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국문초록

파워태권도와 일반태권도의 시청 경험

비교 분석: 게이미피케이션을 중심으로

유 수 환

서울대학교 대학원

체육교육과 글로벌 스포츠 매니지먼트

본 연구는 태권도의 대중화와 재미있는 태권도를 지향하는 목적으로

출시된 파워태권도의 현주소를 파악하고 지속 가능한 스포츠 콘텐츠로써

의 가능성을 확인하기 위해 연구의 필요성을 제시했다. 이를 위해 파워

태권도와 일반태권도 시청자를 선정했고 선행 연구의 논의를 통해 도출

된 시청 경험 변수를 사용하면서, 태권도 경기 유형에 따른 시청 경험의

차이를 실증적으로 비교 분석했다. 또한, 태권도 경기를 시청하면서 지각

된 게이미피케이션의 정도, 즐거움의 정도, 몰입의 정도, 재시청의도를

파악하여 태권도 경기 시청 경험의 구조적 인과관계를 분석했다. 본 연

구는 크게 두 단계에 거쳐 진행됐다. 첫 번째로, 태권도 경기 유형에 따

른 시청 경험의 차이를 실증적으로 비교 분석하기 위해 분산분석과 t-검

증을 시행했다. 두 번째로, 태권도 경기를 시청하면서 지각된 게이미피케

이션, 몰입, 즐거움, 재시청의도와 같은 시청 경험의 구조적 인과관계를

검증했다. 이를 위해 확인적 요인분석, 내적 일관성 검사, 구조방정식 모

델 분석을 했다. 연구를 위해 총 10개의 연구 자극물과 10개의 설문지를

제작했다. 연구 자극물은 6단계에 거쳐 선정했으며 각 설문지에 각기 다

른 연구 자극물을 포함했다. 편의표본 추출 방법을 사용하여 설문지법으

로 자료 수집을 진행했다. 초기 수집된 자료는 총 311개였으나 이 중 불

성실한 응답을 제거한 281개를 자료 분석에 사용했다. 자료 분석을 위

해 StataSE17과 AMOS 21.0 통계 프로그램을 사용했다. 첫 번째 분석
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결과, 파워태권도와 일반태권도에서 나타나는 시청 경험의 차이에 있어

파워태권도 시청 집단의 시청 경험이 모두 통계적으로 유의한 수준에서

높게 나타났다. 두 번째 분석 결과, 시청 경험 구조에서 높은 수준으로

지각된 게이미피케이션 수준이 즐거움, 몰입에, 몰입이 즐거움에, 즐거움

이 재시청의도에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한, 게이미

피케이션이 몰입을 매개로 하여 즐거움에 미치는 영향이 유의하게 나타

났다. 즉, 예측된 모델에서 변수 간의 인과성이 검증되었다. 연구 결과를

통해, 게이미피케이션이 파워태권도 시청 경험에 있어 중요한 역할을 한

다는 것을 알 수 있었다. 여러 영역에서 게이미피케이션이 수용자의

동기 부여, 행동 자극, 욕구 충족 등을 위해 활용되듯, 스포츠 맥락에서

도 게이미피케이션이 시청 동기를 자극하고 심리적 경험을 충족할 수 있

다는 근거를 태권도 콘텐츠를 토대로 도출했다. 이를 통해, 게이미피케이

션의 활용이 지속 가능한 콘텐츠로써의 스포츠를 위해 긍정적으로 사용

될 수 있다는 점을 확인할 수 있었다.

주요어: 게이미피케이션, 파워태권도, 스포츠시청, 즐거움, 몰입, 재시청의도

학 번: 2021-26263
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I. 서 론

1. 연구 배경

태권도는 대한민국에서 창안되고 발전한 무예로 2000년 시드니

올림픽부터 공식 올림픽 종목으로 지정된 세계적인 스포츠이다. 태권도

는 올림픽 스포츠로써 위세를 드러내며 전 세계의 수많은 사람들은 태권

도를 통해 정신과 신체를 단련하고 있다(국기원, 2022). 현재 세계적으로

태권도를 수련하는 인구는 최소 8,000만 명 이상으로 집계되며, 세계태권

도연맹(WTF) 가맹국은 212개국에 달한다(WTF, 2022; 뉴스무예, 2022;

동아일보, 2011). 그러나 태권도의 세계적인 인기와 상반되게 현 태권도

겨루기 경기에 대해 여러 논란이 일고 있고(한국일보, 2021), 이와 함께

미디어 콘텐츠로써의 위상이 낮아지고 있는 실정이다.

현재 태권도의 겨루기 경기에는 전자호구 시스템이 사용되고

있다. 전자호구 시스템은 과거 일반호구 태권도 경기에서부터 나타난

공정성 문제 해결과 객관적인 경기 운영을 위한 방안으로 도입되었다

(박귀순, 김태양, 2019). 그러나 전자호구 시스템의 태권도 경기를 시청하

는 대중들은 태권도가 지루하고 재미없다는 비판적인 의견을 표출하고

있으며, 여러 매체와 선행 연구에서도 이에 대해 지적하고 있다(한국일

보, 2021; 권혁정, 2018; 이재문, 2018; 중앙일보, 2016). 즉, 전자호구

시스템을 사용한 재미없고 지루한 태권도의 이미지가 이어지면서 동시에

대중의 부정적인 인식이 지속되고 있는 것이다. 태권도가 지루하고 재미

없다는 평가를 받게 된 것은 전자 장비 판정의 오류, 태권도 발차기의

변질, 지루한 경기 흐름으로 흘러가는 경기 진행 방식 등 다양한 문제점

때문이다(김보정, 김지혁, 2017; 중앙일보, 2016; 조은형, 2015; 양대승, 박

금숙, 2009). 특히 전자호구 센서의 민감도에 따라 선수들의 경기 운영

전술이 변화한 것이 큰 문제 중 하나로, 이는 태권도 경기의 박진감과
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긴장감을 낮추는 데 상당한 영향을 주었다. 또한, 전자호구 시스템이

적용된 태권도 경기는 경기를 시청하면서 경기 중 어떤 선수가 어떤

발차기로 득점을 내는지, 어떤 상황에서 감점이 주어지는지, 선수가 차는

발차기가 태권도 발차기가 맞는지 등 이해하기 어려운 부분이 다소 있어

대중의 혼란을 야기한다. 즉, 경기에서 선수가 득점한 상황을 직관적으로

이해하기 어려운 것이다. 최근 치러졌던 2021년 도쿄올림픽에서도 이와

관련된 문제가 드러났다. 2021년 7월 27일 지바현 마쿠하리 메세 A홀에

서 열린 남자 태권도 80㎏ 초과급 16강 경기에서 대한민국의 인교돈

선수는 아프가니스탄의 파르자드 만수리를 경기 중 뒤돌려차기로 쓰러뜨

렸다. 그러나 전자 발등 보호대와 전자 헤드기어에 접촉하는 과정에서

센서가 반응하지 않아 득점이 인정되지 않았고 오히려 뒤돌려차기 이후,

넘어진 인교돈 선수가 감점을 받았다. 경기를 지켜본 대중은 이 상황을

전혀 이해할 수가 없었고 선수 역시 경기 규정을 이해는 하나 받아들이

기 쉽지 않았다. 이 같은 태권도 경기 방식에 누리꾼들은 ‘몸에 붙은

센서를 발바닥으로 더듬는 경기’, ‘발 펜싱’ 등이라는 혹평을 내놓았다

(한국일보, 2021). 이처럼 태권도 경기에 대해 제기되고 있는 득점 상황

의 불분명함, 이해하기 어려운 규정, 지루한 경기 양상 등 여러 문제점이

미디어를 통해 여실히 나타나고 있다.

권혁정(2018)은 전자호구 시스템이 태권도 경기에서 얻을 수

있는 즐거움과 유익함보다는 공정성 문제를 해결하고 올림픽 정식 종목

유지를 위한 수단으로 나타났고 이러한 의도에 맞춰 전자 장비에 의존하

는 현상과 경기 규칙의 변화로 인해 태권도의 본질을 통해 느끼는 재미

가 반감되었다고 주장했다. 이와 함께 선행 연구들(김순영, 이아름, 2020;

이재문, 2018, 박선미, 양대승, 2009)은 전자호구 시스템이 기존 일반호구

태권도의 문제점을 해결하기 위해 도입되었지만, 오히려 전자호구의

경기 체제 및 운영 방식이 많은 문제점을 야기하며 지루하고 재미없는

태권도 경기 흐름을 부추긴다고 주장했다. 예를 들면, 전자 센서의 오작

동, 득점만을 위한 변형 기술의 등장과 이로 인한 경기의 기술력 저하,

복잡한 경기 규칙 탄생 등이다. 즉, 경기의 재미를 반감시키는 요인은
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전자호구 시스템의 본질적인 문제와 더불어 기존 경기 규칙의 한계에

있다. 또한, 이러한 유형의 태권도 경기가 지속될수록, 태권도 경기는

미디어 콘텐츠로써, 그리고 대중적인 콘텐츠로써의 지속가능성과 발전

가능성을 긍정적으로 전망하기 어려운 상황이다. 종합적으로, 기존의

태권도 경기가 재미있고 지속 가능한 콘텐츠로써 확장하기 위해서는

태권도 경기의 전자호구 시스템을 넘어 변화가 필요하다는 의견이 선행

연구를 포함해 많은 미디어 여론에서 공통되게 나타나고 있는 상황이다.

이는 전자호구 시스템의 개선, 경기 규칙 변화, 경기 내 새로운 콘텐츠

생산 등이 이루어져야 태권도가 ‘재미없는 태권도’의 이미지에서 벗어나

대중적인 콘텐츠로써 지속 가능할 수 있다는 의미를 시사한다.

문화체육관광부(2018)는 태권도의 국제적 위상 약화, 매력적인

콘텐츠 부족, 정체성 논란 등을 지적하며, 태권도의 현황 및 문제점을

정리했다. 이를 해결하기 위해 태권도의 미래 발전전략 정책 과제로 5대

추진 전략 및 10대 핵심과제를 제시했다, 이 과제의 한 축으로 새로운

유형의 태권도 콘텐츠 개발의 필요성이 제기됐다. 이는 태권도 경기의

대중화를 위해 관람자들의 관심과 흥미를 끌 수 있는 경기를 개발하고

지속 성장하는 태권도를 만들고자 하는 전략의 일환이다. 이에 따라,

관람하는 스포츠의 점유율을 끌어올려 태권도 부가 시장을 개척하고

산업적 가치를 창출하기 위한 정책적 목표를 바탕으로 새로운 유형의

태권도 개발이 논의되었다(문화체육관광부, 2018). 이는 ‘파워태권도’라는

명칭으로 탄생되었으며, 2019년 문화체육관광부, 국민체육진흥공단의

지원을 바탕으로 대한태권도협회의 주관 사업으로 시작되었다.

파워태권도는 위력(Power)으로 상대의 파워 게이지를 먼저 소멸

시키는 새로운 경기 방식을 접목한 특수한 형태의 경기로 인간과 기계의

상호작용으로 탄생한 스포츠이다(대한태권도협회, 2019). 이는 기술적인

차원에서 기존의 태권도의 방식에서 어긋나지 않되, 지루한 태권도 시스

템에 변화를 주고 재미있는 태권도를 지향하고자 하는 목적을 지닌다.

파워태권도의 가장 큰 특징은 득점 체계이다. 파워태권도의 득점 체계는

발차기의 위력을 바탕으로 점수가 산정된다. 발차기 공격의 충격량에
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의해 선수의 파워 게이지가 0으로 먼저 소진되면 경기가 종료된다. 이

특징은 주먹, 몸통, 얼굴 발차기 공격 부위에 따라 득점을 취득하는 일반

적인 태권도 경기의 고정 득점 체계와 확연히 다르다. 또한, 디지털 미디

어 기술을 통해 경기 진행 상황에 맞춰 여러 형태의 시청각적 효과가

중계 화면에 즉시 표출된다. 이는 기존 스포츠 경기 중계 방식과 디지털

미디어 기술이 융합된 것으로 친미디어적인 콘텐츠의 특징을 지닌다.

파워태권도는 2020년 처음 대중에게 공개되면서, 고유의 특별한

경기 규칙과 경기 방식으로 박진감 넘치는 경기를 유도해 대중에게 호평

받았다. 무카스(2020)는 파워태권도 첫 시연 경기 영상을 본 선수들의

반응을 살펴보았다. 위 기사에 따르면, ‘파워태권도’ 경기 영상을 본 선수

들은 “이런 경기 얼마 만이냐”, “이거 잘하면 대박 나겠다”, “좋은 시도

인 것 같다”, “이렇게 관중도 즐겁게 볼 수 있는 경기를 만들어 달라”

등 파워태권도에 대해 긍정적인 반응이 다수 나타난 것을 알 수 있다.

이외에도 파워태권도에 대해 여러 가지 호의적인 반응이 온라인 기사,

SNS, 동영상 플랫폼 등 다양한 방면에서 확인되었다(엠빅뉴스, 2021;

SBS NEWS, 2020; 태권도신문, 2020). 그러나 파워태권도 첫 시연 경기

를 본 사람들의 부정적인 의견도 나타났다(태권도신문, 2020). 첫 번째로

경기 중, 득점의 직관성이 떨어진다는 의견이다. 공격적인 방식의 경기

운영으로 박진감 있는 경기가 진행됐지만, 득점 방식인 파워 게이지

차감에 대해서 직관적으로 이해하기 어려웠다는 것이다. 두 번째로, 페널

티 10초룰 등 경기 규정에 대한 이해가 어려웠다는 평이다. 파워태권도

는 일반태권도에 있는 비디오 판독과 같은 규정이 없다. 실제 경기 상황

에서 여러 상황 변수를 고려할 때, 페널티 상황의 판단 기준, 페널티

근거와 같은 현실성 여부를 확신할 수 없다는 것이다(태권도신문, 2020).

정리하면, 경기의 스토리 전달력이 약하고 득점체계가 발차기 강도에

따라 복잡하게 구성되어 있어 직관적으로 이를 판단하기가 어렵다는 것

이다(태권도신문, 2021). 긍정적인 반응과 동시에 부정적인 반응이 나타

나는 점이 아직 시연 단계를 거치고 있는 파워태권도가 완성된 콘텐츠가

아니기 때문이다. 첫 시연 대회에서 첫날 경기가 종료된 후, 대한태권도
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협회는 자체적으로 자문회의를 열어 경기규칙의 단순화, 부심의 역할

개입, 파워 게이지 차감 지연, 파워 게이지 총량의 상향 등의 여러 보완

사항을 논의했다(태권도신문, 2020). 대한태권도협회는 미디어형에 맞는

경기 방식을 보완하여 2020년 10월에 대회의 명칭을 ‘차꼬마꼬’로 바꾸

며, 다시 파워태권도를 대중 앞에 선보였다. 이후 여러 차례의 시연 경기

를 거쳤다. 대한태권도협회는 2021년부터는 파워태권도 대회를 정식

대회로 승격하며, 시즌제를 도입했다(태권도신문, 2021). 2021년 12월

‘KTA 파워태권도 최강전(파이널)’ 대회가 개최되고 2022년에는 네 차례

대회가 개최되는 등 파워태권도는 계속해서 변화하고 있다는 것을 알 수

있다.

