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초    록 

 

사회인 야구 참여자의 소비 유형에 따른 내재적 동기가 

행복감에 미치는 영향 

 

배연빈 

서울대학교 대학원 

체육교육과 

 

스포츠 분야에서 소비성향을 주제로 한 연구 중 박세혁(2016)은 

스포츠 동호인의 스포츠 용품 구매성향과 브랜드 동일시, 소비자-

브랜드 관계 및 브랜드 충성도와의 관계를 규명하였다. 정승훈, 김성용, 

& 이정학(2017)은 스포츠 용품 소비자의 특성과 선택속성, 상징적 

소비성향을 기준으로 시장을 세분화하고 스포츠용품 기업의 효율적인 

마케팅 활동을 위한 기초자료를 제공하였다. 이처럼 스포츠 소비를 

주제로 한 연구들은 스포츠를 소비하는 동기가 중심에 놓여있는 것이 

아닌 소비를 함으로써 느낄 수 있는 감정 및 효과 등 결과적인 측면을 

설명하기 위한 수단으로 사용된 경우라고 할 수 있다. 본 연구의 목적은 
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자기결정이론(Self- Determinant Theory)과 인지 평가론(Cognitive 

Evaluation Theory)을 바탕으로 개인의 내재적 동기가 스포츠 

소비자의 감정에 미치는 영향을 분석하고자 한다. 이때 스포츠 소비자의 

소비유형에 따른 차이도 검증하고자 한다. 

   본 연구는 자기결정이론의 기본 욕구 충족을 적용하여 스포츠 소비자

의 소비 유형에 따른 행복감 차이를 분석하기 위하여 자기평가 기입법

(self-administration method)으로 작성하였으며, 대상자 선정은 편의 

표본추출법(convenience sampling)을 통하여 결정하였다. 스포츠 용품 

및 경험은 그 종목과 구매 목적, 사용자의 수준에 따라 매우 다양하며 

특정 용품의 사용자를 대상으로 세분화하고자 하는 본 연구의 목적에 따

라 종목을 사회인 야구로 한정하였다.  

서울, 경기, 지역에서 사회인 리그 및 대학 리그에 참여하는 선수들

319명을 대상으로 구글(Google)의 설문조사 틀을 이용하여 설문을 

실시하였다.  

본 연구의 종합적인 결과는 다음과 같다. 첫째, 물질적 소비의 경우, 

자율성은 행복감에 유의한 영향을 미치지 않았다. 

둘째, 물질적 소비의 경우, 소속감은 행복감에 유의한 영향을 

미쳤다. 

셋째, 물질적 소비의 경우, 유능성은 행복감에 유의한 영향을 

미친다. 

넷째, 경험적 소비의 경우, 자율성은 행복감에 유의한 영향을 

미친다. 
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다섯째, 경험적 소비의 경우, 소속감은 행복감에 유의한 영향을 

미친다. 

여섯째, 경험적 소비의 경우, 유능성은 행복감에 유의한 영향을 

미친다. 

소비 유형에 따라 각자 다른 내재적 동기들이 증가할수록 소비자들이 

느끼는 행복감을 높일 수 있고 이로 인해 참여의도까지 이어질 수 있다. 

물질적 소비의 경우, 야구 용품의 판매량을 증진시키기 위하여 개인의 

목표의식을 고취시키고 도전의식을 유발할 수 있는 방향으로 운영되어야 

하고, 소비자로 하여금 야구가 어렵다는 인식을 줄이기 위해 개인적 요

소, 환경적 여건을 제공하도록 노력해야 한다. 경험적 소비의 경우, 소비

자가 통제되어 있지 않은 상황에서 개인이 의사결정의 주체가 될 수 있

도록 마케팅 전략을 세우고 개인이 경기 관람을 통해서 누릴 수 있는 개

인적 혜택과 같은 전략들을 수립해야 한다. 

  

 

 

 

주요어: 자기결정이론, 자율성, 소속감, 유능성, 행복감, 물질적 소비, 

경험적 소비 

학번: 2020-22891 
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제 1 장 서    론 

 

 

제 1 절 연구의 배경 

 

산업혁명 이후, 기술 발전으로 생산성의 향상과 노동시간의 감소를 

이끌었고, 사람들은 물질적으로 풍요로운 생활이 가능해졌다. 대부분의 

사람들이 최소한 어느 정도의 가처분 소득을 가지고 있는 현대 

선진국에서, 문제는 가장 큰 장기적 만족과 즐거움을 얻기 위해 어떻게 

제한된 자금을 가장 효율적으로 사용할 지이다. 그 결과, 정신적 풍요와 

시간적 가치의 개념이 강조되었고, 높은 삶의 질을 향유하려는 욕구가 

증가했다.  

2018년도에 발표된 국민생활체육참여실태조사 결과에 따르면 

주1회 이상 생활체육에 참여하는 인구는 전체 응답자의 62.2%이며 

이제는 일상생활에서 체육활동이 보편화 및 대중화 되고 있음을 알 수 

있다. 이러한 생활체육 참여는 현대인의 일상적인 삶 속에서 많은 

영향력을 미치고 있고(조성호, 2010), 참여하는데 큰 어려움이 없기 

때문에 현대인들에게 매력적인 여가 활동으로 간주되고 있는 추세이다. 

여러 생활체육 종목들 중 야구는 다른 종목들과는 다르게 많은 프로선수 

및 동호인을 통해 흥행이 되어진 종목으로써 던지고, 치고, 달리고 등 

사람의 기본 운동 기능을 모두 포함하고 있고, 경기 방식 또한 개인의 
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운동 기능이 부각되면서 1982년 프로야구 창단부터 현재까지 

전국적으로 많은 사랑을 받고 있다(유기현, 2008). 야구는 참여 인구가 

적지만 관련 용품의 매출액 증가율은 가장 높은 것으로 조사되었고, 

프로스포츠에서도 관중 수 및 평균 관중 수에서 2위인 축구보다 

월등하게 높다(문화체육관광부, 2016). 실제로 사회인 야구 커뮤니티인 

게임원에 의하면 사이트에 등록된 동호인 수는 2021년 약 61만명이다. 

이와 같이 사회인 야구의 흥행으로 인해 야구 동호인들의 관심이 

커지면서 야구와 관련된 용품 시장 또한 성장하고 있다. 야구 용품 시장 

발전과 성장은 개인의 용품 선호도와 참여하는 동호인의 수 증가에 따라 

시장이 변화하고 세분화되면서 이루어졌다.  

야구의 대중화로 인해 야구 용품 시장은 비약적인 발전을 

이루어냈고, 현재 국내 야구 용품 시장은 연간 500억대로 예상되며, 

매년 30% 이상 이익을 창출하고 있고, 야구용품 전문 쇼핑몰 또한 

100여개로 추산되고 있다. 야구 용품의 세분화에 따라 헬멧, 배트, 

보호대, 신발, 글러브 등의 개인 용품들의 판매가 증가하고 있으며, 

중고야구용품 거래 또한 성장하고 있다. 

 경험적 소비는 용품을 소비하는 위와 같은 물질적 소비와는 달리 

소유가 아닌 경험 그 자체가 목적이 되며, 제품을 이용하는 동안 

경험하는 감각이나 감정이 지배적인 효용이 되는 소비이다(Hirschman, 

1982). Van Boven과 Gilovich(2013)은 경험적 소비를 여행, 영화 

또는 체육관 회원권과 같이 소비자가 살아가는 이벤트 또는 일련의 

이벤트들로 정의했고, 물질적 소비는 보석, 노트북, 또는 신발 한 켤레와 
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같이 자신의 소유에 보관되는 유형적인 물건이라고 정의했다. 즉, 

경험적 소비는 소비자들이 체험을 하는 것인 반면, 물질적 소비는 

사람들이 소유하는 것이다. 경험적 소비와 물질적 소비의 차이는 

연속체이다. 일부 구매의 경우, 일부 소비자들의 경우, 연속선상에서 

특정 구매를 찾는 것이 어려울 수 있다. 하지만 Van Boven과 

Gilovich(2003) 및 다른 많은 연구들은 이러한 구별이 존재하며 

소비자들이 두 유형의 구매를 쉽게 구별할 수 있다고 주장한다.  

Gilovich와 Kumar(2015)의 연구는 소비를 스스로 하는 것의 

효과에 초점을 맞추었으며, 경험을 소비하는 것이 일반적으로 물질을 

소비하는 것보다 개인적으로 더 유익하다는 것을 발견했다. 또한 경험적 

소비가 물질적 소비보다 만족도가 높고(Carter,2010), 후회가 

덜하며(Rosenzweig,2012), 행복감이 더 크다(Van Boven,2003)는 

연구 결과가 나왔다. 물질적인 소유에 비해 경험을 습득하는 이점은 

경험이 다른 사람들과 공유될 가능성이 높고(Caprariello,2013), 

자아감각에 기여하고(Carter,2012), 더 독특하며(Rosenzweig,2012), 

다른 대안과 비교하기 어렵다는 사실에서 비롯된다.  

경험적 우위는 사회심리학 및 소비자심리학 분야의 연구자들로부터 

상당한 관심을 끌었다. 어떤 이들은 경험적 우위의 원인을 탐구했다. 

Caprariello 와 Reis(2003), Carter 와 Gilovich(2010), Chan 과 

Mogliner(2017)등은 ‘행복의 진보에 관해 소비자들에게 우위를 주는 

경험에 관한 것이 무엇이가’에 대해 연구했다. 다른 이들은 

감사(Walker,2016), 시기 유발(Lin, ven de ven,2018)과 같은 다른 
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구매 유형을 소비했을 때 발생하는 추가적인 결과에 대한 연구를 

진행했다. 또한, 소비자 심리의 다른 측면인 불확실성의 영향, 다른 

의사결정 스타일 또는 Word of Mouth에 관심을 가지고 있으며, 

소비자가 경험이나 물질적 소유에 관심이 있는지 여부에 따라 차이들을 

문서화했다(Gallo, Gilovich, 2019). 

경험적 우위와 관련된 기존의 연구들을 살펴보면 경험적 소비에서 

경험 특성, 즐거움과 죄책감, 재경험 의도의 관계(정윤희, 2009), Do 

Experiential Purchases make consumers happier than material 

purchases(Leonardo,2009), Benefits associated with experiential 

and material purchases may depend on culture(Pooya,2020), 

Experiential gifts foster stronger social relationships than material 

gifts(Cindy,2017) 등 경험적 소비의 결과론적인 측면에 초점을 

맞추었다. 이처럼 그동안 학계에서는 경험적 소비가 물질적 소비보다 

선호도가 높고 경험적 소비를 함으로써 소비자들 사이의 유대감이 

강화되고 기억이 오래 남는다는 연구들이 대다수를 이루고 있다. 하지만 

스포츠 산업의 매출 중 경험적 소비에 해당하는 스포츠 시설업 이용은 

물질적 소비를 일컫는 스포츠 용품업보다 비중이 낮고, 이에 대한 

연구가 미흡한 설정이다. 스포츠에서는 이례적으로 경험적 우위가 

나타나지 않고, 이에 대한 스포츠 소비자들의 소비 유형 및 이유에 대한 

관계를 파악한 연구는 거의 찾아볼 수 없다. 

현재 우리나라는 초대형 스포츠 이벤트의 성공적인 유치와 주 

40시간 근무제도 등으로 인해 스포츠 산업이 활성화되고 있고 여가 
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시간의 증대로 스포츠 용품 소비가 증가하고 있다(정승훈,2008). 

