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ABSTRACT

A Study on the Difference between Young and Old 

Generation in Consumption Typology and Emotional 

Responses of Sports Consumption Experience

LeeKiSang

GraduateSchoolofChosunUniversity

AdvisedbyProf.Hwang,YoonYong Ph.D.

DepartmentofBusinessAdministration

GraduateSchoolofChosunUniversity

Thedevelopmentandgrowthofmodernsocietyhascontinuedits

upsurge of awareness toward sports in a culturaland societal

perspective,anditstimulatingtheincreaseinparticipationofvarious

consumers.Especially,with the increase in leisure time due to

five-dayweeksystem,thenationalinterestinsportsisincrease,and

asaresultiscontributingtotheincreaseinsports-participants.The

improvementofincome levelofKorean citizens and decrease in

working hoursischanging thevaluesofsports,astheinterestis

getting higher. The shift from ‘work-centered society’ to

‘leisure-stressingsociety’leadstothegeneralspeculationthatthose

whoemphasizessportswillgraduallyincreaseinthefuture.Thiscan
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beexplainedbythefactthatasthepublicparticipationinsportsis

expanding,thevalueofconsumptionisbeingeconomicallyandlatently

recognized.This research willexamine the consumption type of

consumerswithsportexperienceandsuggestamanagementdirection

ofthesportsmarket.

Inspecific,thepaperwillalsoexaminethedifferencesamongthe

consumption types considering the generations.Especially,mostof

agedinKoreaareunabletoenjoysportsactivitiesduetothelacking

intheawarenessofleisureandsportsactivities;economicpoverty;

andinsufficientsocialresourcesandpolicies. Therefore,totheolder

generationswhohaveescapedthecompulsoryduties,alloftheirtime

can beallocated to leisurepurposes,so sportsactivitiesaremore

importanttothem andcanservetherolesofboostingenergyinto

theirlives.

Thisresearchwillexaminewhattheconsumptionpatternthrough

sport experiences and elements that can impact the process of

formationoffeelingandtheiractions,todetermineeffectelementsthat

can appearduring sportexperiences.Especially,the research will

categorize the generations ofconsumers and examine the specific

responsesofconsumptionbehaviorthroughgenerationalanalysisofthe

responses to consumption type and emotionaleffects.In orderto

achieve the purpose and the process of this research,advanced

research hasbeen carried outto examinetherelationshipsamong

constructsandsethypothesesbasedonthefindings.Toreview the

theses,asurveyhasbeencarriedouttotheconsumersthathavethe

experience ofplaying orwatching sports,and afterreviewing the

reliability andvalidity oftheitems,theresearch resultshavebeen

proposedthroughtheanalysisthatconsideredgenerationdifferences.

As for the evaluation methods, group analysis, t-Test and

one-wayAnovahasbeenselectedtoanalyzetheconsumptiontypeand

affectivereactionbyeachgeneration.

According to the results, experience consumption, amusement



- vii -

consumption,integrated consumption,and classified consumption all

showedhigherconsumptionpatternintheoldergenerationthanthe

youngergeneration.Inthecaseofoldergeneration,theyspendfor

theirpersonalpurposes,buttheresultsalsoshow thattheyalsospend

forpersonalrelationspurposes.

Assuch,theexperienceconsumptionisincreasingbecausetheolder

generationtriestounderstandandrespondtosportsinordertosecure

personalhealthandqualityoflifethroughsports,andthetendencyof

spendingforentertainmentpurposesisalsoduetothefactthatthey

wanttocreatebondagesthroughsportsratherthanenjoyingsports

itself.

Also,in terms ofsports experience,to examine the emotional

responsebyconsumptiontypesofeachgeneration,groupanalysishas

beencarriedoutonconsumptiontypestocategorizedetailedgroups.

Theconsumption typescategorized in thisresearch showed strong

consumptionpatternofsatisfyingone’spersonalpurposeratherthan

meansandpurposeofsports.

Inotherwords,ithasbeencategorizedintoexperienceconsumption

andentertainmentconsumption,andtheresearchverifiedthedifference

between positive and negative emotionality.The results showed

significantdifferenceonlyinsatisfactionelementamongthespecific

elementsofpositiveemotionality.

In specific,theexperienceconsumption ismoreapparentin older

generationandentertainmentconsumptioninyoungergeneration.As

such,theresultshowedthataspeopleapproachmiddleyearsoftheir

lives,theyconsiderinnerrichnessmorethanmaterialsatisfaction,and

asaresultcontributetotheimprovementoflifequalityandhealth

through personalparticipation in sports.In the case ofyounger

generation, they participate in sports to obtain satisfaction of

entertainmentbyvisitingsportsmatchorplayingsportsthemselves,to

sharetheirviewswithothers.
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제1장 서 론

제1절 문제의 제기

현대사회의 발달과 성장은 문화적,사회적으로 스포츠에 대한 인식의

고조가 이어지고 있으며,이는 다양한 소비자들의 참여활동도 증가시키고

있다.특히,주 5일 근무제 확산에 따른 여가시간의 증대로 스포츠에 대한

국민적 관심이 고조되면서 스포츠 참여 인구는 꾸준히 상승하게 되었다

(문화관광부,2006).이렇게 국민들의 소득수준 향상 및 근로시간 단축은

삶의 질에 대한 관심이 높아지면서 스포츠에 대한 가치관도 변하고 있다.

기존의 ‘일 중심 사회’에서 ‘여가를 중시하는 사회’로 변화하면서 일보다

스포츠를 중요시하는 비중이 차츰 높아질 것으로 예상되는 것이 일반적인

견해이다.국민생활체육활동 참여 실태 조사에서는 주 2-3회의 체육활동

참여율은 1989년에 27.2%에서 2000년에 33.4%로 증가하여 약 10년간에

6%정도의 증가세를 보이고 있다(문화관광부,2000).또한 여가활동 유형

을 보더라도 운동 및 체육활동이 12.2%로 37.2%의 TV시청에 이어 두 번

째로 높은 비율을 나타내고 있다.이는 현대인들의 스포츠 대중화 현상을

실감할 수 있다.스포츠 대중화는 소비자들의 직접,간접 스포츠 활동 참

여와 스포츠 제품구매 등 다양한 소비 행동의 형태로 나타나고 있다.이

에 따라 우리나라에서도 공공 및 사설 스포츠 시설이 다시 증가하고 있는

실정이며(문화관광부,2000)이것은 스포츠의 참여가 확대됨에 따라 스포

츠에 관계되는 소비가 경제적,잠재적으로 그 가치를 인정받고 있기 때문



- 2 -

이라고 할 수 있다.또한 과학 문명의 발달과 경제성장에 따라 정치적,문

화적 사회적으로 스포츠에 대한 인식의 고조가 활동의 참여로 이어졌으

며,스포츠 분야의 활성화를 통하여 관람 촉진 인식 및 프로스포츠 관람

참여 확대를 가져왔다.이는 스포츠에 대하여 중요성 인식이 부각되었고

건강 및 체력증진,인격형성,극기,도덕성 함양,민주시민 육성 등에 기여

함으로써 바람직한 사회화 기능을 수행할 수 있도록 만들었다.이러한 사

회적 인식과 신념을 바탕으로 최근 들어 많은 사람들이 스포츠 활동에 적

극적으로 참여하게 되었다.Melnick(1993)스포츠를 통하여 신체적 정신

적인 즐거움과 만족감을 얻을 수 있기 때문에 스포츠에 참여하게 되는 것

이라고 하였다.또한 스포츠 참여하는 소비자들은 자신의 개성과 특성 그

리고 환경에 맞는 스포츠의 참여를 꾀하고 있으며 동시에 보다 나은 서비

스를 제공받고자 하는 욕구가 증대 되고 있다.

스포츠의 참여 확대는 스포츠 시장과 스포츠 소비에 대한 중요성이 대

두되고 있으며 기업과 경영자의 입장에서 볼 때 스포츠 마케팅의 체계적

인 전개는 필수적이다.즉,다양하고 폭 넓은 소비자를 만족시키고 그에

따른 효과를 창출해 내기 위해서는 체계적이고 종합적인 연구를 통한 소

비자 행동 분석이 이루어져야만 하는 것이다(최병용,2000).이처럼 소비

자행동의 중요성이 강조되는 것은 경영에 있어서 모든 의사결정은 소비자

의 필요와 욕구에 의해 행해져야 하기 때문에 소비자가 원하는 것이 파악

하고,나아가 소비자행동에 있어 어떠한 요인이 중요한 영향을 미치는지

를 정확하게 파악할 필요가 있다.

따라서 본 연구에서는 스포츠경험을 한 소비자들의 소비유형을 검토하

여 스포츠시장의 관리방향을 제시하고자 한다.구체적으로 세대를 고려하
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여 소비유형별 차이점을 검토하고자 한다.특히,우리나라 고령자의 대부

분이 여가 및 스포츠 활동에 대한 인식부족과 경제적인 빈곤문제,국가

사회적 자원과 시책의 미흡으로 만족스러운 스포츠 활동을 누리고 있지

못한 실정이다(김광득,2000).따라서 강제적이고 의무적인 일에서 벗어난

기성세대에게는 이 모든 시간들이 여가시간이 될 수 있으며 그렇기 때문

에 기성세대에게 스포츠 활동은 더욱 중요하며,생활에 활력을 불러일으

킬 수 있는 역할을 증대시킬 수 있다.

한편,스포츠 경험은 일상에서 맛볼 수 없었던 몸의 상쾌함과 기술의

향상에서 느끼는 성취감이 만들어내는 재미와 심리적 행복감을 형성시킬

수 있다.또한 세대에 따라 스포츠 경험에서 느낄 수 있는 정서도 다르게

인지될 수 있다.예를 들어,20~30대는 시간과 열정을 헬스클럽에 투자해

서 근육질 몸매로 변해가는 자신의 모습을 보며 땀을 흘리게 하고 40~50

대는 복부비만을 없애기 위해 달리기,줄넘기,배드민턴,자전거타기로 생

활스포츠와 접한다.또한 60대로 접어든 어르신들의 경우 장수와 함께 치

매예방 등 노인병에 대한 저항력을 기르기 위해서 걷기,등산,게이트볼,

그라운드골프,생활체조 등 신체에 무리가 가지 않는 운동에 열중하며 무

료할 수 있는 일상에 활력을 일으킨다.이렇게 운동과 같은 신체활동은

심혈관 활동을 활발하게 해주며,건강을 증진시키고 긍정적인 심리상태를

갖게 해 줄 뿐 아니라 사회적으로 폭넓은 대인관계를 경험하며 고독감과

외로움을 감소시킬 수 있다고 있다(KBS,2004).

따라서 본 연구에서는 스포츠 경험에 대한 소비유형 및 정서적 반응을

살펴보는데 있어 세대별 차이를 통한 스포츠 시장의 정서적 관리방안을

제시하고자 한다.
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제2절 연구의 목적

본 연구의 목적은 스포츠 경험을 통하여 소비자들의 소비패턴이 무엇인

지 살펴보며,이들의 감정형성 과정 및 행동에 미칠 수 있는 요소들을 검

토함으로써 스포츠경험에서 나타날 수 있는 영향요소가 무엇인지 살펴보

고자 한다.특히,본 연구에서는 소비자들의 연령을 고려하여 세대를 구분

하며,이들의 소비유형 및 감정적 효과에 대한 반응에 대하여 세대별 분

석을 통하여 구체적인 스포츠 소비행동의 반응들을 살펴보고자 한다.

본 연구의 구체적인 목적은 다음과 같다.

첫째,스포츠 소비 경험에 대하여 세대별 소비유형의 차이를 검증하고

자 한다.구체적으로 스포츠의 소비 경험은 Holt(1995)가 제시한 경험소

비,유희소비,분류소비,통합소비의 4가지 요소를 고려하였으며,세대는

젊은 세대와 기성세대의 두 가지 측면에서 고려하여 살펴보고자 한다.

둘째,각 세대별 소비유형에 따른 정서적 반응을 검증하고자 한다.정서

적 반응은 긍정 정서와 부정 정서로 구분하여 살펴보고자 한다.

제3절 연구의 구성 

본 연구의 목적과 절차를 달성하기 위하여 선행연구를 통하여 구성개념

들 간의 관계를 검토하고,이를 바탕으로 연구 가설들을 설정하였다.연구

가설의 검토를 위해 스포츠를 관람 또는 경험을 해 본 소비자들을 대상으

로 설문지를 이용한 조사를 실시하였으며,측정항목에 대한 신뢰성 및 타

당성을 검토한 후 세대별 차이를 고려한 분석을 통하여 연구결과를 제시
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하였다.

구체적으로 본 연구는 다음과 같은 절차를 거쳐 진행하였다.

제1장에서는 스포츠 소비행동에 대한 세대별 소비자들의 정서적 반응을

검토하기 위한 필요성과 방법을 제시하였으며,본 연구의 구체적인 목적

에 대하여 살펴보았다.

제2장에서는 스포츠의 정의 및 스포츠 경험에 대한 소비자들의 소비유

형,세대의 의미 및 구분,정서적 반응에 대한 변수들의 이론적 배경 및

선행연구들을 검토하였다.

제3장에서는 이론적 배경을 기초로 가설을 설정하였다.

제4장에서는 최근 스포츠를 경험 또는 관람한 소비자들을 대상으로 설

문조사를 실시하였으며,측정문항에 대한 신뢰성 및 타당성을 검토한 후

SPSS12.0의 통계분석방법을 이용해 설정한 가설을 검증하였다.

제5장에서는 연구결론과 제언부분으로 연구결과를 요약하고,연구의 시

사점 및 한계점을 제시하였다.
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제2장 이론적 배경

제1절 스포츠의 개념과 특성

1.스포츠의 개념

스포츠란 건강 및 체력 증진과 여가 선용을 위하여 행하는 체육 활동으

로서 운동의 기회와 혜택을 균등하게 누릴 권리를 제공하는 모든 사람을

위한 체육(SportforAll)또는 평생 체육(SportforLifetime)으로 알려

져 있다.무엇보다도 스포츠는 생애에 걸쳐 능동적이고 지속적으로 체육

이나 여가 활동에 참여함으로써 신체,정서,정신적으로 건강하고 활력 넘

친 사회구성원으로서 생업에 충실하며 개인의 복지 구현을 위한 활동을

의미한다.이로 인해 궁극적으로 삶의 질적 향상을 통해 행복감을 맛보게

함으로써 삶을 풍요롭게 할 수 있는 것이다.

스포츠에 대한 인식은 ‘젊게 오래 사는 방법’으로써 생활스포츠가 우리

와 호흡을 같이하며 삶의 깊숙한 부분을 차지하게 되었다.

