다. 과거에는

자식을낳는 것이 ‘대(代)를잇는다’는 차원의 의무였지만, 이제는 부부의 행복과즐

거움을 위한 ‘선택 사항’이 되고 있는 것이다. 

그런가 하면 혈연관계가 섞이지 않은 ‘공동체 가족’, 떨어져 살지만 정서적 연대

를 유지하는 ‘원(遠)거리 가족’, 출신 국적이 다른 ‘다문화가족’, 동성애 커플도속속

출현하고 있다. 또 평생직장 개념이 깨지면서 고용과 노후에 불안을 느낀 직장인들

이 안정된 전문직을 얻으려고 뒤늦게 의대와 약대ㆍ한의대  등으로 진학하면서 생

기는 ‘신(新) 기러기족’이 늘고 있다. 20대 후반에서 30대 초반인 이들은 결혼 후 맞

벌이를 하거나 혼자 직장에 다니다 “부부 중 한명은 안정된 평생 전문직을 가져야

한다”고판단해 다시 대학문을두드리는 사례가 부쩍증가하고 있는 것이다. 이들은

입학경쟁이 상대적으로 치열한 서울 소재 대학보다는 지방대를 선택하는 경우가 많

아 부부중한명은 수도권에서 일하며 집안생계를 책임지고 다른 한명은 가족과떨

어져 지방에서 생활하는 경우가 많기 때문에 ‘신기러기족’으로 불린다. 이들은 여유

있는 미래를 위해 ‘이산가족’의 어려움을 자발적으로 선택한다는 점에서 자녀의 조

기유학 때문에 부부가 어쩔 수 없이 해외와 국내에 떨어져 사는 기존의 ‘기러기족’

과 차이를 보인다(연합뉴스, 2005년 1월 24일자).

온라인 커뮤니티의 확산으로 ‘팸’이라는 독특한 커뮤니티도 젊은 누리꾼을 중심

으로 급속히 확산되고 있다. 패밀리(family)를 줄여 부르는 말인 팸은 사이버 상에서



60

만난 사람들이 현실세계의 가족과 같이 서로의 일상사를 꼼꼼히 챙겨주는 사이버

가족 모임을말한다. 이들은 나이차와 성별에 따라복잡한 촌수 관계를 정리해 족보도 

만들고 사이버 가족끼리는 대화명에같은 성(姓)을쓰고채팅할 때에도엄마, 아빠, 형 

등의 호칭으로 부른다. 때로는 오프라인 공간에서도 가족 관계로 만나기도 한다. 사

이버 가족이늘면서 한 가상현실 사이트에는 전세계 1,700만 명이 가입해 서로 가족

관계를 맺기도 했다. 외국인들과도 관심 분야의 정보를 공유할 수 있고 나아가 서로

안부를 챙기고 고민을 상담하며 실제 가족 같은 역할을 한다([그림 4－3] 참조). 

[그림 4－3]  사이버패밀리 모집 광고

출처: http://www.youthcool.or.kr(2010. 5. 25)

사이버공간의 확산에 따른 친밀성영역의 변화를 극적으로 보여주는 또 다른 현상

은 사이버 결혼과 ‘인터넷 동거’이다. 이제 누리꾼들은 사이버 예식장에서 가상 결

혼식을 하고 아파트를 장만하며 사이버 백화점에서 혼수를 들여놓는 등 오프라인과

비슷한 결혼 생활을 경험하고, 심지어는 아이까지 낳아 기른다. 온라인 게임의 가상

부부 역시 결혼식을 올리면 서버에 부부로 등록되고 부부끼리만 가능한 포옹, 키스
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등 애정표현도 하고 마음이 어긋나면 이혼도 하는 등 실제 가정을 꾸려나가는 만큼

이나 현실감 있는 경험을 할 수 있다.

제5 절 모임, 그리고 만남과 헤어짐

‘모임’이란 직장을 중심으로 하는 공식 조직의 테두리를 벗어나 일정한 기간 동안

여러 사람들이 정기적 또는 비정기적으로 얼굴을 맞대고 모이는 사적인 활동을 말

한다. 모임은 지속적인 관계를 전제로 한다. 따라서 지하철 속의 인파, 예식장의 하

객, 민주화를 위한 시위군중, 록 콘서트에서 함성을 지르는 청소년들, 프로야구장의

관중 등은 이런 의미의 ‘모임’이 아니다(일상문화연구회, 1997: 47-48). 

한국인의 경우, 모임은 특히 이미 서로 알고 있는 사람들끼리 이루어지는 경우가

많다. 한국인들의 모임은 학교와 고향 등 인생을 살아오면서 한때 함께 생활했으나

이제는 서로떨어져서 다른 일에 종사하게되었기 때문에 자주 만날수없는 사람들

이 모여 정을 나누고 함께 상부상조하는 모임이 주가 되고 있다. 한국인들이 가장

많이 참여하고 있는 모임은 가족모임에서 출발하여 동창회, 향우회, 종친회 등의 귀

속적 유형의 모임들이다.

디지털 사회가 되면서 모임의 이 같은 성격에 일대 변화가 일어나고 있다. 하루의

대부분을 인터넷과 함께 살아가는 현대인은 ‘개인화’되는 경향이 강한데, 나날이 이

동성이 좋아지는 모바일 환경에서는 이 같은 개인화와 파편화가 한층 더 촉진된다. 

이제 사람들은 지하철에서 인터넷을 검색하고 신문을 실시간으로 본다. 휴대전화를

열면 근처 레스토랑의 광고가 뜨고 카메라를 열면 터미네이터처럼 관련 정보가 겹

쳐서 떠오른다. 사진을 찍어 트위터로 전송하면 순식간에 수천, 수만명에게 보게 할

수 있다. 이제 누구나 정보의 프로슈머가 된다. 전달 속도도 빨라졌고 파급효과도

훨씬 더 크다(미디어 오늘, 2010년 1월 21일자). 

하지만 그렇다고 해서 모임이 완전히 사라지지는 않는다. 개인과 개인은 현재

4,900만개로 추정되는 싸이월드의 미니홈피와 네이버․다음의 블로그를 통해 연결



62

돼 끊임없이 새로운 모임과 만남을 만들어낸다. 사람들은 한편으로는 나날이 개인

화하고 있지만 다른 한편으로는 여전히 제안하고, 참여하고, 만나고, 헤어진다. 디지

털시대의 인간은 인터넷과 모바일이라는 사이버공간에서 자신의 이름을 정확하게

밝히지 않고도 거침없이 불특정 다수의 무수한 사람을 만나 갖가지 주제에 대해 얘

기할 수 있으며, 만약 더 이상 필요가 없다고 생각되면 아무런 미련이나 감정적인

여운없이빠져나올수있다. 최근 ‘조직없이조직하기’(organizing without organization), 

‘자기조직화’(self-organizing)라는 말이 유행하는 것도 이런 맥락에서 이해할 수 있다

([그림 4－4] 참조).

[그림 4－4]  디지털 시대의 만남과 헤어짐

흥미 있는 최근의 예는 휴대폰을 통해 얼굴도 모르는 ‘친구’와 문자를 주고받는

이른바 ‘문자친구’의 유행이다. ‘문자친구’는 교원 임용고시, 7ㆍ9급 공무원 시험 등

각종 시험을 준비하는 취업 준비생 등 고달픈 수험생활을 혼자 견디기 어려운 사람

들 사이에 크게 유행하고 있는데, ‘9꿈사’(9급 공무원을 꿈꾸는 사람들), ‘한마음 교

사되기’(교원임용고시 준비생 모임) 등 주요 포털의 취업 준비 관련 카페에는 ‘6시

모닝문자 하실 분’, ‘문자 기상체크 할 분 구해요’ 등 ‘문자 친구’를 구하는 글이 하

루에도 10여건씩 올라온다.

“서울 도봉구 창동에서 부모님과 함께 사는 임씨는 올해로 ‘백수 3년차’다. 이번에

는 기필코 임용시험에 붙기 위해 집과 독서실만 왕복하고 있고 석 달 전부터는 친구

들과의 만남도 모두 끊었다. 임씨가 공부 외에 챙기는 유일한 것은 휴대폰 문자메시
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지다. 점심시간 독서실 근처 식당에서 혼자 밥을 먹으면서 문자 한 두통씩 주고 받고

밤 10시께집에 돌아와 자기 전에도 간단한 인사를 나눈다. 혼자 시험 공부를 하는 임

씨에게 문자는 타인과 나누는 유일한 대화이자 세상과 소통하는 창인 셈이다. 하지만

임씨는 문자를 주고받는 상대방의얼굴도, 이름도 알지못한다. 오직휴대폰으로만 통

하는 ‘문자 친구’다. 임씨는 “임용고시 관련 카페에서 ‘문자 친구’ 구하는 글을 올려

사귀게 됐다”며 “같이 임용시험 준비하는 것 외에 상대에 대해 아는 거는 없지만, 시

험이 끝나는 12월까진 유일한 내 친구”라고 했다”(한국일보, 2009년 11월 10일자).

위의 사례서 보듯 얼굴을 마주 보고 대화하는 것조차 스트레스가 되는 수험생들

에게 같은 시험을 준비하지만 서로를 모르는, 너무 가깝지도 멀지도 않은 관계인 문

자친구는 일종의 환풍기와 같은 구실을 한다.

그런가 하면 사이버공간은 사람들 간의 헤어짐, 심지어 죽음조차 새롭게 정의되며 

재의미화되고 있다. 육신은 이 세상을 떠났지만 사이버공간의 미니홈피나 블로그는

폐쇄되지 않고 살아 있는 경우가 늘어나면서 헤어짐과 죽음의 의미가 재해석되고

있는 것이다. 1999년에 문을 연 싸이월드는 10여 년이 지난 현재 2,500만 개의 미니

홈피가 등록되어 있다. 서비스를 시작한 지 7년이 지난 네이버 블로그는 1,900만 개, 

올해로 6년째에 접어든 다음 블로그도 500만 개에 이른다. 통계청에 따르면 2008년

우리나라에서는 모두 24만6,000여 명의 사람들이 사망했다. 이중인터넷 주 이용층인 

20～40대의 사망자 수도 3만 명에 가깝다. 한 사람이 싸이월드와 네이버․다음 3곳

에 모두 회원으로 가입해 활동한다고 가정하더라도, 20～40대에서만 한 해 1만 개

정도의 유령 미니홈피와 블로그가 생기는 것으로 추정할 수 있다(중앙선데이, 2010

년 8월 8일자). 하지만 이용자가 사망해 미니홈피나 블로그가 없어진 경우는 손에

꼽을 정도다. 묘지나 납골당은 물리적으로 망자의 가족으로부터 멀리 떨어져 있지

만 인터넷은 접근성이 뛰어나 손쉽게 접근할 수 있기 때문에 사람들은 손쉽게 죽은

사람을 추억하고 추모할 수 있다. 기술적으로 사이버공간의 모든 데이터를 지우지

않고 저장하는 것이 얼마든지 가능하다는 것을 감안 할 때 향후 20～30년 후에는

기일이나 명절이 되면 산소를 찾아 성묘하듯 조상의 홈피나 블로그를 되돌아보는

것도 가능해질 것이다.



64

최근 들어 모바일 인터넷 커뮤니티를 통해 실시간 소통이 증가하면서 여론 형성

및 사회적 소통의 저변과 속도도 획기적으로 넓어지고 빨라지고 있다. 전철이나 차

안에서 스마트폰으로 이메일을 보내고 정보를 검색하는 모습은 이제 더 이상 낯선

풍경이 아니다. 

이에 발맞추어 트위터같은 모바일 소셜네트워크 서비스(SNS)가 신세대들의 새로

운 소통수단으로 떠오르고 있다. 국내 트위터 사용자를 집계하는 ‘오이코랩’에 따르

면, 2010년 8월 5일 기준으로 한국인 트위터 사용자는 99만8,959명이다(한국경제, 

2010년 2월 19일자; 서울경제, 2010년 8월 6일자). 트위터는 저명인사에서부터 정치

인, 기업인, 일반인에 이르기까지 다양한 주체의 삶과 생각을 공유할 수 있고, 비슷

한 취미를 가진 사람, 같은 지역에 거주하는 사람들과 실시간으로 대화할 수 있다는

점에서 나이와 성별, 국경을 뛰어 넘는 소통의 새로운 매체로 간주된다. 트위터 하

나에 입력할 수 있는 글자 수는 기껏해야 140자 정도, 통상적인 휴대폰 문자메시지

최소 2배, 최대 3.5배 정도밖에 되지 않는 짧은 글이다. 그러나 이 짧은 글이 지속적

인 답변과 리트위트(돌려보기) 등을 통해 엄청난 속도로 퍼져나가고 사람들 일상생

활 속에 깊숙이 파고든다. 트위터에서의 소통이 오프라인 만남으로 이어지며 새로

운 네트워크를 형성하는 경우도 많다. PC처럼 강력한 성능을 갖춘 스마트폰과 트위

터와 같은 소셜 네트워크가 실시간 소통, 정보 소통의 무한 확장，공간 제약 극복

등을 구현하면서 역사상 가장 강력한 정보력과 네트워크 파워를 가진 모바일 세대

를 등장시키고 있는 것이다([그림 4－5] 참조). 

스마트폰 보급의 확산과 함께 기업들이 트위터, 페이스북, 미투데이 같은 소셜 네

트워크 서비스를 잠재 고객과의 만남과 소통의 통로로 적극 활용하고 있다. 스마트

폰 뱅킹 애플리케이션을 내놓은 하나은행과 기업은행이 트위터 계정을 열었고, 최

근에는 이마트가 대형마트 중 처음으로 트위터 서비스를 시작했다(한겨레, 2010년

1월 20일자). 소셜 네트워크를 통해 자사의 제품 및 서비스에 대한 평가나 좋지 않

은 소문이 퍼져나가는 속도가 기존 인터넷 카페나 블로그와는 비교할 수 없을 만큼

빠른 탓에 기업들이 소셜 네트워크를 대하는 태도는 이전과 사뭇 다르다.
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[그림 4－5]  트위터 예

물론 소셜 네트워크를 매개로 한 소통이 항상 긍정적인 결과만을 가져오는 것은

아니다. ‘소통의 새 매체’인 소셜 네트워크가 오히려 일상에서의 대면 소통을 단절

시키기도 한다. ‘Following’(특정 트위터 사용자를 친구로 등록하는 것)을 통해 광범

위한 연결망을 형성할 수 있지만, 그 연결망으로 들어가는 중간 장치인 스마트 폰

또는 컴퓨터와 마주하는 시간이 많아지면서 정작 바로 옆 사람과의 일상적인 소통

은 줄어드는 경우도 적잖이 보고되고 있기 때문이다. 

요약하면, 이동통신과 인터넷의 융합, 방송과 통신의 융합으로 소통 기술과 기능

이 하루가 다르게 갱신되면서 소통의 형식과 채널에서도 혁명적인 변화가 일어나고

있다. 특히 탈중심성, 쌍방향성, 시공간 한계의 극복, 탈경계화, 혼성화, 동시성과 비

동시성의혼재등을특징으로하는융합매개소통(convergence mediated communication)

은 우편, 전화, 전신과 같은 지점간 소통(point-to-point communication)과 신문․라디

오․텔레비전과 같은 대중적 소통(mass communications)을 모두 수렴하고 혼융하는

괴력을 발휘하고 있다(김종길, 2008). 융합의 시대에는 홈페이지나 블로그를 통한



66

‘일대다’ 소통뿐만 아니라, ‘일대일’, ‘다대다’, ‘일대일’과 ‘일대다’가 혼융된 소통이

가능하며, 그런 점에서 융합 매개 소통은 기존의 매스 커뮤니케이션과는 질적으로

구분된다. 바꿔 말해, 융합시대의 소통은 기존의 구어 소통과 문자 소통 그리고 영

상 소통을 모두 아우르는 복합적이며 혼성화된 소통이다. 이러한 소통방식의 다변

화와혼성화에 따라 서로먼곳에떨어져살고 있는, 어울릴것같지않은 사람의 무

리들이 같은 커뮤니티를 형성한다. 하지만 이제 이러한 커뮤니티들은 더 이상 혈연

이나 지연을 고리로 한 연줄망 공동체가 아니라 관심과 취향을 매개로 한 유연하고

즉시적인 연결망 공동체들이다. 
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제 5 장 설문조사 결과

이 장에서는 ‘신(新)일상성’의 사회화로 새로운 사회의식이 출현하고, 그것이 다

시 신일상적 생활양식을 강화하는 환류 효과를 발휘하는 일련의 과정을 설문조사를

통해 규명한다. 

첫째, 디지털 기기의 이용으로 나타나는 가족관계의 변화 양상을 의사소통, 의사

결정의 차원에서 포착한다. 또한 새롭게 등장하는 융합적 친밀성의 대표적 사례인

‘사이버팸’과 ‘따로 또 같이’ 가족을 통해 디지털 사회의 친밀성 영역을 조망한다.

둘째, 디지털 환경의 등장으로 인해 초래된 놀이 영역의 변화 양상을 드러낸다. 

구체적으로 에듀테인먼트, 기능성 게임, 프로게이머의 출현 등과 같은 놀이 영역에

서 나타난 융합 현상을 통해 디지털 사회의 놀이 트렌드 변화를 추적한다.

셋째, 디지털 환경으로 인해 초래된 노동의 변화 양상을 노동과정(직무수행 포함), 

직무능력 등의 차원에서 검토한다. 구체적으로 일(노동) 영역에서 새롭게 등장하고

있는 융합적 현상으로서의 재택근무(모바일 오피스 포함)와 온라인 협업을 통해 디

지털 사회의 일(노동) 영역 변화를 살펴본다.

넷째, 배움의 영역에 나타나는 디지털 환경의 영향을 배움의 주체와 내용, 형식의

차원에서 검토한다. 구체적으로 원격교육과 평생학습 등 새롭게 부각되는 배움의

패러다임을 통해 디지털 사회의 배움 영역 변화를 감지한다.

다섯째, 만나고 무리짓고 헤어지는 디지털 일상성의 역동성을 만남, 자기조직화, 

조직 운영 및 해체의 차원에서 고찰한다. 다양한 유형의 소셜 네트워크 참여 정도

조사를 통해 디지털 사회에서의 만남의 의미와 의미변동을 살펴본다.
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제1 절 응답자의 특성

1. 인구사회학적 특성

응답자의 성, 연령, 직업, 학력, 계층, 가족 유형 등 주요 인구사회학적 특성은

다음과 같다.

