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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 시니어를 대상으로 한 영상 제작 중심의 고차원 디지털 리터러시 교육이 웰니스에 미치는 효과를 글로벌 웰니스 연구소(GWI)가 제시한 6가지 웰니스 차원(신체적, 정신적, 정서적, 사회적, 영적, 환경적)으로 분석하였다. 교육은 UNESCO에서 제시한 디지털 리터러시 역량 영역을 기반으로 설계되었으며, 해당 교육에 참여한 60세 이상 성인을 대상으로 설문조사, 심층 인터뷰, 참여 관찰을 통한 혼합 연구를 실시하였다. 교육 후 참가자들은 영상 제작 역량 향상뿐만 아니라 자신감, 소통 능력, 신체 활동 증가 등 다차원적 웰니스의 긍정적 변화를 경험하였다. 특히 정서적, 사회적 웰니스에서의 향상이 두드러졌으며, 세대 간 소통 촉진과 삶의 활력 제고에도 효과가 있었다. 본 연구는 단순 기술 습득을 넘어선 주도적이고 창의적 생산 중심의 고차원적 디지털 리터러시 교육이 시니어의 디지털 포용과 다차원의 웰니스 향상에 기여할 수 있음을 실증적으로 입증하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study evaluates the effects of a video production-centered advanced digital literacy program on six wellness dimensions identified by the Global Wellness Institute: physical, mental, emotional, social, spiritual and environmental. Developed in accordance with United Nations Educational Scientific and Cultural Organization(UNESCO)’s digital literacy competency framework, the program engaged seniors aged 60 years and above using a mixed-method approach that integrated surveys, in-depth interviews, and participant observation. After 100 hours of instruction, participants exhibited stronger video production capabilities, heightened confidence, improved communication, and increased physical activity, collectively indicating multidimensional wellness benefits. Emotional and social wellness showed the most pronounced improvements, including enhanced intergenerational relationships and revitalized life engagement. These findings provide empirical evidence that advanced, creative, and production-oriented digital literacy education fosters digital inclusion and promotes comprehensive wellness among seniors.
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      Ⅰ. 서 론
      최근 대한민국은 디지털 기술의 계속되는 발전과 급속한 고령화가 동시에 진행되면서 시니어 세대의 디지털 적응과 삶의 질 향상이 현대 사회의 중요한 과제로 대두되고 있다.

      KOSIS 국가통계포털에 따르면 2025년 7월 기준 대한민국의 65세 이상 인구는 전체 인구의 20.3%로 초고령화 사회에 진입하였다[1]. 고령 인구 비율은 앞으로도 계속 증가하여 2036년에는 30%, 2050년에는 40%를 넘을 것으로 전망되어 시니어 세대의 삶의 질, 건강증진에 관한 ‘웰니스’에도 관심이 지속적으로 높아지고 있다[2]. 이에 따라 기존 시니어 웰니스 프로그램이 주로 신체적 건강증진과 전통적인 여가생활에 초점을 맞추어 왔다면 최근에는 시니어의 사회적 연결, 자기표현, 인지적 역량 강화 등 포괄적인 웰니스 개념으로 확대되고 있다. 국내외 선행연구에서도 신체 활동 중심의 전통적 시니어 웰니스 프로그램뿐만 아니라 예술, 미디어 창작, 사회 참여 등 다양한 활동이 복합된 프로그램이 시니어의 우울감 감소, 자아존중감 및 생활 만족도 향상 등에서 높은 효과를 보인다고 보고된다[3].

      이 가운데 디지털 미디어와 정보통신 기술 사용의 일상화는 정보 접근, 사회적 소통, 자기표현 등 다양한 영역에서 새로운 기회를 제공하는 동시에 디지털 역량 격차로 인한 사회적 소외나 불평등 문제를 심화시키면서 특히 시니어 세대의 삶의 질 향상을 위한 디지털 소외감 극복이 큰 과제로 떠오르고 있다. 실제로 2023년 과학기술 정보통신부에서 실시한 디지털 정보격차 실태조사에 따르면, 70대 이상 고령층의 디지털 정보 활용 수준과 역량 수준은 100점 만점에 각각 43.0점, 36.9점으로 나타나 시니어 집단의 디지털 소외 및 정보격차의 심각성을 보여주었다. 이 같은 격차는 시니어의 사회적 고립, 자기효능감 저하, 삶의 만족도 감소 등 다양한 웰니스 문제로 직결된다[4]. 이러한 맥락에서 현대 사회의 시니어 웰니스를 위해서는 시니어가 변화하는 디지털 환경에서 능동적으로 참여할 수 있는 역량, 즉 고차원의 디지털 리터러시 함양이 필수적임을 시사한다. 그럼에도 현재 국내 시니어 대상 디지털 리터러시 교육 상당 부분은 스마트폰 활용, 키오스크 사용 등 기초 기능에 집중되어 있다. 반면 영상 촬영 및 편집으로 콘텐츠 제작 능력을 키울 수 있는 등의 창의적이고 체험적인 교육은 제한적이고 단편적으로 제공되고 있어 시니어의 능동적 디지털 참여와 자기표현 기회가 충분히 보장되지 못하고 있다. 실제로 최근 연구에서는 영상 제작 교육이 시니어의 자존감, 사회적 관계망 확장, 인지기능 유지에 긍정적인 영향을 미친다는 경과가 보고되고 있으나[5], 시니어 대상 디지털 리터러시 교육과 웰니스의 연관성에 관한 실증적 근거는 충분치 않은 실정이다.

      이러한 배경에서 본 연구는 시니어 대상 웰니스 프로그램에 영상 기획부터 촬영과 편집 등 영상 제작을 중심으로 한 고차원의 디지털 리터러시 교육을 적용할 필요성과 그 효과를 고찰하고자 한다. 특히 영상 제작 활동이 시니어의 자기효능감, 사회적 소통, 삶의 만족도 등 웰니스의 다양한 측면에 미치는 영향을 실증적으로 분석함으로써, 기존의 신체 활동과 여가 중심 웰니스 프로그램을 넘어서는 새로운 교육 모델의 개발 가능성을 모색한다. 이를 통해 디지털 시대에 적합한 시니어 웰니스 교육의 방향성과 초고령화 사회의 지속 가능한 디지털 포용 정책 수립의 방향성을 제시하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 본 론
      
        2-1 웰니스의 개념과 국내 시니어 웰니스 프로그램 동향
        
          1) 웰니스 개념
          웰니스(wellness)는 1961년 Dunn에 의해 처음 제안되었다. Dunn은 웰니스를 “개인이 변화하는 과정에서 더 높은 잠재력과 기능 수준을 향해 나아가는 상태”로 정의했다[6]. 이는 단순히 질병이 없는 상태를 의미하는 건강(health)이나 감정의 상태를 의미하는 행복(happiness)과는 구분된 개념으로 다양한 요소가 상호작용하는 확장된 개념으로 발전해 왔다. 글로벌 웰니스 연구소(GWI; global wellness institute)는 웰니스를 “전체적인 건강 상태를 달성하기 위한 활동, 선택, 생활 방식의 적극적 추구”[7]로 정의하면서 웰니스가 수동적이거나 고정된 상태가 아닌 능동적이고 적극적인 실천과 과정이라는 것에 중점을 둔다. 더불어 GWI는 웰니스가 신체적 건강을 넘어 여러 차원의 요소들의 조화가 중요하다는 것을 강조하며 웰니스를 표 1과 같은 6가지 차원으로 구성된 다차원적 개념으로 제시한다[7].