Lawther(1972)는 스포츠란 쾌감과 여가선용을 위하여 활동 그 자체를

추구하거나 또는 보편적으로 일정한 전통적인 형태 혹은 일련의 규칙에

따라 수행되는 확실한 신체활동이라 하였으며,Kenyon(1974)은 스포츠란

놀이나 게임보다 더 체계화되고 고도의 조직성을 띤 경쟁적인 활동으로서

특히 신체의 일부분만을 구사하는 동작이나 운동에 그치는 활동이 아닌

인간의 전 행위가 동원된 신체활동이라고 하였다.
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2002년 한일 월드컵을 계기로 현 사이에서의 스포츠 관람은 사회문화적

으로 매우 중요한 행동으로 각광받고 있다.스포츠 관람이란 스포츠 관람

자가 경기장에 방문하여 좋아하는 팀을 응원하기도 하며,매체를 통하여

중계되는 스포츠를 관람하는 행위의 직․간접 참여활동을 의미한다

(Mcpherson,1972).또한 스포츠 관람뿐만 아니라 스포츠 관련된 소비 행

동으로도 설명할 수 있다.즉,스포츠에 대한 기사를 적극적으로 접하고

스포츠와 관련된 제품이나 장비 등을 구입하기 위하여 금전을 지출하여

투자를 하는 사람으로도 정의되기도 한다(Mcpherson,1975).이렇게 스포

츠 관람자는 스포츠 선수들과 함께 경기를 공간 및 경기를 공유하는 스포

츠 관람이 갖고 있는 매력의 원천인 응원이라는 자발적이고 주체적인 참

여행동을 한다(이혜숙,황의룡,2004).스포츠 관람자는 일반적인 관람자와

열성적인 관람자로 구분하기도 하며,스포츠 관람자의 특징은 누구나 스

포츠 경기에 일시적 혹은 수동적인 관심을 가질 수 있으며,스포츠에 대

한 흥미 및 관심이 선택적으로 내면화를 통한 사회화에 적응을 하는 경향

이 있다(Mcpherson,1972).

한편,관람자들은 자신이 선호하는 팀이 승리할 때 그들이 “투사된 영

광(reflectedglory)”에 대하여 만족을 한다.그러나 관람자들은 그들이 지

지하는 팀이 패배했을 때는 대부분의 관람자들은 자기 자신을 패배와 빠

르게 분리시키기도 한다(Sloan,1989).이는 스포츠 경기에 활력을 불어넣

어주고 열정과 즐거움을 유발하는 역할을 하기도 한다(임효택,2004).또

한 경기장에서 관람객들의 감정적인 참여정도는 관람하면서 얻는 즐거움

의 정도를 설명해주며(Zillman,1989),운동선수나 팀과의 동일시는 자아

존중감,관대,소망적 사고(wishfulthinking),공격성 등과 연관되어 있기
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도 하다(Sloan,1989).

많은 학자들이 스포츠를 정의했지만 그 정의는 조금씩 다르다.여러 학

자들의 정의를 비교해보면 다음과 같다.Ruskin(1981)은 신체적 기능,전

략,혹은 우연에 의하여 특수화되고 제도화된 유희적 경쟁이라 하였고,

Spears& Swanson(1983)은 모든 참가자들에게 즐거움과 만족을 주며 힘

과 기술, 경쟁, 전력과 승산을 동반하는 신체활동이라고 하였으며

Nixon(1984)는 둘 또는 그 이상의 공식적 조직체에 참가하거나 또는 그

조직체를 대표하는 경쟁자가 수행하는 제도화된 경쟁적 신체활동이라고

하였다.이러한 정의를 종합하면 스포츠는 제도화된 규칙에 의해 지배되

는 경쟁적인 신체활동이라 할 수 있다(박정근,2000).

2.스포츠 경험

산업 혁명 이후,빠른 속도로 발전한 생산기술은 생산성을 향상시키고

노동시간을 단축하여 무한대의 생산과 소비를 가능하게 하였으며,이로

인해 사람들은 충분한 물질적 풍요를 누리게 되었다.이러한 풍요가 제공

될수록 물질적 가치보다는 ‘시간적 가치’의 추구가 일반화되고 있으며,일

상생활에서 여가가 차지하는 비중이 점차 커지게 되었다.우리나라도 급

속한 성장과 함께 물질적 풍요를 넘어서 ‘정신적 풍요’즉,보다 높은 ‘삶

의 질’을 향유하려는 욕구가 점차 증가하고 있다

공연예술,여가,스포츠,영화관람,음악감상,게임과 같은 제품을 소비

하는 것은 정신적인 풍요와 밀접하게 관련된다.이런 제품의 소비는 경험

그 자체가 목적이 되며,소유가 아닌 제품 사용동안 경험하는 감정이나
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감각이 지배적인 효용이 되기 때문에 경험적 소비라 한다(Hirschman&

Holbrook1982)경험적 소비는 물질적 소비에 비해 행복감과 즐거움을 더

가져다주며,‘좋은 삶’을 영위하는데 필수적인 부분이기 때문에(Boven

2002;RichinsandDawson1992).삶의 질 추구에 대한 욕구증가와 더불

어 경험적 소비에 대한 실무적 학문적 관심이 증가하고 있다.

스포츠 경험이란 용어는 매우 조직화되고 경쟁적인 스포츠에 참석하는

선수나 또는 아주 기능이 높은 선수들에게만 제한되는 것이 아니고 레크

리에이션 활동이나 건강,지향적인 운동 프로그램에 참여하는 모든 사람

의 활동을 지칭하고 있다.

스포츠 참여 확대에 따라 스포츠시장과 스포츠 소비에 대한 중요성이

대두되고 있으며 기업과 경영자의 입장에서 스포츠 마케팅의 전개가 그

어느 때보다 필요하게 되었다.따라서 스포츠 활동은 다양한 스포츠 현상

과 관련되어 이루어지는 사회적 행동으로 조직 구성원이 직접 참여하는

방법,시간,장소와 참여의 수준,형태 정도로 정의된다(박태근,1995).

경험(experience)의 의미는 실제로 보고 듣고 겪는 일 또는 그 과정에서

얻는 지식이나 기능을 총체적으로 가리키는 개념으로(Hoch,2002;이광

희·김영준,1999)새로움 즐거움 재미 몰입 사회성향상 일상에서의 일탈 지

식습득 등의 여러 가지 개념으로 설명할 수 있다 (송영민,2007).

경험은 현장 체험이고 실제적으로 경험을 한다는 측면에서 접근하고 있

지만 경험을 사회학적 관점에서 주체와 대상간의 관계로 규정하여 설명

할 수 있다면 체험은 오히려 경험의 상태로서 심리적 측면에 더 가까운

개념으로 제시 할 수 있고 이는 관광과 여가분야에서 주요한 주제로 사용

되고 있다(이훈,2006).
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한편,VanManen(1990)은 경험을 체험의 한 특수한 유형으로 구분하면

서 우리가 겪고 인식하는 대로의 경험이라고 하면서 경험과 체험과의 관

계를 보면 경험이 체험보다 비교적 포괄적인 용어로 파악하고 있다.그에

의하면 체험의 사전적 의미는 실제로 보고 듣고 겪는 일 또는 그 과정에

서 얻는 지식이나 기능을 총체적으로 가리키는 용어로,개개의 주관 속에

서 직접적으로 볼 수 있는 의식 내용이나 의식 과정이다.

또한 체험은 유기체가 각성된 상태에서 그리고 정서적인 활동이 일어날

때 이루어지는 것으로서,단순한 감각이나 의식이 아니라 무엇인가 의미

있는 것에 의해 자신이 살아 있음을 느끼는 것이라고 할 수 있다.이와

같이 경험은 사람들이 실제로 인식하고 구성하는 여러 가지 양식을 포괄

하는 용어로서,경험은 직접적이고 친밀할 수도 있지만 상징에 의해 매개

되는 간접적이고 개념적인 것일 수도 있다.

구체적으로 스포츠 경험은 생활체육의 일반개념과 참여형태를 반영하여

여가 시간 및 일상생활 중에 자신의 활동의지에 따라 자발적으로 참여하

는 신체적 움직임 동반된 ‘힘이 들다’라는 느낌을 가질 수 있는 활동과 운

동 그리고 건강을 위한 생활체육활동을 의미한다.이렇게 스포츠의 직,간

접적 참여도 스포츠 경험으로 간주하며,경기장에 가서 운동경기를 직접

관람하거나 일상생활 중에 타인과 스포츠에 관한 대화를 나누거나 TV나

라디오를 시청하거나 신문을 보는 것 등을 포함하는 간접참여로 포함된다

(임번장,1993).
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제2절 세대의 개념

1.세대의 의미

세대란 사회구조 내에서 비슷한 위치를 점하고 있는 계층,즉 공통적인

위치를 의미하며(Mannheim,1927)세대라는 용어는 어떤 존재를 전제로

하여 그와 다른 새로운 존재의 출현이라는 상대적인 의미(부모에 대한 자

녀세대)로 사용되었는데,그 용어에는 자신이 속한 “어느 집단과의 공통

점과 그 밖의 다른 집단과의 차이점”이라는 합의가 내재해 있다(Nash,

1978).이렇게 세대는 일반적으로 같은 시대에 사는 비슷한 연령대의 사

람들을 총칭하는 말로서,광의로는 사회를 구성하는 일정의 연령층에 속

하는 사람들이나 그 연령대를 가리키며,협의로는 출생시기를 같이하며

역사적 경험을 공유함으로써 유사한 정신구조와 행동양식을 나타내는 일

군의 동시대인 즉,공통의 체험을 기반으로 하여 공통의 의식이나 풍속을

전개하는 일정폭의 연령층을 의미한다.

최근 고령화 및 연령층에 따른 세대별 성향 및 개성들이 명확하게 구분

되면서,세대에 따른 차이를 살펴보는 연구들이 증가하고 있다.특히,현

대사회가 급격히 발달하고 복잡해지면서 수많은 갈등과 긴장이 나타나고

있으며,더욱이 현대인들은 자신의 육체적,정신적,사회적 건강을 유지하

기 위한 노력들이 증가하고 있다.이러한 변화중 하나는 소비자들의 스포

츠에 대한 관심의 증가이며,최근에는 스포츠의 필요성을 인식하면서 스

포츠에 참여하는 사람들이 증가하고 있으며,간접적 형태의 참여활동으로
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의 스포츠 관람행동들도 부각되고 있다(김홍식,추일승,김민철,2008;임

범규,조광민,2010).더욱이 Shank(2002)는 스포츠에 대한 관중에 관련한

연구는 팬,동기,게임,경제적 요인,인구통계적요인(성별,연령,직업,지

역 등),경기장 요인 등으로 구체적으로 구분하여 관람자들의 행동에 대

한 연구가 진행되어야 함을 강조하고 있다.이재형과 이근모(2004)의 연구

에서도 스포츠 소비에 대해서 연령별 차이가 나타나고 있음을 지적하면서

세대별 스포츠 참여활동에 대한 관심이 높아지고 있다.

2.세대별 스포츠 행동

최근 고령화 및 연령층에 따른 세대별 성향 및 개성들이 명확하게 구분

되면서,세대에 따른 차이를 살펴보는 연구들이 증가하고 있다.특히,현

대사회가 급격히 발달하고 복잡해지면서 수많은 갈등과 긴장이 나타나고

있으며,더욱이 현대인들은 자신의 육체적,정신적,사회적 건강을 유지하

기 위한 노력들이 증가하고 있다.이러한 변화 중 하나는 소비자들의 스

포츠에 대한 관심의 증가이며,최근에는 스포츠의 필요성을 인식하면서

스포츠에 참여하는 사람들이 증가하고 있으며,간접적 형태의 참여활동으

로의 스포츠 관람행동들도 부각되고 있다(김홍식,추일승,김민철,2008;

임범규,조광민,2010).더욱이 Shank(2002)는 스포츠에 대한 관중에 관련

한 연구는 팬,동기,게임,경제적 요인,인구통계적요인(성별,연령,직업,

지역 등),경기장 요인 등으로 구체적이고 세분화된 관람자들의 행동에

대한 연구가 진행되어야 함을 강조하고 있다.이재형과 이근모(2004)의 연

구에서도 스포츠 소비에 대해서 연령별 차이가 나타나고 있음을 지적하면



- 13 -

서 세대별 스포츠 참여활동에 대한 관심이 높아지고 있다.

거대한 사회변동 속에서 한국사회는 급속한 세대교체현상을 경험하고

있으며,그 과정에서 노동,교육 여가,스포츠 활동 등 주요 생활영역에서

각 세대마다 생활양식은 큰 차이를 보이고 있다(김두섭,박경숙,이세용,

1999).장인협,최성재(2003),Kelly(1996)에 의하면 연령 증가에 따른 여

가활동에 대한 흥미 변화를 살펴보면,연령이 증가함에 따라 흥미가 증가

하는 활동은 운동경기 관람,사회적 이슈 토론,단체활동 참여 등을 제시

하고 있다.

한편,여가활동 참여도를 여가활동 목적에 따른 여가활동 유형별로 비

교하여 보면,긴장해소활동은 나이가 듦에 따라 남녀 모두 참여도가 증가

하는 반면 기분전환활동은 연령 증가와 함께 감소하는 것으로 나타나고

있다.그리고 발전적 활동은 남녀 모두 소폭 감소하며,창의적 활동은 노

년기가 되면서 성에 관계없이 줄어드는 것으로 나타났다.다만 여성들의

경우에는 이웃친구들과 사회적 이슈와 관련된 토론의 기회가 많아지면서

오히려 증가하는 경향을 보이고 있다.그리고 감각적 쾌락활동은 연령이

증가함에 따라 남녀 모두 급격히 감소하는 것으로 나타나고 있다(Gorden

etal.,1976).

1990년대 이전까지만 해도 젊은 세대에서만 스포츠 활동이 활발하며,

나이가 들수록 스포츠 활동을 하지 않는 것으로 여겨져 왔으나 최근에 이

르러 운동 및 신체활동이 중년 및 노인에게 유익한 신체적,정신적,심리

사회적 결과를 제공하여 고령자의 사회체육 활동이 활발하게 전개되고 있

다.더욱이 현대사회에서 고령자는 이전 세대에 비하여 훨씬 많은 여가

시간을 가지고 있을 뿐만 아니라 운동 및 스포츠 활동에 적극적으로 참가
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하고 있다(Mcpherson,1984).따라서 기성세대들의 스포츠 활동에 대한

행동 및 효과에 대한 관심이 필요하다.

