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Abstract
The aim of this study is to analyse the frame of South Korean newspaper editorials dealing with leisure, 
sports and media. The period of data collection for this study was set up between 2001 to 2020 and 
morphological analysis function offered by Big Kinds web site was utilized to assess search words. The results 
were as follows. First, the year of the most editorials on leisure, sports and media was published was revealed 
2018 and followed by 2010 and 2002  and the year of the least editorials published was 2007 by harnessing 
crossover analysis by year. Second, local newspapers accounted for the highest proportion in reporting on the 
frame characteristics of leisure, sports and media and ‘healthy leisure and online gambling’ and ‘media 
exposure of sports events’ were the most frequently identified two frames as a result of analyzing frames by 
the type of newspapers. Third, the main frame concerned with leisure was ‘healthy leisure and online 
gambling’ and the main frame of sports was ‘media exposure of sports events’ as a result of assessing leisure 
and sports keyword. Fourth, the digital keyword was the least as a result of analyzing frames on media, 
online and digital. It is expected that features of the frames presented by year, the type of media and by 
keyword would suggest an useful linkage between leisure, sports and media.
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

최근 미디어는 어떤 것이 전송되어지는 과정

에서의 중간매체 혹은 신문, 잡지, TV 등의 대중

통신 수단에 그치지 않는다. 미디어 산업은 

CPND(Contents-Platform-Network-Device) 구

조이기 때문에 이를 위한 인프라, 콘텐츠, 통신

기술 등 다양한 요소를 갖추어야 한다(김용희, 
2021a). 미디어의 다양한 요소는 디지털 콘텐츠 

개발, 가상 또는 증강현실 체험, 오프라인의 경

험과 온라인 경험의 자연스런 연결 등을 발전시

켰으며, 이는 참여자 행동을 변화시키고 있다(어
수진, 2022; 윤준상, 오세윤, 2022; Lambert, 
2018). 이와 같은 미디어 변화는 여가, 스포츠 그