<표 5－1>  응답자의 인구사회학적 특성

구 분 빈도 % 구 분 빈도 %

성 별
남 382 50.9

연 령

10대 87 11.6
여 369 49.1 20대 203 27.0

학 력

고졸 이하 141 18.8 30대 238 31.7
대졸 이하 526 70.0 40대 223 29.7
대학원 이상 84 11.2

계 층

상 57 7.6

직 업

화이트칼라 321 42.7 중상 147 19.6
블루칼라 101 13.4 중하 441 58.7

공무원/군인 23 3.1 하 106 14.1
학생 178 23.7

가족

유형

1인가족 56 7.5
전업주부 84 11.2 핵가족 579 77.1
무직 21 2.8 확대가족 68 9.1
기타 23 3.1 기타 48 6.4

주: 1) 화이트칼라: 사무관리직/전문직, 블루칼라: 자영업/노무생산직/서비스․영업직, 학생: 
고등학생/대학생/대학원생

2) 고졸 이하(고등학생 포함), 대졸 이하(대학생 포함), 대학원 이상(대학원생 포함) 
3) 가구 월평균 소득을 기준으로 상(700만원 이상), 중상(500만원～700만원 미만), 중하

(200만원～500만원 미만), 하(200만원 미만)
4) 핵가족: 부부/부부+자녀, 확대가족: 3대 이상/방계가족 포함

총 751명의 응답자 중에서 남성과 여성의 비율이 거의 1:1로 분포하고 있으며, 연

령별로는 10대가 가장 적고, 20대부터 40대까지는 비교적 고른 분포를 보이고 있다. 

학력수준은 ‘대졸 이하’가 압도적으로 많고, ‘고졸 이하’와 ‘대학원 이상’의 순으로
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나타났다. 계층별 분포는 ‘중하’층에 속하는 응답자가 가장 많았고, ‘중상’층, ‘하’층, 

‘상’층의 순이었다. 직업별로는 ‘화이트칼라’, ‘학생’, ‘블루칼라’, ‘전업주부’ 등이

주로 포함되어 있었다. 가족유형별로는 ‘핵가족’이 77%로 가장 많았고, ‘확대가족’, 

‘1인가족’, ‘기타’ 등이각각약 6～9% 정도 분포하였다. ‘기타’ 가족은 친구나 친․인

척이 함께 살고 있는 경우가 대부분이었다.

2. 디지털 기기 이용 실태

가. 인터넷 이용 시간

응답자들의 하루평균인터넷 이용 시간은 299.5분으로 대략 5시간 정도를 인터넷

을 이용하고 있는 것으로 나타났다. 성별로는 남성(314.7분)이 여성(283.7분)보다 약

30분 정도 더 많이 인터넷을 이용하고 있었고, 연령별로는 20대(347.4분)－30대

(302.6분)－10대(272.9분)－40대(262.9분)의 순으로 인터넷 이용시간의 차이를 보이

고 있었다. 학력별로는 대학원 재학 이상이 356.6분으로 이용시간이 가장 많았고, 

대졸 이하 301분, 고졸 이하는 259.6분으로 학력이 높을수록 인터넷 이용시간이 늘

어나고 있었다. 계층별로는 하층이 351.3분, 중하층이 284분, 중상층이 306.1분, 상층

이 302.7분의 이용시간을 보이고 있었고, 가족 유형별로는 1인가족이 325.5분, 핵가

족이 298.4분, 확대가족이 272.7분, 기타 가족이 319.4분을 이용하고 있는 것으로 나

타났다. 직업별로는 화이트칼라가 337분, 전업주부와 무직 309분, 블루칼라 246.1분, 

학생 및 기타 208.7분의 순이었다.

나. 컴퓨터 및 이동통신 이용 비중

일상생활에 있어서 컴퓨터와 이동통신 이용의 평균 비중은 각각 65.8%와 26.9%

로 조사되었고, 컴퓨터와 이동통신을 이용하지 않는 경우는 7.3%였다. 이러한 결과

는 대부분의 일상생활 속에서 컴퓨터나 이동통신 등 디지털 기기들을 이용하고 있

음을 보여주고 있다. 

성, 연령, 계층, 학력, 가족 유형 등의 인구사회학적 변수들은 컴퓨터의 이용 비중
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에 있어서 유의미한 차이를 만들어내지 못하는 것으로 분석되었다. 한편 직업의 경

우는 화이트칼라가 69.7%로 블루칼라 63.2%, 전업주부 및 무직 61.9%, 학생 및 기타

63.3% 등에 비해 상대적으로 이용 비중이 높은 것으로 나타났다. 

한편 이동통신의 이용 비중은 성, 연령, 학력, 직업 등에서 유의미한 차이가 나타

나고 있었다. 성별로는 남성(23.9%)보다 여성(29.9%)의 이용 비중이 높게 나타났고, 

연령별로는 10대가 30.5%, 20대가 29%, 30대가 24.6%, 40대가 25.9%로 연령이 높아

질수록 이동통신의 이용 비중이 줄어드는 것으로 조사되었다. 학력도 고졸 이하

29.3%, 대졸이하 27.1%, 대학원 재학 이상 21.4%로 연령과 유사하게학력이높아질

수록 이용 비중이 줄어들고 있었다. 직업별로는 블루칼라가 31.9%, 학생 및 기타

29.9%, 전업주부 및 무직 29.5%, 화이트칼라 22.9%의 이용 비중이 나타나고 있다. 

다. 인터넷과 휴대폰의 용도별 이용 경험

인터넷과 휴대폰의 주요 용도를 관계형 활동, 과업형 활동, 정보형 활동, 경제형

활동, 여가형 활동, 참여형 활동, 표출형 활동 등으로 구분하고, 응답자들이 각각의

용도로 인터넷과 휴대폰을 얼마나 이용하고 있는지를 조사하였다(<표 5－2>).

<표 5－2>  인터넷과 휴대폰의 용도별 이용 경험

구 분
인터넷(컴퓨터 접속) 휴대폰

평균 표준편차 평균 표준편차

관계형 활동 3.57 1.21 2.76 1.44

과업형 활동 3.86 1.00 2.28 1.21

정보형 활동 4.21 0.85 2.60 1.37

경제형 활동 3.56 0.87 2.00 1.08

여가형 활동 3.55 0.99 2.56 1.24

참여형 활동 2.36 0.99 1.67 0.94

표출형 활동 2.82 1.17 2.01 1.17

* 평균의 최소값은 1, 최대값은 5임.
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<표 5－2>에 의하면 응답자들은 인터넷의 경우 정보형 활동, 과업형 활동, 관계형

활동, 경제형 활동, 여가형 활동 등의 이용 경험이 비교적 높은 것으로 나타났다. 이

에 비해 표출형 활동과 참여형 활동은 상대적으로 이용 경험이 낮았다. 그리고 관계

형 활동과 표출형 활동, 과업형 활동은 다른 용도에 비해 표준편차가 상대적으로 크

다. 이것은 이들 활동의 이용 경험이 이용자들의 사회경제적 특성에 따라 진폭이 크

다는 것을 의미한다. 즉, 이용자와 비이용자 사이의 간격이 크다는 것이다.

한편 휴대폰의 용도별 이용 경험은 인터넷의 이용 경험에 비해 상대적으로 경험

율이 낮은 것으로 나타났다. 그동안 휴대폰을 통한 무선인터넷 서비스에 제약들이

있었고, 스마트폰이 최근 들어 보급되기 시작했다는 점을 고려하면 충분히 예상할

수 있는 결과이기는 하다. 따라서 이용 경험보다는 용도별 이용 경험의 차이를 주목

할 필요가 있다. 관계형, 정보형, 여가형, 과업형, 표출형, 경제형, 참여형의 순으로

이용 경험이 나타나고 있다. 휴대폰을 이용하는 경우 관계형 활동이나 여가형 활동

의 비중이 높다는 것은 인터넷의 용도별 이용 경험과 분명한 차이를 드러내는 부분

이다. 이것은 응답자들이 인터넷과 휴대폰의 용도를 구분하여 사용하고 있음을 의

미한다. 한편 용도별 휴대폰 이용 경험의 표준편차들은 전반적으로 인터넷 이용 경

험의 표준편차들에 비해 큰 것을 확인할 수 있다. 이것은 휴대폰을 이용해 이들 용

도의 활동을 하는 응답자와 그렇지 않은 응답자 사이의 차이가 비교적 선명하게 나

타나고 있음을 의미한다.

라. 온라인 공간 및 오프라인 공간에 대한 인식

온라인과 오프라인 공간이 자신의 삶에서 분리된 별도의 영역으로 존재하는지를

묻는 질문에서 응답자들의 35.2%는 두 영역을 분리된 공간으로 인식하지 않고 있음

을 분명히 하고 있다. 반면, 두 공간이 분리되어 있다고 답한 응답자는 30.3%였고, 

34.5%의 응답자는 유보적 입장을 취하고 있는 것으로 나타났다. ‘예’와 ‘아니오’가

명확한 질문에서 유보적인 응답은 ‘예’와 ‘아니오’의 응답이 경우에 따라 혼재함을

의미한다고 가정하면, 온라인과 오프라인 공간의 혼재를 묵시적으로 인정하고 있다
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는 해석이 가능하다. 이것은 전체 응답자의 약 70%가 명시적으로든, 묵시적으로든

일상생활 속에서 온라인과 오프라인을 구분하고 있지 않음을 의미한다.

제2 절 학습 (배움) 영역

현대사회는 새로운 지식과 기술을 끊임없이 습득하지 않으면 생존하기 어려운 학

습사회이다. 따라서 학교 교육과 관련된 학습 이외에도 배움은 일상생활을 구성하

는 중요한 영역이 될 수밖에 없다.

1. 배움에 대한 태도와 정보의 출처

배움에 대한 태도는 배움의 때와 장소가 따로 정해져 있다고 생각하는지에 대한

질문을 통해서 평생학습과 ‘열린 교육’에 대한 태도를 파악하였고, 일상생활에서 가

장 많은 정보를 얻는 곳이 어디인지를 확인하였다.

<표 5－3>  배움에 대한 태도

구분
긍정적 유보적 부정적

N % N % N %

배움의 장소가 정해짐 111 14.8 120 16.0 520 69.2

배움의 때가 정해짐 260 34.7 105 14.0 386 51.4

<표 5－3>에 의하면 응답자들은 대체로 배움의 때와 장소가 정해져 있다는 주장

에 대해 부정적인입장을 가지고 있는 것으로 조사되었다. 특히 배움의 장소가 특정

되어 있다는 주장에 대해 부정적 의견을 가지고 있는 응답자가 많았다. 이것은 언제

어디서나 필요한 학습이 이루어질 수 있어야 한다는 평생학습 및 ‘열린 교육’ 관념

이 지배적인 가치로 존재하고 있음을 의미한다.
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배움의 장소와 때에 대한 태도와 배움의 통로들의 상관관계를 살펴보았다(<표

5－4>). 배움에 대한 태도는 오프라인을 통한 배움의 비중과는 통계적으로 유의미

한 상관관계를 갖지 않았다. 그러나 인터넷 및 이동통신을 통한 배움의 비중과는 통

계적으로 유의미한 상관관계가 나타나고 있다.

<표 5－4>  배움에 대한 태도와 배움의 통로의 상관관계

구분
오프라인 인터넷 이동통신

상관계수 유의도 상관계수 유의도 상관계수 유의도

배움의 장소가 정해짐 .069 .058 －.102 .005 .086 .019
배움의 때가 정해짐 .076 .037 －.110 .002 .088 .016

이동통신을 통한 배움의 비중과 배움에 대한 태도 사이에 유의미한 정적 상관관

계가 나타나고 있기는 하지만, 상관관계의 크기는 미미한 수준이다. 이에 비해 인터

넷을 통한 배움의 비중은 배움에 대한 태도들과 유의미한 부적 상관관계를 보이고

있다. 이것은 배움의 장소와 때가 정해져 있다는 주장에 긍정적인 응답자일수록 인

터넷을 통한 배움의 비중이 줄어드는 것을 의미한다. 

한편 일상생활 속에서 정보를 얻는 출처로 인터넷을 꼽은 응답자(76.3%)들이 주

위 사람들(9.7%), 신문/잡지(5.6%), TV/라디오(4.4%), 학교(3.5%) 등을 정보의 출처로

답한 응답자들에 비해 압도적으로 많음을 확인할 수 있었다.

2. 배움의 통로

전체 응답자를 대상으로 배움의 통로를 확인한 결과 오프라인을 통한 배움의 비

율은 54.91%, 인터넷을 통한 배움은 39.52%, 이동통신을 통한 배움은 5.57%인 것으로

나타났다. 이것은 인터넷이 배움의 주요 통로로 이미 부상해 있음을 의미하는 것이다.

배움의 통로와 통계적으로 유의미한 연관성을 맺고 있는 것은 연령과 인터넷 이

용량이다(<표 5－5>).
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연령이 높아질수록 오프라인의 비중이 점차 줄어들고, 인터넷의 비중이 늘어나는

경향을 발견할 수 있다. 그러나 이것은 연령과 오프라인의 학습 비중이 반비례 관계

에 있는 것으로 해석하기에는 무리가 있는 것으로 판단된다. 10대의 대부분이 학생

들이므로 학교라는 오프라인 공간에서의 학습이 차지하는 비중이 결코 작지 않을

것이기 때문이다. 오히려 여기서 주목해야 하는 부분은 20대 이상의 응답자들에 있

어서 인터넷을 학습공간으로 이용하는 비중이 연령대별로 큰 차이 없다는 사실이

다. 이것은 10대 학생들을 제외한 20대 이상 일반인들에게 인터넷을 통한 학습이 이

미 상당한 수준에서 일상화되어 있음을 의미하는 것이다.

<표 5－5>  학습 (배움)의 통로

구분 오프라인 인터넷 이동통신

연령

10대 63.85 31.67 4.48

20대 56.66 38.62 4.72

30대 51.79 42.43 5.78

40대 53.16 40.28 6.56

F값/p값 4.95/.002 3.89/.009 1.91/.127

인터넷

이용량

경 57.86 36.58 5.56

중 50.90 43.51 5.59

F값/p값 12.50/.000 13.44/.000 0.003/.958

한편 인터넷 이용량이 늘어남에 따라 오프라인 공간에서의 학습비중은 감소하고, 

인터넷에서의 학습비중은 증가하고 있음도 확인할 수 있다.

3. 학습의 성격 변화

디지털 기기를 이용하게 됨으로써 학습의 내용이나 성격에 어떤 변화들이 나타나

고 있는지를 조사하였다. 구체적으로는 가르치는 사람과 배우는 사람의 구분, 자기
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주도적인 학습능력, 지식/정보의 양, 지식/정보 획득의 용이성, 학습과정의 흥미 등

에 대해 질문하였다.

가. 가르치는 사람과 배우는 사람의 구분

응답자의 45.6%는 가르치는 사람과 배우는 사람의 구분이 모호해진다는 주장에

동의하고 있는데 비해 22.1%의 응답자는 그렇지 않다고 답하고 있었다. 한편 유보

적인 입장을 취한 응답자는 32.4%였다. 이런 현상은 디지털 기기들, 특히 인터넷이

보편적으로 보급된 이후 정보생산자와 소비자의 경계가 모호해지는 현상이 가르치

고 배우는 사람의 구분에도 반영되고 있는 것으로 이해할 수 있다. 

<표 5－6>  가르치는 사람과 배우는 사람의 구분

구분 교수자/학습자 구분 구분 교수자/학습자 구분

성

남 3.32

학력

고졸 이하 3.07

대졸 이하 3.28
여 3.18

대학원 이상 3.33
F값/p값 4.33/.038 F값/p값 3.46/.032

한편이 현상은 성과 학력에 따라 통계적으로 유의미한 차이가 나타나고 있다(<표

5－6>). 남성이 여성에 비해 가르치는 사람과 배우는 사람의 구분이 모호해진다는

주장에 더 많이 동의하고 있으며, 학력이 높아질수록 그러한 주장에 동의하는 정도

가 커지고 있다.

나. 자기주도적 학습능력

디지털 기기를 이용해 스스로 학습하는 능력이 점차 커질 것이라고 답한 응답자

는 전체 응답자의 73%에 달하고 있는 반면, 6.9%의 응답자는 그렇지 않을 것이라고

답하고 있다. 이 결과를 통해 디지털 기기의 이용이 자기주도적 학습능력을 향상시

킬 것이라는 긍정적 기대가 일반화되어 있음을 알 수 있다.
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<표 5－7>  자기주도적 학습능력 향상

구분
학습능력
향상

구분
학습능력
향상

구분
학습능력
향상

계층

하 3.63

인터넷
이용량

경 3.72
고정된

배움의
장소

긍정적 3.74

중 3.76 유보적 3.52
중 3.86

상 3.89 부정적 3.84
F값/p값 5.91/.015F값/p값 4.27/.014 F값/p값 8.29/.000

이러한 자기주도적 학습능력의 향상에 대한 기대는 계층과 인터넷 이용량, 배움

의 장소에 대한 입장 등에 따라 유의미한 차이를 보이고 있다(<표 5－7>).

계층이 높아질수록 자기주도적 학습능력 향상에 대해 긍정적인 기대가 높아지고

있고, 인터넷 이용량이 많은 집단이 그렇지 않은 집단에 비해 더 많이 긍정적인 기

대를 하고 있는 것으로 나타났다. 한편 배움의 장소에 대해 개방적 생각을 가지고

있는 집단이 디지털 기기를 이용한 자기주도적 학습능력 향상에 대해 긍정적인 기

대가 높은 것으로 나타났다. 

다. 지식/정보의 양

디지털 기기를 이용함으로써 더 많은 지식과 정보를 얻을 수 있게 되었다고 답한

응답자는 81.8%에 달하고 있다. 반면 4.3%의 응답자만이 그렇지 않다고 답했고, 유

보적인 답변을 한 응답자도 13.8%에 불과하였다. 이런 결과는 디지털 기기의 이용

은 지식과 정보의 양을 늘리는데 긍정적인 기여를 했다는 것에 대해 일반적인 합의

가 존재한다고 해석할 수 있다.