제3절 소비유형

1.소비의 의미

소비(consumption)란 인간이 자신의 욕망을 충족하기 위해 재화나 서비

스를 소모하는 일을 의미하며(한국민족문화대백과)소비의 개념은 점차

확대되어 소비자의 정체성,가치,기호,사회적 멤버십 등을 표현하게 되

었다(양건열,2003).소비사회에서 소비는 단순히 물질적인 소비대상 그대

로의 소비형태를 취하는데 그치는 것이 아니고,사회적인 이미지나 상징

등과 같은 인간생활을 형성하는 물질적 요소를 포함한다.따라서 소비의

형태는 사용상의 효용 이상의 것으로 다양화된다.이는 소비자의 행동과

소비생활의 관습이 역사적,제도적 산물인 것이며 경제와 사회가 발전함

에 따라 현저히 변화해 나감을 시사하고 있다.즉,소비는 경제적 행위일

뿐만 아니라 심리적,사회적,문화적 측면을 지니고 있기 때문에 소비 행

위는 욕구를 충족하기 위한 것이지만 이러한 욕구자체가 자생적이기 보다

는 한 사회의 문화적 가치관,제도,규범들이 제품의 속성,생산양식,사용

방법 등과 관련된다는 점에서 사회문화적 행위로 인식될 수 있다

현대의 상품소비는 물질적 소비욕구의 일차적 만족을 벗어나 정신적 소

비와 서비스소비를 포함하며 상징의 소비,기호의 소비로서 소비자체가
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의식과 행동방식을 규정하는 요인이 된다.(McCracken,1988)

현대인들은 자신의 건강 유지와 증진에 대해 높은 관심을 갖고 있으며,

우리나라의 경우 10명중 7명이 삶에서 가장 중요한 것으로 ‘건강’을 꼽고

있는 것으로 나타났다(LG애드,1999),그에 따른 스포츠에 대한 인식의

변화는 향후 스포츠 소비부분의 전망을 밝게 할 것으로 생각된다 현대인

들은 질적인 삶의 향상에 대해 높은 관심을 갖게 되었고 특히 건강 증진

을 위해 늘어난 여가 시간을 최대한 활용하려 하고 있으며,이를 위한 매

개체로서 스포츠를 많이 소비 이용하고 있다(문화체육부,1997;문화관광

부,2000).

스포츠 대중화는 소비자들의 직접,간접 스포츠 활동 참여와 스포츠 제

품구매 등 다양한 소비 행동의 형태로 나타나고 있다.이에 따라 우리 나

라에서도 공공 및 사설 스포츠 시설이 다시 증가하고 있는 실정이다(문화

관광부,2000).이는 스포츠의 참여가 확대됨에 따라 스포츠에 관계되는

소비가 경제적,잠재적으로 그 가치를 인정받고 있기 때문이라고 할 수

있다.스포츠 참여 확대에 따라 스포츠 시장과 스포츠 소비에 대한 중요

성이 대두되고 있으며 기업과 경영자의 입장에서 스포츠 마케팅의 전개가

그 어느 때보다도 필요하게 되었다.또한 스포츠에 참여하는 소비자들은

자신의 개성과 특성 그리고 환경에 맞는 스포츠의 참여를 꾀하고 있으며

동시에 보다 나은 서비스를 제공받고자 하는 욕구가 증대되었다.

빠른 속도로 발전한 생산기술은 생산성을 향상시키고 노동시간을 단축

해 무한대의 생산과 소비를 가능하게 하였으며,이로 인해 사람들은 충분

한 물질적 풍요를 누리게 되었다.이러한 풍요가 제공될수록 물질적 가치

보다는 ‘시간적 가치’의 추구가 일반화 되고 있으며,일상생활에서 여가가



- 16 -

차지하는 비중이 점차 커지게 되었다.우리나라도 급속한 성장과 함께 물

질적 풍요를 넘어서 ‘정신적 풍요’즉 보다 높은 ‘삶의 질’을 향유하려는

욕구가 점차 증가하고 있다.즉,공연,예술,여가,스포츠,영화관람 등과

같은 제품을 소비하는 것은 정신적인 풍요와 밀접하게 관련된다.

경험적 소비는 물질적 소비에 비해 행복감과 즐거움을 더 가져다주며

“좋은 삶”을 영위하는데 필수적인 부분이기 때문에 삶의 질 추구에 대한

욕구증가와 더불어 경험적 소비에 대한 실무적 학문적 관심이 증가하고

있다(Boven,2002;RinchinsandDawson,1992).

인간의 욕구를 해결하면서 스포츠소비는 대중들의 일상 생활속에 깊숙

이 자리 매김하게 되었다.개인의 소득 및 여가 증대는 건강을 바탕으로

한 삶의 질 향상을 위한 스포츠 참여를 확대시키고 있다.또한 현대사회

에서의 스포츠는 자신의 건강유지는 물론 신체활동에 대한 욕구를 충족시

킴으로서 보다 나은 삶을 추구하게 하고 활력있는 생활을 통해서 자기발

전을 위한 많은 노력을 기울이게 하며 급속한 경제성장과 산업화로 인한

물질적인 풍요로움과 생활의 편리함을 누리고 있는 현대사회에서 보다 적

극적으로 여가를 즐기게 하는 중요한 수단중의 하나가 되고 있으며 과거

의 단순히 보고 즐기는 개념에서 개개인이 직접 참여하면서 개인의 일상

생활에 중요한 영향을 미치는 스포츠소비의 개념으로 바뀌고 있다(김숙

영,2001).

소비의 개념은 소비와 관련된 사회적 맥락이 기초가 되는 구조주의적,

상호작용적 관점에서,소비자들이 다양한 방법으로 소비대상을 사용하게

되는 사회적 행위로 정의되어진다(Simmel,1950).소비자 연구에서 소비

자들의 소비유형을 측정하는 혁신적 연구 경향이 최근에 등장했는데,
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Holt(1995)는 소비행위의 특정한 측면들을 구체적으로 기술하고 소비를

구성하는 행위들이 의미하는 포괄적이고 구조적인 틀의 필요성을 제시하

면서,기존의 연구에 의하여 소비자들의 소비유형을 4차원으로 제시하였

다.

Holt(1995)는 소비의 두 가지 서로 다른 측면인 소비행위의 구조와 소

비목적에 의해 소비유형을 분류하였다(황윤미,2008).소비유형에 대한 구

조를 <그림 1>과 같이 제시할 수 있다.

행위의 목적

행위의
구조

자기목적적 행위 도구적 행위
대상
행위

경험
(exprience)

통합
(integration)

사회적
행위

유희
(play)

분류
(classification)

<그림 1>Holt(1995)의 소비유형 분류

     

2.소비유형

다양한 여가활동,감각적 즐거움,공상,미적 즐거움 그리고 정서적 반

응들을 포함할 수 있는 소비의 개념은 환상(fantasies),느낌(feelings),재

미(fun)등의 체험적 관점(experientialview)으로 확대되었다(Holbrook&

Hirschman,1982).또한 주어진 소비대상물(음식,스포츠 활동,텔레비전

프로그램 또는 예술작품)은 다양한 소비자 집단에 의해서 다양한 방법으

로 소비되고(Holt,1995),소비자는 문화적인 범주와 원리를 표현하고,자

신에 대한 관념을 구성하며,사회변화를 만들어내기 위해서 소비를 이용

한다(이상률,1996).이렇게 소비자연구에서 소비자의 체험적 측면에 대한
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연구 필요성이 자주 언급되고 있는 것은 소비자가 '어떤 과정을 거쳐 구

매하게 되는가’에 관한 측면뿐만 아니라 소비자들이 구매한 제품을 '어떻

게 소비하는가'에 관한 체험적 측면에까지 연구범위를 확대해야한다는 것

이다(유창조,1996).그 이유는 소비자가 어떻게(How)소비하는지를 탐구

하는 것은 결국 소비자가 왜(Why)소비를 하는 것인지에 대한 근원적인

해답을 구하는 길이 될 수 있기 때문이다(Bouchetetal.,2006).따라서

소비자의 체험소비행위의 연구는 소비자의 욕구와 동기 이해에 좋은 단서

를 제공할 수 있다.또한 감각적 경험을 포함한 여가활동도 소비의 대상

으로 확대되고 있다.또한 많은 연구자들은 행위를 정신 상태 또는 사건

이 유발한 신체의 움직임으로 해석하기도 하며,소비자의 특정 행위는 욕

구 충족을 위해서 소비자가 의도한 결과이다.(Bishop,1989).예를 들어,

타인과 구별되는 자신만의 독특함을 추구하려는 욕구는 물품을 소유하거

나 표출하는 행위를 통해 충족된다(Tepperetal.,2001).즉,소비자들은

소비행위를 통해서 그들의 욕구를 충족시키려한다.

Holt(1995)의 연구에서도 야구 관람객의 소비행위 관찰을 통해 소비자

들이 소비 대상과 상호작용하면서 다양한 방법으로 표현하는 소비 행위의

유형을 분석하여 은유적인 표현을 사용하여 모형을 정립하였다.이는 소

비자들의 체험소비행위를 관찰하여 행위에 내재된 목적을 파악하는 포괄

적 분석틀을 제안하였다.구체적으로 체험소비행위 유형은 소비행위를 ‘행

위의 목적(purposeofaction)’과 ‘행위의 구조(structureofaction)’라는 두

개의 기준으로 바라보았다.즉,그는 소비자의 체험소비행위는 내재된 목

적에 따라 구분할 수 있는데,‘대상 행위’와 ‘사회적 행위’라는 구조에서

‘자기목적적인 행위’와 다른 목적을 위한 ‘도구적 행위’로 구분된다고 하였
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다.이 체험소비행위 유형은 체험현장에 서 이루어지는 행위 분석을 통하

여 행위의 목적에 따라 구분한 것이다.이에 대해 소비유형 분류 기준인

행위의 목적은 행위의 이유로 바라볼 수 있다고 제안하였다.행위구조의

관점에서 대상행위(objectaction)는 소비자들이 직접 소비대상에 흥미를

느껴 소비대상을 자기 것으로 끌어들이는 행위에 관련된 행위이며 대인관

계(interpersonalaction)행위는 소비대상이 소구 수단으로써 다른 사람과

의 상호작용에 이용하는 행위이며,행위 목적의 관점에서 자기 목적적 행

위는 소비자의 행위가 그들 각자에게 영향을 미치는 자기 목적적 행위로

소비행위 자체가 즐거운 것이며,도구적 행위는 소비행위가 다른 목적을

위한 수단으로 사용된다.Holt(1995)는 이러한 기준에 의해 표현된 네 가

지(체험자체,자기확장,사회유희,구별짓기)소비행위는 서로 관련되어 있

다고 주장하였으며,어떻게(How)소비하는지에 대한 이해를 제공하는데

유익할 것이라고 주장했다.이는 소비행위의 유형화를 통하여 욕구나 동

기를 파악하는데 기여하였다.
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소비 대상

프로야구;
게임,선수,야구장,미디어

체험자체
-확인
-평가
-감상

자기확장
-동화
-생산
-개인화

사회유희
-공유
-사회화

구별짓기
-대상을 통한 구별짓기
-행위를 통한 구별짓기

체험자체
-확인
-평가
-감상

자기확장
-동화
-생산
-개인화

관람객 A 관람객 B...N대상
행위

사회적
행위

자기목적
행위

도구적
행위

자기목적
행위

도구적
행위

<그림 2>Holt(1995)의 체험소비유형 모델

소비행위의 각 차원은 다시 여러 가지 행동 특성들로 나타나는데,<표

1>및 <그림 2>와 같이 제시할 수 있다(황윤미,2008).경험으로서 소비는

소비대상 자체에 대한 자신의 체험을 나타나며 소비 목적 자체가 궁극적

인 것이며,통합으로서 소비는 동화,관여,통합 등을 속성을 가지며 이를

통해 대상에 영향을 미치는 행위도 나타난다.유희로서 소비는 사회적인

관계 형성에 관여하며,이러한 관계는 혼자 있을 때는 생각도 못하는 행

동을 여럿이 함께 하는 상황에서는 거리낌 없이 할 수 있는 자기표현에

영향을 미친다(한규석 2005).분류로서 소비는 타인과의 차별화를 위한 행

위로 자신을 어떠한 계층으로 귀속시키고 그 계층과 친밀한 관계를 형성

하거나,반대로 그 구분을 명확히 하여 다른 계층으로부터 분리시키는 소

비행위이다(채지영 2003).
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<표 1>소비유형의 각 차원

행위목적 행위방식

체험자체
(exprience)

체험에서 쾌락적,심미적,자기목적적,주관적인 체험을 목적
으로 소비대상과의 상호작용에 목적을 둔 행위로서,‘체험 그
자체’에 목적을 둔 행위이다.

확인(Account)
특별한 의미와 가치를 부여한 행위들과 대상들을 상징화하
고,좀더 풍부한 이해를 위해 관련 사실들에 연관된 설명을
한다.

평가(Evaluation)
여러 경험들(평균 성적 등)을 비추어 여러 상황과 비교하면서
관람객들은 평가하는 행위를 한다.

감상(Appreciation)
상황,사람,행위,대상들에 정서적으로 반응하고,몰입하는
경우이다.부정적 정서와 긍정적 정서를 경험한다.

사회유희
(Play)

사회유희(play)로써의 소비는 그 소비행위 자체가 목적이 된
지만 소비대상들이 다른 사람들과의 상호작용에 중요한 비중
을 차지하는 소비유형이라고 할수 있다

공유(Communing)

관람객들은 소비대상들을 서로 경험하고 나누었을 때 친하게
사귀게 되며,게임과 함께한 그들의 상호작용은 공통된 경험
이 된다.관점(견해)의 공통성은 소비자들 사이에서 미묘하지
만 강력하게 작용한다.

사회화(Socialing)
놀이로서의 소비에서 관람객들은 게임과 함께한 그들의 경험
을 상대방을 기쁘게 해주기 위해 사용하는 즉,보다 수행적
이고,상호 호혜적으로 기능한다.

자기확장(Integration)
소비대상들을 자신의 정체성에 통합시켜 최종적으로 자기의
확장을 목적으로 하는 행위이다.

동화(Assimilating)
관람객이 자신이 충분히 능력 있는 야구 참여자라고 주장하
기 위한 소비방법으로 야구 관람객처럼 생각하고,느끼고,행
위하고 보이고 싶어 한다.(동화위해서는 관련지식,취향필요)

생산(Producing)

관람객은 자신이 야구에서 부여된 권한이 별로 없음에도 불
구하고 야구진행에 많은 것을 하고 있는 것처럼 느끼며,실
제로 중요한 역할을 하고 있다고 느끼기 위해서 하는 소비행
위이다.

개인화
(Personalizing)

관람객들은 프로야구와 그들이 유대관계를 주장하기위해 야
구세계를 변경하는 소비행위이다
대상과의 사적 관련성(관계)을 주장한다.

구별짓기
(Personalizing)

구별짓기로서의 소비는 다른 목적을 위한 수단으로서의 행위
이며 소비 대상물이 다른 사람들과의 상호작용의 수단으로
작용하는 소비행위유형이라고 할 수 있다.

대상을 통한 구별짓기
(Throughobject)

옷,기념품,사진 등으로 구별짓기한다.