파워태권도의 출시 이후, 파워태권도 대회가 개최될 때마다 여러

매체(온라인 신문, 동영상 플랫폼, SNS 등)에서 이에 대한 중계방송,

기사, 경기 편집 영상 및 하이라이트 영상 등 다양한 콘텐츠를 생산하고

있다. 이는 파워태권도가 미디어 콘텐츠로써의 잠재력을 가지고 있다는

의미를 내포한다. 그러나 시간이 지남에 따라, 언론에서 나타나는 보도

이외에 실무적인 차원에서 콘텐츠 변화의 시도는 지금까지 크게 나타나

지 않고 있으며, 학술적인 영역에서도 파워태권도 콘텐츠를 중심으로

연구가 진행된 사례는 미미하다. 이는 파워태권도가 대중 앞에 나타난

지 불과 몇 년 채 지나지 않았을뿐더러 그동안 보지 못했던 새로운 유형

의 스포츠라는 점을 비추어볼 때, 새로운 콘텐츠에 대해 연구를 설계하

면서 고려해야 할 사항이 많을 것이라는 점을 추론할 수 있다.
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2. 연구의 필요성

파워태권도에 관해 학술적인 관점에서 진행된 연구는 부족한

상황이다. 이를 다룬 연구는 파워태권도 시연 경기를 지켜본 대중의

반응을 인터넷 자료를 기반으로 키워드와 댓글을 분석한 연구가 전부이

다(이미연, 2022; Oh & Yoon, 2021). Oh & Yoon(2021)의 연구에서는

파워태권도에 대해 온라인에서는 부정적인 키워드보다 긍정적인 키워드

가 더 많았다는 점을 제시하며 온라인에서 대중이 파워태권도를 인식하

는 이미지가 긍정적인 방향으로 나타나고 있다는 결과를 도출했다. 이미

연(2022)은 파워태권도 영상의 댓글이 파워태권도에 대한 대중의 인식,

관람 만족, 재관람 의도 등 관심도를 측정할 수 있는 요소로 판단하고

관람 행동을 파악하기 위한 댓글 텍스트마이닝 분석을 시행했다. 위

연구에서는 경기 영상 댓글의 키워드를 바탕으로 분석해 파워태권도에

대한 대중의 반응이 다수 긍정적으로 나타났다고 보고했다. 선행 연구들

은 인터넷 자료 및 댓글 등을 통해 파워태권도에 대한 대중의 반응을

추론한 결과를 도출했다. 그러나 위 연구들은 관람객이나 시청자가 경기

를 보고 느끼는 감정이나 심리적 경험을 실증적으로 분석하지 않았다.

따라서 사람들이 경기를 보고 직관적인 인식 통해 느끼는 감정과 경험에

대해 분석하는 실증적인 연구가 필요하다. 더 나아가, 파워태권도를 기존

의 전자호구 시스템의 태권도 경기와 비교해 사람들이 어떤 유형의 태권

도 경기를 더 재미있고 즐거운 콘텐츠로 지각하는지 다양한 심리적 변수

를 바탕으로 연구할 필요가 있다.

본 연구에서는 파워태권도가 출시된 지 여러 해가 지난 현 시점,

다양한 관점에서 연구의 필요성을 제시하고 이 콘텐츠에 대해 실증적인

연구를 진행할 필요가 있다고 판단한다. 첫 번째로, 정부 정책 과제(문화

체육관광부, 2018) 중 태권도의 산업화, 대중화 등의 비전을 지닌 태권도

의 현주소를 학술적인 관점에서 접근하여 연구 문제를 제시하고 해결할

필요가 있다. 문화체육관광부(2018)가 재미있는 태권도를 지향하고자

하는 목적으로 파워태권도 개발을 논의했듯, 사람들이 파워태권도를
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보며 실제로 어떠한 경험을 하는지 실증적으로 분석함으로써, 현 태권도

정책의 진행 상황과 방향성에 대해 논의할 수 있을 것이다. 두 번째로,

스포츠 산업과 미디어 산업적 관점에서 본 연구의 필요성을 논의할 수

있다. 21세기는 스포츠는 소비는 미디어 소비를 통해 주로 이루어지고

있다. 미디어를 통해 간접적으로 스포츠에 참여하는 인구가 직접적으로

스포츠에 참여하는 인구보다 훨씬 더 많고 미디어는 시청자에게 스포츠

경기 관람의 기회를 제공하며 스포츠 인구 저변확대에 기여하는 선기능

의 특징이 있다(장원재, 2007; 김양례, 2001). 스포츠 관람 등 간접적으로

스포츠를 참여하는 활동은 스포츠 산업의 한축으로써 경제적으로 큰 영

향력이 있다는 연구 결과(김상훈, 정은정, 2017; 김종환 2014; 조우정,

2006)와 국가적 차원의 정책(문화체육관광부, 2018)에서도 나타나듯,

간접 스포츠 참여 활동이 스포츠 산업적 측면과 미디어적 측면에서 중요

한 부분이라는 것을 알 수 있다. 학술적 영역에서 과거 경기장에서 스포

츠를 관람하는 소비자를 대상으로 연구를 시작해 현재는 스포츠 시청 등

미디어 소비자를 대상으로 하는 연구 범위가 확장되는 추세이다. 현

미디어 환경에서 스포츠를 간접적으로 소비하는 스포츠 소비자를 대상으

로 연구하는 것은 스포츠 산업과 미디어 산업적 관점에서 필요하다. 즉,

직접 참여 스포츠 관점에서 스포츠 참여자의 심리적 경험을 연구하는 것

만큼, 간접 참여 스포츠 관점에서 스포츠 소비자의 심리적 경험을 연구

하는 것이 중요하며, 이는 학술적으로 의미가 있는 것이다. 또한, 스포츠

소비자와 미디어 소비자를 대상으로 연구하는 것은 스포츠 산업적인

측면과 미디어 산업적 측면에서 의의가 있다. 세 번째로, 스포츠 소비자

가 태권도와 같은 스포츠 콘텐츠를 시청하면서 어떠한 감정을 느끼고

어떠한 심리적 경험을 하는지, 시청 경험 구조와 인과관계를 구체적으로

파악할 필요가 있다. 사람들이 스포츠를 통해서 즐거움을 느끼는 것은

자연스러운 현상이며(김석기, 김지혁, 2013), 스포츠 관람이나 시청 등

간접 스포츠 참여 활동을 통해서도 만족, 즐거움, 몰입과 같은 긍정적인

심리적 경험을 할 수 있고 자기 성취를 이뤄 삶의 질을 높일 수 있다

(장남경, 김유겸. 2019; Inoue et al., 2017; Doerrenberg & Siegloch,
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2014; 장훈 외, 2012). 선행 연구의 근거를 바탕으로, 본 연구에서는 태권

도 경기를 보면서 시청자들이 지각된 시청 경험에 대해 구체적으로 분석

할 필요가 있다고 판단한다.

종합적으로, 태권도 콘텐츠의 방향성을 논의하기 위해 태권도

경기를 시청하면서 경험하는 심리적 경험의 구조와 인과관계를 이해하고

검증할 필요가 있다. 파워태권도는 디지털 미디어 기술이 융합된 새로운

유형의 스포츠이며, 본 연구를 통해 스포츠 산업과 미디어 산업적 측면

에서 파워태권도의 현 주소를 파악할 필요가 있다. 이를 위해 파워태권

도와 일반태권도의 시청 경험을 실증적으로 비교함으로써 의미 있는

연구 결과를 도출할 수 있다. 본 연구를 통해 파워태권도와 같은 새로운

유형의 스포츠 경기에 대해 시청자 경험을 근거로 하여, 친미디어적인

콘텐츠로써 지니고 있는 가치와 잠재력을 제시할 수 있을 것이다. 이러

한 실증적 근거는 향후 태권도 영역뿐만 아니라 스포츠 산업, 미디어

산업 영역에 기여할 수 있다. 이는, 국가의 정책 차원에서 개발된 파워태

권도의 현 상황을 시청자의 경험을 토대로 실증적으로 검증할 수 있기

때문에 실무적으로도 의미가 있는 연구이다.
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3. 연구 목적 및 연구 문제

Kim et al(2016)의 연구에서는 영화관에서 스포츠를 시청할 때,

화면의 크기, 이미지 품질, 오디오 품질 등 환경적 요인과 사람들과 함께

시청하는 행위, 응원 분위기 등 사회적 요인이 매개된 스포츠 시청

환경과 집에서 혼자 스포츠를 보는 시청 환경을 비교하여 스포츠 시청

환경에 따라 시청 경험이 다르게 나타난다고 보고했다. 이러한 결과는

시청 기술의 발달, 시청 환경이 시청 경험에 주는 영향이 있기 때문이다

(Lombard & Ditton, 1997). 미디어 기술과 환경에 따라 시청 경험이

다르게 나타나듯, 본 연구에서는 같은 스포츠라도 스포츠 유형에 내재된

속성과 특징에 따라 시청자의 심리적인 경험이 다르게 나타날 것이라고

가정하며, 파워태권도와 일반태권도 경기의 시청 경험을 비교 분석하고

자 한다. 즉, 태권도 경기 유형에 따라 시청자가 지각된 경험에 차이가

있는지 실증적인 결과를 도출하고자 한다. 새로운 유형의 스포츠인 파워

태권도의 속성과 특징을 바탕으로 시청자의 심리적 경험을 분석한 연구

는 전무하기 때문에 이를 일반태권도와 비교하며 연구함으로써 스포츠

영역에서 향후 새로운 발전 가능성이 있는 지속가능한 콘텐츠의 근거를

제시하고자 한다. 또한, 여러 선행 연구를 토대로 태권도 경기의 시청

경험 구조를 탐구하고자 한다. 연구 목적에 따라 본 연구에서 해결하고

자 하는 연구 문제는 아래와 같다.

연구 문제 1. 파워태권도와 일반태권도는 시청 경험에 있어

어떤 차이를 보이며, 시청 경험 구조는 어떻게 되는가?
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II. 이론적 배경

1. 파워태권도 중계방송의 속성

1) 파워태권도와 일반태권도의 특징 및 차이점

파워태권도는 2020년 1월 12일 ‘관람형 태권도 사업’의 일환으로

대중에게 처음 등장했으며, 이는 재미있는 태권도를 지향하고자 하는

목적으로 탄생한 새로운 유형의 태권도 경기이다(대한태권도협회, 2019).

일반태권도는 1963년 2월 대한체육회로부터 대한태권도협회의 가맹 승인

이후, 1963년 10월 9일 제44회 전국체육대회부터 정식경기종목으로 지정

되며(대한태권도협회, 2022), 현재까지 매년 수많은 대회가 치러지고

있다. 파워태권도는 태권도 기술을 통해 상대와 겨뤄 승패를 나누는

방식의 경기로 기존의 일반태권도 경기와 기본적 원리는 같지만, 다른

특징을 지니고 있다. 파워태권도와 일반태권도의 가장 큰 차이점은 경기

의 득점 체계이다. 일반태권도 경기에서는 득점의 변동성이 존재하지

않는다. 주먹, 몸통 발차기, 회전 발차기, 얼굴 발차기 등 공격 기술에

따라 1~5점 범위 안에서 득점을 획득하는 고정된 득점 체계를 지닌다.

공격 기술의 강도에 상관없이 체급별 최소 기준에 해당하는 충격값 이상

이 전자장비에 감지되면, 득점 범위 내에서만 득점 판정이 이루어지는

것이다. 반면, 파워태권도에서는 공격 기술에서 나오는 위력을 중심으로

득점이 판정되며 변동성이 있는 득점 체계를 가진다. 이를 판명하기

위해 인간과 기계가 함께 승부를 평가하는 반자동 전자호구 시스템을

사용한다. 경기 중 유효한 타격에 의해 전자 장비에서 충격량이 감지됨

에 따라 득점이 판정된다. 주먹 공격에 의한 득점은 3점, 머리 부위 득점

은 30점으로 고정되어 있지만, 발차기에 의한 득점은 몸통 부위는 6~40
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점 범위 내에서 파워치가 측정된다. 이 파워치에 따라 범위 내에서 득점

판정의 변동성이 나타난다. 추가로 공격 과정에서 회전 기술이 적중될

경우, 측정된 파워치만큼 득점이 추가로 판정된다. 파워태권도 경기

중 반칙을 한 선수는 ‘10초간 페널티’를 받게 되며, 이 시간 동안 페널티

를 받은 선수는 실점 시 측정된 파워치의 두 배로 감점이 된다. 반면,

일반태권도 경기의 반칙 상황에 따라 한 선수가 ‘감점’ 선언을 받을

경우, 감점 판정과 동시에 상대 선수에게 득점 1점이 주어진다. 이러한

득점 체계를 기반으로 일반태권도 경기에서는 모든 회전에서 득점을

합산해 다득점한 선수가 승리하게 된다. 그러나 득점이 동률이 될 경우,

연장 회전을 실시해 선득점 2점을 먼저 취득하는 선수가 승리한다. 2022

년부터 대한태권도협회 주최 주요대회는 기존의 득점합산제 방식과 회전

승패제(3회전 중 2회전을 먼저 승리하는 선수가 승리를 가져가는 경기

방식) 경기를 함께 시행하고 있다. 파워태권도에서는 경기 중 주어진

시간 내에 상대방의 파워 게이지를 먼저 0까지 차감하거나 더 많이 차감

하는 선수가 승리하게 된다. 선수의 공격이 상대 선수의 득점 허용 부위

에 유효하게 적중할 때, 충격값을 측정하여 한 선수의 파워 게이지가

100에서 0으로 소모되면 경기가 종료된다. 경기 방식은 3회 2선승제로

일반태권도 경기의 회전승패제와 같다. 1, 2 라운드에서는 선수의 파워

게이지는 100점에서 시작하지만 양 선수가 회전 별로 각각 승리를 가져

가서 무승부가 되거나 득점이 동률이 될 경우, 3회전에서는 50점의 파워

게이지에서 경기를 시작한다(대한태권도협회, 2022). 일반태권도와 파워

태권도 경기에서는 상대방보다 많은 득점을 함으로써 승리를 판명하는

원리가 같으나 서로 다른 득점 체계를 형성하고 있다는 점에서 차이가

있다.

파워태권도는 일반태권도와 다른 득점 체계를 포함한 경기 규정,

시청자에게 노출되는 미디어 화면 구성 요소, 그래픽 디자인, 시청각적

효과가 새롭게 고안된 특징이 있다. 전반적으로 경기 화면에 송출되는

요소에 있어 경기 유형 간의 차이가 나타난다. 특히 파워태권도는 디지

털 미디어 기술이 상호작용된 특징이 부각되며, 기존의 비디오 게임,
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디지털 게임의 특징과 유사한 점이 많다(MBCNEWS, 2022; 무카스,

2020). 기존 디지털 게임에서 볼 수 있는 게임적 요소를 파워태권도에서

도 볼 수 있는데. 이러한 특징은 기존의 다른 스포츠에서 볼 수 없었던

특징으로 파워태권도가 새로운 유형의 스포츠로써 새롭게 주목받을 수

있는 이유이다. 이 외에도 기타 요소로 파워태권도의 전자 장비 및 도복

디자인이 일반태권도와 다르며, 경기장의 굴곡이 있는 참호 경기장은 파

워태권도 경기에서만 볼 수 있는 새로운 특징이다.

구분 파워태권도 일반태권도

공인대회

시작
2020년 1월 1963년 10월

득점 체계 변동성 있는 득점 체계 고정된 득점 체계

경기 방식 회전승패제 회전승패제 / 득점합산제

승리 판정
회전승패제: 파워 게이지를 0까지

먼저 소모 시킨 선수 승리

회전승패제: 회전 별 다득점

선수 승리

득점합산제: 전체 회전 중

다득점 선수 승리

화면 송출

요소

선수 정보(소속 및 이름)

경기 회전 및 시간

파워 게이지

감점/페널티 여부

게임적 화면 인터페이스 요소

시각적 요소

경기 사운드

선수 정보(소속 및 이름)

경기 회전 및 시간

점수 현황

감점/페널티 여부

경기 사운드

기타
바뀐 전자 장비 디자인

바뀐 도복 디자인

굴곡이 있는 팔각 참호형 경기장

기존의 전자 장비 디자인

기존의 도복 디자인

평면의 팔각, 사각형 경기장

표 1. 파워태권도와 일반태권도의 특징 및 차이점 요약
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2) 파워태권도와 게이미피케이션

(1) 파워태권도와 게이미피케이션

파워태권도는 디지털 기술과 미디어 기술, 스포츠가 융합하여

여러 게임적 요소가 적용된 새로운 유형의 스포츠이다. 파워태권도의

가장 큰 특징은 다양한 게임적 요소가 사용된다는 점이다. 이러한 특징

을 게이미피케이션(Gamification) 혹은 게임화라고 한다. 게이미피케이션

은 게임 요소, 게임 디자인 기법 등을 비게임적 맥락에 사용하는 것이다

(Werbach & Hunter 2012; Deterding et al, 2011). 구체적으로 비디오,

디지털 게임 등에 존재하는 기본 기능적 구조인 포인트(Points), 리더보

드(Leaderboards), 배지(Badges), 피드백(Feedback), 레벨(Level), 순위

(Ranks), 진행 표시줄(Progress bars), 보상(Rewards) 등의 게임 요소를

다른 영역 적용하는 전략 기법이다(Ninaus et al, 2015; Zichermann &

Cunningham, 2011). 게이미피케이션은 동기부여, 목표 달성, 즐거움,

몰입, 성취 등 사용자 경험에 긍정적인 영향을 미치는데(Hamari et al,

2014; Zichermann & Linder, 2010), 광범위한 영역과 분야에서 이러한

긍정적인 경험을 유도하기 위해 활용된다. 게이미피케이션을 사용한

분야를 탐색한 선행 연구들(Oliveira et al, 2021; Koivisto & Hamari;

2019; Looyestyn et al, 2017; Mora et al, 2017; Nah et al, 2014)에 의하

면, 게이미피케이션은 사용자의 참여 유도, 긍정적 경험, 행동 자극 등

의 목적으로 여러 곳곳에서 사용되고 있다는 사실을 확인 할 수 있다.