문화체육관광부(2019)의 ‘2019 스포츠산업 실태조사’에 따르면, 

국내 스포츠용품업의 매출액은 약 34조 원으로 전체 스포츠산업 

매출액의 44%를 차지했다. 즉, 스포츠용품 분야는 스포츠 소비 

영역에서 중요한 부분을 책임지고 있으며 스포츠 활성화와 더불어 

향후에도 증가할 것으로 예상된다(정승훈,2015).  

이렇듯 다른 분야들과 달리 물질적인 소비가 경험적인 소비를 

앞서고 있는 스포츠 시장에서는 스포츠용품에 대한 소비 증가 추세에 

발맞추어 관련 업체 간의 경쟁은 더욱 심화되고 있다. 선행 연구에 

따르면 스포츠 소비자들은 프로선수용 용품 이상의 품질과 디자인 뿐 

만이 아닌 개인의 특성을 반영하여 특수적으로 제작된 스포츠 용품의 

수요 또한 증가하고 있고, 고관여 제품일수록 고가의 수입 브랜드들 

선호하는 등 욕구의 다양화 및 개성에 따른 소비 성향이 발전하고 

있다(박세혁,2016). 소비자들의 구매성향은 제품 그 자체를 구매하는 

것을 넘어서 소비자의 다양한 심리적, 사회적 욕구의 반영과 차별화된 

제품의 제공을 통해서 욕구를 만족시킬 수 있는 브랜드를 찾고 

있다(박세혁,2016).  

스포츠시장의 환경이 변화하였다는 것은 그만큼 스포츠 소비자가 

구매의사결정과정에서 고려해야할 것들이 다양하다는 것이다. 스포츠 

시장에서의 다양성이 소비자들의 선택권을 확대시켰지만 의사결정과정은 

더 복잡해졌고, 집단이 세분화되어 특징들이 다양해지면서 소비자들의 

욕구를 충족시키는 것이 어려워졌다(Yeh,2016).  
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스포츠 소비자들이 경험적 또는 물질적 소비를 할 경우, 내재적인 

동기에 따라 개인의 선택이 유의한 차이를 가져올 것으로 판단되며, 

이를 자기결정이론(Self-Determinant Theory)의 요소들인 Autonomy, 

Relatedness, Competence를 통해 파악하고자 한다. 
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제 2 절 연구의 필요성 

 

스포츠 분야에서 소비성향을 주제로 한 연구 중 박세혁(2016)은 

스포츠 동호인의 스포츠 용품 구매성향과 브랜드 동일시, 소비자-

브랜드 관계 및 브랜드 충성도와의 관계를 규명하였다. 정승훈, 김성용, 

& 이정학(2017)은 스포츠 용품 소비자의 특성과 선택속성, 상징적 

소비성향을 기준으로 시장을 세분화하고 스포츠용품 기업의 효율적인 

마케팅 활동을 위한 기초자료를 제공하였다. 이처럼 스포츠 소비를 

주제로 한 연구들은 스포츠를 소비하는 동기가 중심에 놓여있는 것이 

아닌 소비를 함으로써 느낄 수 있는 감정 및 효과 등 결과적인 측면을 

설명하기 위한 수단으로 사용된 경우라고 할 수 있다. 나아가 스포츠와 

인간의 내재적 동기 및 행복감을 함께 고려하여 분석한 연구를 스포츠 

분야에서 찾아보기 어려운 한계점이 있다. 

기존 경험적 우위에 관한 연구에서는 스포츠 소비자들이 느끼는 

행복감(Happiness)과 의미성(Meaningfulness)을 중심으로 진행되어 

왔다. Baumeister(2013)의 연구에 따르면 행복감은 주로 다른 

사람들로부터, 또는 단지 돈을 사용함으로써, 자신이 원하고 필요로 

하는 것을 얻는 것이다. 반면, 의미성은 자아를 표현하고 자신이 아닌 

타인들을 위해 긍정적인 일을 하는 것과 관련이 있었다. 행복감은 받는 

사람인 반면, 의미성은 주는 사람이 되는 것과 관련이 있다. 행복은 

현재를 좋게 느끼는데 초점이 맞춰져 있고, 의미는 과거, 현재, 그리고 

미래를 통합하여 느끼는 감정이다. 행복감과 의미성은 긍정적인 
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상관관계가 있기 때문에 공통점이 많다. 다른 사람들과 연결되어 있다고 

느끼거나, 생산적이라고 느끼거나, 혼자가 아니거나, 지루하지 않은 것과 

같은 많은 요소들이 둘 다 비슷하게 기여한다.  

행복감과 의미성은 여러 공통점이 있지만 행복감은 현재 느끼는 

감정이라는 점에서 의미성과 차이점을 보인다. 스포츠 소비 및 경험적 

우위와 관련된 연구에서는 소비자가 구매의사결정을 내렸을 때의 

즉각적인 감정을 측정한 연구는 찾아보기 어렵다. 

이에 본 연구는 스포츠 소비를 자기결정이론 요소에 접목하여 

스포츠 소비자의 의사결정요소 및 그로 인한 감정을 파악한 획기적인 

연구로써 그 필요성이 지대하다고 할 수 있다. 

 

 

제 3 절 연구의 목적 

 

본 연구의 목적은 자기결정이론(Self- Determinant Theory)과 

인지 평가론(Cognitive Evaluation Theory)을 바탕으로 개인의 내재적 

동기가 스포츠 소비자의 감정에 미치는 영향을 분석하고자 한다. 이때 

스포츠 소비자의 소비유형에 따른 차이도 검증하고자 한다. 
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제 2 장 이론적 배경 

 

 

제 1 절 자기결정이론(Self-Determinant Theory) 
 

 

1.  개념 

 

자기결정이론은 성격 개발과 행동 자기 조절을 위해 인간의 진화한 

내부 자원의 중요성을 강조하는 유기체 메타 이론을 채택하면서 

전통적인 경험적 방법을 사용하는 인간의 동기 부여와 성격에 대한 

접근법이다(Ryan, Kuhl, & Deci,1997). 그러므로, 이 접근법의 영역은 

긍정적인 과정을 촉진하는 조건들 뿐만 아니라 그들의 자기 동기와 성격 

통합의 기초가 되는 사람들의 타고난 성장 경향과 선천적인 심리적 

욕구에 대한 조사이다.  

Deci 와 Ryan(2008)은 동기 부여가 개인들이 생각하고 행동하고 

발전하도록 움직이는 것이라고 했다. Deci 와 Ryan의 연구의 중심 

초점은 성과를 향상시키고, 지속성을 증가시키며, 성장을 촉진하는 

조건과 과정 및 내적 동기 부여에 있다. Ryan 과 Deci(2000)는 내재적 

동기를 내재적 만족만을 위한 활동을 수행하는 것으로 정의한다. 개인이 

본질적으로 동기 부여를 받을 때, 그 또는 그녀는 에너지가 넘치고 

수행되고 있는 일에 대해 열정적이며, 끝난 후 만족감이나 성취감을 
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느낀다. 내재적 동기의 개념은 자기결정이론(Self-Determinant 

Theory)의 이론적 틀 안에서 이해될 수 있다. SDT에 따르면, 내재적 

동기의 근원은 선천적인 발달과 동화의 패턴이다(Ryan & Deci,2000). 

그러므로, 이 영역은 긍정적인 과정을 촉진하는 조건들 뿐만 아니라 

소비자들의 자기 동기와 성격 통합의 기초가 되는 사람들의 타고난 성장 

경향과 선천적인 심리적 욕구에 대한 연구이다.  

SDT를 통한 연구의 대부분은 자기 동기, 사회적 기능 및 개인의 

복지를 방해하거나 저해하는 환경적 요인도 조사했다. 비록 많은 

부정적인 효과들이 탐구 되었지만, 이러한 단점들이 세 가지 기본적인 

심리적 욕구를 좌절시키는 측면에서 가장 인색하게 묘사될 수 있다는 

것을 암시한다. 따라서 SDT는 긍정적인 개발 경향의 특수성 뿐만 

아니라 이러한 경향에 적대적인 사회 환경도 조사한다. 

SDT 연구의 대부분에 사용된 실증적인 방법은 사회적 맥락 변수가 

내부 과정과 행동 징후 모두에 미치는 영향을 조사하기 위해 직접적으로 

조작되어 왔다. 실험적인 연구의 사용은 우리에게 자기 동기와 사회적 

통합을 저해하는 요소들 뿐만 아니라 사람들의 자연적 활동을 촉진시킬 

수 있는 조건들을 명시할 수 있게 해주었다. 이러한 방식으로, 우리는 

일반적으로 이러한 방법과 관련된 기계적 또는 효율적인 인과 메타 

이론을 수용하지 않고 실험 방법을 사용해 왔다. 자기결정이론 연구를 

통해 사회 발전과 개인의 복지 뿐만 아니라 성장과 통합을 자연적인 

성향의 최적 기능을 촉진시키는 필수 요소들을 발견하였다. Deci와 

Ryan(1996)은 3가지 보편적인 심리학적 욕구, 즉 자율성, 경쟁성, 
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유능성, 연결성이 있으며, 이는 효과적인 인간의 기능을 위해 

충족되어야 한다고 가정했다. SDT 내에서 이 3가지 요구는 사람들의 

생존, 성장 및 무결성에 필수적인 요소들로 간주된다.   

 

2. Autonomy 

 

 

자율성의 필요성은 경험을 스스로 조직하고 자신의 행동에 대한  

의지와 책임감을 느끼고자 하는 욕구를 말한다(deCharms, 1968). Deci 

와 Ryan(2000)은 개인들이 다른 사람들에 의해 강요되거나 압력을 

받는다고 느끼기 보다는 자신의 행동이 스스로 지시되고 자유롭게 

선택된다는 것을 느낄 수 있다고 주장한다. 자율성은 자신의 욕구와 

일치하는 행동과 선택의 진정성을 강조한다(Weinstein, Rodriguez, 

Knee, & Kumashiro,2016). 예를 들어, 자율성은 긍정적인 갈등 반응과 

갈등 후의 후속 만족(Knee, Lonsbary, Canevello, & Patrick, 2005), 

긍정적인 사회적 상호작용(Hodgins, Koestner, & Duncan, 1996), 관계 

유지 대응 전략(Knee et al, 2002)을 예측한다. 더 높은 관계 자율성을 

가진 개인들은 또한 그들의 파트너를 더 지지한다.  

    자율성은 독립성 또는 타인으로부터의 분리와 결합되어서는 

안된다(Patrick,2007). Hodgins(1996)은 자기 자신의 필요와 가치에 

대한 인식에 기초하여 현명한 선택을 하기 위해서는 독립과 타인에 대한 

비의존의 차이를 구별하는 것은 중요하다고 말한다. 첫번째 의미에서 

자율성은 다른 사람들과 관련되고 연결되는 느낌을 배제하지 않는 의지, 
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대리인, 그리고 진취성을 갖는 것을 포함한다.   

자율성의 경험은 내부화를 촉진하며, 특히 통합되는 규제의 중요한 

요소이다. 문맥은 두드러진 보상이나 위협이 있고 그 사람이 충분히 

준수할 수 있을 정도로 충분히 유능하다고 느낄 때 외부 규제를 산출할 

수 있다; 문맥은 관련 참조 그룹이 활동을 승인하고 그 사람이 유능하고 

관련이 있다고 느낄 때 주입된 규제를 산출할 수 있다; 그러나 문맥은 

그것들이 자율적인 규제를 산출할 수 있다. 그래서 그 사람이 유능하고, 

관련 있고, 자율적으로 느낄 수 있도록 하는 나의 지지. 규정을 

통합하기 위해서는 사람들은 그 의미를 파악하여 다른 목표와 가치와 

관련하여 그 의미를 종합해야 한다. 이러한 깊고 총체적인 처리(Kuhl,  

Fuhrmann, 1998)는 선택, 의지, 그리고 특정한 방식으로 행동하거나 

생각하는 과도한 외부 압력으로부터의 자유에 의해 촉진된다. 이런 

의미에서 지원 트럭 자율성은 개인들이 적극적으로 가치를 그들 자신의 

것으로 변화시킬 수 있도록 한다. 