지식/정보의 양 확대는 연령, 학력, 계층 등에 따라 유의미한 차이를 보여주고

있다(<표 5－8>). 

연령별로는 10대가 20대 이상의 응답자에 비해 더 많은 지식과 정보를 얻을 수 있

게 되었다는데 동의하는 정도가 상대적으로 낮은 것을 확인할 수 있다. 이것은 정보

화 이전에 비해 지식과 정보의 양이 확연히 많아졌음을 체험한 20대 이상의 응답자
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들이 정보화가 상당 부분 진전된 후에 성장한 10대들에 비해 이러한 변화를 훨씬

민감하게 느꼈기 때문으로 이해할 수 있다.

<표 5－8>  지식/정보의 양 확대

구분 정보의 양 구분 정보의 양 구분 정보의 양

연령

10대 3.74

학력

고졸 이하 3.81

계층

하 3.82

20대 3.96
대졸 이하 3.97 중 3.93

30대 3.95
대학원 이상 4.00 상 4.05

40대 4.01

F값/p값 3.27/.038 F값/p값 4.20/0.15F값/p값 3.25/.021

학력과 계층이 높아질수록 지식/정보의 양이 확대되었다는 주장에 동의하는 정도

가 커지고 있는데, 이것은 학력과 계층이 높을수록 정보에 대한 수요가 크기 때문에

나타난 현상으로 이해할 수 있을 것이다.

라. 지식/정보 획득의 용이성

디지털 기기를 이용해 손쉽게 지식과 정보를 얻게 되었다고 답한 응답자는 86.8%

에 달하고 있다. 이에 비해 유보적인 입장을 가진 응답자는 11.1%였고, 부정적인

답변을 한 응답자는 단지 2.1%에 불과하였다. 이것은 디지털 기기를 이용하는 것

이 정보 획득의 용이성을 높이는 것이라는 점에 대부분이 동의하고 있다는 것을

의미한다.

마. 학습과정의 흥미 유발

디지털 기기를 이용한 학습과정이 더 재미있어졌다는 응답자는 61.3%였고, 그렇

지 않다고 답한 응답자는 7.6%였다. 유보적인 입장을 취한 응답자는 31.2%로 나타

났다. 대체로 디지털 기기를 이용한 학습과정이 흥미를 유발한다는 점을 인정하는

것으로 여겨진다.
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<표 5－9>  학습과정의 흥미 유발

구분 흥미 유발 구분 흥미 유발 구분 흥미 유발

연령

10대 3.28

계층

하 3.51

인터넷

이용량

경 3.59
20대 3.51

중 3.61
중 3.7030대 3.69

상 3.75
40대 3.83

F값/p값 3.87/.049F값/p값 3.82/.022F값/p값 14.14/.000

<표 5－9>에 의하면 학습과정의 흥미 유발 효과는 연령과 계층, 인터넷 이용량 등

에 따라 유의미한 차이가 나타나고 있다.

연령과 계층이 높아질수록, 그리고 인터넷 이용량이 많을수록 디지털 기기를 이

용한 학습과정이 흥미를 유발한다는 주장에 대한 동의의 정도가 커지고 있다. 이것

은 멀티미디어에 기반한 학습 콘텐츠와 연관이 있을 것으로 판단된다. 책을 중심으

로 한 주입식 교육을 주로 받았던 정보화 이전 세대들에게 멀티미디어 학습 콘텐츠

들은 학습과정에서 상당한 흥미를 유발하는 효과를 거둘 것이라는 점은 명약관화이

다. 또한 멀티미디어 콘텐츠는 인터넷 이용량이 많을수록 더 많이 접할 수 있고, 콘

텐츠 이용비용을 지불할 능력을 갖춰야 한다는 점도 이 현상을 이해하기 위해서는

고려해야 할 것으로 여겨진다.

4. 원격교육

53.4%의 응답자는 원격교육을 받아본 경험이 있는 반면, 46.6%의 응답자는 원격

교육을 받아본 경험이 없는 것으로 조사되었다. 학력과 계층, 인터넷 이용량 등에

따라 원격교육 경험 여부의 차이가 나타나고 있었다(<표 5－10>).

<표 5－10>에 의하면 학력과 계층이 높아질수록 원격교육 경험이 있는 응답자의

비율이 높아지고 있음을 알 수 있다. 또한 인터넷 이용량이 많은 집단이 그렇지 않
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<표 5－10>  원격교육 경험

구분
경험 있음 경험 없음 계

통계값
N % N % N %

학력

고졸 이하 62 44.0 79 56.0 141 100.0
df=2

χ2=7.8 p=.021
대졸 이하 287 54.6 239 45.4 526 100.0

대학원 이상 52 61.9 32 38.1 84 100.0

계층

하 39 36.8 67 63.2 106 100.0
df=2

χ2=29.6 p=.000
중 224 50.8 217 49.2 441 100.0

상 138 67.6 66 32.4 204 100.0

인터넷

이용량

경 215 49.7 218 50.3 433 100.0 df=1
χ2=5.8 p=.016중 186 58.5 132 41.5 318 100.0

은 집단보다 원격교육 경험자의 비율이 높은 것으로 나타났다.

한편 원격교육을 경험하지 못한 응답자들 중에서 향후 원격교육을 받아볼 의사가

있는 경우는 63.7%이고, 나머지 36.3%는 원격교육을 원하지 않았다. 

원격교육이 지식/정보의 양을 늘리고, 지식/정보 획득의 용이성을 높일 것인지에

대해 질문하였다(<표 5－11>). 대체로 원격교육의 효과에 대해 긍정적인 판단을 하

고 있는 것으로 나타났다.

 

<표 5－11>  원격교육의 효과에 대한 태도

구분
긍정적 유보적 부정적

N % N % N %

지식/정보의 양 확대 414 55.1 251 33.4 86 11.5

지식/정보 획득의 용이성 제고 466 62.1 208 27.7 77 10.3

<표 5－11>에 의하면 응답자의 55.1%는 원격교육을 통해 지식과 정보의 양이 확
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대될 것이라고 답하고 있고, 지식/정보 획득의 용이성이 높아질 것이라는 응답자는

62.1%이다. 한편 원격교육을 통해 지식/정보의 양이 확대되거나 지식/정보 획득의

용이성이 높아질 것이라는 주장에 부정적 입장을 보인 응답자는 약 10% 수준에 머

물러 있다. 

제3 절 여가 (놀이) 영역

1. 놀이와 여가에 대한 인식

놀이와 일(학업)의 구분이 명확한지, 그리고 여가를 재충전의 시간으로 인식하는

지에 대한 질문을 통해 응답자들의 놀이와 여가에 대한 인식을 조사하였다. 

57.8%의 응답자들은 놀이와 일의 구분이 명확하다고 답했고, 15.3%의 응답자만이

놀이와 일의 구분이 명확하지 않다고 답하였다. 또한 여가가 일이나 학업을 위한 재

충전의 시간이라고 답한 응답자는 77.3%에 달한 반면, 그렇지 않다고 답한 응답자

는 7.5%에 불과하였다. 이 결과는 한국사회에서 여전히 여가와 노동이라는 사회적

제도의 경계가 분명하고, 여가를 노동을 위한 수단으로 인식하고 있는 경향이 강하

다는 것을 의미한다. 

이러한 인식들이 주요 사회경제적 변수와 어떤 연관성이 있는지를 검토한 결과, 

몇 가지 변수들에 있어서 통계적으로 유의미한 차이가 있음을 확인할 수 있었다. 놀

이와 일의 구분에 대한 인식은 연령과 인터넷 이용량에 따라 차이가 나타나고 있었

고, 여가의 의미에 대한 인식은 연령, 학력, 계층, 융합인식등에 의해 차이를 보이고

있었다(<표 5－12>).

연령이 높아짐에 따라 일과 놀이의 구분이 명확해지고, 여가를 일을 위한 수단으

로 인식하는 경향이 강해지는 것을 확인할 수 있다. 한편 인터넷 이용량이 많은 집

단은 그렇지 않은 집단에 비해 일과 놀이를 명확히 구분하고, 여가를 수단으로 인식

하는 정도가 낮아지고 있었다. 인터넷 이용량과 연령이 반비례적 관계가 있음을 감
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안하면 실제적으로는 인터넷 이용이 늘어날수록 일과 놀이에 대한 인식이 변화하고

있다는 주장이 가능할 것이다.

<표 5－12>  놀이 (여가)에 대한 인식

구분 일과 놀이의 구분 여가의 의미

연령

10대 3.26 3.61
20대 3.43 3.85
30대 3.45 3.89
40대 3.60 3.98

F값/p값 3.85/.009 4.60/.003

학력

고졸 이하 3.40 3.73
대졸 이하 3.51 3.88
대학원 이상 3.33 4.08

F값/p값 2.27/.104 5.24/.005

계층

하 3.33 3.70
중 3.49 3.91
상 3.50 3.88

F값/p값 1.75/.174 3.10/.046

인터넷

이용량

경 3.54 3.91
중 3.37 3.83

F값/p값 7.67/.006 1.63/.202

융합

인식

없음 3.49 3.94
낮음 3.43 3.73
높음 3.49 3.96

F값/p값 0.38/.687 6.94/.001

 

한편 학력이나 계층이 높아질수록 여가를 노동을 위한 수단으로 인식하는 경향이

강하게 나타나고 있다. 그리고 온라인과 오프라인의 융합에 대한 인식의 정도가 높

은 경우 여가를 수단으로 인식하는 경향이 큰 것으로 나타나고 있지만, 융합에 대한

인식이 없는 경우도 여가를 수단으로 보는 경향이 강하게 나타나고 있어 이 부분에

대해서는 보다 정밀한 검토가 수반되어야 할 것이다.
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2. 여가활동의 통로

오프라인과 인터넷, 이동통신을 통해서 여가시간을 보내는 비중을 조사한 결과에

의하면 응답자들은 평균적으로 오프라인(55.1%)－인터넷(32.8%)－이동통신(12.1%)

의 비율로 여가시간을 보내고 있었다. 이 결과는 다른 영역들에 비해 오프라인의 비

중이 상대적으로 많이 낮아지고 인터넷의 비중이 높아진 것이다. 따라서 놀이(여가) 

영역이 디지털 일상성이 상당 부분 진전된 영역이라고 할 수 있을 것이다.

주요 변수들과의 관계를 살펴 보면 성, 연령, 인터넷 이용량 등이 여가활동의 통

로와 유의미한 관계를 보이고 있다(<표 5－13>).

<표 5－13>  여가활동의 통로

구분 오프라인 인터넷 이동통신

성

남 57.09 32.33 10.58
여 53.01 33.27 13.72

F값/p값 6.64/.010 0.42/.515 13.39/.000

연령

10대 47.53 39.72 12.75
20대 53.88 34.01 12.11
30대 56.27 32.49 11.24
40대 57.86 29.30 12.84

F값/p값 5.24/.001 6.35/.000 0.79/.502

학력

고졸 이하 51.92 32.84 15.24
대졸 이하 55.53 33.23 11.24
대학원 이상 57.61 29.96 12.43

F값/p값 2.17/.115 1.00/.369 6.44/.002

인터넷

이용량

경 58.46 29.67 11.87
중 50.48 37.05 12.47

F값/p값 25.47/.000 26.70/.000 0.46/.497

<표 5－13>에 의하면 남성은 오프라인의 비중이 여성이 비해 상대적으로 높고, 

여성은 이동통신의 비중이 남성에 비해 상대적으로 높게 나타나고 있다. 그리고 주
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목할 것은 연령에 따른 차이이다. 연령이 높아질수록 오프라인의 비중이 높아지고, 

인터넷의 비중이 낮아지는 것을 확인할 수 있다. 이것은 인터넷을 매개로 하는 젊은

세대들의 여가활동이 일상화되고 있음을 의미한다. 이러한 경향성은 인터넷 이용량

에 따른 차이에서도 일관되게 나타나고 있다. 즉, 인터넷 이용량이 많을수록 오프라

인의 비중이 줄고, 인터넷의 비중이 늘고 있는데, 이것은 상대적으로 젊은 세대의

인터넷 이용량이 많다는 점을 고려할 때 연령별 변화와 동일한 패턴을 보이고 있다

는 것이다.

3. 놀이 (여가) 활동의 실태

응답자의 56.9%는 인터넷이나 이동통신 등으로 인해 놀이가 더욱 재미있어 졌다

고 생각하는 것으로 나타났고, 그렇지 않다는 응답자의 비율은 12.9% 정도였다. 학

습이나 특별한 기능을 익히기 위해 게임을 해본 경험을 가지고 있는 응답자는

44.9%였고, 그렇지않은 응답자는 37%인 것으로 나타났다. 이러한결과는 인터넷이나 

이동통신 등이 놀이에 미친 영향을 긍정적으로 평가하고 있으며, 놀이와 교육이 결

합된 새로운 형태의 에듀테인먼트가 어느 정도 일상화되고 있음을 의미하는 것이다.

한편 디지털 기기의 도입으로 인해 여가시간에 일이나 학업을 병행하게 되었다고

답한 응답자는 55.3%인데 비해 그런 일이 별로 없거나 전혀 없다고 답한 응답자는

44.7%인 것으로 나타났다. 별로 없다고 답한 응답자 역시 디지털 기기의 도입으로

여가시간을 침해당한 경험이 없는 것은 아니라는 점을 감안하면 응답자의 88.8%가

여가시간과 노동시간이 중복되는 경험을 하고 있다고 볼 수 있다. 

이런 점을 감안하면 놀이 영역은 적어도 현재 시점에서 디지털 일상화와 경계 이

완 현상이 가장 심화되어 있는 영역이라는 판단이 가능하다.
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제4 절 노동 (일) 영역

일의 영역과 관련해서는 하고 있는 일에 생산적 의미를 부여할 수 있는 집단과 그

렇지 않은 집단으로 나누어 분석하는 것이 타당하다고 생각되어 학생 집단과 비학

생 집단으로 구분하여 분석하였다.2) 

1. 비학생의 노동 영역

가. 노동활동의 통로

학생을 제외한 응답자 573명을 대상으로 분석한 결과 오프라인을 통해 노동이 일

어나는 비율은 평균 62.47%였고, 인터넷을 통해 노동을 하는 비율은 27.88%, 이동

통신을 통해 노동을 하는 비율은 9.65%인 것으로 조사되었다. 이것은 최근 원격근

무나 재택근무 등 스마트노동(smart work)에 대한 논의가 거세고 일고 있음에도 불

구하고 노동의 중심 통로가 여전히 오프라인임을 의미하며, 스마트 노동의 중심 통

로도 현재로서는 인터넷을 매개로 하지 않을 수 없음을 의미한다.

주요 변수들과 일의 통로들 사이의 연관성을 분석한 결과, 연령과 인터넷 이용량

이 부분적으로 유의미한 연관성을 맺고 있음을 확인하였다(<표 5－14>).

오프라인과 인터넷을 통한 일의 비중은 인터넷 이용량에 따라 통계적으로 유의미

한 변화를 보이고 있었다. 인터넷 이용량이 많은 집단은 오프라인을 통한 일의 비중

이 56.02%였지만, 인터넷 이용량이 적은 집단은 오프라인 일의 비중이 67.26%로 약

11% 정도의 차이가 나타나고 있다. 이런 차이는 인터넷을 통한 일의 비중에 그대로

반영되고 있다.

오프라인과 인터넷을 통한 일의 비중은 인터넷 이용량에 따라 통계적으로 유의미

2) 주부의 가사노동도 생산노동의 재생산에 기여한다는 점에서 생산적 의미를 부여할

수 있으나, 학생들의 주된 일인 학업은 그 자체로 생산적 의미를 부여하기에는 무

리가 있다고 판단하였다.
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한 변화를 보이고 있었다. 인터넷 이용량이 많은 집단은 오프라인을 통한 일의 비중

이 56.02%였지만, 인터넷 이용량이 적은 집단은 오프라인 일의 비중이 67.26%로 약

11% 정도의 차이가 나타나고 있다. 이런 차이는 인터넷을 통한 일의 비중에 그대로

반영되고 있다.

<표 5－14>  일 (노동)의 통로

구분 오프라인 인터넷 이동통신

연령

10대 80.00 13.33 6.67

20대 63.99 28.03 7.98

30대 62.91 28.80 8.29

40대 61.02 27.03 11.95

F값/p값 0.85/.468 0.64/.591 4.24/.006

인터넷

이용량

경 67.26 23.26 9.49

중 56.02 34.11 9.86

F값/p값 27.83/.000 33.46/.000 0.13/.720

한편이동통신을 통한 일의 비중은 연령이높아질수록늘어나고 있음이드러났다. 

이것은 각 세대별로 담당하고 있는 업무의 성격과 무관하지 않을 것으로 판단되나

향후 보다 엄밀한 연구가 필요할 것이다.

나. 일의 성격 변화

디지털 기기를 이용해 업무를 수행하는 과정에서 일의 주요 성격들이 어떻게 변

화하고 있는지를 파악하고자 하였다. 구체적으로는 일에 대한 흥미, 전문성, 이해도, 

숙련성, 자율성, 효율성, 업무시간의 융통성, 디지털 기기 이용능력의 효과성(취업

및 승진, 동료에 대한 영향력) 등에서 디지털 기기를 이용한 이후 어떤 변화가 있는

지를 조사하였다(<표 5－15>). 전반적으로 디지털 기기를 이용한 업무수행이 일과

관련된 여러 영역에서 긍정적인 기여를 하고 있는 것으로 나타나고 있다.
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<표 5－15>  디지털 기기 이용에 따른 일의 성격 변화

구분
긍정적 유보적 부정적

N % N % N %
일에 대한 흥미 250 43.6 200 34.9 123 21.5

전문성 360 62.8 154 26.9 59 10.3
일에 대한 이해도 391 68.3 134 23.4 48 8.4

숙련성 407 71.1 129 22.5 37 6.5
자율성 318 55.5 181 31.6 74 12.9
효율성 384 67.0 152 26.5 37 6.5

업무시간의 융통성 348 60.7 169 29.5 56 9.8
취업 및 승진 331 57.8 187 32.6 55 9.6

동료에 대한 영향력 377 65.8 160 27.9 36 6.3

(1) 일에 대한 흥미

응답자들의 43.6%는 디지털 기기를 이용해 업무를 수행하면서 일이 더 재미있어

졌다고 답하고 있고, 그렇지않다는 응답자는 21.5%였다. 한편 34.9%의 응답자는 디

지털 기기 이용 전후로 일에 대한 재미의 변화가 없다고 답하였다. 이러한 결과는

대체로 디지털 기기를 이용한 업무 수행이 일에 대해 흥미를 느끼는데 긍정적인 기

여를 한 것으로 판단할 수 있다. 