예를 들어, 교육, 비즈니스, 마케팅, 홍보, 광고, 디자인, SNS, 웹사이트,

관광, 애플리케이션, 저널리즘, 헬스케어, 미디어 등이다(Torrijos, 2020;

Lee, 2019; Conill, 2016; Dicheva et al, 2015; Hamari & Koivisto, 2015;

Seaborn & Fels, 2015). 파워태권도는 경기를 대상자의 흥미를 유도하기

위해 대상자를 중심으로 한 보는 스포츠로의 관점에서 개발 초점이 맞춰

져 있다. 따라서, 미디어 기술로 중계 방송되는 파워태권도는 화면에서

게임 그래픽적 인터페이스가 나타나고 선수의 행동 결과에 따라 만들어
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진 그래픽 기법이 미디어 화면에 나타나는 것이다. 기존 영역에서 사용

된 게이미피케이션은 수용자가 직접 경험을 통해서 게이미피케이션을

인지하는 반면, 파워태권도 영역에서 사용된 게이미피케이션은 경기를

시청하는 간접적 경험을 통해 게이미피케이션을 인지하고 수용하기 때문

에 기존 영역에서 활용되는 양식과는 다르다. 그러나 특정 영역에서

게이미피케이션이 사용될 때, 이를 수용하는 방식이 직접적이거나 간접

적이거나 하는 것에 의미가 두는 것보다 게이미피케이션이 활용되는

특징과 수준에 의미를 둘 필요가 있다. 즉, 게이미피케이션은 이미 수많

은 영역에서 다양한 방식으로 활용되어 왔으며(Hamari & Koivisto,

2015; González et al 2020), 영역에 따라 게이미피케이션 전략 기법이

달라질 수 있다는 의미로, 맥락에 따라 수용 방식이 달라질 수 있는 것

이다.

게임을 만들기 위한 게임의 핵심 요소로는 그래픽 디자인, 음악

및 사운드, 시나리오, 인터페이스 설계, 프로그래밍 등 디지털 기술의

상호작용이 필요하다(Isbister & Schaffer, 2008; 주정규, 2000). 게임을

구성하는 요소와 기법이 모두 적용되면 게임이라 할 수 있지만, 게임의

일부 요소가 사용되는 것은 게이미피케이션이다. 이에 따라, 파워태권도

는 게임 디자인 및 게임 요소가 사용된 게임화된 스포츠라고 설명할 수

있다. 파워태권도는 일반태권도로부터 득점 체계, 경기 규정, 장비, 경기

장 등이 변화되었고 미디어에 노출되는 디자인 요소, 화면 구성 요소,

시청각적 효과 등이 새롭게 만들어졌다. 이는, 다른 영역에서 게이미피케

이션이 사용되는 것과 같은 맥락으로, 게이미피케이션 기법이 적용되어

기존 디지털 게임에서 사용된 것과 유사한 게임 요소로 나타난다.

(2) 파워태권도와 디지털 대전 격투 게임

파워태권도는 디지털 대전 격투 게임과 유사한 형태로 인터페

이스 특징이 이루어져 있다. 대전 격투 게임은 게임 유저들이 1대 1로

겨루는 게임으로 캐릭터를 선택하고 다양한 종류의 격투 기술을 사용해
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서 상대방의 에너지를 표시해주는 UI(User Interface)를 0에 도달하게 만

들면 승리하는 게임이다(윤장원, 2019). 격투 게임은 권투나 태권도와 같

은 각종 격투기를 게임 속에서 재현하여 게임 유저에게 대리경험을 제공

하고 경쟁을 통해 상대 캐릭터를 이기는 데 재미 요소가 있다(윤장원,

2019), 격투 게임은 본래 액션 게임에서 파생된 게임 한 장르로써 복싱,

태권도 등 인간의 격투기를 재현하여 전자 게임화한 것이다(주정규,

2002). 파워태권도는 이를 역으로, 기존 대전 격투 게임의 특징을 바탕으

로 게임 요소와 디지털 미디어 기술이 상호작용된 새로운 유형의 스포츠

이다.

기존 디지털 대전 격투 게임과 파워태권도는 기능적 구조에

있어 같은 특징이 있다. 게임에서 상호작용을 만들어 내기 위한 기능적

구조 중에는 경쟁적인 요소가 있다(윤찬 & 우탁, 2018). 파워태권도는

스포츠로써 상대방과 겨뤄 이겨야 하는 방식을 가진 투기 스포츠의 경쟁

적인 특징이 있으며, 이는 디지털 대전 격투 게임과 스포츠에 모두 내재

되어 있는 공통적인 특징이다. 이에 따라, 파워태권도와 디지털 대전

격투 게임 각 콘텐츠의 게임 요소와 기능적인 특징이 같은 것으로 이해

할 수 있다.

3) 파워태권도의 게이미피케이션 요소

(1) 파워 게이지(Power gauge)

파워태권도에서는 경기 화면을 통해 파워 게이지가 나타난다. 파

워 게이지는 경기에서 선수 간의 공격과 방어 과정에서 발생하는 득점

여부를 나타내기 위한 것으로 그래픽적 기법으로 만들어진 게임적 요소

이다. 파워 게이지는 게임의 핵심 콘텐츠 요소 중 그래픽 부문에 포함되

며, 이러한 그래픽 디자인의 사용은 게임을 즐기는 데 있어 매우 중요한

기술 요소이다(주정규, 2000). 이는, 교육, 애플리케이션 분야에서 수용자

의 내적 혹은 외적 동기를 부여를 위해(Dicheva et al, 2015) 사용되는
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게임 요소인 포인트(Points), 점수(Scores)의 특징(Seaborn & Fels, 2015;

Werbach & Hunter, 2015)과 유사하다. 파워태권도에서는 경기의 득점

표출 방식이 파워 게이지를 통해 나타나는데 발차기의 위력 정도에 따라

일정 강도 이상의 공격이 성공할 경우 피격 상대의 전자호구에 반응이

일어나면서 파워 게이지가 발차기의 파워치 만큼 감소한다. 일반태권도

의 경우, 전자장비 센서 인식에 의해 표출되는 득점이 전광판 화면에

나타나거나 중계 화면에서 숫자로 나타나는 것과 달리, 파워태권도에서

는 어떤 선수가 득점했고 어떤 선수가 앞서고 있는지와 같은 득점 상황

이 파워 게이지를 통해 직관적인 피드백이 나타난다.

(2) 화면 인터페이스(Screen interpace)

파워태권도의 경기 화면 인터페이스는 일본의 캡콤(Capcom Co.,

Ltd.)에서 개발한 스트리트 파이터, 반다이(Bandai Namco Entertainment

Inc.)에서 개발한 철권 시리즈, SNKCo., Ltd.)에서 개발한 더 킹 오브

파이터즈 시리즈와 같이 디지털 대전 격투 게임에서 사용되는 화면 인터

페이스와 상당히 유사하다. 초기 2D 대전 격투 게임은 화면 중앙을 기준

으로 좌우로 구분된 캐릭터 정보 표시, 게임 상황 진행 표시줄, 시간 표

시, 캐릭터 대치 구도 등으로 화면 인터페이스가 구성되어 있는데 현재

대부분의 대전 게임이 이러한 인터페이스 특징을 따르고 있다(한승우

외, 2008). 이와 마찬가지로, 파워태권도 중계 화면에서는 화면의 가운데

를 중심으로 양쪽에 선수들이 배치되며, 양쪽 상단에는 파워 게이지가

위치한다. 또한 선수의 사진과 이름 소속, 라운드의 승패 표시, 경기 시

간 표시 등이 표현되며, 기존 대전 격투 게임의 화면 인터페이스와 거의

일치함을 알 수 있다. 게임 중 진행 정도를 확인할 수 있는 인터페이스

설계는 게임 디자인 요소 기술에서 매우 중요한 부분(주정규, 2000)이며,

이러한 게임 디자인 요소가 가미된 게임적 화면 인터페이스는 파워태권

도에서 나타나는 특징이다.
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(3) 시각적 피드백 효과(Visual feedback effect)

파워태권도에서는 디지털 기술을 통한 게임적 시각 효과가 화면

에서 나타난다. 이는, 대전 격투 게임 설계 기법에 관한 연구(주정규,

2002)에서 설명한 캐릭터 간 충돌 및 데미지의 판정이 그래픽적 기법을

통해 화면으로 나타나는 것으로 이는 시각적 피드백 효과에 해당한다.

피드백은 게임에서 가장 중요한 요인 중 하나로 게이미피케이션 기법에

서는 이를 적절히 사용하는 것이 중요하다(Zichermann, & Cunningham,

2011). 기존의 여러 게임에서 볼 수 있는 다양한 방식의 시각적 피드백

효과가 파워태권도 경기에서 나타난다. 파워태권도에서는 선수 간의

공격과 방어, 경기 진행 상황에 따라 여러 시각적 효과가 표현된다. 예를

들어, 경기 중 한 선수의 득점에 따라 공격 성공 부위가 얼굴 득점이라

면 그림에 얼굴 부위에 해당하는 아이콘이 화면에서 시각적 효과로 출력

된다. 발차기 데미지의 정도에 따라 변동하는 파워 게이지 감소량이

화면을 통해 즉각적으로 나타난다. 또한, 경기 중 한 선수에게 페널티

판정이 주어졌을 때, 파워 게이지의 깜빡임과 경기 페널티 시간을 나타

내는 이미지가 화면에서 나타난다. 위와 같은 특징은 파워태권도의 시각

적 피드백 효과에 해당한다.

(4) 청각적 피드백 효과(Auditory feedback effect)

파워태권도는 디지털 기술이 개입된 물리적인 사운드를 포함하

고 있다. 이는 파워태권도의 청각적 요소이자 게임에서 사운드 운용

기법이 적용되는 것과 마찬가지로 경기 중에 나타난다. 김완석 외(2010)

는 게임 중 잔잔한 상황부터 긴장감 있는 상황까지 나타내는 기승전결의

구조를 지닌 사운드와 순간적인 상황을 나타내는 짧은 사운드를 포함하

여 여러 가지 상황 전개를 유저가 인식할 수 있도록 사용되는 반복 사운

드 등이 게임 운용 기법이 게임에 사용되어 왔다고 설명했다. 이와 유사

하게, 파워태권도에서 선수의 공격 결과로 발생하는 타격음, 페널티가
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주어질 때, 경기가 종료될 때 나타나는 효과음 등 경기 진행 상황에

따라 발생하는 사운드가 청각적 피드백 효과로 나타난다. 게임의 음향

요소는 배경음과 효과음으로 크게 두 가지 형태로 나뉘는데, 구체적으로

기본적인 게임 배경 사운드인 BGM(Back Ground Music), 오프닝 및

엔딩, 미션 영상에 삽입되는 시각적 사운드(Visual Sound), 주인공 또는

몬스터와의 이벤트 발생 시 출력되는 캐릭터 소리(Charactor Voice),

게임 인터페이스의 조작, 유닛 파괴, 마법 효과 등 게임 상황을 나타내는

특수 사운드(FX Sound)로 구분된다(김기석, 2013). 파워태권도 경기 중

나타나는 대부분의 사운드는 게임의 특수 사운드와 같은 특징이 있다.

게임에서는 캐릭터의 특정 행동과 게임 스토리에 따라 자동으로 입력된

즉각적으로 사운드가 출력되는 반면, 파워태권도에서는 경기 중 선수의

공격 행위, 상황의 결과로 물리적인 효과음이 발생하기 때문에 출력

반응 시간과 출력 방식에 있어 게임에서 발생하는 즉각적인 사운드와는

다른 특징이 있다. 게임 사운드의 구성 요소와 달리, 현재 파워태권도에

서 구현 가능한 수준에서 적용할 수 있는 기술력의 한계가 있다는 점을

고려하여 파워태권도에서 나타나는 청각적 피드백 효과는 디지털 게임

사운드의 특징과 완벽히 일치하지 않다는 점을 이해할 필요가 있다.

구분 게이미피케이션 요소 요약

시각적 요소

파워 게이지

득점 체계를 설명하는 요소로,

공격에 의한 충격량의 정도를

나타내는 그래픽적 요소

화면 인터페이스

캐릭터 배치, 파워 게이지,

그래픽 툴 등이 조화된 그래픽적 요

소

청각적 요소

시각적 피드백 효과
공격 상황, 경기 진행 상황 등에 따라

표출되는 시각적 요소

청각적 피드백 효과

공격, 페널티 상황, 경기 종료 등 경

기 진행 상황 중 나타나는 청각적 요

소

표 2. 파워태권도의 게이미피케이션 요소
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주. 출처: 유튜브 대한태권도협회 채널

그림 1. 파워태권도 경기 영상 캡처 화면

주. 출처: PlayStation Store

그림 2. The King of Fighters XIV 공식 캡처 화면
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2. 스포츠 시청 경험의 구조적 관계

1) 게이미피케이션과 즐거움

게임에서 설계되는 것처럼 게임 요소는 여러 맥락에서 인간의

즐거움, 만족, 쾌락 등의 긍정적 경험을 자극하기 위해 사용된다(Hamari

et al, 2014). 대체로 게임은 즐거움과 관련이 있다. 게임 관련 연구

(Moulard et al, 2019; Hemenover & Bowman, 2018)에 의하면, 게임이

쾌락적 가치를 내재하기 때문에 사람들은 게임을 재미있는 것으로 인식

하고 게임을 하는 동안 느끼는 여러 가지 감정은 즐거움에 긍정적인

영향을 미친다. 게임에서 즐거움을 주는 요소에는 게임 디자인, 미학적

표현, 기술적 수용, 엔터테인먼트, 게임 플레이 경험, 서사 등이 있다

(Wang et al, 2009). 즉, 게임의 여러 요인이 즐거움을 유발하며 인간의

심리적 욕구를 충족시킨다(Tamborini et al, 2010).

게임을 할 때 느끼는 재미, 즐거움, 기쁨 등의 긍정적 경험은

게임을 할 때만 발생하는 것이 아니라 게이미피케이션을 통해서도 가능

하다(Eppmann et al, 2019). 게이미피케이션은 수용자의 동기를 자극하

면서, 즐거움을 생성하는 의도를 내포한다(Koivisto & Hamari, 2019).

특정 영역에 게임 요소를 사용하는 것도 이와 같은 특징이 있다. 그러나

게이미피케이션 사용 영역에서 수용자의 경험과 게임을 직접 할 때 사용

자의 경험은 개념적으로는 비슷하지만 다른 부분도 존재한다. 게이미피

케이션은 게임을 만드는 기법과 기전을 사용하는 것이 아닌, 게임의 몇

가지 요소만을 사용하기 때문이다(Landers, 2014). 게이미피케이션은 게

임에서 긍정적 경험을 유발하는 특정 게임 요인을 사용하는 것이며

수용자는 이를 통해 게임을 할 때와 유사한 심리적 경험을 하는 것이다.

게이미피케이션은 즐거움의 감정을 만들어내고 동기를 자극하기

위해 사용된다(Koivisto & Hamari, 2019). 또한, 게이미피케이션이 사용

되는 게임적 요소는 점수, 레벨, 진행 표시줄, 순위표, 배지, 도전 과제

등으로 재미 요소와 연결되어 사용자의 내외적 동기를 더욱 강화한다(한
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국콘텐츠진흥원, 2013). 예를 들어, Freitas & Freitas(2013)는 포인트,

레벨, 게임 내 보상이 포함된 게임 요소를 대학 강의실에서 사용하며

교육 환경에서 게이미피케이션의 사용이 학생들의 즐거움 경험 향상에

긍정적인 영향을 미치는 결과를 도출했다. Watson et al(2013)은 게임

기반의 교육 환경에서 게임 구성 요소 덕분에 피험자들의 즐거움이 향상

됐다고 보고했다.