리고 미디어의 관계 변화에도 영향을 미칠 것으

로 기대되며, 이에 대한 연구가 필요한 시점이다.
2018년부터 2020년까지 3년 간 국민여가활

동조사를 살펴보면(문화체육관광부, 2020), 주
로 하는 여가활동에서 TV시청이 1위고, 인터

넷검색/1인미디어제작/SNS가 2위다. 3위는 걷

기와 산책이며, 4위는 모바일콘텐츠/동영상

/VOD시청이고, 5위는 게임이다. 전반적인 여

가생활에서 미디어를 활용한다는 응답률이 높

고, 기기도 다양함을 알 수 있다. 특히 모바일

콘텐츠/동영상/VOD시청의 비율은 전년 대비 

2.8% 증가했는데, 2019년 이전에는 주로 하는 

여가활동 상위 순위에 없던 활동이다. 
이를 뒷받침해줄 통계가 있다. 한국 성인 스

마트폰 사용률은 2021년 6월 현재 95%이며, 
2012년 상반기 20대, 그해 하반기 30대, 2014년 

40대, 2016년 50대 순으로 90%를 넘긴 상황이

다(한국갤럽, 2021). 그리고 TV에 인터넷 접속 

기능을 결합한 스마트TV 소비가 늘어, 2026년 

전 세계 가구의 절반 이상이 스마트TV를 보유

할 것이라는 전망이 나왔다(오현석, 2021.7.22.).
스포츠와 미디어의 관계는 두 영역을 별개로 

생각하기 어렵다. 스포츠는 메가 이벤트, 프로 

경기의 미디어 중계 및 광고효과에 따라 시장성

이 높이 평가된다. 스포츠는 높은 충성도를 기반

으로 유료채널이 존재하고, 온·오프라인의 신문 

및 잡지 구독이 이루어지며, 다양한 플랫폼에서 

중계방송을 보면서 지속적으로 광고를 노출시킨

다. 즉, 스포츠는 미디어를 통해 대중과 소통할 

수 있는 접점을 찾으며 경제효과를 누린다

(Nicholson, 2008; 조남흥 역, 2010). 이러한 스

포츠와 미디어의 관계는 미디어의 기술발달과 

사회 환경 변화에 따라 더욱 다양해지고 있다. 
기존 미디어에서 중요했던 스포츠의 영역은 

엘리트와 프로 경기대회이지만 최근 여가 스포

츠 영역도 중요해지고 있다. 예를 들면, 여가스

포츠의 콘텐츠가 다양해진 미디어 플랫폼에서 

다루어지면서 접근성이 높아졌다(황나리, 허진

영, 2020). e스포츠는 스포츠와 미디어의 영역에

서 산업적으로 중요한 위치에 있다(김지영, 정영

수, 2020). 또한 코로나19에 따라 일부 경기가 

무관중이거나 응원 함성이 금지된 채로 관람했

고, 중계를 시청했다(김기탁, 2020). 홈 트레이닝 

등은 비대면 스포츠 참여활동의 가능성을 경험

할 수 있게 했다(사혜지, 김민정, 이철원, 2021). 
이외에도 일반적인 미디어 수용자가 만든 여가

스포츠장비 언박싱(unboxing)이나 체험활동(장
소) 소개, 요가와 웨이트트레이닝 같은 피트니스

와 다이어트 정보 그리고 관련 신문보도의 비평, 
유소년 대회 및 스포츠동호회 경기중계까지 여

가스포츠정보의 텍스트, 음성, 사진, 영상의 양

은 빠른 속도로 늘어나고 있다. 여가스포츠는 

TV, 신문 등 레거시 미디어와 유튜브, SNS 등의 

뉴미디어의 다양한 채널과 플랫폼에서 매력적인 

소재이면서 정보가 되었다. 이와 같이 미디어는 

여가와 스포츠 콘텐츠를 보고 읽고 다운로드하

는 사람들의 일상적인 경험과 행동을 연결한다

(Nicholson, 2008; 조남흥 역, 2010). 
이를 종합해보면, 사람들은 여가로서 또는 

스포츠로서 미디어를 소비하며, 미디어는 시청
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률, 조회 수 등 사람들의 소비로 유형·무형의 