(2) 전문성

디지털 기기의 이용으로 인해 일에 대한 전문성이 높아졌다고 답한 응답자는

62.8%에달하는 반면, 그렇지않다는 응답자는 10.3%에 불과하였다. 일에 대한 전문

성의 변화가 없다는 응답자는 26.9%였다. 이것은 디지털 기기의 이용이 일에 대한

전문성을 제고하는데 긍정적인 역할을 하고 있음을 의미한다.

분석 결과 이러한 변화는 계층 및 인터넷 이용량과 유의미한 연관성을 보이고 있

었다(<표 5－16>).

<표 5－16>에 의하면 계층이 높아질수록, 그리고 인터넷 이용량이 늘어날수록 일

에 대한 전문성이 높아진다는 것에 동의하는 정도가 강해지고 있음을 알 수 있다. 
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상대적으로 인터넷 이용량이 많은 화이트칼라 범주에 속하는 사람들이 계층적으로

상층부에 위치하고 있으며, 화이트칼라의 업무 수행을 위해서는 많은 정보를 필요

로 한다는 점과 디지털 기기(특히 인터넷)의 주요 역할 중 하나가 다양한 정보의 제

공이라는 것을 종합적으로 고려하면 디지털 기기를 이용한 정보 획득의 용이성과

일에 대한 전문성 제고가 시너지 효과를 내고 있는 것으로 판단된다.

<표 5－16>  일에 대한 전문성 제고

구분 일에 대한 전문성 구분 일에 대한 전문성

계층

하 3.39

인터넷

이용량

경 3.52
중 3.58

중 3.70
상 3.74

F값/p값 6.74/.010F값/p값 4.65/.010

(3) 일의 내용적 이해도

디지털 기기를 이용해 업무를 수행하는 과정에서 일의 내용에 대해 더 많은 것을

알게 되었다는 응답자는 68.3%에 달하는 반면, 그렇지 않다는 응답자는 8.4%에 불

과하다. 내용적 이해도의 차이가 없다고 답한 경우는 23.4%였다. 이 결과도 디지털

기기의 활용이 일의 성격에 긍정적 변화를 주고 있음을 의미한다. 

(4) 일의 숙련성

디지털 기기를 이용해 업무를 수행하면서 일을 더욱 능숙하게 처리하게 되었다는

응답자는 71.1%에 이르고 있는 반면, 그렇지 않다는 응답자는 6.5%에 불과하다. 한

편 디지털 기기의 이용 전후와 차이가 없다는 응답자는 22.5%였다. 일에 대한 숙련

성 제고는 다른 성격의 변화들에 비해 가장 긍정적인 평가를 받고 있었다.

일의 숙련성에 대한 태도는 계층별로 차이가 나타나고 있었는데, 계층이 높아질

수록 일의 숙련성 제고에 긍정하는 정도가 강해지고 있었다.
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(5) 일의 자율성

다른 사람의 지시 없이 스스로 일을 찾아서 하는 경우가 많아졌다는 응답자가

55.5%이고, 그렇지 않다는 응답자는 12.9%였다. 

<표 5－17>  일의 자율성 제고

구분 일의 자율성 구분 일의 자율성

계층

하 3.23

인터넷

이용량

경 3.41
중 3.47

중 3.57
상 3.60

F값/p값 5.88/.016F값/p값 5.29/.005
 

한편 계층과 인터넷 이용량에 따라 일에 대한 자율성이 높아졌다는 주장에 동의

하는 정도에 통계적으로 유의미한 차이가 나타나고 있었다(<표 5－17>). 대체로 계

층이 높아질수록, 인터넷 이용량이 많아질수록 일에 대한 자율성이 높아지는 것에

대해 동의하는 정도가 커지는 것으로 나타났다.

(6) 일의 효율성

응답자의 67%는 디지털 기기의 이용을 통해 같은 시간 동안 더 많은 일을 처리하

게 되었다고 답하고 있는 반면, 6.5%의 응답자는 그렇지 않다고 답하고 있다. 디지

털 기기를 이용하는 것이 일의 효율성을 높이는데 긍정적인 기여를 하는 것으로 평

가한 응답자는 부정적 평가를 한 응답자의 10배에 달하고 있다. 

(7) 업무시간의 융통성

디지털 기기를 이용해 업무를 수행하는 과정에서 업무시간의 융통성을 얻게 되었

다는 응답자는 60.7%였고, 그렇지 않다는 응답자는 9.8%였다. 이 결과 역시 디지털

기기의 이용이 업무시간의 융통성을 획득하는데 긍정적인 기여를 하고 있는 것으로

나타났다(<표 5－18>).
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<표 5－18>  업무시간의 융통성 획득

구분 업무시간의 융통성 구분 업무시간의 융통성

계층

하 3.36

인터넷

이용량

경 3.51
중 3.56

중 3.66
상 3.69

F값/p값 4.28/.039F값/p값 4.19/.016

한편 계층과 인터넷 이용량에 따라 업무시간의 융통성에 대해 동의하는 정도가

다르게 나타나고 있었다. 즉, 계층이 높아질수록, 그리고 인터넷 이용량이 많아질수

록 업무시간의 융통성 획득에 동의하는 정도가 강해지고 있었다.

(8) 취업 및 승진에 대한 기여

디지털 기기의 이용능력이 취업이나 승진에 도움이 된다고 답한 응답자는 57.8%

였고, 그렇지 않다고 답한 응답자는 9.6%였다. 한편 디지털 기기 이용 능력이 취업

이나 승진에 도움이 될 것이라는 주장에 유보적인 태도를 보인 응답자는 32.6%였

다. 유보적 입장을 취하고 있는 응답자의 비율이 높은 편이지만, 전반적으로 디지털

기기의 이용 능력이 취업이나 승진에 긍정적인 기여를 하고 있다고 볼 수 있다. 

(9) 동료 및 상사에 대한 영향력

디지털 기기의 이용능력이 높을수록 동료나 상사들에게 미치는 영향력이 커질 것

이라는 응답자는 65.8%이고, 그렇지 않다고 답한 응답자는 6.3%였다. 한편 인터넷

이용량이 많을수록 동료나 상사들에게 미치는 영향력이 커질 것이라는 주장에 동의

하는 정도가 높은 것으로 나타났다.

이상에서 살펴본 바와 같이 디지털 기기의 이용은 일의 성격에 있어서 다양하고

긍정적인 변화를 이끌어내고 있었다. 그리고 이러한 변화들에 있어서 계층과 인터

넷 이용량 변수가 부분적으로 유의미한 차이를 드러내고 있을 뿐, 다른 주요한 사회

경제적 변수들이 통계적으로 의미 있는 차이를 보이지 않고 있음을 확인할 수 있었

다. 이것은 디지털 기기를 이용함으로써 발생하는 일의 성격 변화가 성이나 연령, 
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학력 등과 같은 변수들과 무관하게 일어나는 보편적인 현상임을 의미한다. 

다. 디지털 기기의 이용과 공동작업(협업)

응답자는 자신의 업무에서 디지털 기기를 이용한 공동작업(협업)이 차지하는 비

중이 평균적으로 41.6%정도가 된다고 답하고 있었다. 디지털 기기를 이용한 공동작

업에 대한 인식을 파악하기 위해 디지털 기기를 이용함으로써 공동작업의 수월성, 

재미, 효율성 등에 어떤 변화가 나타났는지를 질문하였다(<표 5－19>).

<표 5－19>  디지털 기기를 이용한 공동작업에 대한 평가

구분
긍정적 유보적 부정적

N % N % N %
공동작업의 수월성 388 67.8 147 25.7 38 6.6
공동작업의 재미 279 48.7 222 38.7 72 12.6
공동작업의 효율성 367 64.1 170 29.7 36 6.3

<표 5－19>에서 보듯이 디지털 기기를 이용한 공동작업에 대해서도 비교적 긍정

적인 평가를 내리고 있음을 알 수 있다. 디지털 기기를 이용해 보다 쉽게 공동작업

을 수행할 수 있고, 더 많은 일들을 처리할 수 있다는 것이다. 그러나 공동작업을 더

욱 재미있게 만들었다는 평가에 대해서는 긍정적으로 답한 응답자의 비율이 크게

낮다는 점을 유의할 필요가 있을 것이다. 

라. 재택근무 및 원격근무

최근 일(노동)의 영역에서 디지털 기기의 이용과 관련해 제기되고 있는 핵심적인

쟁점 중 하나는 스마트 노동(smart work)이다. 스마트 노동은 사무실에 출근하지 않

고 집에서 업무를 수행하는 재택근무와 집에서 가까운 근무센터에서 일을 하거나

이동통신을 이용해 직장에 출근하지 않고 일을 하는 원격근무 등이 포함된다. 재택

근무나 원격근무에 대한 경험 및 태도 등을 확인하기 위한 질문들을 통해 재택근무

와 원격근무에 대한 실태를 살펴보았다.
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(1) 재택근무

재택근무를 경험해 본 응답자는 218명으로 전체 응답자의 38%에 해당하였다. 이

들을 대상으로 재택근무의 효율성, 재택근무 확산에 대한 태도, 재택근무의 장단점, 

재택근무가 가족관계에 미치는 영향 등을 조사하였다.

<표 5－20>은 재택근무의 효율성과 확산에 대한 태도를 보여주고 있다. 재택근무

의 효율성에 대해 긍정적인 평가를 한 응답자는 38.9%이고, 부정적인 평가를 한 응

답자는 14.2%였다. 그런데 이에 대해 유보적인 입장을 표명하고 있는 응답자가

46.8%에 달하고 있다. 

<표 5－20>  재택근무의 효율성과 확산에 대한 태도

구분
긍정적 유보적 부정적

N % N % N %
재택근무의 효율성 85 38.9 102 46.8 31 14.2
재택근무의 확산 129 59.1 70 32.1 19 8.7
가족관계 개선 효과 131 60.1 61 28.0 26 11.9

재택근무를 확산시키는 것에 대해 찬성하는 응답자는 59.1%였고, 이에 반대하는

응답자는 8.7%에 불과하였다. 또한 재택근무를 통해 가족 구성원과의 관계에서 긍

정적 변화가 나타날 것이라는 응답자가 60.1%였고, 부정적 변화가 나타날 것이라는

응답자는 11.9%로 나타났다.

이러한 결과는 재택근무 경험자들이 재택근무 제도 자체의 효율성에 대해서는 유

보적인 입장이 지배적임에도 불구하고 재택근무 제도 자체의 확산이나 가족관계 개

선 효과에 대해서는 긍정적인 평가나 기대를 하고 있음을 의미한다. 이처럼 다소 상

반되는 입장이 나타나고 있는 것은 현재 운영되고 있는 재택근무 제도 자체에 어떤

문제점이 있을 수 있다는 판단이 가능하다. 

그렇다면 재택근무 경험자들이 인식하고 있는 재택근무의 장단점은 무엇인지 확

인할 필요가 있다(<표 5－21>).
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<표 5－21>  재택근무의 장단점

장점 N % 단점 N %
자유로운 업무시간 77 35.3 업무에 대한 집중력 저하 98 45.2
업무량의 조절 가능성 29 13.3 손님 접대 불편 13 6.0
상사/동료의 눈치 안보기 18 8.3 불안정한 고용 상태 18 8.3
비용절감 21 9.6 신뢰 확보의 어려움 12 5.5
집안일을 더 돌볼 수 있음 33 15.1 높은 실적(성과) 압력 6 2.8

편안한 업무 환경 40 18.3
회사내 인간관계 및 정보 취약 62 28.6
인사고과시 불이익 8 3.7

계 218 100.0 계 217 100.0

<표 5－21>에 의하면 재택근무 경험자들은 업무시간을 자유롭게 정할 수 있다는

점(35.3%)을 재택근무의 가장 큰 장점으로 꼽고 있다. 그 외에도 편안한 환경에서

일할 수 있다는 점(18.3%)과 가사나 육아 등 집안일을 더 돌볼 수 있는 점(15.1%), 

업무량을 사정에 따라 조절할 수 있다는 점(13.3%) 등을 재택근무의 장점으로 들고

있다. 한편 재택근무의 단점은 크게 두 가지가 지적되고 있다. 하나는 업무에 대한

집중력이 떨어진다는 점(45.2%)이고, 다른 하나는 회사 내의 정보나 인간관계가 약

해진다는 점(28.6%)이다.

따라서 업무에 대한 집중력을 높이고, 회사 동료들과의 관계망을 유지 혹은 강화

할 수 있는 방안을 통해 현재의 재택근무 제도를 보완할 필요가 있을 것이다.

앞으로 재택근무를 할 의사가 있는지를 질문함으로써 재택근무를 경험해 보지 못

한 응답자들은 재택근무에 대해 어떤 태도를 가지고 있는지 확인하였다. 그 결과

62.1%의 응답자들은 향후 재택근무를 하고 싶은 의사를 가지고 있는 것으로 나타났

고, 16.6%의 응답자들은 재택근무를 하지 않겠다는 의사를 보였다. 

향후 재택근무 희망 의사는 성과 인터넷 이용량에 따라 통계적으로 유의미한 차

이를 보여주고 있었다(<표 5－22>).



제 5 장 설문조사 결과 93

<표 5－22>  향후 재택근무 희망 의사

구 분 향후 재택근무 희망 의사 구 분 향후 재택근무 희망 의사

성

남 3.46
인터넷

이용량

경 3.46
여 3.65 중 3.68

F값/p값 4.48/.035 F값/p값 6.31/.012

<표 5－22>에 의하면 남성보다는 여성이, 그리고 인터넷 이용량이 많은 집단이

그렇지 않은 집단에 비해 재택근무 희망 의사가높은 것으로 나타났다. 이런결과는

상대적으로 가사활동의 부담이 큰 여성이 재택근무에 대한 선호도가 높고, 재택근

무를 위한 기본 전제가 직장과 가정이 네트워크로 서로 연결되어 있어야 한다는 점

이 반영되었기 때문으로 이해할 수 있다. 

(2) 원격근무

원격근무를 경험해 본 응답자는 111명으로 전체 응답자의 19.4%에 해당하였다. 

원격근무 경험자는 38% 정도였던 재택근무 경험자에 비해 아직은 많지 않은 것은

나타났다. 원격근무 경험은 인터넷 이용량에 따라 유의미한 차이를 보이고 있었다

(<표 5－23>).

 

<표 5－23>  인터넷 이용량에 따른 원격근무 경험

구분
경이용자 중이용자 계

N % N % N %
경험 없음 284 86.3 178 73.0 462 80.6
경험 있음 45 13.7 66 27.0 111 19.4

계 329 100.0 244 100.0 573 100.0
df=1, χ2=16.0 p=.000

<표 5－23>에 의하면 인터넷 이용량이 많은 집단이 그렇지 않은 집단에 비해 원

격근무 경험자가 많은 것을 알 수 있다. 원격근무 역시 네트워크 환경을 기본 전제

로 하고 있기 때문에, 인터넷 이용이 많은 집단에서 원격근무 경험자가 많이 나타나
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는 것으로 이해할 수 있다.

<표 5－24>에 의하면 원격근무의 효율성에 대해서는 약 40%의 응답자가 긍정적

인 평가를 하고 있는 것으로 나타났다. 그러나 부정적 평가를 내리고 있는 응답자가

재택근무에 비해 다소 높게 나타나고 있다. 이에 비해 원격근무의 확산에 대해서는

약 56% 응답자가 긍정적으로 평가하고 있고, 부정적 평가는 재택근무에 비해 다소

줄어들었다. 이것은 아직 널리 확산되지 않은 원격근무의 효율성에 대해서는 의견

이 다소 엇갈리고 있는 상태이지만, 공간구속적인 근무형태에 새로운 변화를 요구

하는 분명한 트렌드가 형성되어 있음을 의미한다. 원격근무를 경험하지 않은 응답

자들 중에서 향후 원격근무를 희망하는 응답자가 57.4%에 이르고 있다는 점에 의해

서도 이런 해석은 뒷받침되고 있다.

<표 5－24>  원격근무의 효율성과 확산에 대한 태도

구분
긍정적 유보적 부정적

N % N % N %

원격근무의 효율성 44 39.6 44 39.6 23 20.7

원격근무의 확산 62 55.8 41 36.9 8 7.2

향후 원격근무 희망 의사 329 57.4 157 27.4 87 15.2

2. 학생의 노동 (학업) 영역

학생들의 주된 일은 학교 공부와 직간접적으로 연관된 것들이다. 이러한 사실을

반영해 학생들에게는 학교나 보습학원에서의 공부를 일로 간주하여 학업활동의 통

로, 학업의 성격 변화, 공동작업 등을 묻는 질문에 답하도록 요구하였다.

가. 학업활동의 통로

응답자 중에서 학생 178명을 대상으로 한 분석 결과에 의하면 오프라인을 통해

학업활동을 하는 비율은 평균 71.19%이고, 인터넷을 통한 학업은 24.72%, 이동통신
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을 이용한 학업은 4.09%에 불과하였다. 이것은 학업의 중심 통로가 오프라인이고, 

이동통신을 통한 학업은 매우 미미한 수준에 머물고 있음을 의미한다. 다만 대부분

의 청소년들이 휴대폰을 소유하고 있고 스마트폰이 급속히 보급되고 있는 상황을

감안하면, 향후 이동통신용 학습 콘텐츠가 풍부하게 공급된다면 이동통신도 중요한

학업활동의 통로로 부상할 가능성은 배제할 수 없을 것으로 여겨진다.

나. 학업활동의 성격 변화

학업활동을 제한적으로 규정하고 있기 때문에 그에 상응하는 내용들, 구체적으로

는 학업활동에 대한 흥미, 이해도, 자율성, 효율성, 공부시간의 융통성, 디지털 기기

이용능력의 효과(과제수행, 친구에 대한 영향력) 등에서 디지털 기기를 이용한 이후

어떤 변화가 있는지를 조사하였다(<표 5－25>). 디지털 기기를 이용한 학업활동은

영역별로 다소 엇갈리는 평가를 받고 있는 것으로 나타났지만, 대체로 긍정적인 평

가가 우세한 것으로 판단된다. 