선행 연구의 논의를 바탕으로, 게이미피케이션은 스포츠 영역과

스포츠 시청 영역에서도 적용이 가능하다. 사람들은 신체활동과 훈련 등

스포츠에 직접 참여하는 것과 마찬가지로 스포츠를 시청, 관람 등 간접

참여를 통해 스포츠를 즐긴다(Zillmann et al, 2012; Shamir & Ruskin,

1984). 사람들은 경기 관람 시간 동안 일상으로부터 벗어나는 기분을

느끼려고 하거나 스포츠 경기 그 자체를 즐기는 것에 스포츠를 관람하는

목적이 있기 때문이다(Sloan, 2012; Bilyeu & Wann, 2002; Smith, 1988;

Gantz, 1981). 즉, 스포츠 경기 관람의 주된 이유 중 하나는 즐거움이라

는 사실을 알 수 있으며 스포츠를 소비하는 행동을 통해 즐거움, 쾌락

등과 같은 긍정적인 심리적 경험을 할 수 있다.

게이미피케이션이 즐거움에 영향을 미친다는 결과(Li et al,

2012; Witt et al, 2011)와 미디어 중계 기술의 발전과 함께 미디어 중계

환경에서 나타나는 게이미피케이션 특징은 시청자의 심리적 경험을 긍정

적으로 자극할 수 있을 것이다. 최근에는 미디어 기술의 발달이 유튜브,

온라인 스트리밍 등의 스포츠 중계 환경에서 잘 나타난다. 이러한 기술

의 발달로 인해 TV 중계 스포츠의 기술적, 미학적 완성도가 높아지며

대중이 느끼는 즐거움은 더욱 강렬해진다(김석기, 김지혁, 2013). 특히

파워태권도의 경우, 미디어 기술의 융합으로 개발된 스포츠로 일반태권

도와 달리 게이미피케이션 특징이 나타나며 대중과 언론도 이러한 특징

에 주목하고 있다(MBC뉴스, 2022). 게이미피케이션 선행 연구에서 정리

된 결과와 자료에 근거하여, 시청자들이 보는 태권도 경기 유형에 따라,

게이미피케이션을 지각된 정도가 다르게 나타나고 즐거움과 같은 심리적

경험에 차이가 있을 것으로 추론할 수 있다.



- 22 -

2) 게이미피케이션과 몰입

다양한 영역에서 게이미피케이션은 몰입 경험을 제공하기 위해

사용된다. 교육 시스템, 근로 환경, 관광, 마케팅, 피트니스 애플리케이션

등 많은 영역에서 게이미피케이션 요소의 활용이 몰입에 긍정적인 영향

을 미친다는 결과가 나타났다(Oliveira et al, 2021; Lee, 2019; Roh et al,

2016, Ilhan et al, 2019). 많은 연구에서 게이미피케이션과 몰입의 인과관

계를 검증했듯(Oliveira et al, 2021), 게이미피케이션은 몰입 경험에 영향

력 있는 역할을 한다는 사실을 확인할 수 있다.

몰입은 무언가에 완전히 몰두하여 다른 생각을 잊어버릴 때 자

기 스스로 자동적으로 통제되는 상태를 말하며 이를 최적 경험의 상태라

한다(Jackson, 1992; Csikszentmihalyi, 1990). Csikszentmihalyi(1996)는

명확한 목표, 즉각적인 피드백, 개인의 능력과 도전의 균형. 활동과 인식

의 병합, 현재 과제에 대한 집중, 통제감, 자의식 상실, 시간의 왜곡, 자

기 목적적 경험 등의 요인이 합해져야 몰입과 같은 최적 경험이 가능하

다고 정의했다. 즉, 몰입 상태를 만드는 각 요인이 적절한 수준이 되어야

최적 수준의 몰입 경험을 하는 것이다. 수많은 연구에서 몰입을

Csikszentmihalyi(1990)가 정의한 몰입의 개념과 동일하거나 비슷하게

해석하고 있다(Fang et al, 2013; Sweetser, & Wyeth, 2005; Novak et

al, 2000; Jackson & Marsh, 1996; Kimiecik & Stein, 1992).

몰입은 심리적 감정, 정서적 감정, 심리적 행동 의도에 영향을

미치는 중요한 변수로 많은 연구에서 사용되어 왔다. 그러나 몰입을

측정함에 있어 직접적으로 몰입을 측정하는 단일차원의 측정 방법과 여

러 하위 요인을 측정하여 몰입을 설명하는 다차원의 측정 방법이 사용되

고 있다(Hoffman & Novak 2009). 그동안 교육, 스포츠, 웹 이용 환경,

TV, 온라인 게임, 쇼핑, 모바일 환경, 직무 환경, 마케팅 등 다양한 범위

에서 몰입을 측정한 연구가 이루어져 왔고 몰입에 대해 연구한 학자가

많다 보니 몰입의 개념, 몰입의 선행, 결과 요인이 연구에 따라 다르게

나타나고 있다(Hoffman & Novak 2009). 다차원의 개념으로 몰입을
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측정한 Skadberg & Kimmel(2004)은 시간의 왜곡과 즐거움을 몰입의

조건으로 설정해 몰입을 측정했고 Senecal et al(2002)은 집중, 즐거움,

도전, 통제감 등의 하위 요인을 구성하여 몰입을 측정했다. Jackson &

March(1996)는 도전과 기술의 균형, 행동과 인식의 병합, 구체적인 목표,

명확한 피드백, 현재 과제에 대한 집중, 자기 통제감, 자의식 상실, 시간

의 왜곡, 자기 목적적 경험 등, Csikszentmihalyi(1990)가 설명하는 몰입

의 개념을 근거로 36개의 문항으로 몰입을 측정하는 척도를 개발했다.

반면, Novak et al(2000)은 일, 취미, 컴퓨터 게임 등의 특정 활동을

할 때 이에 완전히 몰두한 상태를 몰입으로 설명하며 단일 차원에서

몰입을 측정했다. 이와 마찬가지로 여러 연구에서 단일 차원의 개념으로

몰입을 측정했다(Choi et al, 2007; Luna et al, 2003). 김태용 외(2014)는

몰입은 두 가지 혹은 그 이상의 개념들이 복합적이고 포괄적으로 대변되

는 변수이기 때문에 다차원적인 요인으로 측정되는 특징이 있다고 설명

했다. Choi et al(2007)은 몰입을 측정하고 조직화하는 데 방법이 너무

많고 개념은 광범위해서 정의하기 불분명하다고 설명했다. 즉, 몰입의

개념은 설명하기 쉬우나 측정하기에는 고차원적인 담의가 필요한 것이다.

몰입 측정에 관한 접근은 같은 분야의 연구에서도 다르게 나타

난다. 온라인 게임에서 몰입을 측정한 연구에서 Choi et al(2000)은 내적

흥미, 호기심, 통제감, 주의 집중과 관련된 요인으로 몰입을 측정했다.

Sweetser & Wyeth(2005)는 집중, 도전, 사용자의 기술, 통제감, 명확한

목표, 몰두, 사회적 상호작용을 토대로 몰입을 측정했다. 김양은, 박상호

(2007a)는 재미, 흥미, 호기심, 몰두를 바탕으로 몰입으로 측정했다. 이상

철, 김남희(2003)는 내재적 흥미, 호기심, 제어감, 집중 등의 하위 요인으

로 몰입을 측정했다. Hsu & Lu(2004)는 단일 차원으로 몰입 경험을

측정했다. 선행 연구에 의하면, 몰입 경험을 파악하는 데 있어 같거나

비슷한 개념을 제시하더라도 연구에서 연구의 맥락과 해설에 따라 상이

하게 측정된다. 즉, 몰입은 연구 맥락과 해석에 따라 측정되는 방법이 광

범위하기 때문에 몰입을 설명하고 측정하는 방법에 있어 연구자의 해석

이 상당히 중요한 역할을 한다는 것을 알 수 있다.
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스포츠 관련 연구에서도 다른 영역에서 몰입을 측정한 연구와

마찬가지로 다양한 방식으로 몰입이 측정되고 있다(이옥진, 김미예,

2013; Jackson & Martin, 2008; 손영수 외, 2002; Jackson & March,

1996). 과거 스포츠 맥락에서 몰입에 관한 연구는 주로 참여 스포츠나

엘리트 스포츠 선수의 수행과 관련된 연구가 주로 이루어져 왔으나 2010

년 이후 스포츠를 관람하는 차원에서 몰입 경험을 규명한 연구가 이루어

졌다(장남경, 2016). 독서, TV 시청, 웹서핑 등 시각 참여 활동에서도

몰입 경험이 가능하듯(Csikszentmihalyi, 1992), 스포츠 관람, 스포츠

시청과 같은 간접 스포츠 참여 행동을 통해서도 몰입 상태를 경험할 수

있다(장남경, 김유겸, 2019; 장훈 외, 2012). 위 선행 연구들은 스포츠

현장에서 경기를 관람하거나 TV, 미디어를 통해 스포츠를 시청하면서

지각된 몰입 경험에 영향을 미치는 다양한 선행 변수가 있다는 것을

제시했다. 장훈 외(2012)는 여러 선행 요인이 적극적인 시청 행위를

일으킨다는 근거와 함께 적극적으로 스포츠를 시청하는 행위를 할 경우,

참여 몰입과의 동기적 특성이 유사하기 때문에 몰입이 가능하다고 주장

했다. 구체적으로 높은 수준의 스포츠 배경지식, 팀 동일시, 선수 혹은

팀에 대한 호감, 공감 등이 적극적 시청 행위의 선행 요인이 되며 몰입

에 영향을 미치게 되는 것이다. 그러나 게이미피케이션은 수용자의 자극

과 동기를 유도하는 특징이 있다(Deterding et al, 2011; Zichermann &

Linder, 2010). 즉, 게이미피케이션 기법은 큰 노력과 이해력 없이 직관적

인 인식과 이해가 가능하며 이를 통해 자극과 동기 부여가 나타나는 결

과로 적극적인 시청 행위로 이어질 수 있다.

스포츠 영역뿐만 아니라, 컴퓨터 게임, 웹페이지 등 온라인 환경

에서 수용자는 빠른 피드백, 상호작용성, 지각된 사용 용이성 등을 만족

하거나 요구를 충족하게 되면 몰입 경험을 한다는 결과가 나타났다(Hsu

& Lu, 2004; Novak et al, 2000; Davis et al, 1989). 컴퓨터가 상호작용

된 환경에서는 위와 같은 여러 요인이 충족될 경우, 사용자의 지각된

자발성의 정도가 높아지기 때문에 결과적으로 여러 심리적 경험에 긍정

적인 영향을 미치게 된다(Agarwal & Karahanna, 2000; Webster &
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Martochhio, 1995; Webster & Martocchio, 1992). Novak et al(2000),

Bridges & Florsheim(2008), Suh et al(2008)의 연구에서는 온라인 환경

에서 상호작용성이 몰입과 관련하여 중요한 역할을 한다고 설명했다.

상호작용성은 의사소통 및 정보 전달이 양 방향적으로 동시에 전해지는

것을 의미한다. 온라인 환경에서 사용자가 콘텐츠의 빠른 속도를 지각하

면, 상호작용성이 높다는 것으로 해석할 수 있다. 이와 비슷한 개념으로,

피드백이 있다. Floryan et al(2020)은 애플리케이션 환경에서 애플리케

이션 사용 사용자의 동작이 진행 상태에 영향을 주는 것에 대한 반응으

로 피드백을 설명했다. Cvetkovic et al(2014)은 피드백이 작업에 대해

즉각적으로 받는 반응을 말하며 피드백 요소가 몰입 등 사용자 경험에

중요하다고 설명했다. Zichemann et al(2011)은 피드백은 게임에서 가장

중요한 요소로 여겨지며 보상과 피드백, 강화를 얼마나 적절히 사용하느

냐에 따라 게이미피케이션의 성패가 달려있다고 주장했다. 즉, 온라인

환경에서 게이미피케이션 특징이 나타나는 콘텐츠를 통해 수용자들이

피드백, 상호작용성을 높은 수준에서 지각하면 몰입 경험에 긍정적인

영향을 미칠 수 있다.

몰입은 게임 요소와 잘 설계된 게임 메커니즘에 의해 발생한다

(윤찬, 우탁, 2018). 게임 속에는 다양한 재미 요소가 포함되는데 그래픽,

사운드 등은 몰입에 영향을 미친다(Kim & Kim, 2018; 정형원 외, 2012).

게임 요소 중 시각적 요소는 몰입 경험을 위해 중요한 부분이다(Roh et

al, 2016; Sillaots, 2014). 또한, 몰입을 위한 게임 요소는 시각적인데

국한되지 않는다. 사람들이 인지하는 다양한 소리와 심리 음향은 인간의

생리적 반응과 심리적 반응에 영향을 미친다(이남식 외, 1993). 즉, 몰입

에 있어 청각적인 요소도 시각적인 요소만큼 중요하다(김완석 외, 2010).

게임 사운드는 게임에서 사용자의 행동에 맞춰 사용자들과 실시간으로

상호작용하며 피드백되는 특징이 있으며 캐릭터의 액션 사운드와 생동감

있는 사운드의 반복은 몰입에 영향을 미치기 때문이다(김완석 외, 2010).

정리하면, 콘텐츠의 시청각적 요소의 활용 수준에 따라 시청자의 몰입에

긍정적인 영향을 미칠 수 있을 것이다.
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파워태권도의 경우 게임적 시청각 요소가 화면을 통해 시청자에

게 전달되기 때문에 피드백 수준이 기존 태권도에 비해 높게 나타날 수

있다. 또한 파워태권도는 상황에 따라 다양한 청각적인 효과가 발생하는

데 다양한 사운드가 사용되는 수준에 따라 몰입 조건을 만족할 수 있다.

파워태권도 경기 화면에서 나타나는 여러 가지 효과는 경기 진행 상황을

즉각적이고 설득력 있게 설명하고 이는 상호작용성, 피드백과 몰입의

관계를 해석하며 몰입에 영향을 미친다는 선행 연구(Floryan et al,

2020; Hamari & Koivisto, 2014; 김완석 외, 2010)의 맥락과 일치한다.

선행 연구에서 논의된 바에 따라, 파워태권도를 시청할 때, 게이미피케이

션을 통해 상호작용성, 피드백 등과 같은 요인이 기존 태권도를 시청할

때 보다, 시청 경험에 긍정적인 영향을 끼칠 것으로 예측이 가능하다.

이를 바탕으로 경기 시청자는 파워태권도 볼 때, 기존 태권도 보다 몰입

수준이 높게 나타날 것이라고 추론할 수 있다.

게이미피케이션 활용 수준에 따라 몰입에 미치는 영향이 다르게

나타난다는 여러 선행 연구의 근거(Sillaots, 2014; Oliveira et al, 2021)

를 바탕으로 스포츠 시청 경험에 있어 태권도 경기 유형의 게이미피케이

션 활용 수준에 따라 게이미피케이션 요소를 지각된 수준이 다르게 나타

날 수 있고 이에 따라 충족된 몰입 조건의 결과로 지각된 몰입 수준이

다르게 나타날 것으로 예측할 수 있다. 디지털 미디어 기술이 상호작용

된 온라인, 미디어 환경에서 태권도 경기의 시청자는 직접 선수나 캐릭

터를 조종하여 온라인 환경에 참여하는 것은 아니지만 스포츠 시청을

통해 몰입이 가능하다는 점(장훈 외, 2012)과 온라인 환경에서 게이미피

케이션이 몰입에 영향을 미친다는 결과(Whittaker, 2021; Hamari et al,

2014; Witt et al, 2011)를 근거로, 태권도 경기 시청을 통해 스포츠에

직접 참여하는 것과 같이 유사한 몰입 경험을 할 수 있을 것으로 추론할

수 있다. 또한, 경기를 시청하며 게이미피케이션을 지각하는 정도는 몰입

경험에 영향을 미칠 것이다. 따라서, 본 연구에서 스포츠 시청 경험을

파악하는 데 있어 게이미피케이션과 몰입은 중요한 변수이다.
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3) 몰입과 즐거움

몰입과 즐거움은 상호 관계에 있으며 높은 수준의 몰입은 즐거

움을 강화한다(Weibel et al, 2008). 몰입 경험은 수많은 많은 영역에서

가능하며(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014), 게임, 미디어 소비,

웹 환경, 교육, 스포츠 관람 등 여러 영역에서 몰입이 즐거운 감정에

긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다(박상일, 2014; Chen, 2006;

Sherry, 2004). 게임의 재미 요소는 참여 동기와 몰입 등을 유도한다

(Kim & Kim, 2018). 선행 연구에 의하면, 게임 내 존재하는 다양한

게임 요소가 쾌락적 가치를 내재해 몰입을 유발하며 이러한 경험은

즐거움으로 이어질 수 있다. 특히 온라인 게임과 관련된 선행 연구

(Chen, 2006; Sweester & Wyeth, 2005)에서 게임 유저는 게임을 하면서

재미를 느끼고 몰입 상태에 빠지기 때문에 즐거움과 같은 긍정적인 정서

적 경험을 하는 것이라고 설명한다.