경제적 효과를 얻는다. 이러한 관계에서 상호 

관련성이 높은 여가, 스포츠 그리고 미디어의 

관계를 분석할 필요가 있다. 특히 신문보도를 

통한 이들의 관계를 분석하는 것은 중요하다. 
왜냐하면 신문보도는 대중들에게 언어를 통해 

이슈의 선택, 강조, 배제의 패턴을 일상적으로 

전달한다. 이 때 형성되는 프레임은 인식, 해석, 
제시의 지속적인 패턴으로 대중들에게 영향을 

주기 때문이다(이희영, 김정기, 2016). 여가, 스
포츠, 미디어를 주제어로 설정함으로써 신문보

도에서 상호 관계의 프레임을 도출할 수 있다. 
특히 미디어에 관한 프레임 분석에서 디지털, 
온라인 등의 주제어가 함께 분석될 필요가 있

다. 디지털 기술은 미디어를 통해 구현되며(권
상희, 2007), 온라인 활동은 미디어 기기를 이

용하는 것이기 때문이다(류성진, 고흥석, 2021). 
프레임은 ‘현실을 특정한 방식으로 선택하거

나 강조, 혹은 요약하여 구성함으로써 수용자

에게 이해와 해석의 틀을 제공하는 준거’다(박
현아, 이재진, 2021; 47). 이에 언론보도에 대

한 프레임 분석은 여가와 스포츠를 주제로 다

수 이루어졌다. 먼저 여가와 스포츠에 관한 언

론보도 프레임분석을 살펴보면, 스포츠 VR(김
종순, 오세숙, 연분홍, 2018), 스포츠 승부조작

(김종환, 손진웅, 2016), 스포츠 영웅(장성구, 
김인형, 2017), 불법 스포츠 도박(조원득, 이원

정, 안명식, 2015), 여성 스포츠 성역할 고정관

념(박성희, 김소희, 2015) 등이다. 이러한 선행

연구 주제는 특정 여가나 스포츠 활동 특성에 

대한 프레임 유형을 나누거나, 스포츠 인물이

나 스포츠 관련 부정적인 사건에 대한 프레임

을 주로 다루었다. 한편 여가와 스포츠에서 미

디어는 프레임을 제공하는 해석의 틀로 연구에 

활용되는 것이 일반적이다. 그러나 최근 여가

와 스포츠에서 미디어의 영향력이 높아지고 있

기 때문에 뉴스 프레임분석 시, 미디어 키워드

를 포함한 여가와 스포츠의 보도 경향과 프레

임 유형화 연구가 필요할 것으로 판단된다. 이
에 미디어의 영향력과 함께 여가, 스포츠를 이

해하고자하는 본 연구는 미디어를 연구주제로 

활용했다는 점이 차별적이다. 
뉴스보도 프레임 분석은 뉴미디어에 대한 이

용률과 관심이 높은 최근에도 의미가 있다. 텔
레비전이나 신문과 같은 정보화시대 이전부터 

대중 매체였던 레거시미디어의 콘텐츠와 뉴스

보도의 영향력은 여전히 높기 때문이다(정영

주, 홍종윤, 김하늘, 2021). 특히 레거시미디어

의 뉴스보도는 일반적으로 질적 수준이 높고 

공신력이 있을 뿐만 아니라, 뉴미디어의 콘텐

츠로 활용되는 원천정보이기도 하다. 더욱이 

사설은 객관적인 사실만을 바탕으로 하는 상세

보도 기사와 달리 특정 이슈에 대한 언론사의 

주관적 해석과 관점을 파악할 수 있기 때문에 

대중의 의견과 정책에 영향력을 행사할 수 있

다(장미경, 민영, 2021). 스포츠의 상세보도 기

사는 경기결과와 분석이 매우 많은 부분을 차

지하기 때문에 여가, 스포츠 그리고 미디어와

의 관계에서 도출되는 프레임을 분석하기 위해

서는 사설이 적합하다고 판단된다. 
뉴스프레임을 분석하는 방법으로는 형식적 

프레임과 내용적 프레임으로 크게 나누어 볼 수 

있다. 형식적 프레임은 일화 및 주제프레임, 인
간흥미, 갈등, 개인, 책임귀인, 도덕성, 경제적 

결과프레임 등 범주를 따르는 기준이 정해져있

어 보도경향을 분석하는데 용이하며, 분석결과

의 객관성이 매우 높다(Iyengar, 1991; Price, 
Tewksbury, & Powers, 1997; Valkenburg, 
Semetko, & De Vreese, 1999). 한편 내용적 프

레임은 핵심 문장과 구성요소를 귀납적으로 분

석하여 유형을 도출하는데, 실제로 어떠한 소재

를 다루는가가 기준이기 때문에 정형화된 패턴

이 없으며 이슈에 따라 달라진다(이동훈, 김원

용, 2012). 여가, 스포츠, 미디어의 사설보도는 

원인, 결과/영향, 갈등, 도덕성, 대책 등 특정 관

점으로 정해진 형식적 프레임으로 분류하기에



Korean Journal of Leisure, Recreation & Park 2022. Vol. 46 No. 1(Serial Number 94)

64

는 한계가 따른다(이희영, 김정기, 2016). 이에 

신문 사설을 통한 내용적 프레임을 분석하는 것

은 여가, 스포츠, 미디어에 관한 언론보도의 이

슈를 살펴보려는 본 연구의 목적에 적합하다. 
따라서 본 연구는 여가, 스포츠 그리고 미디

어에 관한 국내 뉴스보도 중 신문사설의 프레임

을 분석하는 것을 목적으로 한다. 구체적으로 여

가, 스포츠, 미디어 등의 주제어를 중심으로 신

문사설 내용의 보도특성과 프레임을 분석고자 

한다. 우선 프레임의 특성과 조작적 정의를 내린

다. 이를 통해 첫째, 보도 년도에 따른 프레임의 

특성을 분석한다. 둘째, 언론사유형에 따른 프레

임의 특성을 분석한다. 셋째, 주제어 여가, 스포

츠에 따른 프레임의 특성을 분석한다. 넷째, 주
제어 미디어, 온라인, 디지털에 따른 프레임의 

특성을 분석한다. 궁극적으로 변화하는 여가, 스
포츠, 미디어 관계에 관한 신문 사설 보도 경향 

분석을 통해 미디어와 관련된 여가, 스포츠 환경 

변화에 대해 논의하고자 하며, 이후 빅데이터 분

석을 위한 기초자료로 활용하고자 한다. 