자율성의 개념은 종종 관련성이나 공동체에 적대적인 것으로 

묘사되어 왔는데, 사실, 일부 이론들은 자율성을 개인주의와 독립성과 

같은 개념과 동일시하는데, 이것은 실제로 낮은 연관성을 암시한다. 

그러나 SDT 내에서 자율성은 독립적이거나, 독립적이거나, 이기적인 

것이 아니라 의존적이든 독립적이든, 집단주의적이든 개인주의적이든 

어떤 행동에도 동반될 수 있는 의지의 감정을 의미하는데, 사실 최근 

한국과 미국의 표본 연구는 자율성과 집단주의적 태도 사이의 보다 

긍정적인 관계를 발견했다. 자율성과 개인주의적 태도 사이의 차이보다 
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더 크다(Kim, Butzel, & Ryan, 1998). 또한 연구에 따르면 부모와의 

관련성과 10대들의 자율성 사이의 연관성은 부정적이기보다는 

긍정적이다(Ryan & Lynch, 1989; Ryan et al., 1994). 분명히, 

그렇다면, 우리는 자율성과 독립성 또는 개인주의를 동일시하지 않는다. 
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2-1. 유기체 통합 이론(Organism Integration Theory) 

 

 

[그림 1] OIT(Deci, Ryan, 1985) 

 

SDT 내에서, Deci 와 Ryan(1985)은 유기체 통합 이론이라고 

불리는 두 번째 하위 이론을 도입하여, 이러한 행동에 대한 규제의 

내재화 및 통합을 촉진하거나 방해하는 다양한 형태의 외적 동기롸 

맥락적 요인을 상세히 기술했다. 그림 1은 동기유형의 OIT 분류법을 

보여주고 있으며, 동기 유형이 자아에서 나오는 정도(즉, 스스로 

결정되는 정도)로 정렬되어 있다. 자기 결정 연속체의 맨 왼쪽에는 행동 

의지가 결여된 상태인 무동기가 있다. 무동기일 때, 사람들은 전혀 

행동하지 않거나 의도 없이 행동한다. 그들은 단지 동작을 거친다. 

의욕은 어떤 활동을 가치 있게 여기지 않거나(Ryan, 1995), 할 수 있는 
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능력을 느끼지 못하거나(Bandura, 1986), 또는 그것이 원하는 결과를 

산출할 것이라고 기대하지 않음(Seligman, 1975)에서 비롯된다.  

그림 1의 동기부여의 오른쪽에는 동기 부여된 행동이 5가지로 분류되어 

있다. 비록 많은 이론가들이 동기를 하나의 개념으로 취급했지만, 

OIT에서 확인된 각각의 범주는 이론적으로, 경험적으로, 그리고 

기능적으로 구별되는 동기의 유형을 설명한다. 연속체의 맨 오른쪽에는 

내재적 동기부여의 고전적 상태, 즉 내재적 만족을 위한 활동의 수행이 

있다. 그것은 매우 자율적이며 자기 결정의 원형적인 예를 나타낸다. 

대조적으로, 외적 동기 부여 행동들은 조절이 자율적인 정도에 따라 

변화하면서, 자극과 내적 동기 사이의 연속체를 포함한다. 자율성이 

가장 낮은 외적 동기가 부여된 행동을 외부 조절이라고 한다. 그러한 

행동은 외부 요구나 보상 우발성을 만족시키기 위해 수행된다. 개인은 

일반적으로 통제되거나 소외된 외부적으로 규제된 행동을 경험하며, 

그들의 행동은 외부적으로 인지된 인과관계의 위치를 가지고 

있다(deCharms, 1968). 외부 규제는 운영 이론가들에 의해 초점을 

맞춘 동기 유형이며, 일반적으로 초기 실험실 및 현장 연구에서 내재적 

동기 부여와 대조되는 외부 규제이다.  

 두번째 유형의 외적 동기는 타인투사 조절이다. 타인 투사는 

규칙을 받아들이지만 완전히 자신의 것으로 받아들이지는 않는 것을 

포함한다. 그것은 죄책감이나 걱정을 피하거나 자존심과 같은 자아 

향상을 얻기 위해 행동들이 행해지는 비교적 통제된 형태의 규제이다. 

달리 말하면, 도입은 우발적인 자존감에 의한 규제를 나타낸다. 자기 
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투사의 고전적인 형태는 사람들이 가치 있는 감정을 유지하기 위해 

능력을 보여주도록 동기 부여를 받는 자아 개입이다. 내적으로 

주도되지만, 내향적인 행동은 여전히 외부적으로 인지된 인과관계의 

중심점을 가지고 있고 자아의 일부로서 실제로 경험하지는 않는다. 외적 

동기의 좀 더 자율적이거나 자기 결정적인 형태는 동일체 조절이다. 

동일시는 행동이 개인적으로 중요한 것으로 중요한 것으로 

받아들여지거나 소유되는 행동 목표나 규정에 대한 의식적인 평가를 

반영한다. 마지막으로, 가장 자율적인 형태의 외적 동기는 통합 

조절이다. 통합은 인지된 규제가 자신에 완전히 동화될 때 발생하며, 

이는 규제가 평가되고 개인의 다른 가치 및 요구와 일치하게 되었다는 

것을 의미한다. 통합 동기로 특정 지어지는 행동들은 내재적인 

동기부여와 많은 특성을 공유하지만, 그것들이 내재적인 즐거움 보다는 

분리 가능한 결과를 얻기 위해 행해지기 때문에 여전히 외적인 것으로 

간주된다. 일부 연구에서, 동일시, 통합 및 내재적인 형태의 규제는 

자율적인 동기 복합체를 형성하기 위해 결합되었다.  

 사람들이 규제를 내면화하고 그것을 자아에 동화시킬 때, 그들은 

행동에서 더 큰 자율성을 경험한다. 이 과정은 시간이 지남에 따라 

단계적으로 일어날 수 있지만, 우리는 사람들이 특정한 규제에 관해서 

내재화의 각 단계를 통과해야 한다는 점에서 발달 연속체라고 제안하는 

것은 아니다. 오히려, 그들은 이전의 경험과 현재의 상황 요인에 따라 

이 연속체를 따라 어느 지점에서나 비교적 쉽게 새로운 행동 규제를 

내면화 할 수 있다(Ryan,1995). 그럼에도 불구하고, 자아에 동화될 수 
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있는 행동의 범위는 인지 능력과 자아 발달의 증가와 함께 시간이 

지남에 따라 증가하며, 아이들의 일반적인 규제 스타일이 시간이 지남에 

따라 더 내면화되거나 자기 통제적인 경향이 있다.  

 Ryan과 Connell (1989)은 그들의 뚜렷한 성질을 가진 이러한 

다른 종류의 동기부여가 상대적인 자율성의 연속체를 따라 놓여 있다는 

공식을 실험했다. 그들은 학교 어린이들 사이의 성취 행동을 조사했고 

외부, 주입, 식별 및 내재적 규제 스타일이 준 단순 패턴에 따라 상호 

상관되어 기본 연속체에 대한 증거를 제공한다는 것을 발견했다. 게다가, 

외적 동기의 유형 차이는 다른 경험과 결과와 관련이 있었다. 예를 들어, 

더 많은 학생들이 외부적으로 규제를 받을수록 성취에 대한 관심과 가치, 

노력이 덜 보이고, 선생님과 같은 다른 사람들을 비난하면서 부정적인 

결과에 대한 책임을 더 무시하는 경향이 있었다. 도입되는 규제는 더 

많은 노력을 소비하는 것과 긍정적으로 관련이 있지만, 그것은 또한 더 

많은 걱정을 느끼고 실패에 더 서투르게 대처하는 것과 관련이 있다. 

대조적으로, 확인된 규제는 더 많은 노력을 소비할 뿐만 아니라 학교에 

대한 더 많은 관심과 즐거움, 더 긍정적인 대처 스타일과 관련이 있었다. 

 교육 분야의 다른 연구는 이러한 연구 결과를 확장하여 더 많은 

자율적인 외적 동기가 더 많은 참여(Connel, Wellborn, 1991), 더 나은 

성과(Miserandino, 1996), 더 낮은 중퇴(Vallerand, Bissonnete, 

1992), 더 높은 수준의 학습(Grolnick, Ryan, 1987), 더 나은 교사 

등급(Hayamizu, 1997)이 나타난다는 것을 알 수 있었다. 

 건강 관리 분야에서, 더 큰 내면화는 만성 질환자들 사이의 약물 
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복용에 대한 더 높은 집착과 관련이 있다(Williams, Rodin, Ryan, 

Grolnick, & Deci, 1988), 병적으로 비만한 환자들 사이의 더 나은 장기 

체중 감소 유지(Williams et al, 1996), 당뇨병 환자들 사이의 포도당 

조절 개선(Williams, Freedman, & Deci, 1998) 및 중독 치료 

프로그램에 더 많은 출석과 참여를 이끌어냈다(Ryan, Plant, & 

O’Malley, 1995). 보다 내면화된 동기는 종교(Ryan, Rigby, & King, 

1993), 신체 운동(Chatzisarantis, Biddle, & Meek, 1997), 정치 

활동(Koestner, Losier, Valer, & Carducci, 1996), 환경 운동(Green-

Demers, Pelletier, & Menard, 1997) 등 다른 다양한 영역에서도 

나타났다. 그러면, 더 큰 내면화의 장점은 행동 효과, 더 큰 자발적 

지속성, 강화된 주관적 웰빙, 그리고 그 또는 그녀의 사회 집단 내에서 

개인의 더 나은 동화 등을 포함하여 다양해진다. 

 

3. Relatedness 

 

 

인간은 사회적 참여의 필요성과 안정된 사회적 관계를 형성하고 

 유지해야 할 필요성을 느낀다(Baumister, Leary, 1995). 이것은 또한 

자기 결정 이론의 중요한 심리적 필요성이다 (Ryan, Deci, 2001). 

소속감에 대한 필요성 또는 종종 소속 필요성이라고 불리는 필요성은 

부정적인 감정보다 더 강한 긍정적인 감정을 경험하기 위해 의미 있는 

대화 및/또는 다른 사람들과 시간을 보내야 한다(Mehl, 2010. 몇몇 

연구자들은 경험적 구매가 이러한 관련성 필요를 충족시키는데 더 
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도움이 된다고 주장해왔다. 경험은 인간의 상호작용을 수반하는 경향이 

있으며, 다른 사람들과 더 즐겁다(Caprariello, Reis, 2013). 주는 

사람과 받는 사람이 더 강한 사회적 연결(예: 사회적 거리 감소; 

Goodman, Lim,2018)을 가지고 더 강한 사회적 연결(Chan, Mogilner 

2017)을 이끌어 낼 때 경험적(vs. 물질적) 선물이 선호된다. 다른 

이들은 경험적 우위의 일부는 경험이 대화에서 제기하기에 더 즐겁고 더 

높은 사회적 통화(즉, 대화의 가치; Bastos, Brucks, 2017)를 가지고 

있는 것으로 인식되기 때문이라고 주장한다. 그러므로 경험은 자기 결정 

이론과 일관되게, 다른 사람들과 대화할 가치가 있는 주제를 갖는 

수단과 이해되었다고 느끼는 방법을 통해 연관성에 대한 필요를 

충족시키는 방법을 제공한다(Howell, Hill, 2009). 경험에서 비롯된 

사회적 효용의 중요성의 만연성을 감안할 때, 우리는 관련성 구성을 

이용하는 경험적(vs.물질적) 구매와 종속적 측정 사이의 긍정적인 

관계를 가정한다. 