<표 5－25>  디지털 기기 이용에 따른 학업활동의 성격 변화

구분
긍정적 유보적 부정적

N % N % N %

학업활동에 대한 흥미 46 25.9 69 38.8 63 35.4

학습내용에 대한 이해도 58 32.6 72 40.4 48 27.0

자율성 61 34.2 60 33.7 57 32.0

효율성 38 21.4 70 39.3 70 39.3

공부시간의 융통성 65 36.5 61 34.3 52 29.2

과제수행에 도움이 됨 104 58.5 47 26.4 27 15.2

친구에 대한 영향력 커짐 81 45.5 56 31.5 41 23.0

디지털 기기를 이용한 학업활동에 대해 부정적인 평가가 내려진 것은 흥미와 효

율성에 대한 부분이다. 학업활동이 더 재미있어졌다는 응답자는 약 26%인데 비해
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그렇지 않다는 응답자는 35.4%로 나타났다. 

이에 비해 공부시간의 융통성과 학습내용에 대한 이해도, 디지털기기 이용능력의

효과(과제수행에 도움이 됨, 친구에 대한 영향력이 커짐) 등은 긍정적인 평가가 이

루어지고 있었다. 특히 디지털 기기 이용능력의 효과에 대해서는 긍정적인 평가가

비교적 높게 나타나고 있었다(과제수행에 도움이 됨 58.5%, 친구에 대한 영향력이

커짐 45.4%). 한편 상대적으로 공부시간의 융통성과 학습내용에 대한 이해도에 대

해서는 긍정적인 평가가 조금 우세하게 나타났다.

다. 공동 학습 혹은 과제수행

디지털 기기를 이용해 친구와 함께 학습하거나 과제를 수행하는 것이 전체 학업

활동 중에서 차지하는 비중은 평균 43.5%로 학생이 아닌 집단의 공동작업 비중

(41.6%)과 유사하다. 이러한 결과는 학업이나 업무 영역에서 디지털 기기를 이용한

공동작업이 이미 상당부분 일반화되고 있음을 의미하는 것이다.

<표 5－26> 디지털 기기를 이용한 공동학습에 대한 평가

구분
긍정적 유보적 부정적

N % N % N %
공동학습의 수월성 126 70.7 42 23.6 10 5.6
공동학습의 재미 68 38.2 72 40.4 38 21.3
공동학습의 효율성 58 32.5 66 37.1 54 30.3

<표 5－26>은 디지털 기기를 이용한 공동학습의 수월성, 재미, 효율성에 대한 평

가 결과를 보여준다. 공동으로 학습하거나 과제를 수행하는 것이 더 쉬워졌다는 응

답자는 70.7%인데 비해 그렇지 않다는 응답자는 5.6%에 불과하다. 그런데 공동학습

의 재미나 효율성에 대해서는 긍정적인 평가가 다소 높게 나타나고 있기는 하지만

수월성에 대한 평가에 비해 크게 낮은 수준이다. 이것은 공동으로 공부를 하거나 과

제를 수행하는데 있어서 디지털 기기의 도구적 효용성은 높이 평가하지만, 그러한
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공동학습이나 과제수행의 내용적인 변화에 대해서는 다소 유보적인 입장을 가진 것

으로 이해할 수 있다.

제5 절 가족 영역

1. 가족 관계의 현실

먼저 가족 내의 성역할 분리, 부모－자녀 관계의 평등성, 대면적 소통의 중요성

등을 파악할 수 있는 질문을 통해 응답자들의 가족 관계를 확인하였다. <표 5－27>

에 의하면 가족 내의 성역할이 분리되어 있다고 응답한 경우는 36.3%이고, 분리되

어 있지 않다고 답한 경우는 27.7%였다. 부모－자녀 관계가 평등하다고 답한 경우

는 29.8%이고, 평등하지 않다고 응답한 경우는 30.1%였다. 또한 가족 간의 소통은

거실이나 식탁을 중심으로 이루어져야 한다는 응답자는 47.2%이고, 그렇지 않다는

응답자는 27%였다. 

<표 5－27> 가족관계의 현실

구 분 동의 유보 부정 계

성역할 분리됨 36.3 36.0 27.7 100.0
부모－자녀의 평등함 29.8 40.1 30.1 100.0
거실/식탁 중심의 소통 47.2 25.8 27.0 100.0

정보사회에서의 가족에 대해 논의하고 있는 다수의 선행 연구들이 성역할 구분이

약화되고, 가족 구성원 사이의 평등성이 강화되며, 이메일이나 휴대폰 등과 같은 매

체를 통한 소통이 증가할 것으로 전망해 왔다(박수호, 2002: 65-67). 그러나 위와 같

은 조사 결과는 실제로 우리 사회의 가족관계가 아직까지는 산업사회의 그것과 비

교해 크게 변화하지 않았음을 의미한다. 특히 가족 구성원 사이의 소통이 거실이나

식탁을 중심으로 이루어져야 한다는 응답자가 전체 응답자의 약 절반에 해당하고



98

있다는 것은 여전히 가족간 소통의 중심은 미디어에 의한 매개가 아니라 대면적 접

촉에 있음을 보여주고 있다.

한편 가족은 여가 활동 및 일상적 대화의 주요 대상이 되고 있다는 점도 확인할

수 있었다(<표 5－28>).

<표 5－28>  여가활동 대상 및 대화 상대

구분
여가활동의 대상 대화 상대

N % N %
가족 315 41.9 274 36.5

오프라인 친구 223 29.7 307 40.9
온라인 친구 35 4.7 42 5.6

이웃 6 0.8 14 1.9
직장동료 59 7.9 84 11.2
혼자 99 13.2 16 2.1
기타 14 1.9 14 1.9
계 751 100.0 751 100.0

응답자의 71.6%는 자신의 여가 시간을 주로 가족이나 오프라인 친구와 함께 보내

고 있는 것으로 나타났고, 77.4%의 응답자들은 가족이나 오프라인 친구들을 주된

대화 상대로 삼고 있었다. 이에 비해 온라인 친구와 여가 시간을 보내거나 대화를

하고 있다는 응답자는 5% 남짓한 수준에 불과하다. 이것은 인터넷을 통한 관계맺음

이 증가하고 있음에도 불구하고, 아직까지는 친밀성의 수준이 그에 비례해 높아지

지 않고 있음을 의미한다. 

2. 가족관계의 통로

응답자들이 가족관계를 맺는 통로는 오프라인(72.5%)－이동통신(18.0%)－인터넷

(9.5%)의 순으로 조사되었다. 이러한 결과는 대인관계의 통로와는 또 다른 모습을

보여주고 있다. 즉, 오프라인에 대한 의존도는 더욱 심화되는데 비해 이동통신이나



제 5 장 설문조사 결과 99

인터넷의 비중은 줄어들고 있다는 것이다. 특히 인터넷의 비중은 10% 이상 차이가

나고 있다.

<표 5－29>  가족관계의 통로

구분 오프라인 인터넷 이동통신

성

남 74.65 9.14 16.21
여 70.25 9.97 19.78

F값/p값 7.07/.008 0.71/.399 7.52/.006

연령

10대 80.36 7.08 12.56
20대 75.40 6.71 17.88
30대 69.45 11.53 19.02
40대 70.00 10.96 19.03

F값/p값 7.05/.000 6.62/.000 3.21/.023

학력

고졸 이하 71.10 10.26 18.65
대졸 이하 72.70 9.31 9.83
대학원 이상 73.50 9.83 16.67

F값/p값 .37/.692 .30/.745 .32/.7.24

계층

하 69.86 9.40 20.75
중 72.62 9.26 18.12
상 73.58 10.24 16.19

F값/p값 .95/.387 .37/.691 2.31/.100

인터넷

이용량

경 72.30 9.21 18.49
중 72.75 10.01 17.25

F값/p값 .07/.791 .65/.422 .89/.346

융합

인식

없음 72.34 10.17 17.49
낮음 70.19 10.55 19.26
높음 74.88 8.02 17.11

F값/p값 2.80/.061 2.67/.070 1.07/.345

가족

유형

1인가족 63.39 8.39 28.21
핵가족 74.96 8.67 16.37
확대가족 65.06 15.09 19.85
기타 가족 63.83 13.58 22.58

F값/p값 10.37/.000 6.33/.000 9.27/.000
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<표 5－29>는 주요 사회경제적 요인들과 인터넷 이용 관련 변수들에 따라 가족관

계의 통로에 차이가 있는지를 보여주고 있다.

가족관계의 통로로 오프라인을 이용하는 경우는 성, 연령, 가족유형 등에 따라 유

의미한 차이가 드러나고 있었다. 남성이 여성보다 오프라인을 이용해 가족관계를

유지하는 비율이 높았고, 대체로 연령이 높아질수록 오프라인을 이용하는 비율이

낮아지는 경향을 보이고 있다. 한편 핵가족이 다른 가족유형에 비해 오프라인을 가

족관계의 통로로 이용하는 비율이 높게 나타났다.

인터넷을 가족관계의 통로로 이용하는 경우는 연령과 가족유형이 유의미한 차이

를 보여주는 변수임이 확인되었다. 30～40대의 경우 10～20대에 비해 인터넷을 이

용하는 비중이 높았다. 또한 확대가족과 기타 가족이 1인가족이나 핵가족에 비해

인터넷 이용 비중이 높게 나타났다.

성, 연령, 가족유형 등 세 변수는 이동통신을 가족관계의 통로로 이용하는 경우에

도 유의미한 차이를 보이는 것으로 나타났다. 남성보다는 여성이 이동통신을 이용

하는 비율이 높았고, 연령이 높아질수록 이동통신의 비율도 늘고 있었다. 가족유형

별로는 1인가족의 경우 이동통신을 통해 가족관계를 유지하는 비율이 가장 높았고, 

핵가족의 경우는 이동통신의 이용 비율이 가장 낮았다.

3. 온라인에서의 가족 관계 및 의사가족관계

인터넷을 매개로 하는 가족관계는 가족 구성원과 인터넷 상에서 일촌이나 친구관

계를 맺고 있는지, 그리고 공동으로 운영하는 블로그나 커뮤니티, 사이트 등이 있는

지를 질문함으로써 확인해 보았다.

<표 5－30>  인터넷 매개 가족관계

구분
블로그/커뮤니티/사이트 공동 운영 일촌/친구 관계

N % N %
없다 625 83.2 318 42.3
있다 126 16.8 433 57.7
계 751 100.0 751 100.0
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<표 5－30>에 의하면 가족 구성원들과 블로그나 커뮤니티, 사이트 등을 공동으로

운영하고 있는 응답자는 전체 응답자의 16.8%에 불과하다. 그런데 가족들과 일촌이

나 친구 관계를 맺고 있다고 답한 응답자는 57.7%로 그 분포가 약 3.4배 정도 늘어

나고 있음을 알 수 있다. 이것은 인터넷을 매개로 하는 가족간의 커뮤니케이션이 어

느 정도 보편화되고 있으나, 가족 구성원을 하나로 아우르는 공동체의 형성까지 나

아가지는 못했음을 의미한다. 이런 현상은 이미 가족 구성원의 집합으로서의 가족

공동체가 그 영향력의 상당 부분을 상실하고 있는 현실과 함께 최근 인터넷 서비스

의 대세가 블로그나 미니홈피 등 1인미디어의 성격을 갖고 있다는 사실과 무관하지

않을 것으로 판단된다.

성이나 연령 등 주요 사회경제적 변수들과 인터넷 매개 가족관계가 어떤 연관성

을 가지고 있는지를 확인해 보았다. 

블로그나 커뮤니티, 사이트 등을 공동으로 운영하는 것은 성, 연령, 학력, 계층, IT 

이용량, 온라인－오프라인 융합인식 등의 변수들과는 통계적으로 유의미한 연관성

이 없는 것으로 밝혀졌다. 다만, 가족 유형별로 유의미한 차이가 나타나고 있었다

(<표 5－31>).

<표 5－31>  가족유형별 블로그/커뮤니티/사이트 공동 운영

구 분
1인가족 핵가족 확대가족 기타 가족 계

N % N % N % N % N %
공동 운영하지 않음 52 92.9 485 83.8 49 72.1 39 81.3 625 83.2

공동 운영함 4 7.1 94 16.2 19 27.9 9 18.8 126 16.8
계 56 100.0 579 100.0 68 100.0 48 100.0 751 100.0

df=3, χ2=10.0 p=.018

<표 5－31>에 의하면 1인가족 보다는 핵가족에서, 그리고 핵가족 보다는 확대가

족에서 공동으로 블로그 등을 운영하는 비중이 높은 것을 확인할 수 있다. 이것은

<표 5－30>의 결과와 조금은 다른 해석의 여지를 보이고 있다. 가족의 해체가 공공

연히 거론될 정도로 가족공동체의 역할이 위축되고 있는 최근의 한국사회에서 상대
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적으로 가족공동체의 규모가 커질수록 블로그 등을 공동으로 운영하는 경우가 늘어

나고 있음을 확인할 수 있기 때문이다. 이러한 사실은 가족공동체가 변화하는 시대에

맞추어 가족관계를 유지하고, 집단정체성을 형성하기 위해 인터넷을 전략적으로 활용

하고 있다는 가설을설정할 수있게해준다. 다만본조사에서는확대가족과 1인가족의 

표본수가 적기 때문에 차후 이와 관련된 본격적인 조사연구가 수반되어야 할 것이다.

블로그등의 공동 운영과달리 가족간에 일촌이나 친구맺기를 하는 것은 성, 연령, 

IT이용량 등과 통계적으로 유의미한 연관성을 보이고 있었다(<표 5－32>).

<표 5－32>  성, 연령, 인터넷 이용량에 따른 일촌/친구맺기

구분 일촌/친구 맺음 일촌/친구 맺지 않음 계

성

남 193/50.5 189/49.5 382/100.0
여 240/65.0 129/35.0 369/100.0

통계값 df=1, χ2=16.2 p=.000

연령

10대 38/43.7 49/56.3 87/100.0
20대 137/67.5 66/32.5 203/100.0
30대 159/66.8 79/33.2 238/100.0
40대 99/44.4 124/55.6 223/100.0
통계값 df=3, χ2=39.2 p=.000

인터넷

이용량

경 236/54.5 197/45.5 433/100.0
중 197/61.9 121/38.1 318/100.0

통계값 df=1, χ2=4.2 p=.044

<표 5－32>에 의하면 남자보다는 여자가 가족들과 일촌이나 친구맺기를 하고 있

는 경우가 약 15% 정도 더 높게 나타나고 있다. 이것은 남성들에 비해 보다 관계지

향적인 여성들의 특성이 반영된 것으로 여겨진다. 연령별로는 20～30대가 10대 및

40대에 비해 가족들과 일촌이나 친구를 맺고 있는 비율이 각각 약 20% 이상 높게

나타났다. 40대의 경우는 블로그나 미니홈피등 일촌 혹은 친구 맺기가 가능한 서비

스 이용자가 적기 때문인 것으로 판단되고, 10대의 경우는 사춘기를 경험하면서 부

모나 가족으로부터 벗어나 독립적으로 지내고 싶어하는 욕구가 반영된 것으로 여겨

진다. 또한 인터넷 이용량이 많은 경우가 그렇지 않은 경우보다 일촌이나 친구를 맺
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는 비율이 다소 높게 나타나고 있었다.

한편 가족유형에 따라 일촌이나 친구를 맺는 경우가 통계적으로 유의미한 차이를

보이지는 않는 것으로 나타났지만, 확대가족의 경우 1인가족이나 핵가족 등에 비해

가족들과 일촌이나 친구를 맺는 비율이 10% 이상 많을 것으로 나타났다(<표 5－33>).

<표 5－33>  가족유형별 일촌/친구 맺기

구분
1인가족 핵가족 확대가족 기타 가족 계

N % N % N % N % N %
일촌/친구 맺음 33 58.9 326 56.3 48 70.6 26 54.2 433 57.7

일촌/친구 맺지 않음 23 41.1 253 43.7 20 29.4 22 45.8 318 42.3
계 56 100.0 579 100.0 68 100.0 48 100.0 751 100.0

df=3, χ2=5.4 p=.147

이러한 결과는 가족공동체의 규모가 커짐에 따라 인터넷을 매개로 가족관계를 유

지하거나 집단정체성을 확립하려 한다는 가설에 조금 더 무게를 실을 수 있게 해줄

것으로 판단된다.

한편 온라인에서 만난 사람 중에서 가족처럼 가깝게 지내는 사람이 있는지 묻는

질문에 대해 응답자의 71.1%는 없다고 답하고, 28.9%의 응답자는 그런 사람이 있다

고 답하고 있었다. 사이버팸과 같은 의사가족관계를 맺고 있다는 응답자가 약 30%

에달하고 있다는 점은 인터넷을 통한 친밀성의 형성이 더 이상 예외적인 사건의 수

준에서 일어나는 현상이 아니라는 것을 의미한다. 

제6 절 만남 (모임) 영역

1. 대인관계

가. 대인관계의 통로

응답자들은 다른 사람들과 친분을 맺거나 유지하는데 있어서 평균적으로 오프라
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인(61.26%)－인터넷(22.48%)－이동통신(16.26%) 등의 순으로 의지하고 있었다. 이

러한결과는 오프라인을 대인관계를 맺거나 유지하는 기본 통로로삼고 있으며, 이동

통신보다는 인터넷이 대인관계의 통로로 활용하는 비중이 다소 높은 것을 의미한다.

<표 5－34>는 주요 사회경제적 요인들과 인터넷 이용 관련 변수들에 따라 대인관

계의 통로에 차이가 있는지를 보여주고 있다.