          
            Table 1. 
				
            

            
              Conceptual definitions of the six dimensions of wellness
            
            

          

          
            
              
                	Dimension
                	Definition
              

            
            
              	Physical
              	Nourishing a healthy body through exercise, nutrition, sleep, etc.
            

            
              	Mental
              	Engaging the world through learning, problem-solving, creativity, etc.
            

            
              	Emotional
              	Being aware of, accepting and expressing our feelings, and understanding the feelings of others.
            

            
              	Spiritual
              	Searching for meaning and higher purpose in human existence.
            

            
              	Social
              	Connecting and engaging with others and our communities in meaningful ways.
            

            
              	Environmental
              	Fostering positive interrelationships between planetary health and human actions, choices and wellbeing.
            

          

          

          첫 번째로 신체적 웰니스는 규칙적인 신체 활동과 충분한 영양 섭취, 수면 등 건강한 생활 습관을 통해 신체를 유지하고 관리하는 과정이다. 이는 질병을 예방하고 신체 기능 유지와 활력 증진을 위한 자기 주도적인 실천을 포함한다. 신체적 웰니스는 웰니스의 가장 기본적 토대가 되는 차원이라고 할 수 있다.

          두 번째, 정신적 웰니스는 학습, 문제해결, 창의적 사고 등 지적 능력의 개발과 자기 성장에 초점을 둔다. 이는 새로운 지식 습득과 비판적 사고력 함양, 창의성 발휘를 통해 개인의 잠재력 실현을 추구하는 차원으로 지속적인 자기 계발과 성장 과정을 의미한다.

          세 번째, 정서적 웰니스는 자신의 감정과 타인의 감정을 인식하고 수용하며, 나아가 이를 표현하는 능력과 관련되어 있다. 이는 스트레스 관리, 회복 탄력성, 긍정적 감정 함양 등 감정적 자기 조절을 포함한다. 정서적 웰니스가 높을수록 건강하고 안정적인 심리상태를 유지할 수 있다.

          네 번째, 영적 웰니스는 삶의 의미와 목적을 탐구하고 가치관 확립, 존재 의식 고양 등 삶에 대해 더 높은 가치를 추구하는 차원이다. 이는 개인의 철학적, 윤리적 성찰 등 다양한 방식으로 실현될 수 있다.

          다섯 번째, 사회적 웰니스는 타인 및 공동체와의 긍정적인 관계 형성과 상호 교류, 그리고 사회적 참여를 포함한다. 이는 가족이나 친구뿐만 아니라 지역사회 등 다양한 집단에서의 소속감, 의사소통, 협력관계 등과 관련 있으며 나아가 개인의 외로움이나 우울감 예방의 핵심적 요소이기도 하다.

          마지막으로 환경적 웰니스는 개인의 건강과 웰빙이 물리적, 자연적 환경과도 밀접하게 연관되어 있음을 인식하고 주위 환경에 관심을 가지며 건강한 환경을 조성하고 유지하려는 생활 방식과 연결된다.

          이를 종합하였을 때 웰니스는 특정한 정지된 상태를 의미하는 것이 아니라 다차원적인 건강과 웰빙을 지속적으로 추구하고 실천하는 삶의 과정을 의미한다고 볼 수 있다. 이러한 점은 여러 선행 연구에서도 강조되는데 Choi와 Kang은 신체, 정서, 예술 등 다양한 활동이 복합적으로 결합된 프로그램이 시니어의 우울감 감소, 자아존중감 및 생활 만족도 향상에 더 효과적임을 보고하였고[3], 지역 사회 거주 노인을 대상으로 한 또 다른 연구에서는 인지기능, 건강, 삶의 만족도 등 여러 차원의 웰니스를 목표로 한 다차원적 통합 프로그램을 적용한 프로그램이 단일 활동 중심의 프로그램 보다 시니어 웰니스 향상에 더욱 효과적임을 실증적으로 제시했다[8].

          이러한 결과는 진정한 웰니스를 위한 교육 프로그램은 단편적인 건강이나 즐거움을 추구하는 프로그램보다 자기효능감, 소통 능력, 자아실현 등 다차원적 측면에서의 건강 성취를 목표로 지속적이고 적극적으로 나아갈 수 있는 능력을 길러주는 프로그램으로 개발될 필요성을 뒷받침한다.

        

        
          2) 국내 시니어 웰니스 프로그램 동향
          국내에서는 2000년, 고령화 사회에 진입하면서 시니어 웰니스에 본격적인 관심이 증가하기 시작했다. 2004년 보건복지부가 ‘노인 건강증진 종합계획’을 수립하여 노인 건강관리와 웰니스 프로그램의 필요성을 제시하였다. 이후 2008년, ‘노인복지법’ 개정과 함께 노인 복지관이나 경로당 등에서 신체 활동, 문화 예술 활동, 정서 지원 중심의 프로그램이 확대되기 시작하였고, 2010년대 들어 정부는 ‘국민건강증진종합계획’(2010~2020)를 통해 노인 건강관리와 웰니스 서비스의 체계적 확산을 추진하였다[9]. 특히 2010년대 후반부터 ‘지역사회 중심 노인복지 사업’이 활성화되면서 시니어 웰니스 프로그램이 확산되기 시작했다.

          2000년에서 2020년 사이 연구된 국내 웰니스 프로그램 관련 논문 220편을 분석한 연구에 따르면 국내 시니어 웰니스 프로그램은 크게 다음과 같은 유형으로 분류된다. 첫 번째는 신체 활동 프로그램으로 무산소 및 유산소 운동 프로그램 또는 체력과 영양수준 증진을 위한 건강 이점을 제공하는 프로그램이 그 예이다. 두 번째는 정서 활동 프로그램으로 시니어 대상 우울증 예방 교육, 스트레스 관리를 위한 웃음 치료를 예로 들 수 있다. 세 번째는 예술 및 원예 활동 프로그램으로 미술, 서예, 독서토론, 악기연주와 같은 여가 활동이 주를 이룬다. 네 번째는 미용 활동 프로그램으로 피부 건강이나 외모 관리를 위한 교육을 포함한다[3]. 같은 연구에서 시니어 웰니스 프로그램의 유형별 연구 비율을 도출했는데 이를 통해 국내 시니어 프로그램의 유형별 비율을 추론할 수 있다. 연구 자료에 따르면 시니어 웰니스 프로그램의 유형별 비율은 신체 활동 프로그램이 62.5%로 가장 높은 비율을 차지하고 뒤를 이어 정서 활동 프로그램이 18.3%, 예술 및 원예 활동 프로그램이 14.2%, 미용 활동 프로그램이 5.0%로 가장 적은 비율을 차지하고 있다[3].

          이처럼 시니어 대상 웰니스 프로그램은 신체적 건강 뿐만 아니라 정신적, 사회적 역량 강화를 목표로 하는 교육으로도 시도되고 있는데 특히 코로나19 팬데믹 이후에는 디지털 역량 강화를 위한 교육으로 까지 확산되었다. 관련 교육은 주로 키오스크 사용법이나 컴퓨터 또는 핸드폰 사용 기술에 관련된 기초적 디지털 교육이 주를 이루고 있다. 하지만 이러한 여러 시도에도 여전히 시니어 웰니스를 목적으로 하는 프로그램에서는 신체적 역량 강화를 위한 프로그램이 가장 많은 것으로 나타났다.