행위를 통한
구별짓기

(Throughactions)
예측,조언하기,취향 표출 등의 행위로 구별짓기한다.
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본 연구에서는 소비유형과 관련된 선행연구들을 바탕으로 소비유형을

자기 목적적 대상행위를 경험 소비(exprience),도구적 대상행위를 통합소

비(integration),자기 목적적 사회행위를 유희 소비(play),도구적 사회행

위를 분류 소비(classification)로 구분하고자 한다.

제4절 정서적 반응

1.정서의 의미

정서(emotion)는 감정(affect),느낌(feeling),기분(mood)등과 상호 교환

적 개념으로 사용되고 있다.특히 이러한 개념들은 한국 사람에게는 분명

히 구분되는 개념이 아니기 때문에 동의어로 이해하여 모두 감정으로 번

역하여 사용되거나 구분하여 사용할 경우에도 연구자마다 달리 번역하는

경우가 많다(황병일,김범종,2000).

정서와 감정은 연구자들에 따라 다르게 해석하기도 하는데,Cohenand

Areni(1991)는 정서는 감정의 극성상태(valencedfeelingstate)로 정의하

고 감정을 정서의 일부로 보아 정서를 감정보다 더 포괄적인 개념으로 규

명하였고,분위기에 비해 감정이 강도가 높으며 자극대상과 관여된 개념

이라고 하였다.

Gardner(1985)에 의하면,정서는 지각 과정과 밀접하게 관련된 일상생

활에서의 환경적 자극에 의한 지각으로 유쾌 또는 불쾌한 느낌을 말하며,

감정이란 정서와 달리 외적 자극에 따라서 신체적 흥분이 고조되어 나타



- 23 -

나는 행동적인 반응이라 하였다.그러나 BurkeandEdell(1989)은 정서,

감정,기분을 구분하지 않고 유사의미로 해석하고 있다.

1980년 이전까지는 소비자행동 분야에서 많은 연구들이 소비자들의 행

동을 인지적 측면에서 접근하고 해석하려고 하였다(이학식,임지훈,2002).

이러한 연구 성향에 따라 태도와 관련된 초기 연구들은 인지적 구조와 인

지적 반응과 같은 인지적 요인들에 의해 태도가 결정된다고 보았지만,

1982년 이후 광고 태도나 정서적 반응과 같은 감정적 요인들에 의해서도

태도가 결정된다는 연구들이 활발하게 수행되었다(MitchellandBurke,

1989).

정서의 개념은 학문의 영역과 학자마다 다양하게 정의되고 있다.정서

를 지능의 관점에서 연구한 Goleman(1995)은 정서를 ‘하나의 감정과 그에

부수적으로 따르는 뚜렷한 사고 및 심리적․생리적 상태와 일련의 행동

경향으로 정의하였고,정서를 생리학적 측면에서 연구한 James는 사건을

지각하여 생긴 신체적 변화에 대한 느낌 혹은 지각을 정서로 정의하였다

(Plutchik,1997).즉,어떤 사건이 생겼을 때 신체적 변화가 먼저 일어나

고 이러한 신체적 변화를 지각하는 것이 정서라고 보는 것이다(Lazarus,

1977).

일반적으로 정서를 감정과 동일한 것으로 혼용하여 사용하고 있지만,

정서에 관한 연구에서는 정서를 여러 가지 감정을 포함하는 상위개념으로

사용하고 있다.정서와 유사한 개념으로 느낌(feeling),기분(mood)및 마

음(mind)등이 있는데,감정은 대상이나 상태에 따라 일어나는 기쁨,노여

움,슬픔,두려움,쾌감 및 불쾌감 따위의 마음의 현상이라고 하고,기분은

주관적이고 단순한 감정 상태이며,마음은 지식,감정,의지 등의 정신활
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동을 하는 바탕이 되는 것이다(Frijda,1986).일상생활에서 정서는 감정

및 기분 등과 혼용되고 있지만 정서와 감정 그리고 기분 등은 서로 구분

된다.정서는 감정에 비해 분노 및 공포와 같이 감정이 더 분화된 상태이

고 감정과 달리 특정 대상을 갖고 있으며,그 대상에 대해 의미를 부여한

다(장정주,2009).

2.긍정적 정서와 부정적 정서

정서반응에 관한 연구들은 긍정적 정서와 부정적 정서의 상호 독립성에

관하여 많은 관심을 보여 왔다.인간의 긍정적 정서와 부정적 정서의 상

호 독립성은 심리학계에서 처음 제기되었다.이를 토대로 긍정적인 정서

와 부정적인 정서의 관계는 외부 환경에 다르게 나타나고 있으며(Beiser,

1974;CherlinandReeder1975;Warr,BarterandBrownbridge1983),

이후 상호 독립성에 대한 보다 체계적인 실증적 검증도 이루어지고 있다.

또한 WatsonandTellegen(1985)은 긍정적 정서와 부정적 정서가 서로

독립적인 1차원설,2차원설의 두 가지 차원임을 제시하고 있다.1차원설은

정서 경험을 유쾌-불쾌와 같이 정서의 양극단을 가지는 1차원적 연속성

에 나타낼 수 있다는 것이다.예를 들면,행복(happy)의 반대는 슬픔(sad)

라는 것이다.2차원설은 정서는 긍정적 정서와 부정적 정서의 독립적인 2

개의 차원으로 구성된다고 본다.즉,행복(happy)의 반대는 슬픔(sad)이

아니라는 것이다.따라서 소비자는 소비경험 등 특정자극에 가질 수 있다

는 것이다(정재일,2000).이러한 정서는 긍정적 정서와 부정적 정서가 독

립적인지 아닌지에 대해서는 각기 다른 연구들이 제시되어져 왔다.
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Oliver(1993)는 만약 정서를 즐거움-불쾌함의 차원으로 좁게 정의하면

긍정적 정서와 부정적 정서는 부(-)의 상관관계를 갖는 단일차원의 개념

으로 해석하였다.그러나 유창조(1999)는 졸업식장에서의 학생들의 경험을

예로 들어 긍정적 정서와 부정적 정서의 일차원적 측정방식의 문제점을

언급하고 있다.졸업식과 같이 학생들이 교정을 떠나는 슬픔(부정적 정서)

과 새롭게 시작될 미지의 세계에 대한 기쁨(긍정적 정서)은 정서가 교차

하는 상황에서 일차원적 측정 방식을 선택한다면,공존하는 학생들의 정

서는 측정하기 어려울 수 있다는 것이다.특히,긍정적인 정서와 부정적인

정서의 상호 독립성과 필요성을 이해하기 위해서는 일차원적인 측면과 이

차원적인 측면의 동시 측정을 통해 비교 분석해 보아야 한다는 점을 강조

하였다.

한편,Oliver(1993)는 정서의 척도를 긍정적 정서와 부정적 정서로 구분

하였는데 기대,성과,불일치,만족의 4개 구성개념으로 형성되는 전통적

인 기대 및 성과의 불일치 이론에 정서적 반응,귀인,공평성의 3개 구성

개념을 추가 통합한 확장된 소비자 만족도 이론을 제안하였다.즉,정서적

반응을 성과와 만족 간,그리고 귀인과 만족간의 매개 변수로 설정하여

만족의 각종 원인 변수들을 강화하는 요소이자 만족에 대한 원인 변수들

의 효과를 중개하는 메커니즘으로 본 것이다.다른 한편 방문객의 정서구

조를 선행연구의 결과를 적용하여 긍정적 정서와 부정적 정서로 구분하였

다.그 중 귀인(attribution)이 긍정적/부정적 정서를 매개 변수로 하여 만

족도에 영향을 미치는 인과적 과정을 검증하여 유의한 결과를 확인 하였

으나,그 영향력은 실험대상에 따라 차이가 있다고 하였다.그가 제안한

각 정서반응의 세부요인을 보면,긍정적 정서반응은 즐거움,흥분,만족,
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매력,편안함,활기참,적극적,흥미로움으로 나누었으며,부정적인 반응으

로는 짜증스러움,무력감,지루함,불쾌함,혼란스러움,무시하는 느낌,화

남 등이 있다(오은주,2011).

따라서 본 연구에서의 정서척도는 단일척도가 아닌 다차원적 관점에서

긍정적 정서와 부정적 정서로 구분하여 활용하고자 한다.

3.스포츠 경험과 정서적 반응

경험적 소비에서 ‘쾌락’이라는 단어는 ‘sweet’라는 그리스 단어에서 파생

되었으며 즐거움과 관련되거나 특징 지워진다(Webster's Ninth New

CollegiateDictionary,1989).이러한 어원에서도 알 수 있듯 경험의 관점

은 즐거움의 원칙(pleasureprinciple)에 따라 처리 되는 과정의 중요성을

강조하며(Hilgard1962),경험적 소비에서 얻는 주요 효용 역시 소비에서

의 즐거움이나 쾌락적 가치이다(ÒShaughnessy,1987).

최근 소비자 행동 연구에서는 ‘정서’,‘느낌’,‘감정’혹은 ‘기분’과 같은

감정적인 구성체들이 인간의 행동에 미치는 영향을 파악하는데 많은 노력

을 기울이고 있다.이처럼 인간의 감정에 관심을 갖는 이유는 인간의 행

동을 이해하는데 언어적 정보에 관한 인지적,합리적,이성적 처리나 해석

만으로는 완전하지 않고 오히려 인간이 일상생활에서 경험하는 감정적인

측면이 상당히 중요한 것으로 보고 있기 때문이다.Atkinson(1980)은 인

간의 감정을 배고픔,갈증,성욕과 같은 기본적인 ‘동기’와 ‘분노’,‘환희’

등과 같은 ‘정서’로서 구별하기도 하고,이러한 모든 구성체를 포함한 일

반적인 용어로서 ‘감정’이라는 용어를 사용하기도 하였다.즉,정서와 기분
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을 동반하는 의식적으로 경험한 주관적인 느낌 상태에 의해 특유하게 특

징 되어지는 일종의 정신적 현상으로 포괄적인 개념으로 정의되고 있다

(Westbrook,1987).하지만 대부분의 연구들은 용어의 구분 없이 정서나

감정을 상호 교환적으로 사용하고 있으며,본 연구에서는 정서라고 통일

하여 사용하고자 한다.

한편, 정서의 구성요소는 연구자들마다 다르게 분류되고 있으며,

Plutchik(1980)는 정서를 두려움,분노,기쁨,슬픔,수용,역겨움,기대,놀

라움을 8개의 주요 감정의 결합으로 제시하였으며,Izard(1977)는 감정은

흥미,즐거움,놀라움,고뇌/슬픔,화,혐오,경멸,두려움,수치심/부끄러움,

죄책감의 10개 요인으로 구성하여 DES(differentialemotionscale)로 명명

하고 있다. 또한 Rusell(1974)은 PAD(PLEASURE AROUSAL-

DOMINANCE)척도를 개발하였는데 이들은 감정을 즐거움,환기,지배의

세 가지 차원으로 구분하였다.Watson,Clark,Tellgen(1988)은 긍정적인

감정과 부정적인 감정의 두 개의 독립적인 차원을 개발하여

PANAS(positiveaffectnagativeaffectschedule)로 명명하였다(이학식,

임지훈,2002).

스포츠 경험과 관련하여 판타지는 소비자로 하여금 선수들이나 경기에

감정을 이입하게 함으로써 동일시하거나 간접 경험을 함으로써 대리만족

을 느끼게 한다고 제시하고 있다(Mardrigal,2006).판타지는 자신의 내면

에 가지고 있는 감정과 사고의 문제를 해결하는 방법이 되기도 한다.즉,

스포츠 경기의 판타지 경험을 통해 소비자들은 결핍되거나 억압된 욕망과

욕구를 충족시킬 수도 있으며,선수들의 전문적인 기술이나 화려한 플레

이를 통해 자신이 보유하지 못한 능력의 결핍에 대한 대리만족을 경험할



- 28 -

수도 있다.

Mardrigal(2006)에 의하면 스포츠 소비가 본질적으로 경험적인 것에 반

해 스포츠 경기에서 소비자의 경험요소와 관련된 연구는 매우 제한적이라

주장하고 있다.따라서 본 연구에서는 스포츠 소비자의 경험에 대한 정서

적 반응을 검토해보고자 한다.
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제3장 연구가설

제1절 가설설정

1.세대별 스포츠 소비유형

스포츠경험은 직․간접적인 경험으로서의 소비행동으로 개인이 대상을

통합하는 수단으로 볼 수 있다.또한 다양한 상호작용을 통하여 개인의

성향에 따라 스포츠 소비의 형태는 다르게 작용할 수 있다.

Holt(1995)는 소비유형을 소비의 구조(대상 행동과 상호관계 행동)와 목

적(자기 목적과 수단목적)의 조합으로부터 네가지의 소비유형

(consumptiontypology)으로 제시하였다.이는 행위구조의 관점에서 대상

행위(objectaction)는 소비자들이 직접 소비대상에 흥미를 느껴 소비대상

을 자기 것으로 끌어들이는 행위에 관련된 행위이며 대인관계

(interpersonalaction)행위는 소비대상이 소구 수단으로써 다른 사람과의

상호작용에 이용하는 행위이며,행위 목적의 관점에서 자기 목적적 행위

는 소비자의 행위가 그들 각자에게 영향을 미치는 자기 목적적 행위로 소

비행위 자체가 즐거운 것이며,도구적 행위는 소비행위가 다른 목적을 위

한 수단으로 사용된다.또한 소비 대상을 소비하는 각기 다른 방법을 나

타내는 것으로 경험(exprience)으로서의 소비(자기목적-대상 행동),유희

(play)로서의 소비(자기 목적-상호관계 행동),통합으로서의 소비(수단목

적-대상 행동),그리고 분류(classification)로서의 소비(수단목적-상호관계
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행동)등이다(Sharpley,2002).본 연구에서도 Holt(1995)가 제시한 소비유

형을 활용하여 스포츠 소비를 유형별로 구분하여 살펴보고자 한다.