<표 5－34>  대인관계의 통로

구분 오프라인 인터넷 이동통신

성

남 64.21 22.58 13.21
여 58.21 22.37 19.42

F값/p값 15.30/.000 0.03/.862 33.97/.000

연령

10대 68.31 20.25 11.44
20대 61.22 22.46 16.32
30대 59.08 23.87 17.05
40대 60.89 21.87 17.24

F값/p값 4.11/.007 1.22/.302 3.61/.013

학력

고졸 이하 62.94 21.26 15.79
대졸 이하 61.16 22.77 16.07
대학원 이상 59.10 22.67 18.24

F값/p값 .885/.413 .481/.618 .851/.427

계층

하 60.78 24.66 14.56
중 61.34 22.12 16.54
상 61.36 22.10 16.54

F값/p값 .032/.969 1.10/.332 .803/.448

인터넷

이용량

경 62.59 20.05 17.36
중 59.47 25.78 14.75

F값/p값 3.98/.046 23.25/.000 5.64/.018

융합

인식

없음 63.19 22.37 14.44
낮음 59.94 22.32 17.74
높음 60.91 22.72 16.37

F값/p값 1.48/.228 .05/.956 2.99/.051
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오프라인을 대인관계의 통로로 이용하는 경우는 성별, 연령, 인터넷 이용량 등에

따라 유의미한 차이가 나타나고 있었다. 구체적으로 남성과 10대, 인터넷 이용량이

적은 집단이 다른 집단에 비해 오프라인을 대인관계의통로로 이용하는비중이높았다.

인터넷을 대인관계의 통로로 이용하는 경우는 인터넷 이용량이 많은 집단이 그렇

지 않은 집단에 비해 이용비중이 높았을 뿐, 그 외의 변수들은 유의미한 차이를 드

러내지 않고 있음을 확인할 수 있다.

대인관계의 통로로 이동통신을 이용하는 경우는 성, 연령, 인터넷 이용량 등이 통

계적으로 유의미한 차이를 보이고 있다. 여성과 20대 이상, 인터넷 이용량이 적은

집단에서 이동통신을 대인관계의 통로로 이용하는 비중이 높았다.

나. 대인관계의 내용

가족을 제외하고 최근 6개월 동안 업무 이외의 일로 가장 자주 만난 5명 중에서

인터넷이나 이동통신을 이용해 친분을 맺은 사람이 있는지를 묻는 질문에 응답자의

47.1%는 없다고 답한 반면, 52.9%의 응답자는 인터넷이나 이동통신을 통해 친분을

맺은 사람이 있다고 답하였다. 특히 이들 중 51.4%에 달하는 응답자들은 최근 만난

사람 중에 가장 친한 사람은 인터넷이나 이동통신이 없었다면 대인관계를 맺을 수

없었을 사람이라고 답하고 있다. 즉, 전체 응답자의 27.2%가 최근 6개월 동안 만난

사람들 중에서 가장 친한 사람을 인터넷이나 이동통신이 없었다면 만나지 못했을

것이라고 하고 있는 것이다.

만남의 계기는 관계형 활동(51.4%), 여가형 활동(17.9%), 과업형 활동(12.1%) 등이

대부분을 차지했고, 메신저나 문자메시지(44.1%), 게시판 및 블로그(26.7%), 이메일

(11.1%) 등을 통해 관계를 맺고 있는 것으로 나타났다. 또한 주1회 이상 교류를 하

고 있는 응답자가 67.3%에 달하고 있어 매우 빈번한 교류가 이루어지고 있음을 확

인할 수 있었다. 관계의 빈도가 많은 것과 함께 개인적 취향이나 고민(29.2%), 나의

대인관계(17.4%) 등 비교적 높은 수준의 자기노출이 일어나고 있음도 알 수 있었다. 

즉, 양이나 질적인 측면에서 가볍지 않은 대인관계가 이루어지고 있다고 평가할 수

있는 것이다. 한편 이들이 주로 함께 하는 일은 상호관심사에 대한 정보교환(53.1%)
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이 가장 많았고, 23.9%는 개인적 문제에 대한 상의와 조언을 하고 있다고 답하고 있

음도 인터넷이나 이동통신을 통해 관계를 맺고 유지하는 사람들 사이의 대인관계가

가볍고 연성적(soft)인 관계라고 치부하기 어렵게 한다. 

다. 대인관계에 대한 인식

인터넷이나 이동통신을 통한 대인관계의 친밀성, 평등성, 정서적 지지, 효용성, 지

속성 등에 대해 어떻게 인식하고 있는지를 조사하였다. <표 5－35>에 의하면 인터

넷이나 이동통신을 통한 대인관계의 평등성과 효용성 등에 대한 인식이 다른 것에

비해 상대적으로 높은 것을 알 수 있다. 

<표 5－35>  대인관계에 대한 인식

구 분 평균 표준편차

오프라인으로 만난 친구보다 친밀해 질 수 있다 2.77 1.07
평등한 관계를 유지할 수 있다 3.26 0.97
정신적․심리적으로 의지할 수 있다 2.80 1.02
도움이 필요할 때, 상의하거나 도움을 받을 수 있다 3.07 1.03
가능한 한 오래 관계를 유지할 수 있다 2.74 1.03

한편주요 사회경제적 변수 및 인터넷 이용 관련 변수에 따른 차이가 있는지를 살

펴보았다(<표 5－36>). 

친밀성에 대한 인식은 사회경제적 변수나 인터넷 이용 관련 변수에 따른 차이가

통계적으로 유의미하지 않은 것으로 나타났다. 평등성에 대한 인식은 연령에 따라

유의미한 차이가 발견되었는데, 연령이 높아질수록 평등성에 대한 인식은 낮아지고

있음을 알 수 있다. 정서적 지지에 대한 인식은 학력과 인터넷 이용량에 따라 유의

미한 차이가 나타났다. 학력이 높을수록, 그리고 인터넷 이용량이 많을 경우에 정서

적 지지에 대한 인식이 높은 것으로 나타났다. 효용성에 대한 인식은 연령과 학력, 

인터넷 이용량 등이 유의미한 차이를 가져오는 것으로 확인되었다. 연령이 높아질

수록효용성에 대한 인식은낮아지고 있었고, 학력과 인터넷 이용량과 효용성에 대한 
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인식은 정비례 관계에 있음이 드러났다. 지속성에 대한 인식은 성과 학력, 인터넷

이용량에 따라 유의미한 차이가 나타났다. 남성이 여성이 비해 지속성에 대한 인식

이 높았고, 학력과 인터넷 이용량은 다른 경우와 마찬가지로 정비례 관계를 보이고

있었다.

 

<표 5－36>  대인관계에 대한 인식

구분 친밀성 평등성 정서적 지지 효용성 지속성

성

남 2.81 3.33 2.81 3.12 2.84

여 2.72 3.20 2.78 3.01 2.65

F값/p값 1.27/.260 3.24/.072 .15/.703 2.26/.133 6.42/.011

연령

10대 2.84 3.48 2.84 3.29 2.64

20대 2.71 3.31 2.79 3.19 2.73

30대 2.90 3.29 2.86 3.05 2.84

40대 2.65 3.11 2.72 2.88 2.70

F값/p값 2.38/.069 3.71/.012 .73/.532 4.95/.002 1.08/.356

학력

고졸 이하 2.73 3.14 2.62 2.94 2.57

대졸 이하 2.74 3.28 2.83 3.06 2.76

대학원 이상 3.01 3.36 2.93 3.31 2.96

F값/p값 2.47/.085 1.62/.198 3.14/.044 3.42/.033 4.06/.018

계층

하 2.87 3.16 2.67 3.06 2.71

중 2.69 3.26 2.78 3.05 2.71

상 2.88 3.34 2.91 3.11 2.85

F값/p값 2.77/.063 1.23/.294 2.24/.107 .305/.737 1.42/.243

인터넷

이용량

경 2.71 3.23 2.72 2.95 2.65

중 2.85 3.31 2.90 3.22 2.88

F값/p값 2.92/.088 1.10/.294 5.93/.015 12.80/.000 9.29/.002

융합

인식

없음 2.82 3.32 2.84 3.11 2.75

낮음 2.69 3.16 2.77 3.00 2.69

높음 2.80 3.32 2.79 3.09 2.79

F값/p값 1.17/.310 2.25/.106 .29/.749 .81/.446 .54/.586
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2. 모임(커뮤니티)

가. 커뮤니티 이용 목적과 이용 실태

커뮤니티에 가입한 동기에 대한 질문에서 응답자의 62.6%가 정보를 얻기 위해서

라고 답하고 있었다. 그리고 22%의 응답자는 다른 사람들과의 교류를 위해 커뮤니

티를 이용하고 있는 것으로 나타났다. 즉, 커뮤니티의 이용 목적은 정보 획득과 교

류라고 할 수 있다. 한편 다양한 체험이나 재미를 얻기 위해 커뮤니티를 이용하는

응답자는 각각 7.2%와 6.1%였다.

응답자들의 평균 커뮤니티 이용 기간은 76.1개월로 약 6.3년 정도였고, 하루 평균

커뮤니티 이용 시간은 79.4분으로 1시간 20분 남짓의 시간을 보내고 있었다. 주1회

이상 정기적으로 이용하고 있는 커뮤니티의 갯수는 2개라고 응답한 응답자가 29.7% 

로 가장 많았고, 1개 20.9%, 3개 19.8%로 대부분의 응답자가 1～3개의 커뮤니티를

정기적으로 이용하고 있는 것으로 나타났다.

커뮤니티 활동의 참여 수준은 대체로 소극적인 편으로 조사되었다. 응답자의

45.4%가 가끔 글이나 자료를 올리거나 다른 사람의 글에 답글을 다는 정도라고 답

하고 있었고, 다른 사람의 글이나 자료를 보기만 하는 응답자도 35.6%나 되었다. 이

에 비해 보다 적극적으로 참여한다고 평가할 수 있는 자주글을올리고 가끔은 오프

라인 모임에도 참여하고 있는 응답자의 비율은 8.4%였고, 운영에 관여하지는 않지

만 온라인과 오프라인 활동에 자주 참여하는 경우는 2.5%, 운영에 관여하는 응답자

는 3.2%인 것으로 나타났다. 한편 온라인 활동은 없지만 채팅이나 오프라인 모임에

가끔 참여하는 경우도 4.9% 정도였다.

나. 커뮤니티에서의 갈등

커뮤니티 내에서 갈등은 주로 구성원들 사이의 개인적인 견해 차이나 불만, 악성

댓글이나 플레이밍 때문인 것으로 나타났다. 37.2%의 응답자은 개인적인 견해 차이

나 불만을 꼽았고, 악성 댓글이나 플레이밍을 갈등의 원인으로 지적한 응답자는

33.4%였다. 이 외에도 커뮤니티 내의 주도권 경쟁이나 프라이버시 침해를 갈등의
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원인으로 보는 응답자도 각각 5.9%와 5.7%였다.

커뮤니티에서 갈등이 발생했을 때 응답자의 47%는 갈등 상황을 방치하고 있는

것으로 나타났고, 갈등을 해소하기 위한 중재 활동을 하는 응답자는 22.1%에 불과

하였다. 응답자의 15.2%는 오히려 적극적으로 갈등에 참여하는 것으로 조사되었고, 

아예 커뮤니티에 접속하지 않는 경우도 11.6%에 달하고 있었다. 

커뮤니티에서의 갈등이 미치는 영향은 오프라인의 갈등이 미치는 것보다 적은 것

으로 나타났다. 오프라인의 갈등이 더 큰 영향을 미친다고 답한 응답자가 64.8%이

고, 온라인의 갈등이 더 크게 영향을 준다고 답한 응답자는 14.1%에 불과하였다. 한

편 오프라인과 온라인의 갈등이 미치는 영향이 같다고 답한 응답자는 21%였다. 친

구와 헤어지는 것의 상처를 비교하는 질문에 대한 응답에서는 이러한 결과가 보다

명확하게 드러난다. 즉, 오프라인 친구와의 헤어짐이 더 큰 상처가 된다는 응답자가

75.1%에 달하는 반면, 온라인 친구와의 헤어짐이 주는 상처가 더 크다고 답한 응답

자는 6.5%에 불과하였다. 어느 쪽이든 차이가 없다고 답한 응답자는 18.4%였다. 이

러한 결과는 아직까지 대인관계나 모임과 관련하여 오프라인이 중심부가 되고, 온

라인은 주변부로 자리하고 있음을 의미한다.

3. 만남의 방식과 유지

응답자의 65.5%는 시간과 장소를 정확히 정해 모임 약속을 잡고 있다고 답한데

비해, 34.5%는 시간과 장소를 대충 정한 뒤에 만나는 과정에서 휴대폰을 이용해 조

정을 하고 있는 것으로 나타났다. 약속의 미시 조정이라고 할 수 있는 이런 현상은

연령이 낮아질수록 그 비율이 늘고 있으며, 통계적으로도 유의미한 것으로 나타났

다(<표 5－37>).

한편 성, 계층, 학력, 인터넷 이용량, 온라인－오프라인의 융합 인식 등의 주요 변

수들은 이런 만남의 방식에 유의미한 차이를 주지 않는 것으로 나타났다. 따라서 이

러한 현상은 휴대폰을 일상적 문화로 동화시키고 있는 젊은 세대에서 새롭게 출현

하고 있는 현상이라고 할 수 있을 것이다.
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<표 5－37>  만남의 방식

구분
10대 20대 30대 40대 계

N % N % N % N % N %
정확히 정함 50 57.5 104 51.2 158 66.4 180 80.7 492 65.5

휴대폰으로 조정 37 42.5 99 48.8 80 33.6 43 19.3 259 34.5
계 87 100.0 203 100.0 238 100.0 223 100.0 751 100.0

df=3, χ2=43.7 p=.000

인터넷이나 이동통신을 이용해 다른 사람과의 만남을 유지하는 것에서 재미를 느

끼는지를 묻는 질문에 응답자의 21.8%는 부정적인 응답을 하고 있고, 37.1%는 긍정

적인 답변을 하고 있다. 유보적인 입장은 41.1%로 나타났는데, 전반적으로는 인터넷

이나 이동통신을 이용한 만남의 유지를 긍정적인 것으로 평가하고 있다고 여겨진다. 

제7 절 정책적 함의

여기서는 학습, 여가, 노동, 가족, 모임 등 다섯 개 영역의 설문조사결과를토대로

디지털 일상성의 출현과 확산으로 인해 제기될 수 있는 사회적․정책적 과제들을

제시하고자 한다.

1. 학습 영역의 과제

학습 영역의 조사 결과들은 평생학습과 ‘열린 교육’이 디지털 사회의 일상성을 구

성하는데 있어서 중요한 키워드임을 보여주고 있다. 인터넷이 주요한 학습 공간으

로 부상했고, 원격교육 경험자가 전체 응답자의 과반을 넘어서고 있다는 사실에서

‘열린 교육’은 이미 상당한 수준의 일상화가 이루어졌다고 평가해도 과언이 아니다. 

그런데 평생학습의 일상화는 상대적으로 다소 더디게 진행되고 있다. 따라서 향후

디지털 사회의 학습 영역에 있어서는 평생학습의 일상화를 얼마나 심화시킬 수 있

느냐가 중요한 과제가 될 것으로 전망된다. 특히 상시적 학습을 위해서는 모바일 학
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습 환경을 구축하고, 스마트폰의 보급 확대와 관련 어플리케이션 및 콘텐츠 개발을

유도․지원하는 정책이 필요할 것이다.

학습 영역에서 제기될 수 있는 또 다른 정책적 과제는 사회 양극화의 억제를 위해

디지털 학습에 접근할 수 있는 기회를 균등하게 제공해야 한다는 것이다. 한국사회

에서 교육은 사회적 상향 이동을 가능하게 해 준 매우 효율적인 장치였다. 그러나

최근 사교육이 기승을 부리면서 교육은 계층간 상향 이동을 차단하고 계급재생산을

심화시킴으로써 사회양극화를 부추기는 핵심 메커니즘으로 전락하고 말았다. 향후

전개될 디지털 사회가 지식정보사회로서의 속성을 더욱 강화할 것임을 감안하면, 

보다 손쉽고 저렴하게 많은 지식과 정보를 접할 수 있게 하며, 학습능력 향상에 긍

정적 기여를 하는 디지털 학습은 보편적 접근이 가능하게 해야만 한다.

2. 여가 영역의 과제

여가 영역도 이미 디지털 일상화가 상당히 진행된 영역임을 설문조사 결과를 통해 

확인할 수 있었다. 또한 그동안의 변화 추이를 감안하면 향후 인터넷이나 모바일을

기반으로 하는 여가활동 및 여가시간이 늘어날 것임도쉽게 예견할 수 있다. 이러한

전망에 근거하면 여가 영역에서는 두 가지의 정책적 과제를 제기할 수 있을 것이다.

하나는 현대사회의 여가가 안고 있는 근본적인 문제이다. 바로 소비적이고 비윤

리적인 여가활동을 어떻게 억제할 것인가 하는 문제이다. 소비사회로 지칭되기도

하는 현대사회에서 소비는 미덕이 되어 버렸다. 생산성을 확보하기 위한 건전한 소

비는 문제가 될 것이 없겠지만, 향락으로까지 치닫는 과소비는 심각한 윤리적․사

회적 문제가 되고 있는 것이 현실이다. 그런데 인터넷이나 모바일 기기를 이용하는

것 자체부터 소비행위인데다, 이들을 통해 이용하는 대부분의 콘텐츠들은 소비의

대상이 되고 있다. 디지털 기기를 매개로 하여 형성된 인터넷과 모바일 세계는 그

자체가 소비의 대상이자 소비의 공간이다. 이러한 현실 속에서 인터넷이나 모바일

을 기반으로 하는 여가활동이 늘어난다는 것은 현실공간의 사회문제가 온라인 공간

에 재생산되는 것을 의미한다. 
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인터넷이나 모바일 기반의 여가활동은 상대적으로 현실공간보다는 온라인 공간

에서 더 많이 영위되는 측면이 있다. 이미 온라인 공간이 일상적 생활세계의 일부로

편입된 상태이기는 하지만, 인터넷 중독이나 게임중독 등의 사례에서 보듯이 인터

넷이나 모바일 기반의 여가활동은 이용자들을 현실공간에서 격리시킬 수 있는 위험

을 항상 안고 있다. 따라서 인터넷과 모바일, 현실공간이 상호 연계되는 여가활동을

개발하고, 삶의 균형성을 확보하는 차원에서 이를 뒷받침할 수 있는 문화를 정립할

필요가 있다. 

3. 노동 영역의 과제

노동의 영역에서 제기할 수 있는 정책적 과제는 디지털 기기를 이용한 공동작업

(협업)과 재택근무와 관련되어 있다.