        

      

      
        2-2 디지털 리터러시 개념과 시니어 디지털 리터러시 교육 현황
        
          1) 디지털 리터러시 개념적 진화
          1997년, Gilster이 자신의 저서 <Digital Literacy>에서 디지털 리터러시를 ‘다양한 디지털 소스를 통해 제공되는 여러 형태의 정보를 이해하고 활용하는 능력’으로 정의한 이후 디지털 리터러시 개념은 다양한 국가, 기관에서 여러 형태로 진화되고 있다[10].

          2006년, Allen Martin에 의해 디지털 리터러시는 디지털 도구를 통해 정보에 접근하고 정보를 평가, 통합, 표현하여 사회적으로 소통하고 성찰할 수 있는 역량으로 정의하며 디지털 리터러시에 표현과 소통, 성찰의 개념을 포함시켰다[11]. 2010년대에는 디지털 리터러시를 기능적 능력을 넘어 역량 중심으로 접근하게 되었는데 2013년, DigComp이 유럽연합이 모든 시민이 갖추어야 할 디지털 역량을 정의하고 이를 교육과 정책 수립에 체계적으로 활용할 수 있도록 디지털 리터러시를 정보(Information) , 커뮤니케이션(Communication), 콘텐츠 제작(Content creation), 안전(Safety), 문제해결(Problem solving) 과 같은 5가지 역량 영역으로 구분하였다[12]. DigComp의 역량 구분은 여러 국가와 기관에서 디지털 리터러시 교육과 정책 수립의 표준으로 활용되기 시작했다. UNESCO도 2018년, DigComp에서 제시한 5대 역량 영역을 기본으로 47개국의 디지털 프레임워크를 비교, 연구하고 48개국 200여 명의 전문가의 협의를 통해 디지털 리터러시 글로벌 프레임워크를 위한 역량 영역 및 역량을 표2. 와 같이 제안하였다[13].

          
            Table 2. 
				
            

            
              Proposed competency areas and competencies for the global digital literacy framework
            
            

          

          
            
              
                	Competency Area
                	Sub-Competency
              

            
            
              	0. Devices and software operations
              	0.1 Physical operations of digital devices
0.2 Software operations in digital devices
            

            
              	1. Information and data literacy
              	1.1 Browsing, searching and filtering data, information and digital content
1.2 Evaluating data, information and digital content
1.3 Managing data, information and digital content
            

            
              	2. Communication and collaboration
              	2.1 Interacting through digital technologies
2.2 Sharing through digital technologies
2.3 Engaging in citizenship through digital technologies
2.4 Collaborating through digital technologies
2.5 Netiquette 
2.6 Managing digital identity
            

            
              	3. Digital content creation
              	3.1 Developing digital content
3.2 Integrating and re-elaborating digital content
3.3 Copyright and licences
3.4 Programming
            

            
              	4. Safety
              	4.1 Protecting devices
4.2 Protecting personal data and privacy
4.3 Protecting health and well-being
4.4 Protecting the environment
            

            
              	5. Problem-solving
              	5.1 Solving technical problems
5.2 Identifying needs and technological responses
5.3 Creatively using digital technologies
5.4 Identifying digital competence gaps
5.5 Computational thinking
            

            
              	6. Career-related competences
              	6.1 Operating specialised digital technologies for a particular field
6.2 Interpreting and manipulating data, information and digital content for a particular field
            

          

          

          먼저 ‘디지털 장치 및 소프트웨어 운용’은 디지털 도구의 기능적 특성을 활용하고 소프트웨어 운용에 필요한 데이터, 정보, 디지털 콘텐츠에 대한 지식과 이해를 바탕으로 기술적 조작 역량을 발휘하는 능력이다. 이는 DigComp에서 제안한역량 영역에는 없지만 저소득층 및 개발도상국의 경우에는 기본적 장치와 소프트웨어 운영 역량의 중요성이 필요하다는 합의로 추가된 영역이다.

          ‘정보 및 데이터 리터러시’ 역량 영역은 디지털 환경에서 필요한 데이터, 정보, 디지털 콘텐츠를 적절히 찾고, 판단하며, 관리 및 활용하는 역량을 포함한다.

          ‘커뮤니케이션 및 협업’ 역량 영역은 다양한 디지털 기술을 바탕으로 의사소통하고 타인과 협업하며, 올바른 온라인 시민으로서 활동할 수 있는 능력을 포함한다.

          ‘디지털 콘텐츠 제작’ 역량 영역에는 다양한 디지털 수단을 통해 창의적으로 콘텐츠를 만들고, 저작권을 고려하는 역량, 그리고 기초적인 프로그래밍 역량이 있다.

          ‘안전’ 역량 영역에서는 디지털 공간에서 자신과 타인의 정보를 보호하고, 윤리적, 건강, 환경적 기준들을 고려하여 디지털을 활용하는 역량을 포함한다.

          ‘문제해결’ 역량 영역은 디지털 환경에서 발생하는 다양한 문제를 분석하고 해결하며, 지속적으로 기술을 습득하고 창의적으로 활용할 수 있는 역량 등을 아우른다.

          ‘직무 관련’ 역량 영역 또한 DigComp의 제안 후 새롭게 추가된 영역으로 직업이 있는 성인을 대상으로 한 디지털 리터러시 역량일 경우 특정 분야에 특화된 디지털 활용 능력이 필요하다고 판단되어 제안되었다.

        

        
          2) 시니어 디지털 리터러시 역량과 교육 현황
          대한민국도 디지털 리터러시 교육의 중요성을 인식하고 2022년, 언어, 수리 소양과 함께 디지털 소양을 기초 소양 3대 축으로 공식화하며 다각도의 디지털 리터러시 교육에 힘쓰고 있다. 특히 시니어층의 디지털 소양 격차를 인식하고 아를 해소하기 위해 지자체 등에서 시니어 대상 디지털 리터러시 교육을 활발히 실시하였다.

          하지만 여전히 시니어층의 디지털 리터러시 역량은 다른 연령층에 비해 낮은 수준을 보인다. 과학기술정보통신부와 한국지능정보사회진흥원이 실시한 디지털 정보 격차 실태조사에 따르면 정보 취약계층인 고령층의 디지털 정보화 종합 수준은 70.7%로 낮은 역량을 나타냈는데, 이 결과는 다른 정보 취약계층인 농어민(79.5%), 장애인(82.8%), 저소득층(96.1%)과 비교해서도 가장 낮은 수치이다. 세부적으로 살펴보면 고령층의 디지털 기기 보유 여부와 인터넷 상시 접속 여부를 조사한 정보화 ‘접근 수준’에서는 95.3%로 큰 격차를 보이지 않았으나 이를 이용하는 능력을 조사한 디지털 정보화 ‘역량 수준’과 활용의 다양성, 심화 활용 정도를 조사한 ‘활용 수준’에서는 각각 55.3%, 73.8%에 그치며 정보 취약 계층 중 가장 낮은 수치를 기록했다[14].