그러나 많은 연구에서 몰입과 즐거움의 개념을 비슷하게 설명하

기도 하고, 몰입이 즐거움의 선행인지 혹은 즐거움이 몰입의 선행인지

혹은 즐거움이 몰입을 설명하는 하위 개념인지 등 몰입과 즐거움을 설명

하기 위해 다양한 해석을 제시하고 있다(Kim, & Hall, 2019; Hoffman

& Novak, 2009; Skadberg & Kimmel, 2004; Kimiecik & Harris 1996).

연구의 맥락과 연구자의 관점에 따라 몰입이 즐거움의 선행이 되는지

즐거움이 몰입의 선행이 되는지, 그렇지 않으면 몰입과 즐거움이 같은

개념으로 해석할 수 있는지 등 많은 연구에서 해석을 제시하지만, 본

연구에서는 몰입이 즐거움에 앞서 선행되어 몰입의 결과로 즐거움이

나타나는 것으로 몰입과 즐거움의 상호관계를 해석하고자 한다. 또한, 본

연구에서 사용되는 게이미피케이션 요소는 몰입, 즐거움에 각각 영향을

미치기도 하지만 몰입은 즐거움에 영향을 주는 결정적인 역할을 하므로

(Limperos & Schmierbach 2011), 몰입은 즐거움에 영향을 미칠 것으로

추론할 수 있다.
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4) 즐거움과 재시청의도

사람들이 좋아하는 팀과 선수를 응원하고 대회를 즐기며 스포츠

소비를 통해 즐거움을 얻듯, 스포츠를 시청하고 즐기는 주된 이유는

스포츠를 통해 느낄 수 있는 즐거움 때문이다(Smith, 2019). 프로 축구

경기를 시청하면서 시청 동기가 충족되면, 재시청의도의 긍정적인 영향

을 미친다는 연구 결과(전찬수 외, 2011)와 e스포츠 중계 서비스를 통해

얻는 즐거움이 중계 서비스 지속 사용의도에 긍정적인 영향을 미친다는

연구 결과(박성제, 이제욱, 2019)에서 공통적으로 나타나듯, 미디어에서

특정 장르와 콘텐츠를 통해 시청자가 느끼는 경험은 향후 행동 변화에

영향을 미친다(Smith et al, 2019; Gantz, 2013; Raney 2004). 즉, 유무형

의 개체에서 이용자의 즐거움과 같은 심리적 욕구가 충족되면 같은 콘텐

츠를 계속 찾게 되는 지속 행동 의도에 긍정적인 영향을 미칠 수 있다.

비슷한 맥락에서, 게임이 즐겁고 이에 몰입되면, 자주 찾게 되고

심하면 중독에 이르듯(김양은, 박상호, 2007b), 게임에서 느끼는 즐거움

이 클수록 지속 행동 의도가 나타날 가능성이 높다. 즐거움과 반복 행동

의도 간의 인과관계는 본 연구에서 즐거움과 재시청의도의 개념으로

미디어 콘텐츠, 스포츠 시청 영역에서 적용될 수 있다. 특히 게이미피케

이션은 게임, 웹 사용, 애플리케이션, 교육 환경 등에서 몰입, 만족, 즐거

움과 같은 사람들의 심리적 경험을 자극하고 동기부여 및 행동의도에

긍정적인 영향을 미치는 중요한 변수라는 것이 검증되었다(Tondello et

al, 2016; Hamari et al, 2014). 올림픽 등 스포츠 경기의 중계방송 품질

에 따라 만족, 재시청의도의 간 구조적 관계가 형성된다는 연구 결과(최

종수 외 2011)와 같은 맥락에서, 본 연구의 게이미피케이션 변수를 기조

로 하여 즐거움과 재시청의도 간의 인과관계에 대한 추론이 가능하다.

즉, 선행 연구의 근거를 바탕으로 태권도 경기를 시청하면서 게이미피케

이션을 지각하는 정도에 따라 높은 수준의 즐거움을 느낄 경우, 재시청

의도에 긍정적인 영향을 미칠 수 있을 것이다.
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3. 가설 및 연구 모델

1) 가설

본 연구에서는 선행 연구의 논의를 바탕으로 태권도 경기 영상

을 시청하면서 지각된 게이미피케이션의 정도, 몰입의 정도, 즐거움의

정도, 재시청의도에 있어 파워태권도 경기 영상 시청자가 일반태권도

경기 영상 시청자보다 이 수준이 높게 나타날 것으로 예측하여 가설 1,

2, 3, 4를 제시한다. 또한, 태권도 경기 영상를 시청하면서, 지각된 게이

미피케이션의 정도가 높을수록, 몰입, 즐거움, 재시청의도에 긍정적인

영향을 미칠 것으로 가정하며 태권도 경기 영상의 시청 경험 구조를

분석하기 위해 가설 5, 6, 7, 8을 제시한다<표 3>.

H1. 파워태권도 경기 영상 시청자는 일반태권도 경기 영상 시청자 보다

지각된 게이미피케이션의 정도가 높을 것이다.

H2. 파워태권도 경기 영상 시청자는 일반태권도 경기 영상 시청자 보다

지각된 몰입의 정도가 높을 것이다.

H3. 파워태권도 경기 영상 시청자는 일반태권도 경기 영상 시청자 보다

지각된 즐거움의 정도가 높을 것이다.

H4. 파워태권도 경기 영상 시청자는 일반태권도 경기 영상 시청자 보다

지각된 재시청의도가 높을 것이다.

H5. 지각된 게이미피케이션의 정도가 높을수록 지각된 즐거움의 정도가

높을 것이다.

H6. 지각된 게이미피케이션의 정도가 높을수록 지각된 몰입의 정도가

높을 것이다.

H7. 지각된 몰입의 정도가 높을수록 지각된 즐거움의 정도가

높을 것이다.

H8. 지각된 즐거움의 정도가 높을수록 재시청의도가 높을 것이다.

표 3. 가설
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2) 연구 모델

제시된 가설 5, 6, 7, 8을 검증하고 본 연구 문제를 해결하기 위

해 아래와 같은 연구 모델을 설정했다[그림 3].

그림 3. 연구 모델
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III. 연구 방법

1. 연구 설계

1) 연구 자극물(Stimulus material) 선정

제시된 가설 검증과 연구 모델을 분석하기 위해, 일반태권도와

파워태권도 경기 영상을 연구 자극물로 선정했다. 연구 과정에서 가외변

인을 최대한 통제하기 위해 <표 4>와 같은 선정 과정을 거쳤다.

① 2021년 11월부터~2022년 7월 14일까지를 기준으로, 가장 최근에 시행된 국제 및

국내 규모의 태권도 대회에서 시니어부에 속한 6개의 대회(일반태권도 3개, 파워태권

도 3개)의 경기 영상을 선정했다.

② 6개의 대회 경기 중 유튜브에 업로드된 경기 영상과 수집한 경기 원본 영상을

경기의 회전마다 분류(일반태권도 영상 219개, 파워태권도 영상 200개)하여 영상을

추출했다(유튜브에 업로드되지 않은 경기 원본 영상은 대한태권도협회의 승인을

받아 사용).

③ 일반태권도 영상 219개 중 남자부 경기 영상을 선정하여 138개로 추출했고(득점

평균 5.4, 표준편차 4.4) 파워태권도 경기 영상은 단체전 경기를 제외한 개인전 경기

영상 148개(득점 평균 45, 표준편차 28)를 추출했으며 모두 남자부 경기이다.

④ 일반태권도 경기 영상 중 감점 판정이 있는 영상 129개와 파워태권도 경기 영상

중 화면 출력오류가 발생한 영상을 제거한 후, 페널티 판정이 있는 영상 62개를

추출했다.

⑤ 일반태권도 경기 영상 중 양 선수의 득점 평균 ±.5 범위 내의 경기 5개와 파워태

권도 경기 영상 중 양 선수의 득점 평균 ±1 범위 내의 경기 6개를 선정했다.

⑥ 파워태권도 경기 영상 중 영상의 길이가 가장 짧은 영상 1개를 제거, 최종적으로

일반태권도 경기 영상 5개, 파워태권도 경기 영상 5개를 선정했다.

표 4. 연구 자극물 선정 과정
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2) 변수의 조작적 정의 및 측정

선행 연구 자료를 바탕으로 각 변수의 개념을 본 연구에 적합하

게 조작적으로 정의했다<표 5>. 모델에 사용되는 모든 변수의 측정

문항은 매우 그렇다(7점)부터 전혀 그렇지 않다(1점)까지의 리커트

(Likert) 7점 척도로 측정했다.

게이미피케이션(GAM)은 본 연구에서 태권도 경기 시청자의

지각된 게이미피케이션 정도를 파악하기 위한 변수이며, Baiden et

al(2021)과 Rahi & Ghani(2019)의 연구에서 사용된 측정 문항을 본 연구

의 맥락에 맞게 수정해서 사용했다. 측정 문항은 “방금 시청한 태권도

경기에서, 화면에서 나타나는 그래픽 표시로 인해 반칙 상황을 잘 인지

할 수 있었다.”, “방금 시청한 태권도 경기에서, 사용된 다양한 그래픽

요소는 마치 디지털 대전 격투 게임의 그래픽 요소와 같았다.”, “방금

시청한 태권도 경기에서, 들을 수 있었던 다양한 사운드는 전반적으로

경기 진행 상황을 잘 반영했다.”, “방금 시청한 태권도 경기의 득점 시스

템은 디지털 대전 격투 게임에 주로 사용되는 득점 시스템과 유사하다.”

와 같이 4개로 구성되었다.

몰입(FLOW)은 본 연구에서 태권도 경기 시청자의 지각된 몰입

정도를 파악하기 위한 변수이며, “태권도 경기를 시청하는 동안 시간이

가는 줄 몰랐다.”, “태권도 경기를 시청할 때, 경기에 흠뻑 빠져 있었다.”,

“방금 시청한 태권도 경기는 나의 호기심을 자극했다.” 와 같이 3개의

측정 문항으로 구성되었다. 이는 Lee(2019), Trevino & Webster(1992)의

연구에서 사용된 측정 문항을 본 연구의 맥락에 맞게 수정한 것이다.

즐거움(ENJ)은 본 연구에서 태권도 경기 시청자의 지각된 즐거

움의 정도를 파악하기 위한 변수이며, “나는 태권도 경기를 시청하는 것

이 즐거웠다.”, “태권도 경기를 시청하는 것은 재미있었다.”, “태권도

경기를 시청하는 것은 지루했다(역문항).” 와 같이 3개의 측정 문항으로

구성되었다. 이는 Kim et al(2016), Rodrigues et al(2016)의 연구에서

사용된 측정 문항을 본 연구의 맥락에 맞게 수정한 것이다.
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재시청의도(RVI)는 본 연구에서 태권도 경기 시청자의 재시청의

도를 파악하기 위한 변수이며, “방금 시청한 태권도 경기의 중계 시,

같은 유형의 경기를 다시 시청할 의향이 있다.”, “나는 가능한 방금 시청

한 태권도 경기를 다시 시청할 것이다.” 와 같이 3개의 측정 문항으로

구성되었다. 이는 강유원, 박장기(2010), 김홍설(2008)의 연구에서 사용된

측정 문항을 본 연구의 맥락에 맞게 수정한 것이다.

관여도(INV)는 본 연구에서 태권도에 관한 관여도 수준을 파악

하기 변수이며, “나는 태권도에 대해 잘 아는 편이다.”, “나는 태권도에

관심이 많다.”, “나는 평소에 태권도 관련 활동(시청, 관람, 참여)를 즐겨

한다.”, “나는 태권도 기사를 통해 태권도 관련 지식을 얻고자 노력한

다.” 와 같이 4개의 측정 문항으로 구성되었다. 이는 Brown et al(2016),

김민정 외(2014)의 연구에서 사용된 측정 문항을 본 연구의 맥락에 맞게

수정한 것이다.

추가적으로, 연구 참여자의 인구통계학적 특징(성별, 연령, 학력,

직업, 소득 수준 등)을 확인하기 위한 5개의 문항이 포함되었다<표 6>.

변수 조작적 정의

GAM

(Gamification)

기존 디지털 대전 격투 게임에 나타나는 게임 요소와

특징을 태권도 경기를 시청하면서 유사하게 느끼거나

지각하는 정도

FLOW

(Flow)

태권도 경기를 시청하면서

집중하고 시간의 흐름을 인지하지 못하면서, 호기심이

자극되는 최적 경험의 상태

ENJ

(Enjoyment)

태권도 경기를 시청하면서

기쁘고 즐거우며, 흥분이 고조되는 상태

RVI

(Repetead viewing intention)

태권도 경기 시청 이후,

같은 유형의 태권도 경기를 지속, 반복해서

시청하려는 의도

INV

(Involvment)

태권도에 대한 관심, 배경 지식 수준과

참여, 소비 행동 빈도가 나타나는 정도

표 5. 변수의 조작적 정의
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변수 측정 문항 문항 수 참고문헌

GAM

GAM1

GAM2

GAM3

GAM4

4
Baiden et al(2021),

Rahi & Ghani(2019)

FLOW

FLOW1

FLOW2

FLOW3

3
Lee(2019)

Trevino & Webster(1992)

ENJ

ENJ1

ENJ2

ENJ3

3
Kim et al(2016)

Rodrigues et al(2016)

RVI

RVI1

RVI2

RVI3

3
강유원, 박장기(2010),

김홍설(2008)

INV

INV1

INV2

INV3

INV4

4
Brown et al(2016),

김민정 외(2014)

Demographic

Chracteristics

GENDER

AGE

EDU

JOB

INCOME

5 -

표 6. 측정도구
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2. 자료 수집 및 분석 방법

1) 조사 도구

본 연구에서는 온라인 설문 조사 도구인 구글 폼(Google forms)

을 조사 도구로 사용했다. 설문지는 총 10개를 제작했으며 설문 문항은

총 22개로 구성했다. 각 설문지에는 각기 다른 연구 자극물을 포함했다.

연구 자극물은 태권도 경기 영상이며 설문지는 일반태권도 경기 영상물

이 첨부된 설문지 5개와 파워태권도 경기 영상물이 첨부된 설문지 5개로

구분됐다. 모든 설문지는 연구 자극물 외의 내용과 응답 문항이 동일하

다. 설문 응답 시간은 영상 시청 시간을 포함해 약 10분 내외로 소요되

도록 제작되었다.

2) 조사 대상 및 자료 수집 방법

본 연구에서는비확률 표본 추출 방법(Non-probability sampling)

중 편의 표본추출(Convenience sampling)을 사용했으며 총 311명의

연구 참여자를 선정했다. 각 연구 참여자는 10개의 온라인 설문지를

제시받았으며 이 중 무작위로 1개의 설문지를 선택했다. 이후, 선택한

설문지에 내재된 영상을 시청한 후, 즉시 이어지는 설문 문항에 응답했

다. 총 10개의 설문지 중 각 설문지의 응답자 수는 모두 30개 이상이며

설문 응답에 따라 연구 참여자는 두 집단으로 분류됐다. 첫 번째 집단은

일반태권도 경기 영상 시청자 153명, 두 번째 집단은 파워태권도 경기

영상 시청자 158명이다. 설문 조사는 2022년 9월 30일부터 10월 29일까

지 30일간 진행했다. 총 회수된 311개의 설문지 중 결측치는 없었으며

불성실한 응답을 한 설문지 29부를 제외하고 281부의 설문지를 최종 분

석에 사용했다.
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3) 자료 분석

본 연구에서는 자료의 통계 분석 및 연구 가설 검증을 위해

StataSE17와 AMOS 21 통계 프로그램을 사용했다. 분석 방법과 절차는

아래와 같다.