한편,현대 사회의 기성세대들은 이전 세대에 비하여 훨씬 많은 시간을

향유하고 있을 뿐만 아니라 스포츠 및 운동 참여가 건강증진의 중요한 수

단이라는 사실을 인식함으로써 신체활동의 중요성을 인식하고 적극적으로

참여활동을 하고 있다(Mcpherson,1986). 또한 Shank(2002)의 연구에서

는 스포츠 활동의 다양한 요인 중 인구통계적 측면에서의 차이점도 중요

한 관리 대상으로 제시하고 있다.박장근,임란희,정승철(2007)은 스포츠

등 동적인 여가활동을 즐기는 고령자들은 취미나 교양 등 정적인 여가활

동을 즐기는 사람들보다 더욱 사회성이 높고 사회·대인관계 불안감이 낮

다고 주장하였다.한상헌(2006)은 연령에 따른 스포츠 취향의 차이가 확연

하게 드러났다.낮은 연령집단은 전략적 재미와 스트레스 해소를 충족시

켜주는 스포츠를 선택한 반면,연령이 높은 집단에서는 건강증진과 일상

대화에 참여하기 위해 의도적으로 스포츠에 참여하는 비율이 높다고 제시

하였다.권상희(2009)는 10대와 20대는 개인중심형 여가 소비를 추구 하고

30대,40,50대는 대인관계 중심형의 여가 소비를 선호한다고 주장하고 있

으며,한국인의 소비활동 여가활동은 대체로 연령이 낮은세대 일수록 적

극적인 것으로 반응하지만 연령이 높은세대 일수록 소극적인 것으로 나타

났다(김기연,2002).반면,20대는 여가와 소비활동 그리고 가족과 함께 보

내는 것에 대한 관심이 다른 세대에 비해 상대적으로 높으며,30대는 소

비 및 여가활동에 골고루 참여하고,40대와 50대 이상은 생활행동 영역에

서 비슷한 양상을 보이며 가족활동 소비활동 여가활동의 각 영역에서 다

른 세대의 생활행동에 비해 현저히 뒤떨어져 있다(김기연,2002).
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이처럼 스포츠 소비활동을 하는데도 개인마다 서로 다른 활동의 목적과

환경적 자극체로서의 소비유형의 특성이 다르게 나타날 수 있다.예를 들

면,스포츠 경험 시,젊은세대일수록 감각적이고 즉각적인 반응이 나타나

며 개인의 욕구 충족을 위하여 스포츠 경험을 할 가능성이 높을 것이다.

이에 반해 기성세대는 타인과의 동질적 가치관을 공유하며 대인관계를 중

시하는 소비를 할 것이라 예상할 수 있다.따라서 본 연구에서는 연령에

대한 구분을 통한 세대별 차이에 초점을 맞춰 살펴보고자 하며,세대별

스포츠 소비에 따른 소비행동의 차이가 나타날 수 있음을 예상해 봄으로

써,다음과 같은 가설을 제시하고자 한다.

H1:스포츠 소비유형은 세대에 따라 차이가 있을 것이다.

2.세대별 스포츠 소비유형과 정서적 반응

1980년대 이후 미국에서는 소비관련 감정에 대한 연구가 지속적으로 수

행되어 오고 있으며 국내에서는 비교적 최근에 활발하게 시도되고 있다

(김광수,곽원일,1998;이학식,임지훈,2001,2002).쾌락적,경험적 소비

자 행동모형(hedonicandexperientialmodel)에서 살펴볼 수 있듯이,소비

자는 감정적 동기에서 구매행동을 하며,소비과정에서 즐거움,쾌락과 같

은 좋은 느낌을 경험하고자 한다고 가정한다(HolbrookandHirschman,

1982).특히,공연 예술,여가,스포츠,영화관람,음악 감상,게임과 같은

제품을 소비하는 것은 정신적인 풍요와 밀접하게 관련된다.이런 제품의

소비는 경험 그 자체가 목적이 되며 소유가 아닌 제품 사용동안 경험하는
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감정이나 감각이 지배적인 호응이 되기 때문에 경험적 소비라 한다

(HolbrookandHirschman,1982).

스포츠 경기와 관련하여 소비자들이 스포츠 관람을 하면서 느끼게 되는

환희,기쁨,감동,재미 등의 판타지는 소비자의 불안감,분노,적대감,죄

의식,긴장 등 감당하기 힘든 충동을 억제하거나 감소시키며,좌절 같은

부정적 정서를 보상해 주는 기능을 수행할 수 있고(Mardrigal,2006),스

포츠 활동의 경험은 사회-심리적 효과 차원에서도 매우 유익한 활동이며

신체적,정신적인 질별 예방과 삶의 내용 및 수준의 향상 그리고 행복과

복지 증진에도 영향을 미친다(김윤정,2006)앞서 살펴보았듯이,소비 유

형은 네가지로 구분할 수 있으며,세대에 따라 소비유형은 다르게 나타날

수 있음을 제시하였다.따라서 본 연구에서는 각 소비유형에서 나타나는

정서들도 소비유형에 따라 다르게 나타날 것으로 기대한다.

소비자들은 스포츠 관람 상황,행위를 통하여 다양한 정서를 경험하며,

개인의 가치 판단을 구축하는데 있어 감정적으로 반응을 한다(Holt,

1995).또한 규칙적이고 체계적인 신체활동은 신체의 기관을 발달시키고

생물학적 측면에서 쉽게 이해될 수 없는 인간의 심리학적 행동(정서,행

위,감정 등)영역을 발달시키며(고흥환 1994),정서와 관련된 다른 연구

에서는 생활의 다양한 활동 중 신체활동은 정서체험(삶의 질적 추구 향상

측면)과 긍정적인 상관관계가 있다고 제시되고 있다(Bass,1990;Gem,

1999).

한편,기성세대들은 여가스포츠에 참여함으로써 운동을 통해 욕구를 충

족하게 되어 육체적,사회적,심리적 안정 상태를 유지하게 되며,보다 일

상에 적극적이고 능동적인 성향을 지니며 사회관계 및 역할을 확대하여
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궁극적으로 여가스포츠 참여를 통해 인간의 가치를 재정립할 수 있다(윤

상영,2007). 연령이 증가함에 따라 새로운 상황에 대한 행동과 사고의

적응도가 떨어져 심리적․사회적 스트레스를 더욱 심하게 받게 되면서 이

러한 것을 감소시키기 위해서는 적절한 스포츠 활동이 매우 중요한데 연

령이 증가하면서 스포츠 활동 참여가 갖는 기능과 관련된 역할은 각종질

병의 예방,체력의 향상,건강의 유지 및 증진,휴양 및 기분전환,삶의 즐

거움에 대한 충족,건전한 여가 활동,사회적 건강매체,삶의 내용 및 수

준의 향상,명랑한 생활의 영위,행복과 복지 증진 등을 들 수 있다(이영

인,1997).또한 Isaacowitz(2005)는 사람은 나이가 들수록 경험에 대하여

부정적 자극이나 경험보다는 긍정적 측면에 주의를 기울인다고 보았으며,

김정근(1998)의 연구에서는 여가활동만족도가 연령에 따라 다름이 발견되

기도 하였다.

이처럼 젊은세대일수록 스포츠 활동에서 희소한 경험을 선호하며,다른

사람과 구별되는 상황에 매우 큰 쾌락을 느낄 수 있으며,개인의 욕구가

충족되지 않을 때는 강한 불쾌감을 느낄 수 있다.반면,나이가 들수록 타

인과의 공유를 통하여 즐거운 분위기에서 스포츠를 경험하며,타인과 동

질감을 느끼는 긍정적 감정이 형성될 수 있음을 유추해볼 수 있다.

따라서 연령의 변화에 따라 감정적 나이도 달라지기 때문에 세대에 따

른 스포츠 소비 유형별 정서적 반응도 다르게 나타날 것으로 예측할 수

있으며,다음과 같은 가설을 제시하고자 한다.

H2:스포츠 소비유형에 대한 정서적 반응은 세대에 따라 차이가 있을

것이다.
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제2절 연구방법

1.연구방법 및 자료수집

본 연구의 분석단위는 개인이며,최근 1개월 이내에 스포츠 경험이 있

는 소비자들을 대상으로 약 1개월간 설문조사를 실시하였다.설문조사는

소비자들의 스포츠 행동과 관련된 일반적인 현황 및 연령,스포츠 소비유

형,스포츠 경험에 대한 정서적 반응에 대하여 조사를 실시하였다

2.표본의 특성

2.1표본의 특성

본 조사에 대한 전체 표본의 특성을 살펴본 결과,<표 2>와 같이 나타

났다.조사 결과 성별은 남자는 107명(62.57%),여자는 64명(37,43%)으로

나타났다.연령은 20대는 50명(29.24%),30대는 41명(23.98%),40대는 27

명(15.79%),50대는 39명(22.81%),60대는 14명(8.19%)으로 나타났다.
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<표 2>표본의 특성

구분　 빈도(명) 비율(%)

성별　
남자 107 62.57

여자 64 37.43

연령　

20대 50 29.24

30대 41 23.98

40대 27 15.79

50대 39 22.81

60대 14 8.19

학력

고등학교 졸업 51 29.82

대학교 재학 46 26.90

대학교 졸업 65 38.01

대학원 이상 9 5.26

직업

전문직 31 18.13

공무원 3 1.75

사무직 23 13.45

서비스업 13 7.60

자영업 15 8.77

주부 18 10.53

학생 48 28.07

기타 20 11.70

소득수준

100만원 미만 61 35.67

100만원 이상-300만원 미만 73 42.69

300만 이상-500만원 미만 31 18.13

500만원 이상 6 3.51

합계 171 100

또한 학력은 고등학교 졸업 51명(29.82%),대학교 재학 26명(26.90%)

대학교 졸업 65명(38.01%)대학원 이상 9명(5.26%)으로 나타났으며,직업
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은 학생이 48명(18.07%),전문직 31명(18.13%),사무직 23명(13.45%),주

부 18명(10.53%),자영업 15명(8.77%),서비스업 13명(7.60),공무원 3명

(1.75%),기타 20명(11.70%)으로 나타났다.소득수준은 100만원 미만이 61

명(35.67%),100만원 이상 300만원 미만이 73명(42,69%),300만원 이상

500만원 미만이 31명(18.13%),500만원 이상(3.51%)로 분포되었다.

3.변수의 측정

본 연구에서는 연구가설에서 제시된 각 개념들의 측정 문항들 간의 신

뢰성 및 타당성을 검토한 후,각 개념들 간의 가설관계를 살펴보고자 한

다.본 연구에서 제안된 모든 개념들은 “(1)전혀 그렇지 않다～(7)매우 그

렇다”의 Likert7점 척도에 의해 측정하였다.

3.1소비유형

소비는 소비행위의 구조와 목적의 내용을 포함하고 있으며,Holt(1995)

의 문항을 적용하여 총 22개 항목을 측정하였으며,<표 3>과 같이 제시

할 수 있다.소비유형은 경험소비,유희소비,통합소비,구별소비의 4가지

요소로 구분된다.경험소비는 평소 스포츠에 관심을 가짐,스포츠를 하는

것이 나에게 유익한 일이라 생각함,스포츠를 통해 삶을 즐김,경기에 대

해 평가를 많이 함,너무 집중해 있어서 시간이 정지된 것처럼 느낌,스포

츠를 하는 동안 평소보다 즐거움의 6개의 항목을 측정하였다.
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<표 3>소비유형 측정문항

조작적 정의 경험소비,유희소비,통합소비,분류소비

측정항목

-경험소비

1.나는 평소 스포츠에 많은 관심을 가지고 있다

2.나는 스포츠를 하는 것이 나에게 유익한 일이라 생각한다

3.나는 스포츠를 통해 삶을 즐긴다

4.나는 경기에 대해 평가를 많이 하였다

5.나는 너무 집중해있어서 시간이 정지된 것처럼 곧잘 느꼈다

6.나는 스포츠를 하는 동안 평소보다 즐거워 한다

-유희소비

1.나는 사람들과 함께 스포츠를 하는 것을 꽤 즐겼다

2.나는 사람들을 사귈 수 있는 좋은 기회라고 생각한다

3.나는 사람들을 곧잘 즐겁게 해준다

4.나는 대인관계 개선방법을 배운다

5.나는 사람들과 함께 스포츠에 관해 이야기 나누기를 꽤

좋아한다

-통합소비

1.나는 핸드폰을 끄는 등 일상에서 벗어나려고 곧잘 노력한

다

2.나는 적극적으로 나의반응(박수,환호 등)을 잘 표현한다

3.스포츠에는 나 혼자만이 간직할 수 있는 개인적 의미가

있다

4.나는 해당 스포츠에 어울리는 옷차림을 곧잘한다

5.나는 해당 스포츠의 예절에 맞추려고 곧잘 노력한다

6.나는 함께 한 무리에서 나의 역할을 잘 수행한다

-분류소비

1.나는 스포츠를 하지 않는 사람과 다르다는 느낌이 든다

2.나는 같이 참여하는 동료와 동질감이 있다고 생각한다

3.나는 스포츠초보자에게 곧잘 조언해준다

4.나는 사람들에게 나의 스포츠지식을 곧잘 표현한다

5.나는 내가 좋아하는 스포츠선수의 옷,악세사리 소지품을

주로 사용한다

선행연구자 Holt(1995),고동완(2007),황윤미(2008)
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유희소비는 사람들과 함께 스포츠를 하는 것을 즐김,사람들과 사귈 수

있는 좋은 기회라 생각함,사람들을 곧잘 즐겁게 해줌,스포츠를 통해 대

인관계 개선방법을 배움,스포츠에 관해 사람들과 이야기 나누기를 좋아

함의 5개의 항목을 측정하였다.통합소비는 스포츠소비에서 핸드폰을 끄

는 등 일상에서 벗어나려고 곧잘 노력함,적극적으로 나의반응을 잘 표현

함,스포츠에는 나 혼자만이 간직할 수 있는 개인적 의미가 있음,해당 스

포츠에 어울리는 옷차림을 곧 잘함,해당 스포츠의 예절에 맞추려고 곧잘

노력함,함께한 무리에서 나의 역할을 잘 수행함 6개의 항목 분류소비는

스포츠를 하지 않는 사람과 다르다는 느낌이 듬,같이 참여한 동료와 동

질감을 느낌,스포츠초보자에게 곧잘 조언해줌,사람들에게 나의 스포츠

지식을 곧잘 표현함,내가 좋아하는 스포츠선수의 옷,악세사리,소지품을

주로 사용함의 5개 항목으로 측정하였다.

3.2정서적반응

정서적 반응은 Rinchin(1997)의 연구를 토대로 긍정적 정서와 부정적

정서의 두 가지 측면에서의 반응으로 정의하여 측정하였으며,<표 4>와

같이 제시할 수 있다.긍정적 정서는 즐거움,편안함,행복,자랑스러움,

희망,쾌감,짜릿,놀라움,기쁨,만족의 10개 항목,부정적정서는 분노,쓸

쓸함,두려움,불만,좌절,죄책감,부러움,창피함,슬픔,불안,긴장,질투

의 12개 항목으로 총 22개 문항을 측정하였다.
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조작적 정의 긍정과 부정적 측면에서의 정서적 반응

측정항목

1.편안함

2.행복

3.자랑스러움

4.사랑

5.희망

6.쾌감

7.짜릿

8.만족

9.기쁨

10.즐거움

11.분노

12.쓸쓸함

13.두려움

14.불만

15.좌절

16.죄책감

17.부러움

18.창피함

19.슬픔

20.불안

21.긴장

22.질투

선행연구자 Rinchin(1997)

<표 4>정서적 반응
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제4장 가설검증

본 연구에서는 가설검증을 위하여 다음과 같은 과정 및 분석을 통하여

결과를 제시하였다.첫째,본 연구에서 제시된 독립변수인 세대를 조작하

기 위하여 응답자들의 연령을 고려하여 차이분석을 실시하였다.둘째,변

수들이 잘 측정되었는지를 파악하기 위하여 탐색적 요인분석 및

Chonbachs'Alpha계수를 통한 신뢰성을 살펴보았다.셋째,가설 1과 가설

2에 대한 검증을 위하여 t-test및 Anova분석을 실시하였다.특히,가설2

를 살펴보기 위해서는 소비유형의 세부적인 집단을 분류하여 집단별 정서

적 효과를 검증해야 하므로 군집분석을 실시한 후,최종분석을 실시하였

다.