          이러한 결과는 현재 진행 중인 시니어 대상 디지털 리터러시 교육의 형태와도 관련이 있다고 보인다. 대한민국 시니어의 디지털 리터러시 교육은 키오스크 활용, 컴퓨터나 스마트폰 작동법 등 기능 중심의 교육이 가장 많은 비중을 차지해 왔다. 이로 인해 디지털 정보화 접근 수준과 기초적 활용 능력은 향상된 상태이나 심도 있는 다양한 활용도와 디지털 정보 이용 역량 자체의 발전이 부족하다고 볼 수 있다.

          그 예로 경기도 노인종합복지관의 디지털 리터러시 관련 프로그램 213개를 분석한 결과를 살펴보면 컴퓨터, 스마트폰, 키오스크 등 기기 조작이나 문서 작성 등 기초적 소프트웨어 활용 중심의 교육이 대부분으로 영상 제작이나 SNS 커뮤니케이션과 같은 고차원의 디지털 역량 개발 교육은 213건 중 19건인 8.9%에 그쳤다[15]. 최근 시니어를 대상으로 한 영상 제작 교육이 확대되는 추세이나 이 또한 촬영이나 편집 애플리케이션을 조작하는 기술에 집중한 교육 과정이 대부분을 차지하고 있다.

          대한민국 시니어의 디지털 리터러시 역량 향상을 위해서는 현재의 기초적 기술 교육 중심만의 프로그램에서 벗어나 UNESCO에서 제시한 다양한 디지털 리터러시 역량을 키우고 시니어들이 디지털 사회에 액티브한 참여자로 성장할 수 있는 종합적이고 고차원적인 디지털 리터러시 교육 프로그램 확산이 요구된다. 이를 위해 UNESCO에서 제안한 ‘글로벌 디지털 리터러시 프레임워크를 위한 역량 영역’을 두루 발전시킬 수 있는 디지털 리터러시 교육 프로그램이 개발된다면 시니어층의 디지털 정보화 기초 기능 향상뿐만 아니라 창의적 디지털 콘텐츠 생산을 통한 원활한 사회적 참여 확대까지 이어질 수 있을 것으로 기대한다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      
        3-1 연구 대상
        본 연구는 경기도와 유한대학교에서 지원하는 시니어 대상 평생교육 프로그램 중 ‘나도 유튜버! 누구나 쉽게하는 영상 촬영·편집’ 에 참여한 만 60세 이상의 시니어 수강생을 대상으로 하였다. 본 프로그램은 2024년 4월부터 7월까지(1학기), 9월부터 11월까지(2학기)의 총 두 개의 학기로 편성되었다. 교육 후 실시한 설문조사와 심층 인터뷰는 연구 목적과 절차, 개인정보 보호 방침을 충분히 설명한 후 자발적으로 참여하도록 하였다. 최종적으로 총 22명의 수강생이 본 연구의 설문조사 및 심층 인터뷰 참여에 동의하였다.

      

      
        3-2 연구 설계
        본 연구는 질적 및 양적 자료를 병행 수집하는 혼합연구 설계에 기반하였다. 연구의 중심은 시니어 대상 영상 제작 교육 프로그램으로 해당 교육 과정은 2013년 UNESCO에서 제안한 ‘글로벌 디지털 리터러시 프레임 워크를 위한 역량 영역 및 역량 제안’의 일곱 가지 역량 영역을 기준으로 개발하였다. 교육 과정은 표 3과 같으며 30주간 주 1회, 회당 약 3시간씩 총 100시간 가까이 교육이 진행되었다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Senior digital literacy course: “I’m a Youtuber too! simple video production” (Yuhan University, Lifelong Education Center, 2024)
          
          

        

        
          
            
              	Week
              	Date
              	Educational Content
            

          
          
            	1
            	4.11
            	Orientation
          

          
            	2
            	4.18
            	Video Making with Smartphone Photos
          

          
            	3
            	4.25
            	Smartphone Video Shooting
          

          
            	4
            	5.2
            	Smartphone Video Editing: Cutting, Adding Captions
          

          
            	5
            	5.11
            	Outdoor Filming & Editing: Arboretum Field Trip
          

          
            	6
            	5.16
            	Smartphone Video Editing: Voice Recording, Music Insertion
          

          
            	7
            	5.23
            	My Story & Healing
          

          
            	8
            	5.30
            	Storytelling for Positive Self-Image
          

          
            	9
            	6.5
            	Video Storytelling
          

          
            	10
            	6.13
            	Discovering YouTube Content Ideas
          

          
            	11
            	6.20
            	Creating a YouTube Channel
          

          
            	12
            	6.27
            	YouTuber Styling: Video Color & Appearance
          

          
            	13
            	7.2
            	Shorts Making & Self-Expression: Video Resume
          

          
            	14
            	7.4
            	Shorts Making/Sharing & Feedback: My Own Shorts (Free Topic)
          

          
            	15
            	7.9
            	YouTube Channel Review and Management
          

          
            	Summer Vacation
            	Summer Activity: Video Production & YouTube Upload
          

          
            	16
            	9.5
            	Shorts Making/Sharing & Feedback: Summer Story Shorts
          

          
            	17
            	9.12
            	Making & Sharing Chuseok (Thanksgiving) Video for Others
          

          
            	18
            	9.19
            	Content Idea Finding: My Story
          

          
            	19
            	9.26
            	Content Idea Finding: Capturing Impressive Moments
          

          
            	20
            	10.2
            	Scriptwriting for Video Content
          

          
            	21
            	10.10
            	YouTube Production Process: Planning & Storyboarding
          

          
            	22
            	10.12
            	Outdoor Filming & Long-form Video Production: Suwon Festival
          

          
            	23
            	10.17
            	Video Editing with PC
          

          
            	24
            	10.24
            	Decorating Videos with PC
          

          
            	25
            	10.31
            	Creating My Long-form Video: Filming
          

          
            	26
            	11.7
            	Creating My Long-form Video: Editing
          

          
            	27
            	11.14
            	Creating My Long-form Video: Post-production
          

          
            	28
            	11.21
            	Uploading My Long-form Video: Thumbnail Design
          

          
            	29
            	11.23
            	Sharing & Feedback: Screening Night Party
          

          
            	30
            	11.28
            	Closing: Video Applications & Career Information
          

        

        

        교육 과정은 기본적으로 스마트폰의 사진 및 영상 촬영 기능 조작과 영상 편집 애플리케이션 운용 기술, 기본적인 컴퓨터 활용 기술이나 PC 편집 소프트웨어 운영 교육을 포함하고 있는데 이는 유네스코에서 제안한 영역 중 가장 기본이 되는 ‘디지털 장치의 물리적 조작과 소프트웨어 운용’ 역량 영역에 해당하는 부분이다. ‘정보 및 데이터 리터러시’ 역량 영역의 교육 과정으로는 촬영한 사진과 영상 파일 관리 법, 온라인에서 원하는 사진이나 영상 또는 정보를 찾아볼 수 있는 교육이 포함되어 있으며, ‘커뮤니케이션 및 협업’ 역량 영역에 해당하는 교육으로는 제작한 콘텐츠를 전달 및 공유하는 법, 영상 제작 과정에서 함께 논의하고 서로의 피드백을 받아들이는 등 협력을 통해 콘텐츠를 제작하는 법, 그리고 자기소개 콘텐츠 제작이나 나만의 유튜브 채널 개설을 통해 디지털 정체성을 만들어 보는 등의 실습 등이 포함되어 있다. ‘디지털 콘텐츠 창작’ 역량 영역을 위한 교육 내용으로는 콘텐츠 제작을 위한 기획, 개발, 구성 교육과 창의적인 영상 연출법 등이 있고, 제작 과정에서의 저작권 문제에 대해서도 중요하게 다루었다.‘안전’ 역량 영역에서는 타인이나 본인의 개인정보 및 프라이버시 보호에 대한 교육을 진행하였으며, ‘문제해결’ 영역을 위해서는 다양한 기술을 콘텐츠 제작에 창의적으로 활용할 수 있도록 한 점과 컴퓨팅 사고를 위한 인식 전환 교육 등도 포함했다. 마지막 ‘직무 관련’ 역량 영역은 은퇴 후 다양한 사회 활동에 활용할 수 있는 콘텐츠 제작 방향을 맞춤으로 교육하였다.