첫째, 자료의 결측치 및 이상치 점검, 연구 참여자의 인구통계학적 특성

을 파악하고 문항의 정규성 검토를 위해 기술 통계분석을 시행했다.

둘째, 태권도 경기의 시청 집단 간 평균의 차이 검증을 위해 다변량

공분산분석(MANCOVA)을 시행했고 이에 대한 후속 검증 통계분석을

진행했다. 추가적으로 t-test(Welch’s t-test)를 시행했다.

셋째, 연구에서 사용된 각 변수 간의 선형상관성(Linear relationship)을

진단하고 다중공선성(Multicollinearity)을 확인하기 위해 상관관계 분석

을 시행했다.

넷째, 이론적으로 구조화한 측정 도구의 타당성 검증을 위해 확인적

요인분석(Confirmatory Factor Analysis)을 시행했으며 문항의 내적

일관성을 검사하기 위해 크론바흐 알파 계수(Cronbach's Alpha

Coefficient)를 사용했다.

마지막으로, 태권도 경기의 시청 경험을 설명하는 변수에 관한 구조적

분석과 변수 간 인과관계를 검증하기 위해 구조방정식 모델(Structure

Equation Model) 분석을 진행했다.
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IV. 연구 결과

1. 기술통계 분석

1) 연구 참여자의 인구통계학적 특성

본 연구에서 설문에 참여한 응답자는 총 311명이다. 이중 결측치

는 없었으나 불성실한 응답이 발견되어 이를 제외한 281명의 자료를

최종 분석에 사용했다. 281명의 응답자는 태권도 경기 유형에 따라 파워

태권도 영상 시청 집단 140명, 일반태권도 영상 시청 집단 141명으로

구분된다. 본 연구에서 최종적으로 수집된 표본 수는 Kline(2005)이 이야

기한 통계적 검정력을 판단하는 데 바람직한 표본 수를 충족했다. 응답

자의 인구통계학적 특성을 확인하기 위한 빈도분석 결과는 <표 7>에서

나타난다. 전체 응답자의 성별은 남자 163명(58%), 여자 118명(42%)으로

응답자의 성별이 여자보다 남자가 약간 높은 수치로 나타났다. 응답자

의 연령은 20세 미만 71명(25.3%), 20세 이상 29세 이하 134명(47.7%),

30세 이상 39세 이하 63명(22.4%), 40세 이상 13명(4.6%)이다. 응답자의

연령은 20세 이상 29세 이하 범위에서 가장 높은 빈도로 나타났다. 응답

자의 학력은 고등학교 졸업 이하 69명(24.6%), 고등학교 졸업 7명(2.5%),

대학교 재학 65명(23.1%), 대학교 졸업 58명(20.6%), 대학원 재학 54명

(19.2%), 대학원 졸업 이상 28명(10%)이다. 응답자의 학력은 고등학교

졸업과 대학교 재학 응답자가 가장 많은 것으로 나타났다. 응답자의

직업은 전문직 36명(12.8%), 관리직 3명(1.1%), 기술직 8명(2.9%), 사무

직 29명(10.3%), 서비스직 12명(4.3%), 학생 179명(63.7%), 기타 14명

(5.7%)이다. 직업이 학생인 경우가 가장 많이 나타났다. 응답자의 월평균

소득은 100만원 미만 147명(52.3%), 100만원 이상 200만원 미만 34명

(12.1%), 200만원 이상 300만원 미만 47명(16.7%), 300만원 이상 400만원

미만 24명(8.5%), 400만원 이상 500만원 미만 13명(4.6%), 500만원 이상
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16명(5.7%)이다. 월평균 소득이 100만원 미만의 응답자의 수가 가장

많이 나타났다.

파워태권도 시청 집단의 성별은 남자 87명(59.3%), 여자 57명

(40.7%)으로 나타났다. 연령은 20세 미만 38명(27.1%), 20세 이상 29세

이하 65명(46.4%), 30세 이상 39세 이하 30명(21.4%), 40세 이상 7명

(5%)이다. 학력은 고등학교 졸업 이하 37명(26.4%), 고등학교 졸업 4명

(2.9%), 대학교 재학 25명(17.9%), 대학교 졸업 34명(24.3%), 대학원

재학 27명(19.3%), 대학원 졸업 이상 13명(9.3%)이다. 응답자의 직업은

전문직 17명(12.1%), 관리직 1명(0.7%), 기술직 3명(2.1%), 사무직 18명

(12.9%), 서비스직 7명(5%), 학생 86명(61.4%), 기타 8명(5.4%)이다. 응답

자의 월평균 소득은 100만원 미만 69명(49.3%), 100만원 이상 200만원

미만 18명(12.9%), 200만원 이상 300만원 미만 24명(17.1%), 300만원

이상 400만원 미만 14명(10%), 400만원 이상 500만원 미만 6명(4.3%),

500만원 이상 9명(6.4%)으로 나타났다.

일반태권도 시청 집단의 성별은 남자 80명(43.3%), 여자 61명

(56.7%)으로 나타났다. 연령은 20세 미만 33명(23.4%), 20세 이상 29세

이하 69명(48.9%), 30세 이상 39세 이하 33명(23.4%), 40세 이상 6명

(4.3%)이다. 학력은 고등학교 졸업 이하 32명(22.7.%), 고등학교 졸업

3명(2.1%), 대학교 재학 40명(28.4%), 대학교 졸업 24명(17%), 대학원

재학 27명(19.1%), 대학원 졸업 이상 15명(10.6%)이다. 응답자의 직업은

전문직 19명(13.5%), 관리직 2명(1.4%), 기술직 5명(3.5%), 사무직 11명

(7.8%), 서비스직 5명(3.5%), 학생 93명(66%), 기타 6명(4.3%)이다. 응답

자의 월평균 소득은 100만원 미만 78명(55.3%), 100만원 이상 200만원

미만 16명(11.3%), 200만원 이상 300만원 미만 23명(16.3%), 300만원

이상 400만원 미만 10명(7.1%), 400만원 이상 500만원 미만 7명(5%),

500만원 이상 7명(5%)으로 나타났다.



- 39 -

구분 분류

파워태권도

시청 집단

(N=140)

일반태권도

시청 집단

(N=141)

전체

집단

(N=281)

빈도 % 빈도 % 빈도 %

성 별
남자

여자

합계

83

57

140

59.3

40.7

100

80

61

141

43.3

56.7

100

163

118

281

58

42

100

연 령

20세 미만

20세 이상 29세 이하

30세 이상 39세 이하

40세 이상

합계

38

65

30

7

140

27.1

46.4

21.4

5

100

33

69

33

6

141

23.4

48.9

23.4

4.3

100

71

134

63

13

281

25.3

47.7

22.4

4.6

100

학 력

고등학교 졸업 이하

고등학교 졸업

대학교 재학

대학교 졸업

대학원 재학

대학원 졸업 이상

합계

37

4

25

34

27

13

281

26.4

2.9

17.9

24.3

19.3

9.3

100

32

3

40

24

27

15

141

22.7

2.1

28.4

17

19.1

10.6

100

69

7

65

58

54

28

281

24.6

2.5

23.1

20.6

19.2

10.0

100

직 업

전문직

관리직

기술직

사무직

서비스직

학생

기타

합계

17

1

3

18

7

86

8

281

12.1

0.7

2.1

12.9

5.0

61.4

5.7

100

19

2

5

11

5

93

6

141

13.5

1.4

3.5

7.8

3.5

66.0

4.3

100

36

3

8

29

12

179

14

281

12.8

1.1

2.9

10.3

4.3

63.7

5.7

100

개인 월

평균

소득

100만원 미만

100만원 이상 200만원 미만

200만원 이상 300만원 미만

300만원 이상 400만원 미만

400만원 이상 500만원 미만

500만원 이상

합계

69

18

24

14

6

9

281

49.3

12.9

17.1

10

4.3

6.4

100

78

16

23

10

7

7

141

55.3

11.3

16.3

7.1

5.0

5.0

100

147

34

47

24

13

16

281

52.3

12.1

16.7

8.5

4.6

5.7

100

표 7. 자료의 인구통계학적 특성
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2) 주요 변수의 기술통계 분석

본 연구에서 사용되는 모든 문항은 리커트 7점 척도로 측정되었

다. 기술통계분석 결과는 시청 집단 별로 구분되어 제시되었다<표 8>.

파워태권도 시청 집단에서 변수 GAM의 측정 문항 3개의 평균은

4.67~5.76 표준편차는 1.21~1.63이다. 변수 FLOW의 측정 문항은 3의 평

균은 4.44~4.69, 표준편차는 1.60~1.64이다. 변수 ENJ의 측정 문항 3개의

평균은 4.71~4.90, 표준편차는 1.55~1.66이다. 변수 RVI의 측정 문항 3개

의 평균은 4.12~4.77, 표준편차는 1.52~1.70이다. 변수 INV의 측정 문항

4개의 평균은 3.46~4.29, 표준편차는 1.92~2.19이다. 일반태권도 시청 집단

에서 변수 GAM의 측정 문항 4개의 평균은 3.16~4.01, 표준편차는

1.86~1.98이다. 변수 FLOW의 측정 문항 3개의 평균은 3.69~4.18, 표준편

차는 1.89~1.96이다. 변수 ENJ의 측정 문항 3개의 평균은 3.96~4.25, 표준

편차는 1.88~1.89이다. 변수 RVI의 측정 문항 3개의 평균은 3.52~3.93

표준편차는 1.91~1.96이다. 변수 INV의 측정 문항 4개의 평균은

3.74~4.42, 표준편차는 1.85~2.22이다. 왜도의 절댓값이 2 미만, 첨도의

절댓값이 7 미만이면 정규분포의 기준에 부합한다는 West et al.(1995)의

제시에 근거하여, 측정된 모든 문항의 왜도와 첨도가 정규분포의 기준에

부합함에 따라, 모두 정규성을 띄고 있는 것으로 확인할 수 있다.
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구분 최소값 최대값 평균
표준

편차
왜도 첨도

파워태권도 시청 집단(N=140)

GAM

GAM1

GAM2

GAM3

GAM4

1

1

1

1

7

7

7

7

4.67

5.76

5.36

5.36

1.63

1.35

1.21

1.21

-.22

-.17

-.29

-.29

2.07

4.25

2.39

2.97

FLOW

FLOW1

FLOW2

FLOW3

1

1

1

7

7

7

4.44

4.46

4.69

1.60

1.64

1.61

-.34

-.38

-.35

2.52

2.49

2.47

ENJ

ENJ1

ENJ2

ENJ3

1

1

1

7

7

7

4.71

4.90

4.73

1.55

1.63

1.66

-.62

-.66

-.61

2.84

2.75

2.63

RVI

RVI1

RVI2

RVI3

1

1

1

7

7

7

4.77

4.54

4.12

1.52

1.56

1.70

-.53

-.28

-.11

2.68

2.37

2.24

INV

INV1

INV2

INV3

INV4

1

1

1

1

7

7

7

7

4.21

4.29

3.80

3.46

2.09

1.92

2.19

2.05

-.21

-.15

.16

.30

1.17

1.97

1.64

1.81

일반태권도 시청 집단(N=141)

GAM

GAM1

GAM2

GAM3

GAM4

1

1

1

1

7

7

7

7

3.72

3.16

3.74

4.01

1.98

1.87

1.86

1.89

.17

.55

.07

-.04

1.76

2.16

1.88

1.77

FLOW

FLOW1

FLOW2

FLOW3

1

1

1

7

7

7

3.69

3.78

4.18

1.89

1.96

1.89

.16

.10

-.24

1.87

1.73

1.88

ENJ

ENJ1

ENJ2

ENJ3

1

1

1

7

7

7

4.11

4.25

3.96

1.89

1.89

1.88

-.06

-.19

-.03

1.86

1.92

1.80
RVI1

RVI2

RVI3

1

1

1

7

7

7

3.93

3.70

3.52

1.91

1.96

1.96

-.01

.20

.31

1.86

1.88

1.94

RVI

INV

INV1

INV2

INV3

INV4

1

1

1

1

7

7

7

7

4.33

4.42

3.74

3.50

1.90

1.85

2.22

2.15

-.19

-.18

.22

.35

1.84

1.92

1.59

1.75

표 8. 기술통계 분석 결과
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2. 집단 간 평균 차이 검증

1) 다변량 공분산분석(MANCOVA)

본 연구에서 파워태권도와 일반태권도 경기 영상의 시청 경험에

대해 시청 집단 간 다변량 평균을 비교하고 차이를 검증하기 위해서

MANCOVA(Multivariate Analysis of Covariance)를 시행했다. 분산분석

의 가정사항인 독립성, 정규성, 분산의 동일성을 가정하고 4개의 종속변

수(GAM, ENJ, FLOW, RVI)와 INV를 공변량으로 통제해 분석을 진행

했다. 검증통계량으로 Wilks’ lambda(W), Pilai’s trace(P), Hotelling’s

trace(L), Roy’s largest root(R)를 사용했다. W = .50(F = 28.95)로 정확

하게(e: exact), P = .58(F = 28.06)로 근사하게(a: approximate), L =

.87(F = 29.83)로 근사하게, R = .64(F = 44.07)로 상한(upper bound on

F)으로 추정되었다. 모든 검증통계량은 p 값 < .001 수준에서 유의하게

나타났다. INV를 제어한 상태에서 시청 집단 간 차이는 통계적으로

유의하게 나타났다. 또한 INV 각 변수에 대한 차이에 유의한 영향을

미치며 검증통계량이 정확하게 추정되었다(W = .68, P = 32, L = 48, R

= 48, F = 32.79, p 값 < .001). <표 9>의 검증 통계량에 따라 태권도

경기 영상 시청 집단에 따라 각 변수에 대한 평균의 차이가 통계적으로

유의하다는 결론이 도출되었다.
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구분 통계량 df F(df1) F(df2) F p

Model

W .50 2 8 550 28.95 *** e

P .58 8 552 28.06 *** a

L .87 8 548 29.83 *** a

R .64 4 276 44.07 *** u

Residual 278

Group

variable

W .71 1 4 275 27.52 *** e

P .29 4 275 27.52 *** e

L .40 4 275 27.52 *** e

R .40 4 275 27.52 *** e

INV

W .68 1 4 275 32.79 *** e

P .32 4 275 32.79 *** e

L .48 4 275 32.79 *** e

R .48 4 275 32.79 *** e

Residual 278

Total 280

주1. ***: p >.000

주2. e = exact, a = approximate, u = upper bound on F

표 9. MANCOVA 결과
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2) MANCOVA 후속 검증 통계분석

앞서 MANCOVA 분석 결과에 이어 분석에 사용된 종속 변수들

에 대해 시청 집단의 차이에 대한 다변량 회귀분석과 상관관계 행렬

확인, 이에 대한 독립성 검증, 또한 분산분석의 등분산 검증을 진행했다.

<표 10>는 다변량 회귀분석 모델에 대한 통계량을 나타내며

각 변수에 대한 평균 제곱근 오차(RMSE), 결정계수(R2), F 값, p 값을

포함한다. GAM의 RMSE = 1.25, R2 = .34, F 값 = 73.06, p 값 < .001,

FLOW의 RMSE = 1.50, R2 = .21, F 값 = 38.01, p 값 < .001, ENJ의

RMSE = 1.49, R2 = .24, F 값 = 44.52, p 값 < .001, RVI의 RMSE =

1.34, R2 = .36, F 값 = 44.52, p 값 < .001 수준으로 나타났다. 검증

통계량을 통해 각 종속 변수에 대해 집단 간의 차이를 확인한 결과 통계

적으로 집단 간의 차이가 유의하게 나타났다.

Equation 관측치 모수 RMSE R2 F p

GAM 281 3 1.25 .34 73.06 ***

FLOW 1.50 .21 38.01 ***

ENJ 1.49 .24 44.52 ***

RVI 1.34 .36 77.33 ***

주. ***: p >.000

표 10. 다변량 회귀분석 모델 검증 통계량 요약
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구분 Coef. S.E. t p
95% C.I.