제1절 변수의 조작점검

본 연구에서는 세대를 구분하기 위하여 응답된 연령의 상대적 분포를

고려하였으며,이에 대한 내용은 <표 5>와 같이 제시할 수 있다.구체적

으로 젊은 세대 집단(n=91)은 20-30대로 분포되어 있으며,평균값은 28.49

세로 나타났으며,기성세대 집단(n=80)은 40-60대의 분포로 평균값은

51.88세로 나타났다(p<.00).따라서 젊은 세대와 기성세대 집단에 대한 조

작 점검이 잘 이루어진 것으로 판단된다.
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<표 5>세대에 대한 조작점검

세대수준 평균 SD P값

젊은세대(n=91) 28.49 4.58

0.00　

기성세대(n=80) 51.88 7.06

제2절 변수의 신뢰도 및 타당성 분석

설문항목들이 연구의 목적과 의도에 동일하게 측정되었는지를 파악하기

위하여 신뢰성과 타당성분석을 실시하였다.측정항목들은 VARIMAX회전

을 이용한 탐색적 요인분석을 실시하여 항목들을 적절하게 정제하였으며,

Cronbachs'Alpha계수를 이용한 신뢰도 검증을 실시소비유형에 대한 요

인분석을 실시한 결과<표 6>과 같이 나타났다.분석결과 경험 소비,유희

소비,통합소비,구별소비 4개의 요인으로 추출 되었다.구체적으로 경험

소비는 나는 위 스포츠 종목에 대한 소비(관람,체험)에 평소 많은 관심을

가지고 있음,나는 스포츠 종목에 대한 소비는 나에게 유익한 일이라 생

각함,나는 스포츠 소비를 통하여 삶을 즐김,나는 스포츠 소비의 경기에

대한 평가를 많이 함,나는 스포츠 소비에 너무 집중하여 시간이 가는지

몰랐음,나는 스포츠 소비를 하는 동안 평소보다 즐겁다고 느꼈음의 6개

문항으로 도출되었다.유희소비는 나는 스포츠 소비를 하는 동안 사람들

과 함께 하는 것을 꽤 즐김,나는 스포츠 소비를 하는 동안 사람들을 사

귈 수 있는 좋은 기회라고 생각함 2개 문항으로 도출되었다.통합소비는
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스포츠 소비를 하는 동안 나 혼자만이 간직할 수 있는 개인적 의미가 있

음,해당 스포츠에 어울리는 옷차림을 자주 착용함,해당 스포츠의 예절에

맞추려고 노력함 3개 문항으로 도출되었다.분류소비는 같이 참여하는 동

료와 동질감이 있다고 생각함,스포츠 초보자에게 곧 잘 조언해줌,사람들

에게 나의 스포츠 지식을 곧 잘 표현함 3개 문항으로 도출되었다.

<표 6>소비유형에 대한 탐색적 요인분석

구분　

경험

소비

(α=0.923)

분류

소비

(α=0.840)

통합

소비

(α=0.804)

유희

소비

(α=0.846)

스포츠소비 하는 동안 평소보다 즐겁다고 느낌

스포츠 소비를 통하여 삶을 즐김

스포츠 소비는 나에게 유익한 일이라 생각함

스포츠 소비의 경기에 대한 평가를 많이함

스포츠 소비에 집중하여 시간이 가는지 몰랐음

스포츠 소비에 평소 많은 관심을 가지고 있음

0.838

0.806

0.789

0.759

0.750

0.742

0.149

0.206

0.058

0.333

0.210

0.242

0.187

0.196

0.285

0.095

0.361

0.138

0.192

0.250

0.178

0.152

-0.031

0.332

스포츠초보자에게 곧 잘 조언해줌

사람들에게 나의 스포츠지식을 곧 잘 표현함

같이 참여하는 동료와 동질감이 있다고 생각함

0.229

0.286

0.210

0.781

0.762

0.716

0.366

0.336

0.147

0.140

0.136

0.359

해당 스포츠에 어울리는 옷차림을 자주 착용함

나 혼자만이 간직할 수 있는 개인적 의미가 있음

해당 스포츠의 예절에 맞추려고 노력함

0.157

0.356

0.329

0.375

0.198

0.255

0.784

0.701

0.667

0.100

0.228

0.261

사람들과 함께 하는 것을 꽤 즐김

사람들을 사귈 수 있는 좋은 기회라고 생각함

0.287

0.200

0.231

0.201

0.114

0.291

0.834

0.831

Eignevalue

설명분산(%)

누적분산(%)　

4.224

30.173

30.173

2.323

16.595

46.769

2.230

15.929

62.698

1.949

13.920

76.618

구성 개념의 신뢰도 검증은 Cronbachs'Alpha 계수가 경험소비는

0.923,유희소비는 0.846,통합소비는 0.804,분류소비는 0.840으로 나타나
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변수의 신뢰도를 확보하였다.

<표 7>정서적 반응에 대한 탐색적 요인분석

구분　
긍정정서

(α=0.947)

부정정서

(α=0.917)

행복감을 느낌

편안함을 느낌

기쁨을 느낌

쾌감을 느낌

희망을 느낌

만족을 느낌

자랑스러움을 느낌

즐거움을 느낌

놀라움을 느낌

짜릿함을 느낌

스릴감을 느낌

사랑을 느낌

0.884

0.846

0.841

0.831

0.824

0.820

0.815

0.796

0.794

0.777

0.736

0.626

-0.099

-0.056

-0.037

-0.062

0.128

-0.094

0.096

-0.121

0.151

0.061

0.043

0.085

슬픔을 느낌

쓸쓸함을 느낌

좌절을 느낌

두려움을 느낌

불만을 느낌

죄책감을 느낌

분노를 느낌

창피함을 느낌

불안을 느낌

질투심을 느낌

부러움을 느낌

긴장을 느낌

-0.034

0.000

-0.049

-0.062

-0.059

-0.038

0.000

0.110

-0.080

0.015

0.290

0.079

0.875

0.856

0.856

0.791

0.776

0.772

0.770

0.755

0.733

0.674

0.562

0.493

Eignevalue

설명분산(%)

누적분산(%)　　

7.836

32.651

32.651

6.871

28.631

61.281

정서적 반응에 대한 요인분석을 실시한 결과 <표 7>과 같이 나타났다.
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분석결과,긍정적 반응,부정적 반응 2개의 요인으로 추출되었다.구체적

으로 긍정적 반응은 즐거움을 느꼈음,편안함을 느꼈음,행복감을 느꼈음,

스릴감을 느꼈음,희망을 느꼈음,쾌감을 느꼈음,짜릿함을 느꼈음,자랑스

러움을 느꼈음,놀라움을 느꼈음,기쁨을 느꼈음,만족을 느꼈음,사랑을

느꼈음의 12개 문항으로 도출되었다.부정적 반응은 분노를 느꼈음,쓸쓸

함을 느꼈음,두려움을 느꼈음,불만을 느꼈음,좌절을 느꼈음,죄책감을

느꼈음,부러움을 느꼈음,창피함을 느꼈음,슬픔을 느꼈음,불안을 느꼈

음,긴장감을 느꼈음,질투심을 느꼈음,12개 문항으로 도출되었다.

구성개념의 신뢰도 검증은 Cronbachs'Alpha계수가 긍정적 반응은

0.947부정적 반응은 0.917로 나타나 변수의 신뢰도를 확보하였다.

제3절 소비유형의 분류

본 연구에서는 가설2인 세대에 따른 소비유형에 대한 정서적 반응의 차

이를 살펴보기 위하여 소비유형에 대한 분류가 우선 이루어져야 할 것으

로 판단하였다.

Holt(1995)가 제시한 네가지 소비유형의 분류는 해석적 관점에서 수단

과 목적을 매개로 도출되었으며,관찰을 통하여 분석이 이루어졌기 때문

에 모든 소비 대상과 상황에 대한 모든 소비 대상과 상황에 대하여 네가

지 유형이 적합한 기준으로 사용될 수 있는가에 대한 의문이 제시되고 있

다.따라서 소비 유형별 모호한 기준에 대하여 적절한 기준을 제시하기

위하여 군집분석을 실시하였다.

군집분석은 집단구분에 적용되는 유용한 통계기법으로,분석 대상들이
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지니고 있는 다양한 속성의 유사성을 바탕으로 동질적인 집단으로 묶는

방법으로 다수의 대상을 몇 개의 동질적인 집단으로 구분하여 공통된 속

성으로 집단화시키는 방법이다.이는 두 변수 간의 상호관련성보다는 두

변수의 거리를 통하여 동일한 집단으로 구분을 기초로 한 분석방법이다.

본 연구에서는 측정된 총 22개 항목에 대하여 탐색적 요인분석에서 도출

된 4개의 요인에 대하여 각 소비 유형별 평균값을 기초로 K-means군집

을 이용하여 응답자들을 상이한 특성을 지니는 4개의 집단으로 분류하였

다.소비 유형별 군집에 대한 기술적 분석은 <표 8>과 같이 제시할 수

있다.1군집은 39명,2군집은 28명,3군집은 36명,4군집은 68명으로 분포

되었다.

<표 8>소비유형별 군집에 대한 기술적 분석

군집

1 39

2 28

3 36

4 68

유효

결측

171

0

4개 군집 간 평균의 차이가 있는가에 대한 분산분석 결과는 <표 9>와

같이 군집의 평균제곱은 각 변수에 대한 전체 평균으로부터 각 군집 평균

들의 차이의 제곱합을 자유도로 나눈 값이고,오차의 평균제곱은 굽집 내

각 변수들의 군집평균으로부터 차이 제곱을 자유도로 나눈 값이다.F비율

은 군집의 평균제곱과 오차의 평균제곱의 비율을 의미한다.
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따라서 각 군집별 유의도 0.000수준에서 통계적으로 유의한 것으로 나

타나 4개의 군집 간에 소비 유형별 인지 수준들이 차이가 있음을 알 수

있다(유의수준<ɑ =0.05).

<표 9>군집간의 평균차이에 대한 ANOVA분석

소비유형　
군집　 오차

F값 p값　
평균제곱 자유도 평균제곱 자유도

경험소비 50.095 3 0.640 167 78.254 0.000

유희소비 51.644 3 0.685 167 75.353 0.000

통합소비 66.898 3 0.526 167 127.175 0.000

분류소비 55.37472074 3 0.566 167 97.881 0.000

다음으로 소비유형에 대한 군집분석 결과는 <표 10>과 같이 나타났다.

군집 1은 ‘적극적 소비집단’에 군집2는 ‘소극적 소비집단’에 가장 역점을

두고 있는 것으로 나타났다.그리고 군집3은 ‘경험적 소비집단(5.287)’이며,

군집 4는 ‘유희적 소비집단(5.250)’로 군집에 대한 명칭을 부여할 수 있다.

<표 10>소비유형에 대한 군집분석 결과

소비유형
군집　

1 2 3 4

경험소비 6.171 3.435 5.287 4.311

유희소비 6.449 3.446 4.694 5.250

통합소비 5.803 2.512 4.972 3.971

분류소비 5.718 2.595 4.731 4.181
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Holt(1995)는 소비자마다 소비에 부여하는 의미가 다르기 때문에 소비

대상은 서로 다른 소비자 집단들에 따라 다양한 형태로 소비되어지며,소

비를 해석적 관점에서 수단과 목적을 매개로 하여 경험으로서의 소비

(consumingasexprience),통합으로서의 소비(consumingasintegration),

분류로서의 소비(consuming as classification), 유희로서의 소비

(consumingasplay)로 구분하고 소비를 구성하는 행위들이 의미하는 포

괄적인 구조적 틀의 필요성을 제시하였다.

그러나 Holt(1995)가 제시한 소비 유형 분류는 관찰을 통해서 분석이

이루어졌기 때문에 <표 10>에서 보는 바와 같이 적극적 소비집단(군집

1),소극적 소비집단(군집 2),경험적 소비집단(군집 3),유희적 소비집단

(군집 4)으로 나타나 Holt(1995)의 실증 결과 내용과는 많은 차이가 있다.

즉,소비 대상에 대한 소비자 행동은 다양한 측면을 가지고 있으며 소비

는 단순한 경험이 결코 아니며,그 자체가 별개의 자기 목적적인 역할을

수행한다.특히 스포츠소비는 소비자들이 가치 있는 소비 대상을 인지하

고 즐거움을 느끼며 불평함으로서 소비 대상과 더욱 밀접한 관계를 유지

하는 수단이 되며,동시에 감동과 도움을 주고 혹은 단순한 즐거운 느낌

을 통하여 다른 사람들을 끌어들이는데 사용하는 자원으로서 역할을 포함

하기 때문에 분류 기준이 Holt(1995)가 제시한 네가지 유형으로 명확하게

구별되지는 않는다.
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제4절 가설 검증

1.스포츠 소비유형의 세대별 차이(가설 1)

소비유형에 따른 세대별 차이에 대한 가설1을 살펴보기 위하여 집단 간

차이검증을 실시한 결과 <표 11>과 같이 나타났다.분석 결과,경험소비

(p=0.03),유희소비(p=0.012),통합소비(p=0.00),분류소비(p=0.015)모두 세

대별 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다.또한 네가지 유형의 소비 모

두 젊은 세대보다는 기성세대에서 더욱 크게 나타났다.

<표 11>세대에 따른 소비유형의 차이

종속변수 독립변수 평균 SD p값

경험소비　
젊은세대 4.54 1.19

0.03　
기성세대 5.09 1.21

유희소비
젊은세대 4.88 1.31

0.012　
기성세대 5.37 1.15

통합소비
젊은세대 4.00 1.24

0.00　
기성세대 4.77 1.25

분류소비
젊은세대 4.17 1.22

0.015　
기성세대 4.63 1.22

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

이와 같은 결과는 경험소비의 경우,스포츠의 목적이 자기 자신에 있고

스포츠에 대한 감각적 경험을 통하여 주관적인 정서적 상태가 나타남을
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의미한다.최근 여가활동 관련 소비자들의 소비패턴을 살펴보면 고령화되

어 가는 사회현상에 따라 기성세대들의 건강에 대한 인식이 강해지면서

나이가 들수록 스포츠 활동을 적극적으로 참여하려는 변화가 일어나고 있

다.따라서 자신의 건강을 위한 자기 목적적 스포츠 활동이 젊은 세대에

비하여 기성세대의 소비자들에서 증가하는 경향을 확인할 수 있다.