        이같이 유네스코에서 제안한 7가지 디지털 리터러시 역량 영역을 기반으로 개발한 교육 과정은 단순히 디지털 기기나 소프트웨어를 다루는 기술만 배우는 것을 넘어 영상 콘텐츠 기획, 개발과 자기표현 연출법 등을 포함한 고차원의 디지털 리터러시 교육 내용을 포괄적으로 다루고 있다. 수업 진행 또한 주입식이 아닌 참여자의 자기 주도적 학습과 상호 작용을 독려하는 방향으로 진행하여 다차원적 영역의 디지털 리터러시를 경험할 수 있도록 하였으며 교육 중간이나 종료 후에는 피드백 시간을 통해 참여자의 학습 동기와 만족도를 지속적으로 모니터링하였다. 나아가 교육 후 배운 내용을 생활 속에서 능동적이고 적극적으로 활용하고 시도할 수 있도록 하는 것에도 목적을 두어 교육 후 스스로의 긍정적 변화와 사회 속에서의 자기효능감 등을 자연히 향상시킬 수 있을 것으로 기대하였다.

      

      
        3-3 자료 수집 방법
        
          1) 설문 조사
          디지털 리터러시 교육 후 실생활 속에서의 웰니스 차원의 변화를 측정하기 위해 교육이 종료되고 약 6개월 후 설문조사를 시행하였다. 설문지는 디지털 리터러시의 기능적 교육 효과와 GWI에서 제시한 웰니스의 6가지 차원별 효과를 측정할 수 있도록 개발하였다. 설문조사는 익명으로 실시하였으며 교육 전 영상 제작 경험에 대한 부분도 수집하여 참고하였다.

          설문지는 5점 리커드 척도를 사용한 객관식 27문항과 개방형 3문항으로 구성하였으며 그 답은 온라인 폼을 활용하여 수집하였다. 개방형 3문항은 간략한 인터뷰를 대신할 수 있는 문항으로 삽입하여 양적 자료와 심층 인터뷰와 함께 비교 분석할 수 있도록 하였다.

        

        
          2) 심층 인터뷰
          디지털 리터러시 교육으로 인한 심층적인 웰니스 차원의 변화 측정을 위해 교육 과정이 종료되고 6개월 후 개별 심층 인터뷰를 진행하였다. 인터뷰 대상은 교육에 성실히 참여한 6~70대 남성 2명, 여성 2명으로 인터뷰는 30분 내외로 진행하였다. 질문지는 디지털 리터러시 교육 전의 디지털 활용도와 교육 중 느끼고 변화한 부분, 그리고 교육 후 웰니스의 6가지 차원에서의 변화에 대해 세부적으로 구성하였다. 인터뷰 내용은 동의하에 녹음 후 전사하여 분석 자료로 활용하였다.

        

        
          3) 참여 관찰
          연구자는 교육 과정에 강의자로 직접 참여하여 시니어의 학습 태도, 상호 작용, 문제해결 능력 변화, 창의적 표현, 웰니스 차원의 변화 등을 관찰하였다. 교육 중 참여자의 여러 결과물은 참여자의 학습 성과를 평가할 수 있는 수단이 되었으며, 이는 교육 참여자의 변화를 이해하는 데 기여하였다. 해당 내용들은 심층 인터뷰 및 설문조사 결과와 교차 검증하는 데 활용하였다.

        

      

      
        3-4 분석 방법
        설문조사 객관식 문항은 5점 리커드 척도로 수집하고 분석하여 영상 제작을 중심으로 한 고차원의 디지털 리터러시 교육 후 다양한 웰니스 측면에서의 변화를 증명하고 그 효과를 검증하였다.

        설문조사의 개방형 질문과 심층 인터뷰 자료는 질적 내용 분석 및 주제 분석 방법을 적용하여 반복적으로 등장하는 주제와 사례를 토대로 공통되는 특징을 도출하였다. 참여 관찰 자료는 설문조사와 심층 인터뷰 결과를 교차 검증하고, 해당 결과를 이해하고 분석하는 데에 도움을 주었다.

        이와 같이 본 연구는 혼합 연구 설계를 바탕으로 영상 제작을 중심으로 한 다양한 영역의 디지털 리터러시 교육 경험이 시니어 웰니스에 미치는 심층적 의미와 변화를 다각적으로 밝히고자 하였다. 이러한 접근은 영상 제작을 중심으로 한 고차원의 디지털 리터러시 교육이 시니어의 웰니스에 미치는 실제적 효과를 검증하는 데에 기여할 것으로 기대된다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구결과
      
        4-1 설문 조사 결과
        
          1) 디지털 리터러시 기능적 변화
          설문조사에 참여한 60세 이상 남 11명, 여 11명 총 22명의 참여자는 교육 전 영상 제작 경험에 관한 질문에 14%만 자주 사용한 경험이 있다고 답했고 나머지는 전혀 없음 32%, 거의 없음 27%, 조금 있음 27%로 집계되어 대부분의 참여자가 디지털 영상 제작에 익숙하지 않은 상태에서 교육에 참여 했음을 확인할 수 있다. 이는 교육 프로그램의 효과 측정을 위해 적합한 집단 특성을 보여준다.

          교육 후 영상 제작 기능적 변화에 관한 문항인 ‘교육 후 스마트폰을 활용한 영상/사진 촬영이 더 익숙해졌다’, ‘교육 후 영상 편집 앱이나 프로그램 사용이 교육 전보다 더 익숙해졌다’, ‘교육 전보다 교육 후 영상 콘텐츠 제작 및 공유에 자심감이 생겼다’ 에서 평균 92%가 ‘매우 그렇다’와 ‘그렇다’로 긍정적인 응답을 하여 교육 후 영상 촬영과 편집 등 영상 제작 전반에 대한 능력과 이에 대한 자신감이 향상된 것으로 나타나 영상 제작 중심의 고차원 디지털 리터러시 교육이 기본적인 기능적 역량 변화 항목에서도 큰 효과가 있음을 분명히 한다.

        

        
          2) GWI 웰니스 6차원에서의 양적 분석
          설문지는 글로벌 웰니스 연구소(GWI)가 제시한 신체적, 정신적, 정서적, 영적, 사회적, 환경적 6개의 차원별로 항목을 구성하였다. 각 차원의 Cronach’s α는 .76~.95 범위로 모두 충분한 내적 일관성을 보였으며, 모든 차원에서 평균 4점(‘그렇다’) 이상으로 나타나 교육 참여 후 6가지 차원의 웰니스 모두에서 긍정적인 지표 변화가 분명하게 나타났다. 표4.는 각 차원의 통계값을 요약한 결과이다.