Lower Upper

GAM

Group

variable_1
1.56 .15 1.45 *** 1.27 1.86

INV .25 .04 6.23 *** 1.70 .33

FLOW

Group

variable_1
.67 .18 3.75 *** .32 1.02

INV .38 .05 7.93 *** .28 .47

ENJ

Group

variable_1
.70 .18 3.93 *** .35 1.05

INV .41 .05 8.64 *** .31 .50

RVI

Group

variable_1
.79 .16 4.92 *** .47 1.10

INV .49 .04 11.50 *** .41 .57

주1. ***: p >.000

주2. Group variable_1: 파워태권도 시청 집단

<표 11>는 각 종속변수에 대한 회귀계수(Coef.), 표준오차(S.E.),

t 값, p 값, 95% 신뢰구간에서 예측값(C.I.: Confidence Interval, Lower,

Upper)을 나타낸다. 파워태권도 시청 집단이 일반태권도 시청 집단에

비해 GAM에 대해 1.56, FLOW에 대해 .67, ENJ에 대해 .70, RVI에

대해 .79 정도 높게 평균값이 도출된 것으로 해석할 수 있다. p 값은

모두 .001 이하 수준으로 각 변수 간 시청 집단의 통계적인 차이가 재확

인되었다. 또한, 통제 변수인 INV의 유의성은 집단 간 차이 검증에

있어 회귀계수는 GAM에 대해 .25, FLOW에 대해 .38, ENJ에 대해 .41,

RVI에 대해 .49, p 값 < .001 수준으로 통계적으로 유의하게 나타났다.

표 11. 회귀계수 및 검증 통계량
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<표 12>에서는 변수 간 상관관계를 나타내며 이에 대한 독립성

검증 통계량이 나타난다. GAM과 FLOW의 상관계수(r) = .48, GAM과

ENJ의 r = .46, GAM과 RVI의 r = .54, FLOW와 ENJ의 r = .78,

FLOW와 RVI의 r = .70, ENJ와 RVI의 r = 73으로 나타났다. 이에 대해

Breusch-Pegan 독립성 검증 결과, Χ² = 666.45, df = 6, p 값 < .001

수준에서 통계적으로 유의했다.

변수 GAM FLOW ENJ RVI

GAM 1

FLOW .48 1

ENJ .46 .78 1

RVI .54 .70 .73 1

주. Breusch–Pagan test of independence: Χ²(6) = 662.45, p < .000

표 12. 상관관계, Breusch-Pegan 독립성 검증 결과

분산분석의 정규성, 독립성 가정과 함께 집단 간 분산-공분산 행

렬이 동일하다는 가정을 충족하기 위해 등분산 검증(Box’s M)을 시행했

다. 검증 결과, 수정된 우도비(Modified likelihood-ratio) Χ² = 40.53, Box

F(15, 313378) = 2.65, p < .000, Box Χ² = 39.76(15), p = .000로 나타났다

<표 13>. 이는 두 집단의 공분산 행렬이 동일하다는 가정이 기각되는

결과로, 두 집단 간의 등분산 가정이 성립되지 않았다는 것을 의미한다.

구분
Modified

LR Χ²
df 1 df 2 Box F Box Χ² p > F p > Χ²

값 40.53 15 313378 2.65 39.76 *** ***

주. ***: p < .001

표 13. Box’s M 등분산 검증 결과
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3) t-검증(Welch’s t-test)

다변량 분산분석 후, 집단 간 등분산성 가정이 성립되지 않아

이분산을 가정한 집단의 평균 차이를 검증하기 위해 Welch’s t-test를

시행했다<표 14>. t-검증 결과, GAM 변수에 대해 일반태권도 시청

집단의 평균 = 3.66, 표준편차 = 1.60(95% C.I. = 3.39, 3.92)으로 나타났

다. 같은 변수에 대해 파워태권도 시청 집단의 평균 = 5.21, 표준편차 =

.99(95% C.I. = 5.04, 5.37)로 나타났다. 그룹 간 평균의 차이는 = 1.55

(95% C.I. = 1.86, 1.23)로 나타났다. 이에 대한 Welch’s t = 9.73 df =

235.01, p 값 < .001 수준에서 유의한 것으로 나타났다. 이는 두 집단의

GAM 평균이 다르다는 결과로 해석할 수 있다. FLOW 변수에 대해

일반태권도 시청 집단의 평균 = 3.89, 표준편차 = 1.80(95% C.I. = 3.58,

4.18)으로 나타났다. 같은 변수에 대해 파워태권도 시청 집단의 평균 =

4.53, 표준편차 = 1.49(95% C.I. = 4.28, 4.78)로 나타났다. 그룹 간 평균

의 차이는 = .64(95% C.I. = 1.03, .26)로 나타났다. 이에 대한 Welch’s t

= 3.28 df = 272.34, p 값 < .01 수준에서 유의한 것으로 나타났다. 이는

두 집단의 FLOW 평균이 다르다는 결과로 해석할 수 있다. ENJ 변수에

대해 일반태권도 시청 집단의 평균 = 4.11, 표준편차 = 1.80(95% C.I. =

3.81, 4.41)로 나타났다. 같은 변수에 대해 파워태권도 시청 집단의 평균

= 4.78, 표준편차 = 1.53(95% C.I. = 4.53, 5.04)로 나타났다. 그룹 간

평균의 차이는 = .67(95% C.I. = 1.06, .28)로 나타났다. 이에 대한

Welch’s t = 3.38 df = 274.14, p 값 < .001 수준에서 유의한 것으로

나타났다. 이는 두 집단의 ENJ 평균이 다르다는 결과로 해석할 수 있다.

RVI 변수에 대해 일반태권도 시청 집단의 평균 = 3.72, 표준편차 =

1.73(95% C.I. = 3.42, 4.01)로 나타났다. 같은 변수에 대해 파워태권도

시청 집단의 평균 = 4.48, 표준편차 = 1.45(95% C.I. = 4.23, 4.72)로 나타

났다. 그룹 간 평균의 차이는 = .76(95% C.I. = 1.42, .38)로 나타났다

이에 대한 Welch’s t = 3.91 df = 270.45, p 값 < .001 수준에서 유의한

것으로 나타났다. 이는 두 집단의 RVI 평균이 다르다는 결과로 해석할
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수 있다. 결과를 요약하면, 파워태권도 시청 집단에서 일반태권도 시청

집단 보다 각 변수에 대한 평균값이 높게 나타나는 것으로 확인되었다.

즉, 두 집단 간 평균의 차이는 통계적으로 유의하게 나타났으며 제시된

가설 1, 가설 2, 가설 3, 가설 4는 채택되었다<표 15>.

변수 N = 281 M S.D .
95% C.I.

t df pLow

er

Upp

er

GAM
일반태권도 3.66 1.60 3.39 3.92

9.73 235.01 ***
파워태권도 5.21 .99 5.04 5.37

FLOW
일반태권도 3.89 1.80 3.58 4.18

3.28 272.34 **
파워태권도 4.53 1.49 4.28 4.78

ENJ
일반태권도 4.11 1.80 3.81 4.41

3.38 274.14 ***
파워태권도 4.78 1.53 4.53 5.04

RVI
일반태권도 3.72 1.79 3.42 4.01

3.91 270.45 ***
파워태권도 4.48 1.45 4.23 4.72

주1. **: p < .01, ***: p < .001

주2. 일반태권도 N = 141, 파워태권도 N = 140

표 14. Welch’s t-test 결과

구분 가설 결과

H1
파워태권도 경기 영상 시청자는 일반태권도 경기 영상 시

청자 보다 지각된 게이미피케이션의 정도가 높을 것이다.
채택

H2
파워태권도 경기 영상 시청자는 일반태권도 경기 영상 시

청자 보다 지각된 몰입의 정도가 높을 것이다.
채택

H3
파워태권도 경기 영상 시청자는 일반태권도 경기 영상 시

청자 보다 지각된 즐거움의 정도가 높을 것이다.
채택

H4
파워태권도 경기 영상 시청자는 일반태권도 경기 영상 시

청자 보다 지각된 재시청의도가 높을 것이다.
채택

표 15. 가설 1, 2, 3, 4 검증 결과
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3. 상관관계 분석

잠재변수 간의 상관관계 분석 결과, 상관계수는 .56~.83 수준에서

나타났다. GAM과 FLOW의 r = .57(p 값 < .001), GAM과 ENJ의 r =

.56(p 값 < .001), GAM과 RVI의 r = .63(p 값 < .001), FLOW와 ENJ의

r = .83(p 값 < .001), FLOW와 RVI의 r = 77(p 값 < .001), ENJ와

RVI(p 값 < .001)으로 나타났다. 상관관계 분석 결과에 따라 모든 변수

는 서로 정적인 관계에 있는 것으로 확인됐다. 변수 간의 상관계수가 .9

이상으로 나타날 경우 다중공선성의 문제가 발생한다는 볼 수 있으나

(Tabachnick & Fidell, 2012, 89p), 모든 변수 간의 상관계수는 .56~.83

범위 내에 나타났으므로 다중공선성의 문제는 발견되지 않았다<표 16>.

변수 GAM FLOW ENJ RVI

GAM 1

FLOW .57 *** 1

ENJ .56 *** .83 *** 1

RVI .63 *** .77 *** .80 *** 1

주1. r = 피어슨 상관 계수(Pearson correlation coefficient)

주2. ***: p < .001

표 16. 상관관계 분석 결과
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4. 확인적 요인분석 및 내적 일관성 검사

1) 모델 적합도(Model fit) 검증

본 연구에서 사용된 측정 도구의 적합도를 확인하기 위해 모델

의 적합도를 검증했다. 측정 문항 간의 유사한 관계를 고려해 INV2와

INV3 사이에 공분산을 설정했다. 적합도 지수는 Χ², df, GFI(Goodness

of Fit Index), CFI(Comparative Fit Index), TLI(Tucker-Lewis Index),

RMSEA(Root Mean Squared Error of Approximation),

SRMR(Standardized Root Mean Square Residual)를 확인했다. 적합도

지수 확인 결과, Χ²= 101.27 df = 58, p < .001, 90% C.I., GFI = .95,

CFI = .99, TLI = .98 RMSEA = .05, SRMR = .03로 나타났다. 절대적

합지수(Absolut fit index) 중 GFI가 .9 이상이면 양호, RMSEA가 .9이상

이면 양호, SRMR이 .08 이하면 양호, 증분적합지수(Incremental fit

index) 중 CFI가 .9이상이면 양호, TLI가 .9 이상이면 양호한 것으로

(Kline, 2015 277p~278p; 우종필, 2012, 361p, Hu & Bentler, 1999), 모델

의 적합도는 전반적으로 만족할만한 수준에 있다<표 17>.

적합도

지수
Χ² df p GFI CFI TLI RMSEA SRMR

값 101.27 58 *** .95 .99 .98 .05 .03

주. ***: p < .001

표 17. 확인적 요인분석 모델 적합도 검증 결과
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2) 측정 도구의 타당성(Validity) 검증

(1) 집중 타당성(Convergent Validity) 검증

잠재변수를 일관성 있게 측정했는지 파악하기 위해 측정 문항의

표준화된 요인 부하량(λ: Factor Loading), 평균분산 추출값(AVE:

Average Variance Extracted), 합성 신뢰도(C.R.: Composite Reliability),

을 도출했다. 모든 문항의 표준화된 요인 부하량은 66~.96 수준에 있으며

통계적인 유의성이 검증되었다(t > 1.965, p 값 < .001). 변수의 평균분

산 추출값은 59~.87, 합성신뢰도는 85~.95 수준으로 나타났다. 표준화된

요인 부하량이 최소 .5 이상이어야 수용가능하고 .5~.95 범위 내에 있어야

적절, 합성신뢰도 값이 .7 이상이면 적절, 평균분산 추출값이 .5 이상이면

적절하다는 근거(우종필, 2012, 165p, 우종필, 2008; Bagozzi & Yi, 1988;

Fornell & Larker, 1981)에 따라 잠재변수를 측정하기에 모든 관측변수의

일치성이 적절한 수준 이상으로 나타나 집중 타당성이 검증되었다.

(2) 판별 타당성(Discriminant Validity) 검증

서로 다른 잠재변수 간 차이가 나타나는 것을 검증하기 위해

잠재변수 간 상관을 자유롭게 허용하는 비제약 모델과 ENJ와 RVI 간의

공분산을 1로 고정한 제약 모델 간의 Χ²값의 차이를 검증했다. 비제약

모델과 제약 모델 간의 Χ²값 차이를 비교한 결과, df = 1일 때, ΔΧ² =

36.1로 나타났다. df = 1일 때, ΔΧ² = 3.84보다 크면 통계적으로 유의하

므로(우종필, 2012, 175p), 잠재변수 간 판별 타당성은 검증되었다.

구분 Χ² df ΔΧ² / df

비제약 모델 101.27 58

제약 모델 137.37 59 36.1 / 1

표 18. 비제약모델 & 제약모델 간 Χ²의 차이



- 52 -

3) 내적 일관성(Internal Consistency) 검사

연구에서 사용되는 측정 문항의 내적 일관성 검증을 위해 크론

바흐 알파 계수를 사용했다. Cronbach's α 값이 .7 이상일 경우, 수용할

수 있는 수준으로(Hair et al., 2009; George & Mallery, 2003), GAM의

Cronbach's α = .85, FLOW 변수의 Cronbach's α = 93, ENJ의

Cronbach's α = 91, RVI의 Cronbach's α = .91로 모든 변수의

Cronbach's α 값이 .7 이상의 수준으로 나타났다(α = .85~.93). 따라서

측정 문항에 대한 내적 일관성은 검증되었으며 이에 대한 신뢰도가 확보

되었다.

구분

λ

S.E. t p
Cronbach's

α
AVE C.R.

Β β

GAM

GAM1

GAM2

GAM3

GAM4

.91

1.27

1.01

1

.66

.83

.80

.77

.08

.09

.08

-

10.86

13.73

13.37

-

***

***

***

-

.85 .59 .85

FLOW

FLOW1

FLOW2

FLOW3

1.14

1.16

1

.94

.93

.83

.05

.06

-

21.28

21.00

-

***

***

-

.93 .81 .93

ENJ

ENJ1

ENJ2

ENJ1

1.03

1.06

1

.95

.96

.89

.04

.04

-

26.32

26.97

-

***

***

-

.91 .87 .95

RVI

RVI1

RVI2

RVI3

1.16

1.12

1

.93

.87

.76

.07

.05

-

16.54

20.75

-

***

***

-

.91 .73 .89

주. ***: p < .001

표 19. 확인적 요인분석 결과
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그림 4. 확인적 요인분석
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5. 구조방정식 모델 분석

1) 구조방정식 모델 적합도 검증

제시된 가설 5, 6, 7, 8이 포함된 구조방정식 모델 내, 경로계수

와 통계적 유의성을 검증하고 경로계수의 간접효과와 총효과의 통계적

유의성을 검증하기 위해 재표본추출 횟수를 2,000회로 설정한 부트스트

래핑(Bootstrapping) 기법으로 구조방정식 모델 분석을 진행했다.

(Preacher & Hayes, 2008). 분석 결과, 우선 모델 1의 적합도(χ2 =

144.54 df = 60, p 값 < .001, 90% C.I., GFI = .93, CFI = .98, TLI =

.95, RMSEA = .07, SRMR = .05)는 양호한 수준으로 나타났다(Kline,

2015, 277p~278p, 우종필, 2012, 361p, Hu & Bentler, 1999). 확인적 요인

분석 결과에 따라INV3과 INV4 간의 유사한 관계를 고려해 공분산 관계

를 설정했다. 모델 적합도 지수가 모두 양호한 수준 이상으로 나타난

검증 결과에 따라, 모델의 경로계수들은 해석할 수 있는 수준에 있는 것

으로 확인할 수 있다.