또한 연령이 증가함에 따라 대인관계 및 사회적 관계형성 욕구를 충족

시키기 위한 여가활동 참여 빈도도 증가하고 있다(강지혜,2013).이는 기

성세대의 경우,스포츠 경험을 통하여 스포츠 자체에서 즐거움을 찾기보

다는 사람들과 함께하는 것에 더 큰 의미를 갖으려고 한다.따라서 스포

츠 활동은 고령층의 놀이 및 스포츠 참여 기회의 확대를 통한 즐거움을

유발할 수 있는 측면에서 가치가 높음을 알 수 있다.즉,기성세대의 스포

츠 활동은 타인과의 상호작용 및 공유 자체가 친교와 사회화를 증가시킴

을 의미하기 때문에 젊은 세대보다는 기성세대에서의 유희소비가 더 강함

을 알 수 있다.

한편,통합소비는 대상의 상징적 사용을 위하여 수단적 행위로 의미있

게 관여되어 동일시되는 것으로 스포츠 활동이 자신을 대변해준다고 생각

한다.즉,스포츠는 자신을 사회적으로 더 잘 표현하는 수단으로 활용된

다.기성세대의 경우,스포츠를 통하여 직,간접적인 대리만족을 경험하려

하며,스포츠는 자신의 정체성을 구성하는 요소로 작용한다고 인식한다.

이는 자신의 삶에 영향을 주며,스포츠를 통하여 또 다른 삶을 살아가는

느낌을 받게 된다.즉,나이가 들수록 집단에서 생각하는 것,느끼는 것,

행동하는 것이 개인의 직접적인 모습보다는 스포츠라는 수단을 통하여 표

출되기를 강하게 원하는 것을 알 수 있다.
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마지막으로 분류소비는 스포츠를 통하여 다른 사람과 구별되며,차별화

될 수 있는 소비를 의미한다.기성세대는 젊은 세대에 비하여 지인들과

공동체적 사고를 가지며,연령이 증가함에 따라 익숙하지 않은 상황에 긴

장을 느끼게 된다.즉,기성세대는 독특한 자아보다는 안정적인 자아를 유

지하기 위한 노력을 한다.하지만 기성세대의 또 다른 특성을 살펴보면

그룹 안에서 동질적인 가치관과 생활의식을 통하여 사랑,우애,존경 등의

타인과 소통하는 가치관이 형성되어 있는 각 분야의 리더로서의 역할을

추구하기도 한다(김인숙,1995).이러한 측면에서 고려해보면 스포츠 경험

을 통하여 형성된 차별성은 가족이나 동료들에게 지식 및 조언을 해 줄

수 있는 기회를 제공해주는 역할을 한다.이영인(1997)의 연구에서도 스포

츠 활동은 연령이 증가하면서 건강 유지 및 체력 향상의 기회도 제공되지

만,삶의 즐거움에 대한 충족,사회적 건강매체,복지 증진 등의 개인적

삶의 질을 향상하는 계기가 되기도 한다고 제시하고 있다.따라서 스포츠

활동을 하는데 있어 남들과 차별화된 가치를 보유한다는 것은 타인과의

소통에 있어 소극적인 요인이 될 수도 있지만,이영인(1997)의 연구에서처

럼 스포츠 경험은 개인의 행복과 명랑한 생활을 증진할 수 있으며,기분

전환의 계기가 될 수 있을 것이다.즉,최근에는 젊은 세대에서 나타날 수

있는 소비행동들이 기성세대의 소비자들도 어렵지 않게 나타나며,이는

자신감 형성 및 삶의 전환점 역할을 제공해줌을 시사한다.

2.스포츠 소비유형에 따른 세대별 정서적 반응 차이(가설 2)

스포츠 소비유형에 따른 세대별 정서적 반응의 차이를 검증하기 위하여
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앞서 제시된 군집분석 결과에서 분류된 소비유형을 고려하여 살펴보고자

한다.군집분석 결과 소비유형은 경험적 소비집단과 유희적 소비집단의 2

개 소비유형으로 구분되었다.이는 유희으로서의 소비 및 경험으로서의

소비가 원천이 되어 통합으로서의 소비,분류로서의 소비가 이루어지며,

소비자가 느끼지 못하는 상황 속에서 합쳐지게 됨을 알 수 있다.즉,본

연구에서 소비자들의 스포츠 경험은 수단적 측면에서 경험하기보다는 자

기 목적적 측면에서의 소비가 우선적으로 이루어지면서 수단적 측면에서

의 경험은 이들과 복합적으로 작용할 수 있음을 나타내 주는 결과로 자기

목적적 측면에서의 소비 성향이 강하게 나타남을 알 수 있다.

따라서 본 연구에서는 스포츠소비에 대한 집단 속성이 명확하게 구분되

는 스포츠 경험적 소비집단과 유희적 소비집단의 두 소비유형 집단에 대

하여 세대별 정서적 반응에 대한 차이를 살펴보았다.이를 위해 소비행위

의 자기목적 관점에서 행위의 구조(즉,경험 vs유희)집단을 구분해야 하

므로 응답자들의 경험소비 정도와 유희소비 정도의 상대성을 고려하여 유

희(vs경험)소비보다 경험(vs유희)소비가 높은 집단을 경험(vs유희)집단

으로 구분하였다(경험과 유희 수준이 동일한 응답자는 제외함).또한 정서

적 반응은 긍정적 반응과 부정적 반응의 두 가지 측면에서 살펴보았다.

스포츠 경험에 있어 정서적 반응에 따른 세대별 차이를 검증하기 위해 차

이분석을 실시한 결과 <표 12>,<표 13>과 같이 나타났다.

먼저 <표 12>에 제시된 소비유형별 전반적인 긍정적 정서는 세대별 차

이가 없는 것으로 나타났다.하지만 긍정적 정서 중 만족 감정의 경우 세

대에 따라 소비유형별 정서의 차이가 있는 것으로 나타났다.즉,유희적

소비집단은 기성세대보다 젊은 세대에서 더 큰 만족감을 느끼는 것으로
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나타났다.반면,경험적 소비집단은 젊은 세대보다는 기성세대에서 더 큰

만족감을 느끼는 것으로 나타났다.

<표 12>세대별 스포츠 소비유형의 정서적 반응(긍정정서)

　

　

젊은세대 기성세대　
interaction

p값유희

소비

경험

소비
p값

유희

소비

경험

소비
p값

긍정정서 4.582 4.625 0.852 4.970 5.528 0.026 0.130

즐거움 4.949 5.083 0.600 5.270 5.931 0.015 0.158

편안함 4.558 4.656 0.711 5.213 5.958 0.019 0.113

쾌감 4.776 4.865 0.732 4.894 5.472 0.035 0.195

낙관 4.231 4.188 0.883 4.830 5.500 0.049 0.110

놀라움 4.308 4.406 0.763 4.915 5.083 0.592 0.879

만족감 5.115 4.938 0.542 4.979 5.792 0.008 0.019

사랑 3.462 3.250 0.573 4.319 4.708 0.298 0.261

자랑스러움

(other)
4.135 4.219 0.809 4.894 5.083 0.590 0.832

*p<.05

이와 같은 결과는 경험소비의 경우,스포츠 활동 목적이 스포츠 자체에

있으며,스포츠를 이해하고 반응하려는 소비이기 때문에 스포츠 활동을

자주하는 사람들에게서 나타나는 현상이다.최근의 스포츠 활동 경험을

살펴보면,기성세대의 경우 스포츠 경험의 빈도가 점점 증가함을 알 수

있다.특히,자기 개발이나 관리를 위하여 스포츠 활동을 하는 기성세대에

게는 자신에게 맞는 스포츠를 선택하여 스포츠에서 다른 것을 찾으려 하

지 않고 이를 통하여 즐거움이나 감동을 느끼는 감정이 젊은 세대에 비하

여 더 강하게 나타남을 알 수 있다.
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반면,일반적인 세대별 성향을 살펴보면,젊은 세대는 개인의 활동을 중

시하며,기성세대는 상호적 활동을 중시한다.하지만 타 여가활동과는 다

르게 타인과 경기장을 방문하거나 응원하는 등의 집단적 경험이 많은 스

포츠 활동의 경우,젊은세대에서도 타인과 의견 공감을 통하여 같은 감동,

같은 느낌을 받게 되어 유대감이 증가하는 어울리는 투자가 강하게 이루

어지는 것을 알 수 있다.젊은세대의 경우,스포츠를 오락의 일종으로 생

각하며,다른 사람과 함께 어울리는 과정에서 만족감을 느끼는 것을 알

수 있다.따라서 유희소비의 경우,기성세대보다는 젊은세대에서 만족정서

가 더욱 강하게 나타날 수 있음을 확인할 수 있다.젊은 세대가 스포츠

활동을 하게 될 때,스포츠 자체의 목적보다는 타인과 어울리는 투자를

더 크게 함을 시사한다.

<표 13>세대별 스포츠 소비유형의 정서적 반응(부정정서)

　

　

젊은세대 기성세대
interaction

p값유희

소비

경험

소비
p값

유희

소비

경험

소비
p값

부정정서 2.179 2.240 0.777 2.216 2.358 0.626 0.817

분노 2.202 2.500 0.265 2.138 2.208 0.830 0.584

슬픔 1.923 2.016 0.700 2.000 2.229 0.475 0.728

두려움 2.000 1.875 0.643 1.915 2.042 0.686 0.540

불만 2.231 2.375 0.654 2.106 2.042 0.844 0.652

죄책감 1.615 1.688 0.751 2.000 1.875 0.722 0.627

창피함 1.923 1.875 0.843 2.490 2.333 0.680 0.804

부러움 2.327 2.438 0.706 2.638 3.000 0.368 0.606

걱정 2.740 2.578 0.577 2.266 2.563 0.382 0.302

*p<.05
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<표 13>의 따른 소비유형별 전반적인 부정적 정서 및 세부적 부정정서

모두 세대별 차이가 없는 것으로 나타났다.이와 같은 결과는 젊은 세대

나 기성세대 소비자들이 스포츠 활동에서 두려움,불만,부러움,걱정 등

의 부정적 감정을 느끼게 된다면 세대와 상관없이 정서적 반응이 나타날

수 있음을 의미한다.

<표 14>가설검증 요약

구분 가설 채택여부

가설1 스포츠 소비유형은 세대에 따라 차이가 있을 것이다 채택

가설2
스포츠 소비유형에 대한 정서적 반응은 세대에 따라 차이가 있을

것이다

부분

채택

가설들에 대한 결과들을 종합하면 <표 14>와 같이 제시할 수 있으며,

가설1인 스포츠 소비유형은 세대별 유의한 차이가 있는 것으로 나타나 가

설이 채택되었다.다음으로 가설2인 스포츠 소비유형에 대한 정서적 반응

은 세대에 따라 유의한 차이가 없는 것으로 나타났다.하지만 긍정적 정

서 중 만족감은 유의한 차이가 있는 것으로 나타나 가설이 부분 채택되었

다.



- 55 -

제5장 결 론

제1절 연구요약 

본 연구는 스포츠를 통하여 나타날 수 있는 개인의 사회적 영향력과 정

서적 측면에서의 중요성을 입증하기 위하여 스포츠 활용을 통한 소비유형

과 정서적 반응을 살펴보았다.또한 소비유형 및 정서적 반응은 연령에

따라 변화할 수 있다.따라서 스포츠 경험을 통하여 나타날 수 있는 소비

유형과 정서적 반응의 효과를 젊은세대와 기성세대의 두 가지 유형으로

구분하여 살펴보았다.본 연구의 결과는 다음과 같다.

첫째,본 연구에서는 스포츠 경험에 있어 세대별 소비유형의 차이를 살

펴보기 위하여 세대수준을 응답자들의 연령을 고려하여 젊은세대와 기성

세대로 구분하여 경험소비,유희소비,통합소비,분류소비의 네가지 소비

유형의 차이를 살펴보았다.연구결과,경험소비,유희소비,통합소비,분류

소비 모두 젊은세대보다 기성세대에서 더욱 높은 소비 패턴을 보이는 것

으로 나타났다.기성세대의 경우 자기 목적을 위하여 스포츠 소비를 하기

도 하지만 대인관계의 목적을 위하여 스포츠 소비를 하는 성향도 높음을

동시에 나타날 수 있음을 확인할 수 있다.이렇게 기성세대는 개인적인

측면에서는 스포츠를 통해 개인의 건강과 삶의 질을 영위하기 위하여 스

포츠를 좀 더 이해하고 반응함으로써 즐거움을 느낄 수 있는 경험소비도

증가하고 있으며,스포츠 자체보다는 다른 사람들과 의견 공감 및 어울림

을 통하여 유대를 형성하기 위한 사회적 측면을 의미하는 유희소비를 경

험하는 경향도 높음을 알 수 있다.
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한편,기성세대에게는 개인의 정체성의 형성 및 차별화를 통해 타인과

의 연대감을 형성하기 위하여 스포츠가 수단으로 작용함을 확인할 수 있

다.젊은 세대의 경우 동적이고 적극적인 자아 표현이 직접적인 반면,기

성세대의 경우,정적이고 간적접인 자아 표현을 하려 한다.본 연구의 결

과에서처럼 기성세대는 젊은세대보다 스포츠를 통하여 대리만족을 경험하

며,자신의 정체성을 표출하고 삶의 만족을 경험하는 수단으로 활용할 수

있는 통합적 소비도 의미있게 작용한다.아울러 기성세대는 삶의 안정적

위치에서 타인과의 소통을 위하여 더 많은 경험을 하여 구별됨으로써 타

인에게 도움을 주고자 하는 분류적 소비를 위한 노력을 하기도 한다.

둘째,스포츠 경험에 있어 세대에 따른 소비유형별 정서적 반응을 살펴

보기 위하여 소비 유형에 대하여 군집분석을 실시하여 세부적인 집단을

분류하였다.본 연구에서 분류된 소비유형은 스포츠의 수단목적보다는 개

인목적을 충족시키기 위한 패턴의 소비가 강하게 나타났다.즉,경험소비

와 유희소비인 2가지 집단으로 구분되었으며,이들에 대한 세대에 따른

긍정적 정서 및 부정적 정서의 차이를 검증하였다.연구결과,긍정적 정서

의 세부 요인 중 만족 요인에서만 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다.