     외적으로 동기부여된 행동들은 전형적으로 흥미롭지 않기 때문에, 

사람들이 그러한 행동을 처음 수행하는 주된 이유는 그 행동들이 그들이 

애착을 느끼거나 연관되기를 원하는 중요한 사람들에 의해 촉진되고, 

모델링되거나, 또는 가치 있게 여겨지기 때문이다. 이것은 다른 

사람들과의 소속감과 유대감을 느낄 필요성인 관련성이 내면화를 위해 

중심적으로 중요하다는 것을 암시한다. 따라서 OIT는 내부화가 관련 

감정에 대한 주변 지지가 있을 때 증거에 포함될 가능성이 더 높다고 

제안한다. 예를 들어, Ryan, Stiller 과 Lynch(1994)는 긍정적인 학교 
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관련 행동에 대한 규제를 보다 완전하게 내면화한 아이들이 그들의 

부모와 선생님들과 안전하게 연결되어 있고 보살펴주는 아이라는 것을 

보여주었다. 

다시, 연구 결과는 이 추론을 뒷받침했다. 예를 들어, Deci와 

Eghrari(1994)은 실험실 실험에서 자율성과 소속감에 대한 지지와 

함께 재미없는 행동에 대한 의미 있는 근거를 제공하는 것이 내부화와 

통합을 촉진한다는 것을 입증했다. 통제 맥락을 통해 전체적인 내부화가 

덜 이루어졌고, 그러한 맥락을 통해 발생한 내부화는 도입되는 경향이 

있었다. 부모 인터뷰를 이용하여, Grolnick과 Ryan(1989)은 자율성과 

소속감을 더 지지하는 부모를 둔 아이들 사이에서 학교 관련 가치의 

내면화가 더 크다는 것을 발견했다. Strahan(1995)은 자율성을 더 

지지하는 부모들이 그들의 자녀들에게 내향적인 것과는 반대로 더 큰 

종교적 정체성을 장려한다는 것을 발견했다. Williams와 Deci(1996)는 

종적 연구를 사용하여 강사가 자율성을 더 지지하는 의대생들 사이에서 

조직검사의 사회적 가치와 실천요강이 더 내면화되었음을 보여주었다. 

이는 관련성과 역량에 대한 지지가 내실화를 촉진하고 자율성에 대한 

지지가 행동 규제의 통합을 촉진한다는 많은 발견 중 일부에 불과하다. 

그럴 때, 사람들은 문화적으로 가치 있는 활동을 할 때 유능하고 

친밀감을 느낄 뿐만 아니라 자율성을 느낀다. 

동기부여 시스템은 생존을 촉진하는 역할을 하며, 개인들이 안전 및 

보안을 제공하는 다른 사람들과의 근접성을 유지하도록 한다(예: 간병인, 

파트너; Mikulinker, Shaver, 2016). 따라서, 애착은 소속감의 필요성이 
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충족되는 정도를 규제한다. 실제로, 소속감 요구가 충족될 때, 

파트너들은 친관계 방식으로 행동하도록 더 강하게 동기를 부여받으며 

관계는 일반적으로 더 만족스럽고 안정적이다(Patrick et al., 2007). 

예를 들어, 관계가 견고한 개인은 불안정한 관계를 가지고 있는 

개인보다 길고 안정적이며 만족스러운 관계를 가질 가능성이 더 

높다(Kirkpatrick, Davis, 1994; Simpson, 1990). 마찬가지로, 친밀감은 

관계 만족과 긍정적으로 관련이 있으며(Greef, Malherbe, 2001), 강한 

친밀감과 헌신성은 파트너들이 더 많은 적응에 관여하는 것을 포함하여 

그들의 관계에서 친사회적으로 반응하도록 유도한다(Finkel, Campbell, 

2001). 

 

4.  Competence 

 

 

외적 동기가 부여된 활동의 상대적인 내면화 또한 인지된 역량의 함

수이다. 사람들은 관련 사회 집단이 그 활동에 대해 효율적이라고 느낄 

때 그 가치를 두는 활동을 채택할 가능성이 더 높다. 모든 의도적인 조

치의 경우와 마찬가지로, OIT는 역량에 대한 지원이 내부화를 촉진해야 

한다고 제안한다(Vallerand, 1997). 그러므로, 예를 들어, 행동을 발달

적으로 숙달할 준비가 되거나 그들의 이론적 근거를 이해하기 전에 수행

하도록 지시된 아이들은 기껏해야 외부적으로 규제되거나 주입된 채로 

부분적으로만 규제를 내면화하는 것으로 예측될 것이다. 

Deci와 Ryan (1985)에 따르면, 역량에 대한 감각은 성공 경험과 활동
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에 대한 전반적인 긍정적인 감정에서 나온다고 한다. 역량은 최적의 도

전이라는 개념과 얽혀 있고, 어린 아이들이 그들의 환경을 탐험하는 것

을 관찰함으로써 가장 잘 설명될 수 있다. 아이들은 선천적으로 역량에 

대한 욕구에 의해 움직인다(Deci, Ryan, 1985). 아이들은 주변의 물체

를 실험하고 조작하는데, 이 모든 것을 알아냈을 때 얼굴에 나타나는 기

쁨은 내재적인 만족을 보여준다. 아이들은 또한 이미 익힌 개념을 새로

운 자극으로 동화시킴으로써 끊임없이 지식을 테스트하여 스스로 개인적

인 도전을 만들어낸다(Piaget, 1952). 역량에 대한 감각과 최적의 도전

에 대처하는 능력은 모두 내재적 동기부여의 발전을 촉진한다(Ryan, 

Deci, 2000). 반대로, 이 과정에 대한 부정적인 침입은 그것이 비판의 

형태이건 통제의 형태이건 간에 내재적 동기의 감정을 해칠 수 있다

(Deci, Ryan, 1985).  

아마도 다른 어떤 맥락보다, 스포츠 환경은 선수들의 역량에 대한 

필요를 지지하거나 좌절시키면서 지속적인 피드백으로 가득 차 있다. 운

동선수들은 그들의 경기력을 직접 관찰하거나 코치, 팀 동료, 부모 또는 

팬들로부터 구두 피드백을 받는 것으로부터 직접적인 성과 피드백을 얻

는다. 
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제 2 절 인지 평가 이론(Cognitive Evaluation Theory) 
 

 

1. 개념 

 

인지 평가 이론은 내재적 동기에 대한 외적 결과의 영향을 설명하는  

것을 목표로 하는 심리 이론이다. CET는 "내적 동기부여"라고도 알려진 

"내적 인센티브"의 개념을 제안한다. 이 이론은 사람들이 즐거움의 경험

(Agarwal, Karahanna, 2000)과 같은 내재적인 동기를 가질 때 활동에 

참여할 가능성이 더 높다는 것을 암시한다. Deci와 Ryan(2000)은 3가

지 유형의 동기를 제안했다: 외적 규제, 내적 규제, 내적 동기. 그들의 

연구는 동기가 외적인 것이 아니라 본질적인 것이어야 한다고 강조했다. 

Deci와 Ryan의 연구의 중심은 내적 동기부여와 지속성을 증가시키는 

선례에 있었다. 그들은 내재적 동기를 오로지 내재적 만족을 위한 활동

으로 정의했다. 이것은 사람들이 본질적으로 동기부여를 더 많이 받고 

다른 사람들보다 더 잘 수행한다는 광범위한 견해이다(Cerasoli, Nicklin, 

2014). 연구자들은 내재적인 동기를 본질적인 품질로 간주하지만, 이러

한 동기의 유지와 향상은 개인 주변의 사회적, 환경적 조건에 따라 달라

진다. Deci와 Ryan의 CET는 개인이 자신의 행동을 조절할 수 있다고 

인식할 때 개인의 중요한 심리적 욕구가 충족된다고 제안했다. 내재적 

동기는 개인의 자율성과 역량에 대한 감각을 향상시키는 사건 및 조건과 

같은 사회적 환경적 요인에 의해 뒷받침되는 반면, 인식된 자율성이나 



 

 24

능력을 감소시키는 요인에 의해 약화된다(Deci, Ryan, 1980). 보상과 

경쟁과 같은 외부 요인에 의해 동기 부여되는 외부 규제 행동과 몰두와 

자율성과 같은 내부 요인에 의해 동기 부여되는 내적 규제의 행동을 고

려할 수 있다. 개인이 인과관계가 위에서 언급한 행동에서 비롯되었다는 

것을 깨달을 때, 내재적인 동기가 나타난다. 내재적 동기의 예는 즐거움

이다. 사람들이 내재적인 동기에 의해 지배될 때, 그들은 어떤 일에 더 

오래 더 집착하고 그것을 더 좋아할 것이다(Deci, 1985). CET의 기여

는 사람들이 내적 동기, 특히 자율성과 역량을 생성할 수 있게 하는 요

소를 제안한다는 것이다. 자율성은 어떤 일을 하려는 의지력 또는 의지

를 의미하고, 능력은 보상을 받거나 게임에 중독되거나 경기에 참여하는 

것과 같은, 효율성 있는 감정이다(Silverman, 2011). 

CET에 기초하여, 내적 동기는 활동에 대한 선호에서 비롯된다. 사

람들은 그것을 함으로써 태생적 만족을 얻을 것이고, 내재적 동기는 그 

즐거움을 위해 어떤 일에 참여하려는 욕망을 재연한다(Tao, Yun, 

2019). 활동의 즐거움은 일반적으로 중요한 내재적 동기로 간주된다

(Kim, Drumwright, 2016; Hew et al., 2018).  

 CET의 틀 내에서 보상은 내재적 동기를 저해할 위험이 가장 크다

(Deci, Ryan, 1985). 개인에게 어쨌든 그들이 했을지도 모르는 것에 대

한 보상이 주어졌을 때, 그 보상은 개인의 성과와 관련된 질과 창의성에 

해로운 영향을 미칠 수 있고, 일단 외부 보상이 주어졌을 때 활동을 수

행하려는 개인의 후속 동기에 해를 끼칠 수 있다 (Ryan, Deci, 2000). 