          
            Table 4. 
				
            

            
              Statistical results by six GWI-defined wellness dimensions
              (n=22)

            
            

          

          
            
              
                	Dimension
                	Cronach’s α
                	Mean
                	Standard Deviation
                	*Positive Response Rate
              

            
            
              	Physical
              	.86
              	4.11
              	0.64
              	73.5%
            

            
              	Mental
              	.81
              	4.42
              	0.50
              	84.8%
            

            
              	Emotional
              	.85
              	4.18
              	0.60
              	78.8%
            

            
              	Spiritual
              	.76
              	4.11
              	0.53
              	74.2%
            

            
              	Social
              	.95
              	4.11
              	0.68
              	69.7%
            

            
              	Environmental
              	.91
              	4.27
              	0.53
              	81.8%
            

          

          
            
              *Percentage of respondents who answered 'Agree' or 'Strongly Agree’
            

          

          

          
            • 신체적 웰니스
          

          디지털 리터러시 교육은 정신적 웰니스에만 효과가 있을 것이라는 편견과 달리 신체적 차원의 웰니스 변화를 알아보기 위한 문항인 ‘영상 제작 활동으로 일상생활의 활력이 증가했다’(평균 4.23), ‘영상 촬영을 위한 외부 활동/움직임이 늘어났다’(평균 4.00), ’전반적인 신체 건강 상태가 개선되었다고 느낀다‘(평균 4.14)에서 모두 4점 이상의 긍정적 응답이 확인되었다. 이는 영상 제작 중심의 디지털 리터러시 교육이 건강한 신체적 활동량 증가에도 영향을 미친다는 것을 시사한다.

          
            • 정신적 웰니스
          

          학습에 관련된 집중력과 문제해결 능력, 창의성을 키워드로 한 정신적 웰니스 차원에 관한 문항에서도 전반적으로 긍정적인 응답을 보이며 그 효과를 검증했다. ’집중력이 향상되었다‘(평균 4.32), ’창의적 아이디어를 더 자주 떠올리게 되었다‘(평균 4.14), ’복잡한 작업을 체계적으로 처리하는 능력이 늘었다‘(평균 4.09) 순으로 결과가 집계되었다.

          
            • 정서적 웰니스
          

          정신적 웰니스는 가장 높은 평균을 보인 차원으로 ’영상 작품 완성 시 성취감을 느낀다‘(평균 4.68), ’자기표현에 대한 자신감이 생겼다‘(평균 4.45), ’우울감이나 외로움이 감소했다‘(평균 4,14) 순으로 높게 나타났다. 응답자의 84.4%가 긍정적으로 응답하여 영상 제작 중심의 디지털 리터러시 교육이 시니어 웰니스의 정서적 차원에 가장 큰 영향을 미쳤음을 확인할 수 있다.

          
            • 사회적 웰니스
          

          타인 및 공동체와 의미 있는 방식으로 연결되는가를 측정하는 사회적 웰니스 차원에서의 효과를 측정하기 위한 문항에서는 ’가족, 친구, 이웃과 영상을 공유하며 소통이 늘었다‘(평균 4.27), ’새로운 사람들과 교류하는 기회가 증가했다‘(평균 4.05), ’다른 세대와의 소통이 원활해졌다‘(평균4.00)로 역시 긍정적인 결과가 나타났다. 이는 영상 제작 중심의 디지털 리터러시 교육이 시니어의 소통과 교류를 증가시키고 세대 간 격차를 해소하여 사회적 소외감을 줄이는 것에 기여했음을 시사한다.

          
            • 영적 웰니스
          

          ’내적 성장을 체감했다‘(평균 4.18), ’삶의 의미/목적을 발견한 경험이 있다(평균 4.09), ‘삶에 대한 가치관이나 목적의식이 더 발전적이 되었다’(평균 4.05)의 결과는 고차원의 디지털 리터러시 교육이 웰니스의 영적 차원에서도 긍정적인 효과를 줄 수 있음을 보여준다. 그러나 영적 웰니스 차원은 다른 차원에서의 조사 결과에 비해 표준 편차가 0.68로 가장 큰 편으로 개인별 경험 차이가 상대적으로 두드러짐이 확인되었다.

          
            • 환경적 웰니스
          

          영상 제작 과정에서 자신의 생활환경을 재인식하고 건강한 생활양식에 대한 관심도를 측정할 수 있는 문항에서는 ‘더 건강하고 적극적인 생활 방식을 추구하게 되었다’(평균 4.36), ‘더 건강한 주위 환경을 조성해야겠다는 생각이 들었다’(평균 4.23), ‘삶의 질이 주위 환경과도 관련이 있다는 인식이 높아졌다’(평균 4.23)로 역시 긍정적인 응답률이 높아 영상 제작을 중심으로 한 디지털 리터러시 교육이 환경적 웰니스 차원에도 긍정적 영향을 준다는 것을 알 수 있다.

        

        
          3) 개방형 응답 분석
          설문조사 개방형 문항 ‘영상 제작 교육으로 가장 크게 변화한 점’, ‘영상 제작 교육으로 가장 좋았던 점’에 대한 응답을 분석한 결과 ‘자신감·성취감 상승’에 관련된 답변이 18회 언급되며 가장 높았고, ‘삶의 활력·의욕’도 다수 언급되면서 양적 분석 결과와 마찬가지로 정서적 웰니스 차원에서 가장 높은 긍정적 응답을 얻었다. 다음으로는 ‘소통·교류 확대’가 10회 정도 언급되면서 영상 제작으로 가족, 지인과의 소통과 교류가 활발해진 점과 특히 자녀와 손자, 손녀 세대 등 다른 세대와의 소통이 원활해진 부분에 대한 만족감이 높게 표현되어 사회적 웰니스 차원에서의 효과를 확인할 수 있다. 이 밖에도 즐거움, 목적, 능률 등 긍정적인 단어들이 많이 언급되면서 영상 제작 중심의 디지털 리터러시 교육이 시니어의 삶 속 여러 가지 측면에서 긍정적 효과를 나타내는 것을 알 수 있다.

        

      

      
        4-2 심층 인터뷰 분석
        심층 인터뷰는 참여자의 교육 참여 동기와 교육 전 디지털 리터러시에 대한 전반적인 경험을 묻는 질문으로 시작하였다. 인터뷰 대상자 4인 모두 교육 전 영상 제작 관련 경험이 전혀 없거나 극히 미미함이 확인되었으며 이는 본 교육 과정의 효과에 기인한 변화 정도를 보다 정밀하게 파악할 수 있는 기반이 되었다.

        교육 후 변화에 관한 질문은 선행 설문조사를 통한 양적 자료 분석 결과에서 효과가 가장 크게 나타난 정신적, 정서적 웰니스 차원과, 개방형 질문에서 만족도가 높은 것으로 나타난 사회적 웰니스 차원 변화를 중심으로 구성하였다. 이 외에도 개인적으로 인지한 변화나 효과에 대해서도 자유롭게 응답할 수 있도록 추가 문항을 질문하였다. 이러한 접근을 통해 GWI가 제시한 웰니스 6가지 차원(신체적, 정신적, 정서적, 사회적, 영적, 환경적) 전반에 걸친 효과를 확인할 수 있는 답변을 얻을 수 있었다.