구체적으로 경험소비는 기성세대에서 유희소비는 젊은세대에서 더 크게

나타남을 확인할 수 있다.이와 같은 결과는 중년기에 들수록 물질보다는

마음의 풍요로움을 더 중요하게 생각함으로써 스포츠에 대한 개인적인 참

여활동을 통하여 건강을 증진시키고 스스로의 만족을 통한 개인적 성취를

위한 삶의 질 향상에 기여하는 것을 알 수 있다.반면,젊은세대의 경우,

개인의 건강을 위하여 스포츠 활동을 하기보다는 즐거움을 얻거나 오락적

측면의 욕구를 충족시키기 위하여 경기장을 방문하거나 단기적 스포츠 경
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험을 더 많이 함으로써 참여한 사람들과 의견을 공감하고 상호교환을 하

는 스포츠 소비를 더 많이 함을 시사한다.

제2절 연구 시사점

본 연구의 결과를 통해서 스포츠 시장에서 고려되어야 할 이론 및 실무

적 시사점들은 다음과 같다.

첫째,선행연구에서는 소비행동과 관련하여 소비자의 일반적인 소비행

동과 만족과의 관계를 주로 다루고 있다.하지만 소비자들이 스포츠 경험

을 할 때 한 가지 목적으로만 소비하지는 않으며,개인의 욕구나 수단의

활용 이유들이 동시적 형태로 일어날 수 있다.따라서 본 연구에서는 스

포츠 소비 행동에 대하여 Holt(1995)의 연구를 확장함으로써 구조적 측면

및 목적적 측면으로 분류된 네 가지 유형의 소비 유형을 고려하여 세대에

따른 소비의 유형이 어떠한 차이점을 보이는지 제시하였다.

하지만 본 연구의 결과를 살펴보면,세대별 소비유형의 차이가 나타나

지만,모두 젊은세대보다는 기성세대에서 더 높은 수준의 소비를 경험하

는 것으로 나타났다.이러한 결과는 동세대 범위 안에서도 소비자마다 소

비에 부여하는 의미가 다르며,다양한 형태로 스포츠가 경험되어짐을 알

수 있다.이는 스포츠 시장에서의 소비자 행동 연구의 또 다른 방향을 제

시하는 이유이기도 하다.따라서 스포츠 시장의 타겟을 젊은 세대에서 국

한하기 보다는 기성세대에 초점을 확대하여 개인마다 느낄 수 있는 상이

한 인지수준,행동들에 대한 세분화된 서비스 방향 제시가 필요함을 시사

한다.
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둘째,최근에는 소비자들의 평가적 요소보다 정서적 반응에 대한 관심

이 증가하고 있으며,이는 소비자 행동에서 중요한 개념으로 자리잡고 있

다.따라서 본 연구에서는 세대별 소비유형에 따른 정서적 반응에 대한

효과를 검증함으로써 세분화된 스포츠 시장을 발견,관리하는데 기여할

수 있는 방향을 제시하였다.

셋째,소비자 정서 관리가 강조됨에도 불구하고 본 연구에서는 소비자

들이 스포츠에서 즐거움이나 불편함 등의 느낌을 받기보다는 만족정서에

서의 세대별 차이점만 발견되었다.따라서 소비자들이 평가적 측면에서의

정서에 더 익숙하게 반응함을 알 수 있다.따라서 스포츠 경험이 소비자

들에게 단순한 즐거움이 아닌 다양한 측면에서 가치있게 인지되어 유인되

는 효과를 느낄 수 있도록 직접적인 경험기회를 제공할 수 있는 다양한

프로그램의 개발 및 관리가 필요함을 시사한다.

제3절 한계점 및 향후연구과제

본 연구는 다음과 같은 한계점 및 향후연구방향을 제시할 수 있다.

첫째,본 연구는 Holt(1995)가 제안한 소비유형의 측정도구를 바탕으로

스포츠 소비경험의 유형들을 분류하였다.그러나 소비유형을 분류한 본

연구결과에 따르면 스포츠 유형들의 각 특성들을 포괄적으로 반영하여 소

비유형을 분류하는 데에는 많은 한계가 있음을 알 수 있었다.즉,다수의

선행연구들과 마찬가지로 경험과 유희소비의 구분은 잘 되고 있으나,분

류와 통합소비유형의 분류는 명확하지 않은 한계점이 있다.특히,소비패

턴이 명확하게 구분되지 않은 이유는 소비자들의 소비가 특정한 목적을
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위해서가 아닌 다양한 측면에서 복합적으로 작용하며,더 강한 목적(예 :

자기목적적 소비)가 다른 목적들에 의해 여과되거나 희석되기 때문이다.

따라서 각각의 소비대상특성들을 반영한 소비유형의 분류가 앞으로 제안

되어야 할 것으로 판단된다.

둘째,본 연구에서는 군집분석결과 네가지 소비유형이 뚜렷하게 구분되

지 못하는 결과가 도출되었다.이는 다음과 같은 문제점들에서 기인할 수

있다.일반적으로 소비자는 자기본위적 판단을 우선시하기 때문에 소비행

위의 목적에서도 자기목적적 행위는 잘 표현하지만 도구적 행위에 대해서

는 명확한 표현이 어려울 수 있다.또한 Holt(1995)가 분류한 집단들은 소

비행위 관찰을 대상으로 분류되었으나 이에 대한 구체적 측정 도구들은

제안되지 못하였고 이후 제시된 관련 연구들의 측정도구들도 명확한 타당

성을 확인하지 못하고 있다.한편,대상간의 거리를 근거로 집단을 구분하

는 군집분석의 경우 일반적으로 집단 구분을 위한 기준특성이 명확할수

록,표본크기가 클 수록 잘 구분되는 경향이 있다.이 같은 측면에서 본

연구는 표본 크기가 작다는 한계점이 있다.

셋째,본 연구에서는 스포츠 경험을 통하여 나타날 수 있는 소비 유형

에 대하여 세대별 차이를 살펴보았다.이는 세대를 구분하는데 있어 응답

자들의 연령에 대한 상대적 분포를 고려하여 세대를 구분하였지만,60대

이상의 고령 연령의 경우,자료수집의 한계 때문에 높은 연령의 조사는

이루어지지 못하였으며,젊은 세대와 기성세대의 두 가지 유형으로만 분

류하여 살펴보았다.따라서 향후 연구에서는 표본 사이즈 확대를 통하여

고령 세대를 추가적으로 조사함으로써 다양한 측면에서의 스포츠 소비 패

턴을 제시할 필요가 있다.
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넷째,본 연구에서는 젊은 세대와 기성세대의 두 유형에 따른 소비 유

형 및 정서적 반응의 차이를 검증하였다.인구통계적 변수인 연령을 통한

소비자들의 분류도 일반적으로 활용이 많이 되지만,소비자 개인적인 측

면에 대한 효과도 다르게 나타날 것으로 예상할 수 있다.따라서 향후 연

구에서는 자아성향과 같은 개인적 변수를 고려하여 소비 및 정서적 반응

의 차이를 살펴볼 필요가 있다.
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설 문 지

안녕하십니까?

본 조사는 소비자들의 스포츠 경험에서 느낄 수 있는 정서적 반응 및 소비유

형을 살펴보기 위한 연구입니다. 귀하께서 여행하시면서 느끼신 생각을 자유

롭게 응답해 주시면 됩니다. 응답 자료는 오로지 연구의 목적으로만 사용될 

것이며, 조사된 내용은 통계 숫자로만 처리되어 개인의 비밀은 완전히 보장

됩니다.

질문내용을 잘 숙지하시고 해당되는 사항에 √표를 해주시거나 직접 기입해 

주시기 바랍니다. 본 설문조사의 결과는 더 나은 여행상품의 개발과 소비자

지향적인 여행 서비스의 제공을 위해 활용될 것입니다. 감사합니다.

2015년  3월

                           석사과정 : 이 기 상  

                                지도교수 : 황 윤 용 교수
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스포츠 소비: 스포츠에 관련한 모든 상품이나 서비스(관람) 그리고 

스포츠 관련 제품을 구매하고 획득 하고 일반적으로 스포츠라 판단되

는 모든 행동들이 스포츠 소비에 포함된다. 그 외의 이동을 위한 도보, 

육체노동, 오락을 목적으로 한 운동 등이 모두 스포츠 소비행동에 포함

된다.

귀하께서는 최근 1개월 이내에 스포츠소비(관람, 체험) 경험이 있으십

니까?

만약, 경험이 없으시다면 응답을 중단해주십시오!

※ 귀하께서 자주 하시는 스포츠소비(관람, 체험)(예 : 축구, 야구, 배구, 농구, 

골프, 수영, 테니스, 등산 등)를 생각해 주십시오. 아래의 질문에 응답 및 

동의하는 정도를 표시해 주십시오.

1. 귀하가 주로 관심있는 스포츠의 유형은 무엇입니까?

① 축구  ② 야구    ③ 배구    ④ 농구     ⑤ 골프 ⑥ 수영 ⑦ 테니스 

⑧ 등산     ⑨그 외(               )            

2. 귀하는 스포츠 소비(체험, 관람)를 주로 어떠한 방법으로 하십니까?

① 직접방문     ② tv시청      ③ 라디오 인터넷       ④ 인터넷       

⑤ 핸드폰(모바일)    ⑥ 그 외(              )

3. 2번 문항에서 선택하신 방법으로 스포츠 소비(체험, 관람) 횟수는 대략 몇 회십  

     니까?

한달 평균 횟수  (                   )회

4. 귀하는 주로 스포츠 소비(체험, 관람)를 누구와 하십니까?

① 혼자       ② 가족     ③ 연인       ④ 친구      ⑤ 직장동료

⑥ 기타(                )
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스포츠소비(관람, 체험)은 나에게....

전혀

그렇지

않다

보통
매우

그렇다

1. 중요하다 1 2 3 4 5 6 7

2. 가치가 크다 1 2 3 4 5 6 7

3. 유용하다 1 2 3 4 5 6 7

4. 중대한 것이다 1 2 3 4 5 6 7

5. 의미가 크다 1 2 3 4 5 6 7

6. 필요하다 1 2 3 4 5 6 7

5. 귀하는 스포츠 소비(체험, 관람)를 한 달 평균 약 몇 시간하십니까?

   월 (               )시간

6. 귀하의 스포츠 소비(관람, 참여) 목적은 무엇입니까?(중복체크 가능)

① 팀 관심       ② 스포츠관심       ③ 선수관심       ④ 대리성취감          

  ⑤ 유대관계      ⑥ 오락적 가치      ⑦ 스트레스 해소       ⑧ 건강관리       

  ⑨ 여가활동의 한 부분      ⑩ 심리적 안정감 회복

⑪ 기타(                    )

※ 귀하의 스포츠소비(관람, 체험)에 대한 관심도입니다. 각 문장에 대하여 동

의하는 정도를 숫자에 표시해 주십시오.

☞ 지금부터는 귀하께서 최근에 경험하신 스포츠 종목에 관한 질문입니

다.

※ 귀하께서 자주 하시는 스포츠 소비행동(관람, 체험) 중 가장 최근에 경험하

신 종목 하나는 무엇입니까?

① 축구        ② 야구       ③ 배구       ④ 농구      ⑤ 골프       
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⑥ 수영      ⑦ 테니스      ⑧ 등산       ⑨ 그 외(               )

※ 가장 최근에 경험하신 종목은 현재 시점으로 약 몇 일 전입니까? 

  (                  )일

나는 위 스포츠 종목에 대한 소비(관람, 체험)

는/를 하는 동안...

전혀

그렇지

않다

보통
매우

그렇다

7. 사람들과 함께 하는 것을 꽤 즐긴다 1 2 3 4 5 6 7

8. 사람들을 사귈 수 있는 좋은 기회라고 생각한다 1 2 3 4 5 6 7

9. 나는 사람들을 곧잘 즐겁게 해 준다 1 2 3 4 5 6 7

10. 대인관계 개선방법을 배운다 1 2 3 4 5 6 7

11. 사람들과 함께 스포츠에 관해 이야기 나누기를 꽤 
좋아한다

1 2 3 4 5 6 7

12. 핸드폰을 끄는 등 일상에서 벗어나려고 노력한다 1 2 3 4 5 6 7

13. 적극적으로 나의반응(박수, 환호 등)을 잘 표현한
다

1 2 3 4 5 6 7

14. 나 혼자만이 간직할 수 있는 개인적 의미가 있다 1 2 3 4 5 6 7

15. 해당 스포츠에 어울리는 옷차림을 자주 착용한다 1 2 3 4 5 6 7

16. 해당 스포츠의 예절에 맞추려고 노력한다 1 2 3 4 5 6 7

17. 함께 한 무리에서 나의 역할을 잘 수행한다 1 2 3 4 5 6 7

18. 스포츠를 하지 않는 사람과 다르다는 느낌이 든다 1 2 3 4 5 6 7

19. 같이 참여하는 동료와 동질감이 있다고 생각한다 1 2 3 4 5 6 7

20. 스포츠초보자에게 곧잘 조언해준다 1 2 3 4 5 6 7

21. 사람들에게 나의 스포츠지식을 곧잘 표현한다 1 2 3 4 5 6 7

22. 내가 좋아하는 스포츠선수의 옷, 악세사리 소지품
을 주로 사용한다

1 2 3 4 5 6 7
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나는 위 스포츠 소비(관람, 체험)행동을 통해.... 

전혀

그렇지

않다

보통
매우

그렇다

1. 즐거움을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

2. 편안함을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

3. 행복감을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

4. 스릴감을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

5. 희망을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

6. 쾌감을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

7. 짜릿함을 느꼈다 1 2 3 4 5 6

8. 자랑스러움을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

9. 놀라움을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

10. 기쁨을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

11. 만족을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

12. 사랑을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

※ 위 선택하신 스포츠 종목의 소비(관람, 체험)를 하면서 느끼셨던 감정

에 관한 문항입니다. 

   각 문장에 대하여 동의하는 정도를 숫자에 표시해 주십시오.

나는 위 스포츠 소비(관람, 체험)행동을 통해.... 

전혀

그렇지

않다

보통
매우

그렇다

13. 분노를 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

14. 쓸쓸함을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

15. 두려움을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

16. 불만을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

17. 좌절을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

18. 죄책감을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

19. 부러움을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

20. 창피함을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

21. 슬픔을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

22. 불안을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

23. 긴장감을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7

24. 질투심을 느꼈다 1 2 3 4 5 6 7
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※ 다음은 간단한 인구통계에 대한 일반적인 질문입니다.

1. 귀하의 성별 :  ① 남      ② 여                         

2. 귀하의 연령 : (          )세

3. 귀하의 월 소득수준 :  ① 100만원 미만     ② 100만원-300만원 미만    

                         ③ 300만원-500만원 미만     ④ 500만원 이상

4. 귀하의 학력 : ① 고등학교 졸업   ② 대학교 재학   ③ 대학교 졸업  

                 ④ 대학원 이상

5. 귀하의 직업 : ① 전문직  ② 공무원  ③ 사무직  ④ 서비스업  

                 ⑤ 자영업   ⑥ 주부   ⑦ 학생   ⑧기타(          )

바쁘신 시간 기꺼이 내주셔서 정말 감사합니다!
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