CET는 보상의 사용을 비난하지는 않지만, 보상은 두 가지 다른 의미를 
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가지고 있다. 통제한다고 여겨지는 보상은 내재적인 동기를 약화시킬 수 

있다. 그러나, 만약 보상이 정보를 제공하는 형태이고 개인의 능력의 감

정을 긍정하거나 지지한다면, CET는 보상이 내재적 동기를 유지하거나 

강화시킬 수 있다(Ryan, Deci, 2000). 
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제 3절 소비 유형 

 

지난 30여 년간의 소비자를 주제로 한 연구들을 살펴보면, 물질주

의가 무엇인가, 그리고 이것이 어떻게 개인과 사회에 영향을 미치는 지

에 대한 주제들이 많았다. 이런 연구들에서 물질주의는 소유하는 것에 

초점을 두었고, 하는 것은 라이프 스타일이나 경험과 관계가 있어 경험

적 소비라고 정의했다. 이 중 하는 것, 즉 경험적 소비는 덜 내구적이고 

덜 물질 중심적인 성격을 가지는 경험을 소비하는 것을 말하며, 이는 여

행을 가거나, 스스로 직접적인 활동에 참여하는 행위를 포함한다

(Weinberger, 2008). 소비자 행동과 관련된 연구들이 물질주의를 소유

하는 것과 연관시키는 동안에 심리학 연구자들은 경험주의, 즉 가지는 

것보다 하는 것에 대한 사람들의 가치평가가 어떻게 행복감에 영향을 주

는 지에 관한 연구를 진행해왔다. 이 연구들을 통해 경험적 소비가 삶의 

경험 그 자체를 체험할 의도를 가지고 행하는 소비 형태를 의미하며, 물

질적인 제품을 소유하는데 의도를 가지고 소비하는 물질적 소비와 대조

적인 성격을 갖고 있다는 것을 알 수 있었다(Smith, Lutz, 1996). Van 

Boven과 Gilovich(2003)의 연구에 따르면 긍정적인 물질적 소비와 긍

정적인 경험적 소비를 비교했을 때 긍정적인 경험적 소비를 했을 때 소

비자들은 더 큰 행복감을 느꼈다는 것을 밝혀냈다. 이들은 해당 연구에

서 경험이 긍정적으로 재해석될 가능성이 물질주의보다 더 크고 개인의 

독자성에 중심을 두고 있기 때문에 경험이 사람들을 더 행복하게 만들 

것이라는 가정을 하였다. 이와 관련하여 일부 연구자들은 구매의 유형이 
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Brickman과 Campbell이 주장한 “쾌락의 쳇바퀴”에 영향을 미치거나 긍

정적인 구매가 소비자의 기준점으로 통합되는 적응 매커니즘

(Kahneman, 1991)과 강한 연관성이 있다고 생각하고 해당 현상을 풀

어보려 하였다.   

경험 또는 체험은 자신이 직접 해 보거나 듣고 겪은 것이나, 이로부

터 얻은 지식이나 기능이라는 의미를 갖고 있다. 경험은 여러 연어들과 

관련이 있다. 예를 들면, 가장 대표적으로 직접 경험을 통해 이뤄지는 

학습인 경험 학습, 사물이나 현상에 직접 부딪쳐서 얻는 직접 경험, 반

대로 직접 얻는 것이 아니고 문자나 언어를 통해 얻는 간접 경험, 그리

고 운동이나 예술에서 일어나는 최고의 충족과 행복 경험이 있다.  

이진용(2003)은 경험을 자극에 대한 직접적 접촉, 구매이후의 소비

경험, 감각적/감성적 반응의 유발로 분류하였고, Schmitt(1999)는 구매 

전후의 마케팅 노력에 의해 제공되는 자극에 대한 반응과 관련된 것이 

경험이며, 현실이 아닌 가상에서도 사건의 직접적 관찰과 참여로부터 일

어나면 경험이라고 말했다. Schmitt가 정의한 경험은 경험자체에 초점을 

맞춘 것보다는 효과적인 마케팅에 따른 경험의 중요성을 강조하고 있다. 

이와 달리, 경험적 소비는 마케팅 노력의 일부로서의 경험이 아닌 경험 

그 자체를 소비의 핵심으로 본다. 

  경험적 소비는 물리적 제품의 구매와 소비랑은 다르게, 시장에서 얻

은 제품들을 특정 시점에서 소유하게 되는 것이 아닌 제품을 사용하는 

기간 동안 소유하고 사용한다는 속성을 가진다(Belk, 1988). 즉 스포츠, 

공연 관람, 여가, 문화 생활과 같은 활동들은 그 자체가 목적이 되며, 경
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험을 즐기기 위해 선택된 수단이다. 이처럼 소비자들은 본인의 행복 즉, 

감정을 위해 경험재를 소비하기 때문에 쾌락적 소비의 쾌락적 관점이 주

로 강조되지만(Hirschman, Holbrook, 1992), 경험의 영역과 범주는 다

양하다. 예를 들면, Pine과 Gilmore(1999)는 경험이 연극부터 콘서트, 

영화, TV 쇼까지 어우르는 엔터테인먼트의 중심에 있지만, 경험이 오직 

오락적인 요소만 다루는 것이 아니라고 강조한다. 쾌락적 소비에 해당하

는 엔터테인먼트, 미적 체험, 또는 현실 도피 체험 외에 교육적 이벤트

와 관련된 교육 체험도 경험의 분야로 포함되고 있다. 또한 경험적 소비

가 온전히 쾌락적인 요소만이 아니라는 점은 경험적 소비에 속한 다양한 

경험들에서 확인해 볼 수 있다. 예를 들어 미술관이나 문화재 답사는 경

험 그 자체가 목적이 되기 때문에 경험적 소비에 속하는 분야지만 쾌락

적인 요소만을 추구하는 것이 아닌 정신적 효용도 소비자들에게 제공한

다는 점에서 완전한 쾌락적 소비라고 할 수 없다. 이런 점들에 비춰볼 

때, 경험적 소비와 쾌락적 소비가 공통점은 많지만 완벽히 같은 영역이

라고 정의하기에는 제한이 있으며, 다만 경험적 소비에서 지배적인 부분

이 쾌락적 소비인 것으로 이해할 수 있다.   

경험적 소비의 중요한 특징은 소비의 형태가 결과물이 아닌 과정적 

소비라는 것이다. 이 때문에 경험을 하기 위해서는 금전적인 요소보다는 

시간의 소비가 더 중요시되며(Holbrook, Hirschman 1982), 소유물 위

주가 아닌 경험을 직접 하는 사람이 중심이기 때문에(Lovelock, 1983), 

시간 할당과 관련한 부분이 더욱 강조된다. 또한 경험마다 요구하는 조

건들이 상이하지만, 경험을 즐기는데 있어 최소한의 인지적 또는 물리적 
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노력이 필수적이라는 특징을 가지고 있다. 예를 들어 어떤 경험재는 소

비자들의 인지적 노력 없이 수동적인 형태로만 소비될 수도 있고, 독서

를 하거나 야구, 축구와 같은 종류의 경험은 그 경험을 하는 동안 상당

한 정신적 및 신체적 노력의 투입을 필요로 한다.   

이렇게 경험적 소비는 다른 무언가를 위해 시간이나 에너지를 할애

해서 해야 하기 때문에 이와 관련한 문제들이 발생할 수 있다. 일반적으

로 사람들은 본인의 어떤 무엇을 투입하게 되면 그에 합당한 결과물을 

얻어야 공정하다고 생각하는데, 구매나 소비 후 유형적인 산출물이 확인

되는 물리적 소비와 달리, 경험적 소비는 물질이 아닌 경험의 느낌과 기

억으로만 확인된다. 그리고 경험적 소비가 가지는 주요 특징은 쾌락은 

필수적인 소비와 거리를 두게 됨으로써 부정적 인식을 유도할 수 있다. 

따라서 경험적 소비는 즐거움과 함께 정당성에 대한 고민도 해볼 수 있

다. 

    앞서 언급한 ‘쾌락’이라는 단어는 그리스 단어에서 파생되었으며, 즐

거움과 관련되어 있다. 그리스 단어의 의미에서 알다시피 경험은 즐거움

의 원칙에 따라 처리되는 과정이 매우 중요하며(Hilgard, 1962), 경험적 

소비에서 얻는 주요 가치들 역시 쾌락적 가치 또는 소비에서 오는 즐거

움이다(O’Shaughnessy,1987). 

   Boven(2002)은 행복감과 즐거움을 느끼고자 돈을 투자하는 것은 

소비자 삶의 중요한 일부라고 하였다. 경험적 소비가 물질적 소비에 비

해 쾌락적으로 우세하고, 이러한 경험에 돈을 소비하는 것이 물질적인 

제품에 소비하는 것보다 소비자들을 얼마나 더 행복하게 해주는 지를 보
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여준다. 즉, “좋은 삶”은 무언가를 가지는 것 보다 무언가를 할 때 더 잘 

영위될 수 있으며, 경험적 소비가 물질적 소비보다 사람들을 더 행복하

게 만들어준다는 것이다. 다양한 연구들에 의하면, 대다수의 응답자들이 

경험적 구매가 물질적 구매보다 자신들을 더 행복하게 만들어준다고 표

현하였고, 이런 점에서 경험적 구매가 물질적 구매 보다 더 가치 있음을 

알 수 있다. 

  그리고 Richins와 Dawson(1992)은 삶에서 경험이 가치 있음을 나타

내는 근거로서 세 가지 차원인 경험의 중심성(경험이 삶의 중심에 있다

는 신념), 행복감(경험이 만족과 웰빙을 위해 필수적이 라는 신념), 그

리고 성공(누군가의 성공이 경험의 수와 질에 의해 판단된다는 신념)을 

제시했다. 이 연구에서는 물질적인 제품의 소유만이 아닌 경험 역시 삶

의 행복감을 얻게 해줄 수 있다는 주장을 했으며, 경험적 소비가 생활의 

불만족을 감소시키는데 도움이 된다고 하였다. 

  이런 연구들은 경험적 소비를 통해 얻어지는 생활의 즐거움을 강조하

고 경험적 소비를 행복의 조건으로 여기고 있다. 하지만 즐거움이 항상 

정당한 지에 대해서는 엇갈린 주장이 존재한다. 예를 들어 사회적으로 

용인되지 않는 행동을 통해 즐거움을 추구하는 것은 옳지 않으며, 즐거

움이 총체적 좋음의 상태인 행복의 조건이긴 하지만, 행복과 동일한 의

미는 아니라는 것이다. 마케팅 분야에 앞서 철학분야에서도 즐거움에 대

한 논쟁은 활발히 있어왔다. 유가에서는 온전히 즐기는 쾌락의 개념으로 

즐거움을 바라보았으며, 주자는 즐거움 보다는 그 즐거움에 이르기 위한 

배움을 강조한다. 주자는 진정한 즐거움이 어떤 상황에서도 방해되지 않
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는 즐거움이어야 하며 그런 종류의 즐거움은 배움을 통해서만 획들할 수 

있다고 주장하였다(이승연 2005). 그리고 서양 철학자 J. S. Mill은 공리

주의론을 통해 쾌락을 양과 질로 구분하여 설명하였다. Mill은 쾌락의 질

적 차이를 주장하며, 만약 선호에 있어서 도덕적 의무감과 관계없이 선

호하는 것이 있다면, 바로 그것이 더 가치 있고 바람직한 쾌락이라고 하

였다(Wendy 1991). 이러한 철학자들의 주장은 즐거움 자체가 문제가 

아니라 그 즐거움이 무엇에서 발생되는지에 따라 바람직한 쾌락일 수도 

있고 아닐 수도 있음을 공통적으로 보여준다. 

  경험적 소비 역시 즐거움이 가장 주요한 효용이 라는 점에서(O ’

Shaughnessy 1987), 즐거움과 관련한 이런 다양한 의견들과도 관련될 

수 있다. 즉 경험적 소비에서 즐거움이 핵심인 것은 분명하지만 그 즐 

거움이 어떤 부분에서 발생하는 지도 중요하다. 
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제 3 장 연구 가설 및 모형 

 

 

제 1 절 연구 가설 

 

자기결정이론(Self-Determinant Theory)의 기본 심리 욕구 추구

의 세 가지 요소인 자율성, 소속감, 유능감이 소비자의 행복감에 어떤 

영향을 미치는지, 그리고 소비유형(물질적 소비 vs 경험적 소비)에 따라 

어떤 차이가 있는지를 알아보기 위해 다음과 같이 두 가지 가설을 세웠

다.  