적합도

지수
Χ² df p GFI CFI TLI RMSEA SRMR

값 144.54 60 *** .93 .98 .95 .07 .05

주. ***: p < .001

표 20. 구조방정식 모델 적합도 검증 결과
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2) 구조방정식 모델 경로계수 분석

(1) 경로계수 분석을 통한 가설 검증

구조방정식 모델에서 경로 분석을 통해, 경로계수와 통계적 유의

성을 확인해 가설 검증을 실시했다. 분석 결과, 지각된 게이미피케이션의

정도가 높을수록 즐거움의 정도가 높을 것이라는 경로, 가설 5의 표준화

경로계수는 .13, p 값 < .01 수준에서 유의한 것으로 나타났다. 지각된

게이미피케이션의 정도가 높을수록 지각된 몰입의 정도가 높을것이라는

경로, 가설 6의 표준화 경로계수는 .63, p 값 < .001 수준에서 유의한 것

으로 나타났다. 지각된 몰입의 정도가 높을수록 지각된 즐거움의 정도가

높을 것이라는 경로, 가설 7의 표준화 경로계수는 .79, p 값 < .001 수준

에서 유의한 것으로 나타났다. 지각된 즐거움의 정도가 높을수록 재시청

의도가 높을 것이라는 경로, 가설 8의 표준화 경로계수는 .89, p 값 <

.001 수준에서 유의하게 나타났다<표 21>. 이에 따라 제시된 가설 5,

가설 6, 가설 7, 가설 8은 채택되었다<표 22>.

주. **: p < 01, ***: p <.001

그림 5. 연구 모델 분석 결과
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경로
경로계수

S.E. C.R. p
Β β

GAM -> ENJ .15 .13 .06 2.63 **

GAM -> FLOW .78 .63 .08 9.86 ***

FLOW -> ENJ .43 .79 .05 14.62 ***

ENJ -> RVI .92 .89 .05 19.49 ***

주. ***: p <.001, **: p < 01

표 21. 경로계수 분석 결과

구분 가설 결과

H5
지각된 게이미피케이션의 정도가 높을수록 지각된 즐거

움의 정도가 높을 것이다
채택

H6
지각된 게이미피케이션의 정도가 높을수록 지각된 몰입

의 정도가 높을 것이다.
채택

H7
지각된 몰입의 정도가 높을수록 지각된 즐거움의 정도가

높을 것이다.
채택

H8
지각된 즐거움의 정도가 높을수록 재시청의도가 높을 것

이다.
채택

표 22. 가설 5, 6, 7, 8 검증 결과
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(2) 게이미피케이션과 즐거움의 관계 및 몰입의 매개효과 분석

GAM에서 ENJ로 가는 경로에서 FLOW의 매개효과를 분석한

결과, 간접효과는 표준화된 경로계수 = .50, p 값 < .001, 90% C.I. 최솟

값(Lower Bounds) = .42 최댓값(Upper Bounds) = .58로 유의미한 결과

가 나타났다. 직접효과 = .13(p 값 < .01), 총효과 = .63로 나타나 GAM

과 ENJ의 관계에서 FLOW의 부분적인 매개효과가 검증되었다<표 23>.

경로 직접효과
간접효과

(LL, UL 90% C.I..)
총효과

GAM -> ENJ .13** .50**(.42, 58) .63

주. **: p < .01

표 23. 매개효과 검증 결과
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V. 논의 및 결론

파워태권도는 태권도의 대중화 및 활성화를 목적으로 관람형

스포츠로 탄생되었다(문화체육관광부, 2020). 이는, 기존에 볼 수 없던

유형의 디지털 기술의 적용과 미디어 기술의 상호작용이 이루어져 융합

된 새로운 형태의 스포츠이다. 본 연구는 파워태권도의 개발 목적과

비전에 따라 현 위치를 파악하고 미래 스포츠 콘텐츠로써의 지속가능성

을 확인하기 파워태권도를 주체로 한 실증적인 연구의 필요성을 제시했

다. 이를 위해 기존의 일반태권도와 파워태권도의 특징과 각각의 차이를

설명했고 게이미피케이션을 중심으로 태권도 경기를 시청하는 사람들이

각 경기를 시청하며 어떠한 시청 경험을 하는지 파악하고자 했다.

연구 문제는 “파워태권도와 일반태권도는 시청 경험에 있어

어떤 차이를 보이며 시청 경험 구조는 어떻게 되는가?”이다. 연구 문제

해결을 위해 8개의 가설을 제시했다. 본 연구에서 파워태권도는 디지털

게임에서 사용되는 게임 요소인 시청각적 요소 등이 사용되며 게임적

특징이 강조된 게임화된 스포츠라는 제시를 바탕으로 경기를 시청하면서

지각된 몰입, 즐거움의 수준과 재시청의도가 일반태권도 경기를 시청할

때 보다 높게 나타날 것이라는 가설 1, 2, 3, 4를 제시했다. 또한, 태권도

경기 시청 경험에 있어 게이미피케이션을 높은 수준으로 지각하면, 지각

하는 즐거움, 몰입의 수준이 높아지고 즐거움이 재시청의도에 긍정적인

영향을 미칠 것이라는 시청 경험 변수 간의 인과관계를 검증하기 위해

가설 5~8을 제시했다. 연구 문제를 해결하고 제시된 가설을 검증하기

위해 세부적으로 두 단계에 거쳐 연구를 진행했다. 첫 번째로, 연구 자극

물을 토대로, 일반태권도 시청 집단과 파워태권도 시청 집단을 구분하여

시청 경험을 파악하고 태권도 경기 유형별로 시청자가 지각된 여러 심리

적 경험의 차이를 실증적으로 비교하여 분석했다. 결과적으로, 파워태권

도 경기를 시청하는 시청자의 지각된 게이미피케이션의 정도, 즐거움의

정도, 몰입의 정도, 재시청의도가 일반태권도 경기 시청자의 지각된 경험

정도 보다 높은 수준으로 나타났으며 각 수준의 차이가 통계적으로 유의
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하게 나타났다. 특히 파워태권도 경기 시청자와 일반태권도 경기 시청자

간 지각된 게이미피케이션의 정도의 차이가 가장 크게 나타났다(M =

1.55, t = 9.73). 이는 경기 시청자가 파워태권도를 시청할 때 이를 게임

과 유사하게 느끼며, 게임적 특징이 잘 반영되어 있다는 인식이 일반태

권도를 시청할 때 보다 높은 수준으로 나타난다는 결과이다. 즉, 파워태

권도의 경기 시청자들은 게이미피케이션 특징을 높은 수준에서 지각하고

있다는 의미이다. 이에 따라 가설 1, 2, 3, 4는 지지되었다. 두 번째로,

파워태권도 및 일반태권도 경기 시청자가 느끼는 시청 경험의 구조적 관

계를 게이미피케이션을 중심으로 구조방정식 모델을 통해 도출했다.

이는, 게이미피케이션이 즐거움, 몰입 등에 긍정적인 영향을 미치며(Li

et al, 2012; Witt et al, 2011; Oliveira et al, 2021), 즐거움이 재시청의도

와 같은 지속 행동 의도에 영향을 미친다는 선행연구의 결과(Smith,

2019; Gantz, 2013; Raney 2004)에 근거한다. 결과적으로, 제시된 모델에

서 게이미피케이션과 즐거움, 게이미피케이션과 몰입, 몰입과 즐거움,

즐거움과 재시청의도 등 변수 간의 인과관계가 각 선행 변수가 각 종속

변수에 유의미한 영향을 미치는 결과로 나타났으며, 각 변수 간의 인과

관계가 검증되었기 때문에 가설 5, 6, 7, 8이 지지되었다.

많은 영역에서 게이미피케이션의 사용이 수용자의 심리적 경험

에 긍정적인 영향을 미친다는 선행 연구의 근거(Hamari et al, 2014;

Zichermann & Linder, 2010)를 바탕으로, 본 연구에서는 태권도 경기

시청자들의 시청 경험 구조를 게이미피케이션을 중심으로 도출했다.

이에 따라, 게이미피케이션이 스포츠 시청 경험에 있어서도 중요하다는

역할을 한다는 사실을 밝혀냈다. 이러한 연구 결과는 게이미피케이션이

개인의 행동 변화를 이끌어 낼 수 있는 강력한 행동 변화의 도구로써

주목받고 있다는 현상(한국콘텐츠진흥원, 2013)을 뒷받침한다. 게이미피

케이션 수용자들이 게이미피케이션을 통해 동기부여, 도전, 성취, 기쁨,

만족 등의 감정에 자극 받듯, 간접적으로 스포츠에 참여하는 시청자들도

게이미피케이션에 의해, 다양한 시청 경험에 자극받게 되는 것이다. 특히

태권도 경기에서 다양한 게이피케이션 요소가 사용되며 디지털 게임과
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유사하게 제작된 경우, 경기를 시청하면서 시청자는 긍정적인 경험으로

이어지며 재시청의도에 긍정적인 영향을 미친다는 결과는 선행 연구에서

주장한 게이미피케이션의 사용 목적과 근거(Hamari et al, 2014;

Zichermann & Linder, 2010)를 지지한다. 따라서, 본 연구의 결과는

학술적으로 의의가 있다. 전자 게임, 온라인 게임이 주류가 되기 이전에

는 게임을 하기 위한 환경에서는 상대자가 있어야 하며 상대자와 직접

만나야 한다는 전제가 있어야 했다. 그러나 이 전제는 인공지능의 발달

로 설계자의 알고리즘, 경쟁과 협력을 통해 대면 없이 온라인 공간에서

다른 유저와 의사소통하며 게임을 즐길 수 있기에 무너졌다(이용설,

2017, 29p). 게이미피케이션 영역도 게이미피케이션 기법이 활용된 영역

에서 직접 수용자가 콘텐츠를 사용하면서 게이미피케이션 기법의 목적이

달성되는 한편, 본 연구의 논점은 스포츠 시청 행동을 통해 게이미피케

이션 기법의 목적이 달성되는 근거를 도출했다. 이러한 연구 결과는

여러 영역과 마찬가지로 스포츠 맥락에서, 구체적으로 스포츠 시청 관점

에서도 게이미피케이션이 충분히 활용될 수 있다는 실무적 가능성을

시사한다. 따라서 본 연구의 결과는 학술적으로도 의미가 있을 뿐만

아니라, 실무적으로도 의의가 있다. 이는, 디지털 게임의 그래픽적, 청각

적 요소가 게임 유저의 집중, 몰입 등에 영향을 미치는 요소(Wang et

al, 2009; 김완석 외, 2010)라는 연구 결과를 뒷받침한다.

본 연구의 제한점과 제언은 다음과 같다. 첫째, 연구 참여자의

인구통계학적 특성과 같은 통제 변수를 모형에 포함하지 않았다. 향후

연구에서는 인구통계학적 특성을 포함한 여러 통제변수를 반영하여 연구

의 외적 타당성을 높일 필요가 있다. 예를 들어, 본 연구에서 경기 유형

별 시청 경험의 차이 비교 분석 과정에서 통제변수인 태권도에 대한

관여도를 사용했다. 그러나 스포츠를 시청하는 동기가 성별에 따라 다르

게 나타난다는 선행 연구 결과(Sargen et al, 1998)와 게임화된 환경에서

나이, 성별 등 인구통계학적 특징에 따라 지각된 즐거움, 재사용 의도 등

이 다르게 나타난다는 연구 결과(Aydin et al, 2018)와 게이미피케이션의

여러 영향력이 인구통계학적 특성에 따라 다르게 나타난다는 Koivisto
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& Hamari(2019)의 연구 결과에 빗대어, 후속 연구에서는 성별, 나이와

더불어 여러 통제변수의 추가를 고려해 시청 경험의 차이를 검증할 필요

가 있다. 둘째, 연구 모델 내의 변수를 다양화할 필요가 있다. 본 연구

모델에서 사용된 4개의 변수 이외에도 스포츠 경기 영상을 시청하는

시청자의 경험을 파악할 수 있는 다른 요인들이 있을 것이다. 즉, 본

연구에서 사용된 변수만으로 시청 경험 구조를 일반화하기에는 한계가

있다. 따라서, 향후 연구에서 모델을 구성함에 있어 다양한 변수를 포함

할 수 있다는 점을 고려해야 한다. 셋째, 본 연구에서는 전반적으로 게이

미피케이션의 지각 수준을 파악하는 측정 문항을 구성했지만, 게이미피

케이션을 분석할 수 있는 도구 개발이 필요하다. 예를 들어, Högberg et

al(2019)는 듀오링고(Duolingo), 나이키+런 클럽(Nike+Run Club) 등

특정 서비스에서 게임화된 시스템을 사용하는 유저들의 게임적 경험을

파악하기 위한 도구 GAMEFULQUEST를 제작했다. Eppmann et

al(2019)은 게임화된 애플리케이션에서 소비자의 게임적 경험을 측정하

기 위한 도구 GAMEX를 제작했다. 태권도뿐만 아니라 미디어 환경에서

스포츠 시청 경험을 세부적으로 분석하기 위해 게이미피케이션 요소를

구체화하고 상세하게 심리적 경험을 측정할 수 있는 측정 도구의 개발이

필요하다. 이를 통해, 게이미피케이션 요소에 따라 나타나는 심리적 경험

을 도출해야 한다. 이러한 측정 도구가 개발될 경우, 연구 문제를 더욱

심층적으로 제시할 수 있으며 스포츠 경기 유형에 따른 시청 경험을

지속해서 분석할 수 있는 연구를 수행할 수 있을 것이다. 마지막으로, 본

연구에서는 온라인 설문을 통해 자료 수집이 이루어졌고 응답자의 설문

환경을 전적으로 통제하지 않았다. 스포츠 경기 시청 환경에 따라 느끼

는 시청자의 감정이 다르다는 선행 연구(Kim et al, 2016)에 근거하여,

후속 연구에서는 시청 환경을 통제한 상황에서 연구를 진행하는 것을

고려할 필요가 있다.
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2. 연구 자극물 예시

그림 6 연구 자극물 캡처 화면(파워태권도)

그림 7. 연구 자극물 캡처 화면(일반태권도)
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This study identifies the viewing experience of Taekwondo

competitions, compares and analyzes the viewing experience according

to the type of Taekwondo competition. Through this, the purpose of

this study is to derive the structure of the viewing experience of

Taekwondo contents and to confirm the current status of Power

Taekwondo, which has developed for the purpose of the popularization
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of Taekwondo and for fun, and assess the possibility of Power

Taekwondo as a sustainable sports content. This study was

conducted in two stages. First, while determining the difference in

the viewing experience of the existing general Taekwondo competition

and the Power Taekwondo competition, we sought to empirically

analyze the viewing experience by Taekwondo competition type;

therefore, audiences were selected. They randomly watched

Taekwondo matches we had selected and completed a questionnaire

recording the perceived degree of gamification, enjoyment, flow, and

repeated viewing intention. In the first step, MANCOVA and t-test

were conducted to empirically analyze the difference in the viewing

experience based on the type of Taekwondo competition. Second, the

structural causal relationship of the viewers' experiences, such as

gamification, enjoyment, flow, and repeated viewing intention, was

verified. Then, in the second step, CFA, Cronbach's a, and SEM

were conducted. For this study, a total of 10 stimulus materials and

10 questionnaires were prepared. The stimulus materials were selected

in six stages, and a stimulus material was included in each

questionnaire. Data were collected via a questionnaire method using

convenience sampling of non-probability sampling. In total, 311 data

were initially collected, but only 281 were used for data analysis after

removing insincere responses. StataSE17 and AMOS 21.0 statistical

programs were used for the data analysis. As a result of the first

analysis, for the difference in viewing experience between Power

Taekwondo and general Taekwondo, the viewing experience of the

Power Taekwondo group was at a statistically higher level than the

general Taekwondo group’s. As a result of the two analyses, it was

determined that independent variables perceived at a high level in the

viewing experience structure positively affected each dependent
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variable, and causality between variables in the predicted model was

verified. In addition, the effect of gamification on enjoyment with flow

as a mediator was found to be significant. As a result of the study,

it was found that the higher the perceived degree of gamification

while watching Taekwondo, the higher the perceived enjoyment and

flow, which had a positive effect on repeated viewing intention. As a

result, as gamification is used in many areas to motivate people,

stimulate behavior, and satisfy psychological needs, this study derived

evidence that gamification can stimulate viewing motivation and

satisfy psychological experiences in the sports context, derived based

on Taekwondo content. In particular, it was found that gamification

plays an important role in the Power Taekwondo viewing experience.

Therefore, it was confirmed that gamification can be applied

positively for sustainable content in the sports field.

keywords: Gamification, Power Taekwondo, Sports viewing,

Enjoyment, Flow, Repeated viewing intention

Student Number: 2021-26263
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