디지털 기기를 이용한 협업은 개인의 업무 중에서 40% 이상의 비중을 차지하고

있다. 또한 디지털 기기는 기본적으로 네트워크 기능을 내장하고 있으며, 협업에 대

한 긍정적 평가가 확산되어 있는 현실을 감안할 때, 앞으로 협업은 중요한 업무수행

방식으로 부상할 것이고, 중요성만큼 협업의 비중도 증가할 것이다. 따라서 이에 대

비한 노동윤리를 정립할 필요가 있다. 기본적으로 산업사회의 노동윤리는 분업에

토대를 두고 있기 때문에, 현재 증가하고 있는 협업을 뒷받침하는데 일정한 한계를

가질 수밖에 없다. 

협업과 관련해 또 하나 주목할 것은 디지털 기기를 이용한 협업의 수월성이나 효

율성에 대해 응답자들이 비교적높은 평가를 하고 있는데반해협업이 일을 더 재미

있게 만들었다고 평가는 상대적으로 낮게 나타나고 있다는 것이다. 일의 재미는 일

을 통해 얻을 수 있는 만족도 및 삶의 의미와 직결된다. 향후 비중이 늘어날 것으로

전망되는 협업을 통해 일의 만족도나 삶의 의미를 이끌어내지 못한다면 노동은 단

순한 생계유지 수단에 불과한 것이 되고 만다. 따라서 노동을 통한 자아실현이나 사

회적 기여등의 의미를협업을 통해서도 발견할 수 있도록일의질적 도약을 모색할

수 있는 방안을 강구해야 한다.
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재택근무와 관련해서는 재택근무의 단점을 해소하기 위한 대안을 마련하는 것이

시급한 과제일 것이다. 조사 결과에 따르면 재택근무는 업무에 대한 집중력을 떨어

뜨리고, 회사 내 인간관계 구축이나 정보 교류에 취약하다는 단점을 가지고 있다. 

업무에 대한 집중력 저하는 휴식과 사적 공간으로 간주되는 가정이 일터와 섞이면

서 나타나는 부작용이라고 할 수 있다. 재택근무제도 자체의 태생적이고 내재적인

한계일 수밖에 없지만, 이를 극복하기 위한 기술적 인프라나 제도를 도입하는 방안

을 적극적으로 강구해야 할 것이다. 

재택근무를 비롯해 원격근무 등 인터넷과 모바일 네트워크에 기반을 둔 스마트

노동을 적극적으로 도입하려는 현실 속에서 회사 내 인간관계 구축과 정보 교류의

문제는 단순한 제도적 대응만으로는 부족하다. 이 문제를 해결하기 위해서는 재택

근무나 원격근무 같은 다소 이질적이고 생경한 업무 방식을 포용할 수 있는 직장문

화와 노동윤리를 정립할 필요가 있다. 특히 비공식적 인간관계를 통해 기업조직 내

의 경력관리나 기회의 공정성에 문제가 야기될수록 재택근무나 원격근무의 도입 및

확산은 저항에 부딪칠 가능성이 크다. 따라서 이를 제어할 수 있는 직장문화나 노동

윤리의 개발에 우선적인 관심을 둘 필요가 있다.

4. 가족 영역의 과제

가족 영역에서는 여전히 대면적 접촉이 가족관계를 매개하는 핵심요소인 것을 확

인할 수 있었다. 그러나 이동통신을 통한 가족 간의 커뮤니케이션이 활발히 일어나

고 있으며, 가족공동체가 변화하는 시대에 맞춰 가족관계를 유지하고 나름의 집단

정체성을 형성하기 위해 인터넷을 전략적으로 활용하는 모습도 엿볼 수 있었다. 이

러한 맥락 속에서 가족 영역의 디지털 일상성을 확산시키기 위해서는 공동체성 회

복을 목적으로 하는 소통과 관계중심적 가족문화를 정립하고 보급하는 과제가 우선

적으로 요청된다. 가족해체를 당연시할 정도로 심각한 가족의 위기 상황에서 가부

장적 권위주의와 성역할 분리에 토대를 둔 가족가치관과 가족문화는 더 이상 현재

의 가족제도를 떠받칠 수 없는 일종의 아노미 상태에 놓여 있다. 따라서 이런 혼란
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을 극복하기 위해서는 디지털 사회의 시대정신을 반영하여 소통과 관계를 중심으로

하는 새로운 가족문화를 모색해야 할 필요가 있다.

소통과 관계중심적인 새로운 가족문화를 모색하는 가운데 현재 당면하고 있는 가

족문제를 해결하기 위한 대처 노력도 요구된다. 최근등장하고 있는 다양한 가족 형

태 속에는 전통적으로 ‘정상가족’으로 간주하던 가족 형태에서 무엇인가가 결핍된

경우가 많다. 사이버팸은 이처럼 결핍된 요소들을 가진 여러 가족들의 연계와 소통

을 통해 이를 극복할 수 있는 대안이 될 수 있다. 1인가구나 다문화가족의 증가 등

가족 다양성의 심화에 대처하는 방안으로 건전하고 상생적인 ‘사이버팸’을 지원하

는 것을 고려할 수 있을 것이다. 

5. 만남 영역의 과제

만남의 영역은 정보화의 초기 단계부터 지속적으로 디지털 일상성이 진행되어 온

영역이라고 할 수 있다. 한국사회에서 디지털로 매개되는 만남의 영역은 최근 심각

한 사회적 갈등 공간이 되고 있다. 심지어는 다양한 사이버폭력이 난무하는 아수라

장으로 비쳐지기도 한다. 그러나 그런 갈등 상황을 통제하려는 이용자들의 노력은

쉽게찾아볼수없다. 오히려갈등에 적극적으로 참여하거나 아예 방치해버리는 것이 

현재의 모습이다. 디지털 기기를 이용한 만남과 헤어짐이 이미 중요한 사회적 관계

양식으로 자리를 잡은 상태에서 이를 통제할 수 있는 갈등관리 모델을 갖지 못했다

는 것은 사회체계의 유지 및 발전에 심각한 위협이 될 수밖에 없다. 특히 그 자체로

하나의 사회를 구성하고 있는 커뮤니티는 대부분의 인터넷 이용자들이 몸담고 있으

면서 필요한 정보를 얻고, 인간 관계를 맺는 중요한 공간이다. 따라서 커뮤니티 내의 

갈등에 대처하는 갈등관리 모델을 개발, 보급하는 것은 시급한 과제라고 할 수 있다.

만남의 영역은 프라이버시 보호와 자기노출이라는 딜레마를 안고 있으며, 신뢰의

확보라는 문제도 동시에 갖고 있다. 만남을 유지하고 발전시키기 위해서는 상대방

을 신뢰할 수 있어야 한다. 이런 신뢰를 확보하기 위해서는 아이디나 아바타 뒤에

숨어 있는 상대방에 대한 정보가 필요하다. 때문에 인터넷에서 인간관계를 맺고자
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하는 많은 사람들은 스스로 상대방에게 자신에 대한 정보를 제공하는 자기노출을

하고 있다. 자기노출의 정도가 높을수록 관계의 질적 차원은 고조된다. 그러나 이런

자기노출은 네트워크의 속성에 따라 원치 않는 사람에게 개인 정보가 드러날 수 있

는 위험성을 함께갖고 있다. 이 문제를 해결하기 위해서는 현실적으로 신뢰를 확보

할 수 있는 자기노출의 적정 수준에 대한 사회적 합의가 필요하다. 또한 공개한 프

라이버시 정보를 어떻게 보호할 수 있는가에 대한 기술적․제도적․문화적 장치도

동시에 요구된다. 그리고 이와 관련된 논의를 하는 과정에서 무엇보다 중요한 것은

프라이버시 보호와 자기노출의 적정성, 사회적 신뢰 확보 등을 상호의존적이고 종

합적인 관점에서 접근해야 한다는 것이다. 
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제 6 장 맺음말

컴퓨터와 인터넷을 시발로 한 정보통신기술의 발전이 IPTV와 스마트폰 등으로

그외연을 확대하면서 제2의 IT혁명이 발화하고 있다. 특히 아이폰 열풍으로촉발된

스마트폰 시대의 도래로 인터넷 단말기가 손안으로 들어왔고, 그것이 또 다른 첨단

정보기술들과 융합되면서 언제, 어디서나 필요한 정보를 얻고 업무를 처리하고 소

통하는 유비쿼터스 사회가 우리 앞에 펼쳐지고 있다. 제2의 IT혁명기에는 제1의 인

터넷혁명에 비해 정보의 전달 속도가 빨라졌고 파급효과도 훨씬 더 크다. 지하철에

서 인터넷을검색하고 신문을 내려받아 보는 일이 우리의 일상적인 모습이 되고 있

으며, 휴대전화를 열면 근처 레스토랑의 광고가 뜨고 카메라를 열면 터미네이터처

럼 관련 정보가 겹쳐서 떠오른다. 사진을 찍어 트위터로 전송하면 순식간에 수천, 

수만 명에게 보게 할 수 있다. 지하철과 커피숍에서 스마트폰이나 태블릿PC로 음악

을 듣고 TV를 시청하거나 게임을 즐기는 사람들도 흔히 볼 수 있는 풍경이다. 길거

리나 지하철에서 또는 식당이나 커피숍에서 스마트폰과 태블릿PC로 회사 업무를

보는 사람도 낯설지 않다. 

그렇다면 제2의 IT혁명으로 일, 여가, 가정 등이 확연히 구분되었던 산업사회의

일상성이 해체되고 새로운 일상성, 즉 디지털 일상성이 구현되고 있는가? 본 연구

결과, 전반적으로 디지털 일상성은 아직 현실이기보다는 가능성의 영역에 머물고

있다. 하지만 일상 생활세계의 공고화된 하위영역들 곳곳에서 균열의 조짐이 보이

고 있으며, 디지털 일상성의 전조가 확인되고 있다. 적지 않은 이들에게 인터넷과

이동통신은 오프라인에서는 맺기 어려운 새로운 인간관계 형성의 기반이 되고 있으

며, 인터넷과 이동통신이 일의 주요 또는 보조 수단으로 활용되고 있다. 생활세계의

하위영역들 간에 디지털 일상화의 정도와 수준도 상이하다. 디지털 일상화가 가장

많이 진행된 곳은 여가영역인 반면, 친밀성 영역에서는 디지털 일상화의 수준이 상
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대적으로 저조했다. 학습과 일의 영역에서도 비교적 높은 수준의 디지털 일상화가

진행되고 있으며, 분화된 영역 간의 경계도 크게 이완되고 있다. 연령이나 성별 또

는 계층에 따라 디지털 일상화의 경험 정도가 다르게 나타나고 있음도 신정보격차

해소 등 향후의 정보화정책 수립에 유의할 대목이다.

지금까지 살펴보았듯이 정보통신기술은 점차 우리의 일상성을 규정하고 지배하

는 생활기술로 자리매김해가고 있다. 비록 정도의 차이는 있지만 정보통신기술이

기본으로 자리하지 않는 일상은 이미 상상하기 어려워졌고, 우리의 생활기회(life 

chance)와 생활양식(life style) 모두에서 대변혁이 일어나고 있다. 그것은 단순한 기

술의진보를 넘어 일과 놀이, 친밀성, 소통 등우리 삶의 가장 원초적인 영역에 새로

운 체계와 논리를 부여하고 있으며, 그 나름의 운동법칙을 통해 정치 경제 사회 문

화 전반의 혁신을 이끌고 있다. 기술과 기술, 기술과 인간, 기술과 사회의 융․복합

현상과 사회구조, 제도, 인간의 사고 행동 양식의 변화가 총체적으로 맞물리면서 디

지털 일상성이라는 새로운 생활세계가 등장하고 있으며, 이러한 일상성의 구조변동

에 적응하기 위한 생애조정능력과 이를 주도하기 위한 생애기획능력의 학습이 우리

의 새로운 도전 과제가 되고 있다. 그런가 하면 다른 한편으로 일상문화의 동질화, 

기능적 분화, 분화된 하위영역들의 독자 논리를 특징으로 하는 산업사회의 일상성

이 여전히 유효한 모델로서 영향력을 행사하고 있다. 

결론적으로, 오늘의 세계는 ‘범지구’(globe)를 단위로 새로운 형태의 상호의존과

기능적 분화및 일상문화의동질화가진행되는동시에 생활세계의탈분화와 이질화및 

이질적인 요소들의 융합 현상이 가시화되는 컨버전스의 시대(the age of convergence)

로 집약할 수 있다. 컨버전스의 시대에는 분화의 원리가 아니라 일상생활에서의 이

질성 심화, 다양한 착종과 변이, 비동시성의 동시성, 잡종화(hybridization), 혼성화

(creolization), 탈영토화(deterritorialization), 절충주의(eclecticism)와 같은 역설적 발상

들의 조합과 기존 패러다임의 전면적 재구성을 통해서 비로소 적절히 그리고 포괄

적으로 규명될 수 있다고 본다. 
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<부록>

설문지

디지털사회의 일상생활에 대한 설문조사

정보통신기술의 급속한 발전 및 보급과 함께 인터넷과 모바일 커뮤니케이션은 우

리들의 일상생활이 이루어지는 중요한 영역으로 자리잡았습니다. 이 조사는 인터넷

과 모바일 커뮤니케이션의 이용이 우리들의 일상적 생활 속에서 어떤 변화들을 일

으켰는지 확인하기 위한 것입니다. 여러분의 응답은 연구 이외의 용도로 사용되지

않을 것이며, 응답자의 프라이버시는 통계법에 의해 보호받게 됩니다. 각 질문에 성

실하게 답해주시면 고맙겠습니다.

■ 다음은 문항 분석을 위한 배경질문입니다.

A. 선생님의 성별은? ① 남 ② 여

B. 선생님의 연령은?  만 _______세

C. 선생님의 학력은?        

  ① 고등학교 졸 이하 ② 대학 재학중 ③ 대학 졸업 ④ 대학원 이상

D. 선생님의 직업은?  자영업일 경우 괄호 안의 세부사항에 기록/체크해주세요

  ① 자영업(분야 :               )    ② 노무생산직        ③ 사무관리직

  ④ 서비스 및 영업직 ⑤ 공무원ㆍ군인 ⑥ 농수축산업

  ⑦ 전문직(금융,교육,치의학,언론방송,공학,자연과학,법조,경영회계,예체능 등) 

  ⑧ 전업주부 ⑨ 학생 ⑩ 기타 _____________     ⑪ 무직

E. 선생님 가족의 월 평균 소득은? 

  ① 2백만원 미만 ② 2백만원 이상~5백만원 미만 ③ 5백만원 이상~7백만원 미만

  ④ 7백만원 이상~1천만원 미만 ⑤ 1천만원 이상
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구 분

인터넷 휴대폰(스마트폰)

전혀 없다----매일 한다

1   2   3   4   5
전혀 없다----매일 한다

1   2   3   4   5

① 사람들과 어울리기 위한 관계형 활동

예: 채팅, 메신저, 커뮤니티, 인터넷폰 등

② 학습․업무를 위한 과업형 활동

예: 업무․학습, 업무(학습)관련 정보 검색, 온라인 민

원 등

③ 세상 돌아가는 소식을 알기 위한 정보형 활동

예: 뉴스․신문․잡지 검색 등 업무외적 정보 검색

④ 물품구입이나 거래를 위한 경제형 활동

예: 인터넷뱅킹, 구매정보 검색, 쇼핑몰 운영, 인터넷

경매, 사이버거래 등

F. 선생님께서 현재 한 집에 함께 살고 계시는 분은 누구입니까? 해당되는 분은 모

두 선택해 주세요

  ① 아버지 ② 어머니  ③ 형제자매 ④ 자녀 ⑤ 할아버지 ⑥ 할머니

  ⑦ 배우자 ⑧ 친․인척 ⑨ 친구 ⑩ 없음 ⑪ 기타 (                 )

〈안내〉 본 조사에서 ‘인터넷’은 컴퓨터(노트북 포함)를 통해 인터넷 서비스를 이

용하는 경우를 의미합니다. 휴대폰이나 스마트폰을 이용하여 인터넷 서비스를 이

용하는 경우는 ‘모바일

  

■ 다음은 선생님의 인터넷 및 이동통신 이용과 관련된 질문들입니다.

1. 선생님께서는 컴퓨터 혹은 휴대폰 등을 통해 하루 평균 몇 시간 정도 인터넷을

이용하십니까? ____시간 ____분 정도

2. 선생님께서 인터넷을 이용하신 기간은 얼마나 됩니까? _____ 년 ____개월

3. 선생님께서 일상생활을 하는데 있어서 컴퓨터와 이동통신의 이용이 차지하는 비

중은 어느 정도 됩니까? 컴퓨터 (  )% +이동통신 (  )% + 사용 안함 (  )%=100%

4. 선생님께서는 다음의 용도로 인터넷(컴퓨터접속) 및 휴대폰(스마트폰 포함)을 이

용하신 경험이 있습니까?
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구 분

인터넷 휴대폰(스마트폰)
전혀 없다----매일 한다

1   2   3   4   5
전혀 없다----매일 한다

1   2   3   4   5
⑤ 오락이나 취미활동을 위한 여가형 활동

예: 음악․TV․영화감상, 게임, 이벤트 참여, 공연․

관광 등을 위한 예약 등

⑥ 온라인 토론이나 사회운동을 위한 참여형 활동

예: 시민운동 사이트, 정치․시사 사이트, 배너달기, 
온라인 시위

⑦ 나 자신을 표현하기 위한 표출형 활동

예: 블로그, 미니홈피, 아바타

5. 선생님께서는 온라인 공간과 오프라인 공간은 자신의 삶에서 서로 분리된 별도

의 영역으로 존재한다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

■ 다음은 인터넷(컴퓨터 접속)이나 이동통신을 이용해 사람들과 친분을 맺는 것과

관련된 질문들입니다.

6. 선생님께서 다음의 각 영역을 통해 다른 사람들과 친분을 맺거나 유지하는 비중

은 어떻게 됩니까?    오프라인 (  )% +인터넷 (  )% + 이동통신 (  )%=100%

7. 선생님께서 지난 6개월 동안 업무 이 외의 일로 가장 자주 만난 5명(가족 제외) 

중에서 인터넷이나 이동통신을 이용해 친분을 맺게 된 분이 계십니까? 

  ① 없다 [8번으로]   ② 1명 ③ 2명 ④ 3명 ⑤ 4명 ⑥ 5명

  7-1. 만일 있다면, 가장 친한 분은 다음 중 어디에 해당됩니까?