 

H1. 물질적 소비를 할 경우, 자기결정이론의 기본 심리 욕구       

추구는 행복감에 정적으로 유의한 영향을 미친다. 

 

H1-1. 물질적 소비를 할 경우, 자율성은 행복감에 정적으로 유의한 

영향을 미친다. 

H1-2. 물질적 소비를 할 경우, 소속감은 행복감에 정적으로 유의한 

영향을 미친다. 

H1-3. 물질적 소비를 할 경우, 유능성은 행복감에 정적으로 유의한 

영향을 미친다. 
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H2. 경험적 소비를 할 경우, 자기결정이론의 기본 심리 욕구  

추구는 행복감에 정적으로 유의한 영향을 미친다. 

 

H2-1. 경험적 소비를 할 경우, 자율성은 행복감에 정적으로 유의한 

영향을 미친다. 

H2-2. 경험적 소비를 할 경우, 소속감은 행복감에 정적으로 유의한 

영향을 미친다. 

H2-3. 경험적 소비를 할 경우, 유능성은 행복감에 정적으로 유의한 

영향을 미친다. 
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제 2 절 연구 모형 
 

   자기결정이론의 기본 심리 욕구 추구와 소비 유형(물질적 소비 vs 

경험적 소비)에 따라 소비자가 느끼는 행복감에 어떠한 차이가 있는지 

알아보기 위해 연구 모형을 [그림 2]과 [그림 3]과 같이 설계했다. 

 

 

[그림 2] 물질적 소비 연구 모형 

 

 

 

[그림 3] 경험적 소비 연구 모형 
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제 4 장 연구 방법 
 

 

본 연구는 사회인 야구 참여자를 대상으로 자기결정이론의 기본 욕구 충

족을 적용하여 물질적 소비와 경험적 소비 시 소비자의 행복감에 어떠한 

차이가 나타나는지 분석하고자 하는 목적이 있다. 이러한 목적을 달성하

기 위하여 본 연구에서 사용한 연구대상, 절차, 조사도구 및 자료 처리

방법은 다음과 같다. 

 

제 1 절 연구 대상 및 절차  

 

    본 연구는 자기결정이론의 기본 욕구 충족을 적용하여 스포츠 소비

자의 소비 유형에 따른 행복감 차이를 분석하기 위하여 자기평가 기입법

(self-administration method)으로 작성하였으며, 대상자 선정은 편의 

표본추출법(convenience sampling)을 통하여 결정하였다. 스포츠 용품 

및 경험은 그 종목과 구매 목적, 사용자의 수준에 따라 매우 다양하며 

특정 용품의 사용자를 대상으로 세분화하고자 하는 본 연구의 목적에 따

라 종목을 사회인 야구로 한정하였다.  

서울, 경기, 지역에서 사회인 리그 및 대학 리그에 참여하는 선수들

319명을 대상으로 구글(Google)의 설문조사 틀을 이용하여 설문을 

실시하였다.  
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제 2 절 조사 도구  
 

    본 연구는 사회인 야구 참여자를 대상으로 자기 결정 이론의 기본 

욕구 충족을 적용하여 물질적 또는 경험적 소비를 할 시 소비자의 행복

감에 미치는 차이를 분석하기 위하여 사용할 조사도구는 문헌연구와 선

행연구의 고찰을 통하여 입증된 설문지를 토대로 하여 본 연구에 맞게 

수정, 보완한 조사도구를 사용하였다. 

 

1. Autonomy 

 

    자율성은 Sebastiano, Nikos(2014), Johan, Chris(2010)의 연구에

서 사용된 척도를 참고하여 본 연구에 맞게 수정 및 보완하여 자율성에 

해당하는 항목을 사용하여 총 5문항으로 Likert 7점 척도로 1점 ‘전혀 

그렇지 않다’, 7점 ‘매우 그렇다’로 측정하였다. 자율성과 측정항목은     

<표 1>에 나타나 있다. 

 

<표 1> 자율성의 측정항목 

요인(문항) 항목 

 

자율성 

자발적인 선택으로 소비 

인과 관계의 내적 인식 위치 

자유 의지에 의해 선택 
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2. Relatedness 

 

사회인 야구 참여자들의 소속감을 측정하기 위하여 Johan,  

Chris(2010), Esther, Johan(2019)의 연구에서 사용한 문항을 

수정하여 본 연구에 적합한 4문항을 7점 Likert 척도로 구성하였

으며, 1점 ‘전혀 그렇지 않다’, 7점 ‘매우 그렇다’로 측정하였다. 소

속감과 측정항목은 <표 2>에 제시되었다. 

 

<표 2> 스포츠 소속감의 측정항목 

요인(문항) 항목 

 

 

스포츠 소속감 

스포츠를 하면 주변 사람들과  

가까워진다고 생각함 

스포츠를 통해 사람들과의  

신뢰감 형성 

스포츠를 통해 사람들과  

친밀한 관계를 형성 
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3. Competence 

 

유능성은 Johan, Chris(2010)과 Sebastino, Nikos(2014) 

연구에서 사용된 측정항목을 본 연구에 적합한 4문항으로 구성하

였따. 측정항목은 7점 Likert 척도로 구성하였으며, 1점 ‘전혀 그

렇지 않다’, 7점 ‘매우 그렇다’로 측정하였다. 유능성과 측정항목은 

<표 3>에 제시되었다. 

 

<표 3> 유능감의 측정항목 

요인(문항) 항목 

 

유능감 

도전의식이 생김 

자신감이 생김 

성취감을 느낌 

 

4. Happiness 

 

Campbell(1976)은 행복이 객관적 특성에 대한 인지적 반응에 영

향을 받기 때문에 사회의 규칙이나 기대와 같은 객관적 특성뿐만 

아니라 개인의 가치관, 기대감, 사회인구학적 특성 등에 의해서도 

영향을 받는다고 보았다. 
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제 3 절 자료분석방법 
 

    연구 가설을 검증하기 위해 본 연구에서는 IBM Statistics SPSS 

26.0 프로그램을 사용했다. 

 

1. 기술통계분석(Descriptive analysis) 
 

   조사 자료의 인구통계학적 특성과 변수들의 기본적인 특성을 알아보

기 위해 빈도분석과 기술통계분석(평균, 표준편차)을 실시했다. 

 

2. 신뢰도 분석(Reliability analysis) 
 

   본 연구에서 활용할 설문 문항의 신뢰도를 분석하기 위하여 

Cronbach’s α 검사를 실시했다. Cronbach’s α 검사는 신뢰도를 측정

하는 계수로 복수 문항이 포함된 척도를 활용할 때 검사한 문항 사이의 

동질성, 즉 내적 일치도가 산출하여 신뢰도를 확인하는 방법이다. 

Cronbach’s α가 0.6이상이면 신뢰도가 있다고 할 수 있다. 

 

3. 상관관계 분석(Correlation analysis) 
 

   본 연구에서 변수 간의 밀접한 정도 즉, 상관관계를 분석하는 통계적 

분석방법을 통해 상관관계를 설명하고자 한다. 
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4. 다중회귀분석 
 

   본 연구에서는 독립변수가 자율성, 소속감, 유능성으로 2개 이상임으

로 종속변수 간의 상호 연관성 정도를 파악하기 위해 다중회귀분석을 사

용하였다. 다중 회귀 분석은 여러 개의 독립변인들과 종속변인 간의 관

계를 검증하고자 할 때 사용되는 방법이며, 특히, 종속변인에 대한 독립

변인의 예측력을 검증할 때 사용된다(양병화, 1998). 
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제 5 장 연구 결과 

 

 

제 1 절 인구통계학적 특성 

 

본 연구에 사용된 연구대상자의 일반적 특성은 [표 5]과 같다. 성별, 

연령, 최종학력, 월평균가구소득, 야구 참여 및 직관 빈도, 소속팀을 고

려한 연구를 진행하였으며, 319명의 연구대상자가 최종적으로 선정되었

다.  

성별은 남성이 313명(98.1%), 여성이 6명(1.9%)이었다. 연령은 

10대부터 50대까지로, 20대가 204명(63.9%)으로 가장 많았으며, 30대 

58명(18.1%), 40대 39명(12.2%), 50대 16명(5.0%), 10대 1명

(0.3%)순이었다. 최종학력에 대한 답변은 대학교(2,4년제) 졸업이 155

명(48.6%)으로 가장 많았으며, 고등학교 졸업 133명(41.7%), 대학원 

졸업 28명(8.8%) 순이었다. 월평균가구소득은 100만원 미만이 96명

(30.1%)으로 가장 많았으며, 300만원 이상 400만원 미만 60명

(18.8%), 200만원 이상 300만원 미만 54명(16.9%), 100만원 이상 

200만원 미만 53명(16.6%), 400만원 이상 500만원 미만 30명(9.4%), 

500만원 이상 26명(8.2%) 순으로 나타났다. 야구에 참여하는 빈도는 

일주일에 1~2번이 115명(72.8%)으로 가장 많았으며, 일주일에 3~4번 

35명(22.2%), 일주일에 5번 이상 5명(3.2%), 매일 3명(1.9%)순이었
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습니다. 야구 직관 빈도는 1년에 2~3번이 52명(32.3%)으로 가장 많았

으며, 1년에 4~5번 45명(28.0%), 1년에 1번 40명(24.8%), 1년에 6번 

이상 24명(14.9%) 순으로 나타났다. 마지막으로 소속팀 개수를 살펴본 

결과, 2개가 48명(30.4%)으로 가장 많았으며, 1개 44명(27.8%), 3개 

34명(21.5%), 4개와 5개 이상이 각각 16명(10.1%) 순으로 나타났다.  
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[표 5] 표본의 인구통계학적 특성 

                                                          (N=319) 

구분 내용 빈도 % 
 

성별 
남성 313 98.1 
여성 6 1.9 
합계 319 100 

 
 

연령 

10대 1 0.3 
20대 204 63.9 
30대 58 18.3 
40대 39 12.5 
50대 16 5.0 
합계 319 100 

 
최종학력 

고등학교 졸업 133 42.1 
대학교졸업 155 48.8 
대학원 졸업 28 9.1 

합계 319 100 
 
 
 

월평균가구소득 

100만원 미만 96 30.1 
100만원 이상 200만원 미만 53 16.6 
200만원 이상 300만원 미만 54 16.9 
300만원 이상 400만원 미만 60 18.8 
400만원 이상 500만원 미만 30 9.4 

500만원 이상 26 8.2 
합계 319 100 

 
 

야구 참여 

매일 3 1.9 
일주일에 1~2번 115 72.8 
일주일에 3~4번 35 22.2 
일주일에 5~6번 5 3.2 

합계 158 100 
 
 

야구 직관 

1년에 1번 40 24.8 
1년에 2~3번 52 32.3 
1년에 4~5번 45 28.0 

1년에 6번 이상 24 14.9 
합계 161 100 

 
 

소속팀 

1개 44 27.8 
2개 48 30.4 
3개 34 21.5 
4개 16 10.1 

5개 이상 16 10.1 
합계 158 100 
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제 2 절 주요 변인의 기술 통계 분석 

 

물리적 소비의 경우, 자율성에 대한 평균값은 4.908(범위: 2.800-

6.600, SD=0.793), 소속감 평균값은 3.956(범위: 1.500-6.250, 

SD=0.916),유능성 평균값은 5.513(범위: 3.000-7.00, SD=0.763), 

행복감 평균값은 5.937(범위: 4.00-7.00, SD=0.765)였다. 