        먼저 설문조사 결과와 동일하게 심층 인터뷰에서도 영상 제작 중심의 디지털 리터러시 교육으로 신체 활동 증가를 경험했다는 응답이 확인되었다. 영상 촬영을 위해 야외 활동을 더 계획하게 되고, 야외 활동 시 더 나은 촬영을 하기 위해 예정보다 오래, 더 많은 신체 활동을 하게 된다고 응답하였다.

        
“전에는 잘 돌아다니지는 않았는데 영상을 찍으려고 하니까 욕심이 생겨서 멋있는 데를 돌아다니게 되고 더 활동하게 되고, 건강에도 좋고 그래요.” - 응답자 A

        
“예전엔 산책만 했는데 영상 소재를 찾으려고 더 돌아다니게 됐어요. 공원이나 여행지에서 좋은 장면을 찾으려 활동 시간이 늘었습니다.” - 응답자 B

        참여자들은 영상 제작 과정에서 정신적, 지적 능력 향상 부분에 대해서도 언급하였는데 다양한 분야의 지적 수준 향상, 집중력과 사고력, 아이디어 향상에 도움이 된 것으로 파악된다.

        
“영상 제작에 대해 전혀 모르다가 그걸 알게 되고 내 영상을 제작하고 올리고 이렇게 하다 보니까 다른 모든 것에 대한 지적 수준이 높아 졌어요.” - 응답자 C

        
“처음에는 복잡해 보였는데, 하나씩 배우면서 체계적으로 생각하는 습관이 생겼어요.” - 응답자 A

        
“새로운 아이디어가 자꾸 떠올라요. ‘다음 작품엔 이걸 접목 시켜서 영상을 만들어 볼까’ 하는 생각이 계속 들면서 정신 건강이 좋아져요.” - 응답자 B

        설문조사 개방형 질문에서의 응답과 마찬가지로 영상 제작 교육 후 스스로의 변화에 관한 질문에서도 자신감과 성취감 향상이 가장 많이 언급되었다. 이는 우울감 감소, 소외감 해소로도 발전된 것으로 나타나 고차원의 디지털 리터러시 교육이 정서적 차원의 웰니스에 미치는 확실한 긍정적인 효과를 확인할 수 있다.

        
“처음에는 따라갈 수 있을까 두려움이 있었는데. 교육 받고 영상 제작하면서 자신감이 생기니까 모든 것에 대한 자신감이 생기고, 나도 하면 할 수 있다 싶으면서 도전 정신까지 생겼다고 감히 말씀드립니다.” - 응답자 C

        
“우리 나이대가 되다 보니까 노인정에 가거나 아니면 딱히 사실 할 게 없어서 소외돼 간다고 그럴까요? 그런 거를 자꾸 느끼게 되는데, 영상 제작을 하면 (여러 활동을 하게 돼서) 소외감을 느낄 수가 없어요.” - 응답자 A

        
“영상 제작을 통해 우울했던 마음이 밝아진 것 같아요. 새로운 취미가 생긴 느낌이에요.” - 응답자 D

        심층 인터뷰 참여자들은 영상 제작 교육 이후 사회적 차원의 웰니스에서의 긍정적 변화에 대해서도 여러번 언급하였는데, 특히 세대 간 소통 부분에서 큰 만족감을 보였다. 영상 제작 교육의 결과로 청년 세대와의 상호 작용 기회가 늘어나고, 이는 시니어의 소속감과 세대 간 상호 이해 증진에도 크게 기여했음을 구체적으로 이야기하였다. 이러한 경험은 전반적인 사회적 차원의 웰니스 향상에 실질적인 영향을 주었다고 평가된다.

        
“우리 정도 나이 들면 할 일도 없고 그러다 보면 마음이 의기소침해지고, 가족들하고도 사실 공통 화제도 없고 한데 영상 만들고부터는 며느리도 대단하다고 해주고, 세대 차이 난다 이런 얘기 안 들을 정도로 손자 손녀들과 이야기할 수 있게 이런 교육을 해 주셔서 너무 감사드립니다.” - 응답자 C

        
“손주에게 편집법을 알려주니까 대화가 훨씬 늘었어요. 할아버지의 위상이 높아진 기분이에요.” - 응답자 B

        
“그냥 전화로 해서 잔소리하면은 꼰대 소리 듣고 소통의 도구로는 안 좋은데 영상으로 만들어서 소통하고 하니까 훨씬 더 좋은 것 같고요.” - 응답자 A

        존재의 의미와 삶의 목적성을 가지는 등의 영적 차원의 웰니스에서도 변화가 확인되었다. 영상 제작 과정에서 자기 성찰을 하게 된다거나 삶의 의미와 목적성에 대한 인식이 새로워졌다는 응답은 본 교육 과정이 시니어의 존재적 자각과 삶의 목적의식을 강화하는 데 긍정적으로 기여 했음을 입증한다.

        
“(영상 제작을 배우고 나니) 욕심도 좀 생기고 이것 저것 해보고 싶은 것도 많아지고 꿈이 생기고...무엇보다도 목적 의식이 생기고 그러니까 삶의 활기를 갖게 되고..그런 점이 굉장히 좋은 것 같고요.” - 응답자 A

        
“영상을 만들면서 제 인생을 돌아보게 됐어요. 어떤 의미 있는 내용을 담을까 생각하다 보니 삶의 목적에 대해서도 다시 생각하게 되더라고요.” - 응답자 D 

        참여자들은 영상 소재 탐색 과정에서 주변 환경에 대한 관심과 감수성이 높아졌음을 진술하였다. 영상 제작을 위한 주제 탐구와 창의적 표현 과정은 참여자들이 자신을 둘러싼 환경을 새롭게 바라보는 계기로 작용하면서 환경적 차원의 웰니스에 대한 인식 확장에 기여했음을 보여준다.

        
“꽃집 앞을 그냥 지나치지 않아요. 다음 영상 작품의 배경을 떠올리게 되거든요.” - 응답자 B

        
“평소에 무심코 지나쳤던 풍경들이 이제는 다 소재로 보여요. 계절의 변화나 자연의 아름다움을 더 세심하게 관찰하게 됐어요.” - 응답자 A

        
“집 정리도 더 신경 쓰게 됐어요. 영상 촬영할 때 배경이 될 수 있으니까요.” - 응답자 C

        나아가 본 교육 프로그램 이후 자신감과 성취감 향상으로 새로운 공부에 도전하게 된 사례, 지역 커뮤니티에서 다른 시니어를 대상으로 교육하는 강사로 취업하게 된 사례 등, 영상 제작 중심의 디지털 리터러시 교육이 시니어 삶의 다양한 영역에서 실질적인 긍정적 변화를 촉진하고 있음을 확인할 수 있었다. 이러한 경험은 해당 교육이 자기효능감 증진, 사회적 참여 확대, 삶의 의미 확장과 역할 정립 등 시니어 웰니스의 여러 측면에서 유의미한 영향을 미치는 근거로 작용한다.

        심층 인터뷰 말미에 모든 참여자들은 영상 제작 교육과 같은 고차원의 디지털 리터러시 교육이 보다 확대되기를 희망한다는 의견을 밝혔다. 이들은 그러한 프로그램이 시니어의 디지털 역량 향상뿐만 아니라 개인적 성장과 성취감 증진에도 중요하다고 강조하였다. 이러한 공통된 요구는 시니어를 위한 심화형 디지털 리터러시 교육 확대의 필요성을 시사한다.