    ① 인터넷이 아니라면 만날 수 없었을 사람이다

    ② 인터넷이 아니어도 만날 수 있었던 사람이다

7-2. 만일 있다면, 다음 중 주로 어떤 활동을 하다가 만나셨습니까?

    ① 관계형 활동 ② 과업형 활동 ③ 정보형 활동 ④ 경제형 활동

    ⑤ 여가형 활동 ⑥ 참여형 활동 ⑦ 표출형 활동
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7-3. 만일 있다면, 주로 어떤 방식으로 교류하십니까?

    ①이메일  ② 게시판/블로그 ③ 메신저/문자메시지

    ④ 음성/영상 통화 ⑤ 오프라인 만남

7-4. 만일 있다면, 얼마나 자주 교류하십니까?

    ① 매일 ② 2-3회/주 ③ 주1회 ④ 월 2-3회 ⑤ 월1회

7-5. 만일 있다면, 그 분은 선생님에 대해서 얼마나 알고 있다고 생각하십니까?

    ① ID와 대화명 정도    ② 기본적인 개인정보(이름/성별/주소/나이/직업 등)

    ③ 개인적 취향이나 고민 ④ 나의 대인관계(가족관계, 친구관계, 직장동료 등)

7-6. 만일 있다면, 주로 무슨 일을 함께 하십니까?

    ① 개인적 문제에 대한 상의와 조언 ② 외식이나 취미활동

    ③ 상호 관심사에 대한 정보교환 ④ 기타 (                           )

8. 다음의 각 항목은 인터넷이나 이동통신을 통해 접속한 온라인에서 만난 사람들

과의 관계에 대한 진술들입니다. 선생님의 생각과 가장 일치하는 것에 표시하여

주십시오.

  

전혀

그렇지 않다

매우

그렇다

1----2----3----4----5
① 오프라인으로 만난 친구보다 친밀해 질 수 있다

② 평등한 관계를 유지할 수 있다

③ 정신적․심리적으로 의지할 수 있다

④ 도움이 필요할 때, 상의하거나 도움을 받을 수 있다

⑤ 가능한 한 오래 관계를 유지할 수 있다

9. 선생님께서 온라인 커뮤니티(카페)에 가입하신 동기는 무엇입니까?

  ① 정보를 얻기 위해                  ② 다양한 체험을 하기 위해

  ③ 다른 사람들과 교류를 하기 위해 ④ 마음의 위안을 얻기 위해

  ⑤ 재미를 얻기 위해                  ⑥ 기타 (                     )

10. 선생님께서 온라인 커뮤니티(카페)를 이용하신 기간은 얼마나 됩니까?  __ 개월

11. 선생님의하루평균인터넷커뮤니티(카페) 이용시간은얼마입니까?  ___ 시간 ___ 분
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12. 선생님께서 가입하신 모든 온라인 커뮤니티(카페) 중에서 주 1회 이상 정기적으

로 이용하는 사이트는 모두 몇 개입니까?  ____ 개

13. 온라인 커뮤니티(카페)에서 선생님께서는 다음 중 어떤 유형에 해당됩니까?

  ① 다른 사람의 글이나 자료를 보기만 한다

  ② 가끔 글이나 자료를 올리거나 다른 사람의 글에 ‘답글’을 단다

  ③ 글이나 자료를 올리지는 않지만, 채팅이나 오프라인 모임에 가끔 참여한다

  ④ 자주 글이나 자료를 올리며, 채팅이나 오프라인 모임에 가끔 참여한다

  ⑤ 온라인 활동과 오프라인 모임에 자주 참여하지만, 운영에는 관여하지 않는다

  ⑥ 온라인 활동과 오프라인 모임에 자주 참여하며, 회원들 사이의 갈등을 중재하

거나 운영에 관여한다.

14. 선생님께서 가입하신 온라인 커뮤니티(카페)에서는 어떤 이유로 자주 갈등이 일

어납니까?

  ① 악성 댓글이나 무례한 비난, 욕설 때문에

  ② 커뮤니티 구성원들의 개인적인 견해나 불만 때문에

  ③ 커뮤니티의 주도권을 장악하기 위한 경쟁 때문에

  ④ 전체 커뮤니티와 소모임 사이의 갈등 때문에

  ⑤ 게시물 삭제 등 운영진의 독단적이고 비민주적인 행태 때문에

  ⑥ 커뮤니티 구성원들에 의해 프라이버시가 침해되기 때문에

  ⑦ 기타 (                                             )

15. 가입하신 온라인 커뮤니티(카페)에서 갈등이 생기면 선생님께서는 어떻게 행동

하십니까?

  ① 갈등을 해소하기 위한 중재 노력을 한다

  ② 나와 의견이 같은 쪽에서 적극적으로 갈등에 참여한다

  ③ 나와 상관없는 일이므로 방치한다

  ④ 갈등이 끝날 때까지 커뮤니티에 접속하지 않는다

  ⑤ 기타 (                                              )
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16. 온라인 커뮤니티(카페)에서 겪는 갈등과 오프라인에서 겪는 갈등 중에서 선생님

의 기분에 더 많은 영향을 미치는 것은 어떤 것입니까? 

  ① 오프라인의 갈등 ② 온라인의 갈등 ③ 둘 다 똑 같다

17. 온라인 커뮤니티(카페)에서 친하게 지내던 분과 헤어지는 것과 오프라인에서 친

하게 지내던 분과 헤어지는 것 중에서 선생님에게 더 큰 상처가 되는 것은 어떤

것입니까?

  ① 오프라인 친구와의 헤어짐 ② 온라인 친구와의 헤어짐 ③ 둘 다 똑 같다

18. 선생님께서는 모임 약속을 잡을 때, 다음 중 어디에 속하는 편입니까?

  ① 시간과 장소를 정확히 정한다

  ② 시간과 장소를 대충 정하고 만나는 과정에서 휴대폰으로 조정을 한다

19. 선생님께서는 인터넷이나 이동통신을 이용해 다른 사람들과 만남을 유지하는

것에서 재미를 느끼십니까? 

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

■ 다음은 가족과의 관계에 대한 질문들입니다.

20. 선생님께서 다음의각영역을 통해 가족들과 관계를 맺는 비중은 어떻게됩니까?  

오프라인 (   )% + 인터넷 (   )% + 이동통신 (   )% = 100%

21. 선생님의 가족은 남자와 여자의 역할이 명확히 구분되어 있습니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

22. 선생님의 가족은 부모세대와 자녀세대 사이의 관계가 평등하다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

23. 선생님께서는 가족 구성원 사이의 소통이 거실이나 식탁을 중심으로 이뤄져야

한다고 생각하십니까? 

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다
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24. 선생님께서는 업무(학생은 학업) 이외의 여가시간을 주로누구와 보내고 계십니까?

  ① 가족 ② 오프라인(학교, 동네, 모임 등)에서 만난 친구

  ③ 온라인에서 만난 친구 ④ 이웃 ⑤ 직장동료 ⑥ 혼자 ⑦ 기타 (       )

  24-1. 만일 혼자서 여가시간을 보내신다면, 주로 어떤 일을 하십니까?

(                                                           ) 

25. 선생님께서 업무(학생은 학업) 이외의 일로 가장 자주 이야기를 나누는 사람은

누구입니까?

  ① 가족 ② 오프라인(학교, 동네, 모임 등)에서 만난 친구

  ③ 온라인에서 만난 친구 ④ 이웃 ⑤ 직장동료 ⑥ 혼자 ⑦ 기타 (       )

26. 선생님께서는 가족 구성원과 공동으로 운영하는 블로그나 커뮤니티, 사이트 등

이 있습니까? 

  ① 없다 ② 있다

27. 선생님께서는 가족 구성원과 인터넷 상에서 일촌이나 친구 관계를 맺고 있습니까?  

① 예 ② 아니오

28. 온라인에서 만난사람중에 선생님께서 가족처럼 가깝게지내는 분이 있습니까?

  ① 없다 ② 있다

■ 다음은 놀이 및 여가활동과 관련된 질문들입니다.

29. 선생님께서 다음의 각 영역을 통해 여가시간을 보내는 비중은 어떻게 됩니까? 

  오프라인 (   )% +인터넷 (   )% + 이동통신 (   )%=100%

30. 선생님께서는 여가시간 중임에도 불구하고 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등) 

때문에 일이나 학업을 병행하게 된 적이 있습니까?

  ① 전혀 없다 ② 별로 없다 ③ 가끔 그렇다 ④ 자주 그렇다

31. 선생님께서는 놀이와 일(혹은 학업)의 구분이 명확하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다
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32. 선생님께 여가는 일이나 학업을 위한 재충전의 시간이라고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

33. 선생님께서는 인터넷이나 이동통신 등으로 인해 놀이가 더욱 재미있어졌다고

생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

34. 선생님께서는 단순한 놀이가 아니라 학습이나 특별한 기능을익히기 위해게임을 

해보신 경험이 있습니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

■ 다음은일혹은노동에관련된질문들입니다. (응답자의직업이학생이아닐경우)

35. 선생님께서 다음의 각 영역을 통해 일 또는 노동을 하는 비중은 어떻게 됩니까? 

   오프라인 (   )% +인터넷 (   )% + 이동통신 (   )%=100%

36. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용해 업무를 수행하게 되

면서 일이 더 재미있어졌다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

37. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용해 업무를 수행하게 되

면서 일에 대한 전문성이 더 높아졌다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

38. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용해 업무를 수행하게 되

면서 일의 내용에 대해 더욱 많이 알게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

39. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용해 업무를 수행하게 되

면서 일을 더욱 능숙하게 처리할 수 있게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다
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40. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용해 업무를 수행하게 되

면서 다른 사람의 지시 없이 스스로 일을 찾아서 하는 경우가 많아졌다고 생각

하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

41. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용해 업무를 수행하게 되

면서 같은 시간 동안 더욱 많은 일을 처리하게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

42. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용해 업무를 수행하게 되

면서 업무 시간의 융통성을 얻게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

43. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)의 이용능력이 취업이나 승진

등에 도움이 된다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

44. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)의 이용능력이 높을수록 동료나

상사들에게 미치는 영향력이 크다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

45. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용한 동료 또는 업무 파트

너와의 공동작업이 선생님의 업무에서 어느 정도의 비중을 차지한다고 생각하

십니까? (     )%

46. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용해 업무를 수행하게 되

면서 동료나 업무 파트너와의 공동작업을 더욱 쉽게 할 수 있게 되었다고 생각

하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

47. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용해 업무를 수행하게 되

면서 동료나 업무 파트너와의 공동작업이 더욱 재미있어졌다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다



부 록 131

48. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등)를 이용한 동료 또는 업무 파트

너와의 공동작업을 통해 같은 시간 동안 더욱 많은 일을 처리하게 되었다고 생

각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

49. 선생님께서는 재택근무(회사에 출근하지 않고 집에서 업무를 보는 것)를 해 본

경험이 있습니까?

  ① 없다 [50번으로]   ② 있다

  49-1. 만일 있다면, 회사에 출근하는 것에 비해 재택근무의 효율성이 어떻다고 생

각하십니까?

    ① 매우 낮다 ② 낮다 ③ 보통이다 ④ 높다 ⑤ 매우 높다

  49-2. 만일 있다면, 재택근무 제도를 더욱 확산시켜야 한다는 주장에 대해 어떻게

생각하십니까? 

    ① 매우 반대한다 ② 반대한다 ③ 그저 그렇다 ④ 찬성한다 ⑤ 매우 찬성한다

  49-3. 만일 있다면, 다음중에서 재택근무의 가장큰장점은 무엇이라고 생각하십니까?

    ① 업무시간을 자유롭게정할 수 있다 ② 업무량을 사정에 따라 조절할 수 있다

    ③ 상사나 동료 등의 눈치를 볼 필요가 없다 ④ 비용절감 효과가 있다

    ⑤ 가사, 육아 등 집안일을 더 많이 돌볼 수 있다

    ⑥ 편안한 환경에서 일할 수 있다 ⑦ 기타 (                          )

  49-4. 만일 있다면, 다음중에서 재택근무의 가장큰단점은 무엇이라고 생각하십니까?

    ① 업무에 대한 집중력이 떨어진다   ② 손님 접대가 어렵다

    ③ 고용상태가 불안정해진다 ④ 고객이나 상대회사의 신뢰를 얻기 힘들다

    ⑤ 실적(성과)에 대한 압력이 높다 ⑥ 회사내 정보나 인간관계가 약해진다

    ⑦ 업무평가나 인사고과에서 불이익을 받는다 ⑧ 기타 (                     )

  49-5. 선생님께서는 재택근무를 함으로써 가족 구성원과의 관계가 어떻게 변화할

것이라고 생각하십니까? 
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    ① 매우 부정적이 될 것이다 ② 부정적이 될 것이다 ③ 변화없다

    ④ 긍정적이 될 것이다 ⑤ 매우 긍정적이 될 것이다

50. 재택근무 경험이 없다면, 앞으로 재택근무를 하실 생각은 있습니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

  50-1. 만일 재택근무를 하실 생각이 없다면 그 이유는 무엇입니까?

(                                                      )

51. 선생님께서는 원격근무(집에서 가까운 근무센터에서 일을 하거나 이동통신을

이용해 직장에 출근하지 않고 근무하는 것)를 해 본 경험이 있습니까? 

  ① 없다 [52번으로]   ② 있다

  51-1. 만일 있다면, 회사에 출근하는 것에 비해 원격근무의 효율성이 어떻다고 생각

하십니까?

    ① 매우 낮다    ② 낮다     ③ 보통이다    ④ 높다     ⑤ 매우 높다

  51-2. 만일 있다면, 원격근무 제도를 더욱 확산시켜야 한다는 주장에 대해 어떻게

생각하십니까? 

    ① 매우 반대한다 ② 반대한다 ③ 그저 그렇다 ④ 찬성한다 ⑤ 매우 찬성한다

52. 만일 없다면, 선생님께서는 원격근무를 하실 생각이 있습니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

  52-1. 만일 원격근무를 하실 생각이 없다면 그 이유는 무엇입니까?

(                                                         )

■ 다음은 학업(학교나보습학원의 공부)에관련된 질문들입니다. (응답자의 직업이

학생일 경우)

35. 선생님께서 다음의각 영역을 통해 학교나 보습학원 공부를 하는 비중은 어떻게

됩니까?

  오프라인 (   )% +인터넷 (   )% + 이동통신 (   )%=100%
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36. 선생님께서는 디지털 기기를 이용해 학업을 수행하게 되면서 공부가 더 재미있

어졌다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

37. 선생님께서는 디지털 기기를 이용해 학업을 수행하게 되면서 공부의 내용에 대

해 더욱 많이 알게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

38. 선생님께서는 디지털 기기를 이용해 학업을 수행하게 되면서 다른 사람의 지시

없이 스스로 공부거리를 찾아서 하는 경우가 많아졌다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

39. 선생님께서는 디지털 기기를 이용해 학업을 수행하게 되면서 같은 시간 동안더

욱 많은 공부를 하게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

40. 선생님께서는 디지털 기기를 이용해 학업을 수행하게 되면서 공부 시간의 융통

성을 얻게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

41. 선생님께서는 디지털 기기의 이용능력이 학업이나 과제 수행 등에 도움이 된다

고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

42. 선생님께서는 디지털 기기의 이용능력이 높을수록 친구나 주위 사람들에게 미

치는 영향력이 크다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

43. 선생님께서는 디지털 기기를 이용한 친구와의 공동학습이나 과제수행이 선생님

의 학업에서 어느 정도의 비중을 차지한다고 생각하십니까? (     )%

44. 선생님께서는 디지털 기기를 이용해 학업을 수행하게 되면서 친구와의 공동학

습이나 과제수행을 더욱 쉽게 할 수 있게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다
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45. 선생님께서는 디지털 기기를 이용해 학업을 수행하게 되면서 친구와의 공동학

습이나 과제수행이 더욱 재미있어졌다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

46. 선생님께서는 디지털 기기를 이용한 친구와의 공동학습이나 과제수행을 통해

같은 시간 동안 더욱 많은 공부를 하게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

■ 다음은 학습활동(학교나 보습학원 공부 이외의 배움)과 관련된 질문들입니다.

53[47]. 선생님께서 다음의 각 영역을 통해 학습활동(학교나 보습학원 공부 제외)을

하는 비중은 어떻게 됩니까? 

  오프라인 (   )% +인터넷 (   )% + 이동통신 (   )%=100%

54[48]. 선생님께서는 배움의 장소가 따로 정해져 있다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

55[49]. 선생님께서는 배움의 때가 따로 있다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

56[50]. 선생님께서는 디지털 기기(인터넷, 이동통신 등) 이용이 늘어나면서 가르치

는 사람과 배우는 사람의 구분이 모호해진다는 주장에 대해 어떻게 생각하

십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

57[51]. 선생님께서는 디지털 기기를 이용해 스스로 학습하는 능력이 점차 커질 것

이라고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

58[52]. 선생님께서 일상적으로 생활하는 과정에서 어디에서 가장 많은 정보를 얻고

있습니까?

  ① 주위 사람들 ② 학교 ③ 신문/잡지 ④ TV/라디오 ⑤ 인터넷 ⑥ 기타 (  )
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59[53]. 선생님께서는 배움의 과정에서 디지털 기기를 이용하게 되면서 더 많은 지

식과 정보를 얻을 수 있게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

60[54]. 선생님께서는 배움의 과정에서 디지털 기기를 이용하게 되면서 보다 손쉽게

지식과 정보를 얻을 수 있게 되었다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

61[55]. 선생님께서는 배움의 과정에서 디지털 기기를 이용하게 되면서 배움의 과정

이 더 재미있어졌다고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

62[55]. 선생님께서는 원격교육(학교나 학원이 아닌 곳에서의 교육)을 받아본 경험

이 있습니까?

  ① 있다 ② 없다

62-1[55-1]. 만일 없다면, 향후 원격교육을 받아볼 생각은 있습니까?

  ① 있다 ② 없다

63[56]. 선생님께서는 원격교육을 받으면 더 많은 지식과 정보를 얻을 수 있을 것이

라고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다

64[57]. 선생님께서는 원격교육을 받으면 보다 손쉽게 지식과 정보를 얻을 수 있을

것이라고 생각하십니까?

  ① 전혀그렇지않다 ② 그렇지않다 ③ 비슷하다 ④ 그렇다 ⑤ 매우 그렇다
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