경험적 소비의 경우, 자율성에 대한 평균값은 4.703(범위: 1.000-

7.000, SD=0.515), 소속감에 대한 평균값은 4.679(범위: 3.200-

6.000, SD=0.492), 유능성에 대한 평균값은 3.405(범위: 1.750-

5.750, SD=1.219), 행복감 평균값은 5.808(범위: 4.330-7.000, 

SD=0.728)이었다. 

 

[표 6] 주요 변인의 평균 및 표준편차 

변인           평균     표준편차      최솟값       최댓값 

자율성(물질) 4.908 0.793 2.800 6.600 

소속감(물질) 3.956 0.916 1.500 6.250 

유능성(물질) 5.513 0.763 3.000 7.000 

행복감 5.937 0.765 4.000 7.000 

자율성(경험) 4.703 0.515 1.000 7.000 

소속감(경험) 4.679 0.492 3.200 6.000 

유능성(경험) 3.405 1.219 1.750 5.750 
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행복감 5.808 0.728 4.330 7.000 

 

 

제 3 절 신뢰도 분석 

 

1. 신뢰도 검정 
 

신뢰성은 연구자가 어떤 연구문제에 대해 실시한 설문조사에 대하여 

그 조사를 다시 반복한다고 가정할 때, 그 결과가 얼마나 원래 측정치와 

일치할지를 나타내는 척도이다(노경섭, 2019). 신뢰도를 측정하는 방법 

중 내적 일관성을 이용한 방법인 Cronbach’s α계수를 기준으로 신뢰도 

검정을 진행하였다. 

Cronbach’s α계수는 0-1 사이의 값을 가지며, 계수가 0.6 이상이면 

신뢰도에 문제가 없는 것으로 간주한다. 본 연구에서 내재적 동기에 따

른 행복감 측정 변인들의 신뢰도 값은 최종적으로 0.643-0.915 범위로 

측정됐다. 각 요인에 대한 Cronbach’s α 값의 결과, 자율성(물질)의 

Cronbach’s α는 0.796, 소속감(물질)의 Cronbach’s α는 0.820, 유

능성(물질)의 Cronbach’s α는 0.736이었고, 행복감의 Cronbach’s α

는 0.732의 신뢰도를 확보했다. 

경험적 소비에 대한 측정 변인들의 신뢰도 값은 최종적으로 범위를 보

였다. 각 요인에 대한 Cronbach’s α 값의 결과, 자율성(경험)의 

Cronbach’s α는 0.643, 소속감(경험)의 Cronbach’s α는 0.651, 유

능성(경험)의 Cronbach’s α는 0.915이었고, 행복감의 Cronbach’s α
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는 0.756로 나타났다. 따라서 본 연구에 사용된 각 요인별 문항들은 만

족할 만한 신뢰성을 확보한 것으로 판단하였다. 

 

[표 7] 측정도구의 신뢰도 

       (N=319) 

       변수                 항목 수             Cronbach’s α 

자율성(물질적 소비) 5 0.796 

소속감(물질적 소비) 4 0.820 

유능성(물질적 소비) 4 0.736 

행복감 3 0.732 

자율성(경험적 소비) 5 0.643 

소속감(경험적 소비) 4 0.651 

유능성(경험적 소비) 4 0.915 

행복감 3 0.756 

  

 

 

2. 상관관계 분석 

 

본 연구에 이용된 변수들 간의 관련성 정도를 살펴보기 위해 상관관계 

분석을 실시하였다. 상관관계 분석 결과는 [표 8], [표 9]와 같다. 그 결

과, 물질적 소비에서 자율성과 유능성 간의 상관관계 r=0.784, 

p=0.000으로 상관관계 중 가장 높은 정(+)적 상관관계를 나타냈다. 반

대로 소속감과 행복감은 r=0.556, p=0.000로 가장 낮은 정(+)적인 상
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관관계를 보였다. 경험적 소비에서는 자율성과 행복감 간의 상관관계 

r=0.683, p=0.000으로 상관관계 중 가장 높은 정(+)적 상관관계를 나

타냈다. 반대로 자율성과 행복감은 r=0288, p=0.000로 가장 낮은 정

(+)적인 상관관계를 보였다. 결론적으로 행복감은 자기결정이론의 자율

성, 소속감, 유능성 모두와 유의한 상관 관계를 보였다. 또한 자율성, 소

속감, 유능성 간 유의한 상관관계를 나타내고 있어 연구 가설에 제시된 

변인 간 관계를 회귀 분석을 통해 검증할 수 있는 1차적인 근거를 확보

하였다. 

 

[표 8] 물질적 소비 상관관계 분석결과 

구분 1 2 3 4 

자율성 1    

소속감 .623** 1   

유능성 .784** .578** 1  

행복감 .650** .556** .708** 1 
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[표 9] 경험적 소비 상관관계 분석결과 

구분 1 2 3 4 

자율성 1    

소속감 .544** 1   

유능성 .347** .288** 1  

행복감 .683** .550** .521** 1 

 

 

제 4 절 다중회귀분석 

 

 연구 가설 1과 2를 검증하기 위해 전국의 사회인 야구 참여자 10대

~50대 남,녀 319명을 대상으로 소비 유형에 따른 내재적 동기가 행복

감에 미치는 영향을 측정하였다. 자기 결정 이론의 3가지 요소인 자율성, 

소속감, 유능성과 행복감 간 관계를 검증하기 위해 다중회귀분석을 실시

하였다. 분석 방법은 입력을 선택하였다. 다음 표 10와 표 11은 사회인 

야구 참여자들의 소비 유형에 따른 내재적 동기가 행복감에 미치는 영향

을 검증한 결과이다. 
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[표 10] 물질적 소비 다중 회귀 분석 결과 

변수 

비표준화 계수 
표준화 

계수 t(p) 유의확률 TOL VIF 

B SE β 

(상수) 1.941 .306  6.339 .000   

자율성 .162 .090 .168 1.803 .073 .342 2.925 

소속감 

 

.148 .059 .178 2.504 .013 .591 1.692 

유능성 .474 .090 .473 5.291 .000 .372 2.690 

F(p)  60.872*** 

adj.    0.534 
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[표 11] 

변수 

비표준화 계수 
표준화 

계수 t(p) 유의확률 TOL VIF 

B SE β 

(상수) .654 .399  1.639 .000   

자율성 .656 .089 .465 7.404 .000 .665 1.504 

소속감 

 

.312 .091 .211 3.430 .001 .693 1.443 

유능성 .179 .033 .299 5.447 .000 .866 1.155 

F(p)  75.052*** 

adj.    0.581 

 

  

다중 회귀 분석 결과, 물질적 소비의 대한 모형 적합도는 통계적으

로 유의하게 나타났으며(F=60.872, p<.001), 모형의 설명력은 약 

53.4%로 나타났다. 회귀 계수의 유의성 검증 결과, 자율성은 

B=0.162(p>.05)으로 나타나 행복감에 유의한 영향을 미치지 않았다. 

소속감은 B=0.148(p<.05)으로 귀무가설이 기각, 대립가설이 채택되어 

행복감에 유의한 영향을 미치고 있었다. B부호가 정(+)적이므로 자율성

이 1 증가하면 행복도는 0.148만큼 높아진다고 할 수 있다. 또한 유능

성도 B=0.474(p<.001)으로 통계적으로 유의하게 나타났다. B 부호가 

정(+)적이므로 유능성이 1 증가하면 행복감은 0.474만큼 증가하는 것

으로 나타났다. 소속감과 유능성 중 행복감에 영향을 누가 더 많이 미치
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는지 상대적 영향력을 파악하기 위해 표준화 계수 β값을 통해 비교해보

았다. 소속감 β=178, 유능성 β=.473으로 유능성이 소속감보다 상대

적으로 높은 영향을 행복감에 준다고 할 수 있다. 

    경험적 소비의 대한 모형 적합도는 통계적으로 유의하게 나타났으며

(F=75.052, p<.001), 모형의 설명력은 약 58.1%로 나타났다. 회귀 계

수의 유의성 검증 결과, 자율성은 B=0.656(p<.001)으로 귀무가설이 기

각, 대립가설이 채택되어 행복감에 유의한 영향을 미치고 있었다. B 부

호가 정(+)적이므로 자율성이 1 증가하면 행복감은 0.656만큼 높아진

다고 할 수 있다. 소속감은 B=0.312(p<.01)으로 귀무가설이 기각, 대

립가설이 채택되어 행복감에 유의한 영향을 미치고 있었다. B부호가 정

(+)적이므로 자율성이 1 증가하면 행복도는 0.312만큼 높아진다고 할 

수 있다. 또한 유능성도 B=0.179(p<.001)으로 통계적으로 유의하게 나

타났다. B 부호가 정(+)적이므로 유능성이 1 증가하면 행복감은 0.179

만큼 증가하는 것으로 나타났다. 자율성, 소속감, 유능성 중 행복감에 영

향을 누가 더 많이 미치는지 상대적 영향력을 파악하기 위해 표준화 계

수 β값을 통해 비교해보았다. 자율성 β =.465, 소속감 β=211, 유능

성 β=.299으로 자율성, 유능성, 소속감 순서대로 상대적으로 높은 영

향을 행복감에 준다고 할 수 있다. 
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제 6 장 논의 및 제언 

 

 

제 1 절 논의 

 

본 연구는 자기결정이론과 인지평가 이론을 바탕으로 소비 유형에 

따른 내재적 동기와 행복감 간의 관계를 규명하는 것에 목적이 있다. 이

러한 연구 목적 달성을 위하여 연구 가설을 검증한 결과에 대한 논의는 

다음과 같다. 

 

1. 물질적 소비의 경우 자기결정이론의 기본 심리 욕구 추구가   

행복감에 미치는 영향에 대한 논의  

 

    첫 번째 가설의 경우 자율성이 행복감에 정(+)의 영향을 미치는지 

확인하는 것이었다. 연구 결과, 자율성과 행복감의 차이는 나타나지 않

았다. 이는 정보 탐색 과정에서 수용자가 정보에 대해 신뢰와 소통 그리

고 수평적 관계의 친밀감이 형성된다면 구매행위로 이어질 수 있다는 이

지환 & 최정웅(2017)의 연구 결과와 같은 맥락에서 해석할 수 있다. 

이지환 & 최정웅(2017)의 연구에 따르면 최근 뉴미디어의 발전으로 소

셜네트워크서비스(Social Network Service 이하 SNS)가 대중화되면서 

소비자 간의 의사소통에 있어 일방적 정보 제공에 의한 수동적 행동을 



 

 53

벗어나, 사람들을 연결시켜주고, 정보를 교환하며, 자신을 나타내는 방법

에 있어 매우 의미 있는 변화를 가져오고 있다고 하였다. 즉, 자율성을 

가지고 스포츠 용품을 구매하고 있음에도 불구하고 실제로 스포츠 용품

을 구매하는 소비자들은 SNS라는 독립적 공간에서 소통을 하면서 정보 

탐색을 하고 구매 과정까지 이어지기 때문에 이러한 결과가 나온 것으로 

사료된다. 

두 번째 가설의 경우 소속감이 행복감에 대해 정(+)의 영향을 미치는

지 확인하는 것이었다. 연구 결과 소속감이 행복감에 대한 정(+)의 영

향을 미치는 것으로 나타났으며 이러한 결과는 소속감이 증가할수록 행

복감이 긍정적일 가능성이 높다는 것을 의미한다. 

세 번째 가설의 경우 유능성이 행복감에 대해 정(+)의 영향을 미치는

지 확인하는 것이었다. 연구 결과 유능성이 행복감에 대한 정(+)의 영

향을 미치는 것으로 나타났으며 이러한 결과는 유능성이 증가할수록 행

복감이 긍정적일 가능성이 높다는 것을 의미한다. 