        
“경기도에서 다음에도 좀 더 깊이 들어가서 배울 수 있는 그런 교육들을 해주었으면 좋겠어요.” - 응답자 B

        
“이제는 챗GPT같은 AI 활용한 동영상 만들기도 배우고 싶어서 검색해 봤는데 50세가 넘으면 가르쳐 주는데가 없더라고요. 또 이런 깊이 있는 과정이 있으면 꼭 가서 배우고 싶어요.” - 응답자 A

        
“노인을 위한 교육이 더 많이 생겨서 더 많이 참여하고 자칫 소외되기 쉬운 그런 환경에 있을 때 자신감을 갖고, 이 황혼기에 인생을 살아가는 남다른 보람 이런 것을 느낄 수 있었으면 좋겠어요.” - 응답자 C

        
“앞으로도 이런 교육이 있으면 무조건 갈 거예요.” - 응답자 D

      

      
        4-3 추가적 데이터 및 해석
        설문 결과에서 확인된 변화는 심층 인터뷰, 참여 관찰, 교육 결과물 평가 등 다양한 방법으로 교차 검증하였다. 교육 후 제작된 영상물 및 수강생들의 활동 변화 등 부가적 자료 분석에서도 응답자의 기능적 변화와 다차원 웰니스의 향상이 일관되게 확인되어 본 조사는 고차원의 디지털 리터러시 교육이 시니어의 삶 전반에 긍정적 웰니스 효과를 가져올 수 있음을 통합적으로 보여준다.

      

    

    

  
    
      V. 결 론
      본 연구는 UNESCO에서 제시한 ‘글로벌 디지털 리터러시 프레임워크를 위한 역량 영역’을 기반으로 개발된 영상 제작 중심의 디지털 리터러시 교육이 GWI 6차원(신체적, 정서적, 정신적, 사회적, 영적, 환경적)의 웰니스에 미치는 영향을 양적(설문조사) 및 질적(심층 인터뷰) 방식을 활용해 종합적으로 분석하였다.

      설문조사의 양적 분석 결과 모든 차원의 웰니스에서 긍정적 변화가 확인되었으며 특히 정서적 웰니스의 향상이 가장 두드러졌다. 참여자들은 자신감, 성취감, 자기표현 기회의 증진과 더불어 생활환경 및 활동 전반에 대한 인식 변화도 경험 한 것으로 나타났다. 특히 설문조사 개방형 문항에 대한 응답과 심층 인터뷰에서 ‘자신감’, ‘성취감’, ‘세대 간 소통’이 많이 언급되어 단순 기술 전수 차원을 넘어 주도적이고 자율적인 창의적 활동도 겸한 고차원의 디지털 리터러시 교육이 시니어의 사회적 차원의 웰니스와 세대 간 통합에 실질적으로 기여함을 확인하였다. 모든 결과는 교육 기간 동안 참여 관찰하면서 확인된 변화와도 일치하였다.

      고령자는 디지털 기술 접근에 있어 정보 격차와 심리적 장벽을 동시에 겪는 경우가 많은데 본 연구 참여자들은 본인의 삶과 경험을 주제로 콘텐츠를 기획하고, 촬영 및 편집 과정에서 적극적으로 참여함으로써 자기효능감과 삶의 만족도를 회복하고 사회 연결성을 높이는 경험을 했다. 이러한 경험은 이전 연구에서도 유사하게 확인되었다. Bandura의 자기 효능감 이론에서는 개인이 실제로 도전적인 과제를 성공적으로 수행했을 때 심리적 자신감과 행동 변화가 강화된다는 점을 서술했으며[16]. Charness & Boot는 고령자의 정보 기술 활용이 인지 능력 유지 및 사회적 고립 완화에 긍정적인 영향을 미친다고 보고한 바 있다[17]. 국내 연구에서도 노년층의 미디어 리터러시 능력이 삶의 만족도를 높여주고, 이를 통한 네트워크 형성 및 확장 능력으로 자기효능감과 삶의 만족도에 긍정적인 영향을 미친다는 것이 확인되었으며[18], 60세 이상 시니어 3,211명을 분석한 또 다른 연구에서도 시니어의 스마트 미디어 이용 능력과 삶의 만족 사이에서 사회적 고립감과 자아존중감의 매개 효과가 입증되었다[19].

      한편 연구의 한계로는 표본 수가 적고, 단일 기관 연구라는 점, 자기 보고식 자료를 활용했다는 점을 들 수 있다. 이 점은 향후 다기관, 다지역의 대규모 무작위 대조군에서의 추가 검증을 통해 결과를 일반화하고 인과성을 보다 명확히 규명해 보완할 필요가 있다. 그럼에도 본 연구는 양적, 질적 자료와 관찰을 모두 통합하여 고차원의 디지털 리터러시 교육 효과를 정신적, 정서적, 사회적 부문뿐만 아니라 신체적, 영적 등 6가지 차원의 웰니스 부문에서 모두 입증하였다는 점에서 기존 기초 디지털 교육이나 단일 지표 중심의 웰니스 연구와는 차별점을 가진다.

      결론적으로 30주 동안 100시간 가까운 영상 제작 중심의 디지털 리터러시 교육으로 진행된 본 연구는 첫째, ‘고차원의 디지털 리터러시 교육이 시니어의 정서적 웰니스 강화 및 사회적 관계 증진에 뚜렷한 효과를 나타내며 특히 자신감 고취와 세대 간 소통 확장에 크게 기여한다는 점’, 둘째, ‘신체적, 환경적 차원의 웰니스에서도 의미 있는 향상이 이루어져 영상 제작이 일상적 신체 활동 증가와 환경 인식 개선을 유도한다는 점, 셋째, ‘고차원의 디지털 리터러시 학습 경험은 시니어가 자신의 가치관과 삶의 목적성을 재구성하는 데 긍정적으로 작용하여 단순한 디지털 기능 습득을 넘어 삶의 실질적 변화와 통합적 웰니스 증진을 촉진 시킨다는 점’을 시사한다. 따라서 본 연구는 기존의 단순 기술 중심의 디지털 리터러시 교육이 간과한 디지털 리터러시가 미치는 웰니스 부분에서의 효과를 입증하며, 시니어 대상 영상 제작 중심의 디지털 리터러시 교육이 고령층의 디지털 격차 해소와 포용을 넘어 다차원의 웰니스까지 그 효과를 확장하는 매개임을 확인시켜준다.

      이러한 결과에 비추어 초고령 사회로 진입한 대한민국에서의 시니어 대상 디지털 리터러시 교육의 방향이 단순 기능 습득을 넘어서 자기 주도의 창의적 생산과 협업을 중심으로 하는 고차원의 디지털 리터러시 프로그램으로 확대 되어야 함을 시사한다. 최종적으로 본 연구는 영상 제작 기반의 창의적 디지털 리터러시 교육이 시니어의 웰니스 전 영역에 의미 있는 변화를 이끌 수 있음을 입증하며, 초고령 사회에서의 새로운 디지털 리터리 교육 및 웰니스 모델의 제안과 정책 확대의 필요성을 강조하며 더 많은 시니어가 능동적으로 디지털 사회에 참여할 수 있도록 실질적이고 창의적인 교육 프로그램이 적극적으로 도입되길 기대한다.
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