 

2. 경험적 소비의 경우 자기결정이론의 기본 심리 욕구 추구가   

행복감에 미치는 영향에 대한 논의  

 

네 번째 가설의 경우 자율성이 행복감에 대해 정(+)의 영향을 미치 

는지 확인하는 것이었다. 연구 결과 자율성이 행복감에 대한 정(+)의 

영향을 미치는 것으로 나타났으며 이러한 결과는 자율성이 증가할수록 

행복감이 긍정적일 가능성이 높다는 것을 의미한다. 여기서 정의한 자율
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성은 독립성 또는 타인으로부터의 이탈과 혼동해서는 안된다. 자율성과 

타인에 대한 비의존성 측면에서, 자기 자신의 필요와 가치에 대한 인식

에 기초한 선택과 타인의 지배로부터의 자유 사이의 구별이 중요하다는 

Hodgins(1996)의 주장에 의해 지지될 수 있다. 관람자는 상품 소비 후 

만족도에 대한 간접적인 표시로 주위 사람에게 제공된 상품에 대해 만족

과 불만족으로 표현하게 되며, 이것은 상품에 대한 잠재 관람자의 선택

에 영향을 미칠 수 있다는 이용식(2001)에 의해 지지될 수 있다. 추천 

또는 후기가 결정 요인에 긍정적인 영향을 줄 수 있지만, 결국 본인이 

의사결정의 주체가 되어 스스로의 욕구를 충족시키기 위해 경기를 직관

하는 것이 행복감에 가장 크게 영향을 미친다는 것을 알 수 있다. 

 

다섯 번째 가설의 경우 소속감이 행복감에 대해 정(+)의 영향을 미 

치는지 확인하는 것이었다. 연구 결과 소속감이 행복감에 대한 정(+)의 

영향을 미치는 것으로 나타났으며 이러한 결과는 소속감이 증가할수록 

행복감이 긍정적일 가능성이 높다는 것을 의미한다. 이는 소속감이 부정

적인 감정보다 더 강한 긍정적인 감정을 경험하기 위해 의미 있는 대화 

또는 다른 사람들과의 시간이 필요하다는 Mehl(2010)에 의해 지지될 

수 있다. 

가설의 경우 유능성이 행복감에 대해 정(+)의 영향을 미치는지 확 

인하는 것이었다. 연구 결과 소속감이 행복감에 대한 정(+)의 영향을 

미치는 것으로 나타났으며 이러한 결과는 유능성이 증가할수록 행복감이 

긍정적일 가능성이 높다는 것을 의미한다. 



 

 55

 

제 2 절 제언 

 

1. 학문적 시사점 
 

본 연구는 사회인 야구 참여자의 소비 유형에 따른 내재적 동기가 행

복감에 미치는 영향을 파악하려고 하였다. 소비자들의 경험적 우위 성향

이 스포츠에서는 적용되지 않았다는 점을 활용하여 물질적 소비와 경험

적 소비 유형을 나누어 스포츠 소비자가 의사결정과정에서 어떤 요소들

을 고려하는지를 바라보고 각 요소들이 긍정적인 감정 즉, 행복감에 미

치는 영향을 바라봄으로써 기존의 선행연구에서 발전시켜 소비자의 의도

를 파악하려는 것에 대한 이해의 폭을 넓히는 차원에서 학문적 시사점이 

있다고 사료된다.  

그동안 야구는 프로스포츠라는 개념이 강하였고 참여활동으로서 많은 

연구가 진행되어 오지 못하였으나 사회인 야구의 참여율이 매년 상승하

고 있고 사회인 야구의 대중화와 참여 운동으로서 확립을 위해선 소비자

가 추구하는 것이 무엇인지 파악하는 것은 유의미한 일이다. 본 연구는 

이를 위해 자기결정이론을 적용한 연구라는 점에서 학문적 의의가 있다.  

 

2. 실무적 시사점 
 

본 연구의 실무적 시사점으로는 소비자들이 소비 유형에 따라 어떤 심

리적 요인에 의해 행복감을 느끼는지 파악하여 이를 바탕으로 야구를 다
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른 운동과 비교하여 참여 운동 및 관람 운동으로서의 차별화된 마케팅 

요소를 찾아 적극 활용할 수 있을 것으로 기대된다. 야구가 관람문화에

서 참여운동으로 확대되는 과정에서 참여운동으로 확대되는 과정에서 참

여 운동으로서의 확립을 위하여 소비자가 추구하는 것이 무엇인지 파악

하고 의도를 설명하는 것은 유의미한 일이다. 본 연구의 결과에서 물리

적 소비의 경우 유능성, 경험적 소비의 경우 자율성이 높을수록 소비자

의 행복감이 높을 것이라고 나타났기에 이를 활용하여 마케팅 방안을 세

울 수 있을 것으로 기대된다. 실제로 야구 경기 직관 시 경영진들은 단

체가 아닌 혼자서 즐길 수 있는 방안을 고려해보고 자기 표현의 감정과 

동기를 소비자들에게 드러낼 수도 있다.  

 

3. 연구의 제한점 
 

본 연구에서는 다음과 같은 몇 가지 제한점을 지니고 있으며 향후 지

속적인 연구를 통해 이를 발전시켜 나가야 할 것이다. 

첫째, 본 연구는 서울, 경기, 지역에서 사회인 리그 및 대학 리그에 참

여하는 선수들을 대상으로 조사연구를 실행하여 표본의 대표성이 약하다

고 볼 수 있다. 사회인 리그에 참여할 수 있는 접근성과 환경이 다른 지

역보다 용이할 것이라고 판단되어 서울, 경기 지역에서 활동하는 소비자

들로 제한하였지만 향후 연구에서는 전국적인 규모의 조사연구를 진행한

다면 더욱 견고한 연구결과가 도출될 수 있을 것이다. 
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둘째, 본 연구에서는 소비자들의 내재적 동기를 자기결정이론에 기초

한 자기결정이론의 선행변수로서 투입하여 연구를 진행하였다. 이후 연

구에서는 소비 유형에 따른 행복감의 차이에 영향을 줄 수 있는 더 다양

한 변수들을 적용하여 진행한다면 보다 폭넓은 연구가 진행될 것이다. 

셋째, 본 연구에서는 자기결정이론의 예측변수를 위해 도출조사를 시

행하지 않고 기존의 선행연구 측정도구를 참고하였다. 추후 연구에서는 

사회인 야구 관련 척도를 위해 도출조사를 시행하여 자료를 수집한다면 

더욱 정확한 파악이 가능하고 심층적인 연구가 될 것이다. 
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제 7 장 결론 

 

본 연구는 자기결정이론을 통하여 변수들이 소비유형에 따라 사회인 

야구 참여자들의 행복감에 미치는 영향을 파악하였다. 이에 대한 연구 

결과는 다음과 같다.  

첫째, 물질적 소비의 경우, 자율성은 행복감에 차이를 보이지 않는다. 

둘째, 물질적 소비의 경우, 소속감은 행복감에 정(+)의 영향을 미치는 

것으로 나타났다. 

셋째, 물질적 소비의 경우, 유능성은 행복감에 정(+)의 영향을 미치는 

것으로 나타났다. 

넷째, 경험적 소비의 경우, 자율성은 행복감에 정(+)의 영향을 미치는 

것으로 나타났다.  

다섯째, 경험적 소비의 경우, 소속감은 행복감에 정(+)의 영향을 미치

는 것으로 나타났다.  

여섯째, 경험적 소비의 경우, 유능성은 행복감에 정(+)의 영향을 미치

는 것으로 나타났다.  

결론적으로, 경험적 소비의 경우 자율성, 소속감, 유능성 모두 행복감

에 정의 영향을 미치는 것으로 나타났으며 자율성, 소속감, 유능성이 증

가할수록 행복감이 높아지는 것을 의미한다. 그러나 물질적 소비의 경우, 

자율성의 차이는 유의하지 않은 것으로 나타났다. 마지막으로 자기결정



 

 59

이론의 자율성, 소속감, 유능성은 행복감에 물리적 소비의 경우 유능성

이, 경험적 소비의 경우, 자율성이 가장 큰 영향을 미치는 것으로 나타

났다.  

소비 유형에 따라 각자 다른 내재적 동기들이 증가할수록 소비자들이 

느끼는 행복감을 높일 수 있고 이로 인해 참여의도까지 이어질 수 있다. 

물질적 소비의 경우, 야구 용품의 판매량을 증진시키기 위하여 개인의 

목표의식을 고취시키고 도전의식을 유발할 수 있는 방향으로 운영되어야 

하고, 소비자로 하여금 야구가 어렵다는 인식을 줄이기 위해 개인적 요

소, 환경적 여건을 제공하도록 노력해야 한다. 경험적 소비의 경우, 소비

자가 통제되어 있지 않은 상황에서 개인이 의사결정의 주체가 될 수 있

도록 마케팅 전략을 세우고 개인이 경기 관람을 통해서 누릴 수 있는 개

인적 혜택과 같은 전략들을 수립해야 한다. 
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Abstract 

The Effect of Intrinsic Motivation on 

Happiness by Consumption Types of 

Social Baseball Participants 
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Among the studies on consumption propensity in the sports field, 

Park Se-hyuk (2016) investigated the relationship between sports 

enthusiasts' purchasing propensity for sports goods, brand 

identification, consumer-brand relationship, and brand loyalty. Jung 

Seung-hoon, Kim Sung-yong, & Lee Jung-hak (2017) subdivided 

the market based on the characteristics, selection attributes, and 

symbolic consumption tendency of sports goods consumers and 

provided basic data for efficient marketing activities of sports goods 

companies. As such, studies on sports consumption are used as a 
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means to explain the resulting aspects such as emotions and effects 

that can be felt by consumption, not the motivation to consume 

sports. 

The purpose of this study is to analyze the effect of individual 

intrinsic motivation on sports consumers' emotions based on self-

determination theory and cognitive evaluation theory. At this time, 

it is also intended to verify the difference according to the 

consumption type of sports consumers. 

This study was prepared by a self-administration method to 

analyze the difference in happiness according to the consumption 

type of sports consumers by applying the basic needs of self-

determination theory, and the selection of subjects was determined 

through convenience sampling. Sports products and experiences 

vary greatly depending on the sport, purchase purpose, and user 

level, and the sports were limited to social baseball according to the 

purpose of this study to subdivide specific products for users. 

A survey was conducted on 319 players participating in social and 

university leagues in Seoul, Gyeonggi, and regions using Google's 

survey framework. 

The overall results of this study are as follows. First, in the case of 

material consumption, autonomy did not significantly affect 

happiness. 
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Second, in the case of material consumption, the sense of belonging 

had a significant effect on happiness. 

Third, in the case of material consumption, competence has a 

significant effect on happiness. 

Fourth, in the case of empirical consumption, autonomy has a 

significant effect on happiness. 

Fifth, in the case of empirical consumption, a sense of belonging has 

a significant effect on happiness. 

Sixth, in the case of empirical consumption, competence has a 

significant effect on happiness. 

As different intrinsic motives increase depending on the type of 

consumption, the sense of happiness felt by consumers can be 

increased, which can lead to intention to participate. In the case of 

material consumption, it should be operated in a way that promotes 

individual goal consciousness and creates a sense of challenge to 

increase the sales of baseball products, and try to provide personal 

factors and environmental conditions to reduce the perception that 

baseball is difficult for consumers. In the case of empirical 

consumption, marketing strategies should be established so that 

individuals can become the subject of decision-making when 

consumers are not controlled, and strategies such as personal 

benefits that individuals can enjoy through watching the game. 
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