Ⅱ. 연구방법

1. 분석대상 및 자료수집

본 연구는 한국언론진흥재단 빅카인즈 뉴스

검색(Bigkinds)을 통해 여가, 스포츠, 미디어에 

관한 신문사설 자료를 수집하였다. 빅카인즈는 

1990년부터 현재까지의 기간 동안 보도된 중

앙지(경향신문, 세계일보, 조선일보 등), 경제

지(매일경제, 머니투데이, 한국경제 등), 지역

종합지(강원일보, 경상일보, 광주일보 등), 방
송사(KBS, SBS, YTN 등), 전문지(디지털타임

스, 전자신문)의 국내 54개 언론사를 대상으로 

뉴스, 인용문, 사설 기사를 제공하는 뉴스 빅데

이터 분석 시스템이다. 21세기는 미디어의 대

격변 시기이며(강만석, 오경수, 2007), 2001년 

이후 여가, 스포츠, 미디어에 관한 보도의 수가 

급증했다. 이에 자료수집 기간은 2001년부터 

2020년까지로 하였다.
빅카인즈 상세검색 기능에서 검색어처리는 형

태소분석을 설정하고, 검색어 범위는 제목과 본

문에서 ‘여가 또는 스포츠’ 중 1개 이상을 포함하

도록 하였으며, ‘미디어 또는 디지털 또는 온라

인’ 키워드를 1개 이상 포함하는 모든 언론사의 

사설을 수집했다(<그림 1> 참조). 년도 별 관련 

사설 수는 2002년, 2010년, 2018년에 급증했다.
<표 1>에 따르면, 빈도가 가장 많은 상위 10

위에 해당하는 일반명사와 고유명사 형태소는 

온라인, 한국, 산업, 스포츠, 게임, 위원회, 일
본, 광주, 경제, 청소년 순으로 나타났다. 검색 

기간 동안 283개의 사설이 검색되었다. 그 중 

중복기사 4건이 삭제되었다. 검색된 사설의 특

성추출 키워드를 검토한 결과에서 협회명, 언
론명 등에 여가, 스포츠, 미디어, 온라인, 디지

털 등이 포함된 내용 상 무관한 경우인 150개

순위 형태소/개체명 태그명 빈도수

1 온라인 일반명사 73

2 한국 고유명사 62

3 산업 일반명사 53

4 스포츠 일반명사 40

5 게임 일반명사 37

6 위원회 일반명사 31

7 일본 고유명사 27

8 광주 고유명사 25

9 경제 일반명사 25

10 청소년 일반명사 25

표 1. 형태소 빈도표

그림 1. 년도 별 사설 수
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가 삭제되었다. 예를 들면, 스포츠와 온라인이 

포함되어 추출된 자료라도 스포츠 협회명, 디
지털기술 광고, 인사이동 등이 포함되고 내용 

상 관련이 없는 기사는 삭제하였다. 여가와 온

라인에 검색어는 포함되었지만 중심내용과 거

리가 멀어 분석의 의미가 낮다고 판단되는 기

사 21건도 삭제하였다. 예를 들면, 코로나로 인

한 여가로서의 종교 활동이 온라인으로 이루어

진다는 내용 등이다. 이에 최종분석에 사용한 

사설은 총 108개다.
그 중 중앙지에 24개(22.2%), 경제지에 12개

(22.2%), 지역종합지에 60개(55.6%), 전문지에 

12개(11.1%)가 도출되었다. 여가, 스포츠와 미

디어에 관한 사설은 지역종합지에 가장 많이 

보도되었다. 여가와 스포츠 키워드는 각각 16
개(14.8%), 92개(85.2)로 나타났다. 미디어관련 

키워드는 미디어가 34개(31.5%), 온라인이 56
개(51.9%), 디지털이 18개(16.7%)로 나타났다. 
온라인 키워드를 포함한 사설이 가장 많이 검

색되었다.(<표 2>참조).

2. 분석방법 및 신뢰도

분석은 귀납적 방법을 통해 검색 키워드와 

사설기사내용을 분석하여 프레임을 제시하는 

내용적 프레임분석을 실시하였다(박희봉, 이연

수, 이해수, 2021). 내용적 프레임 분석은 정형

화된 틀을 정하지 않고 뉴스 텍스트에서 나타

난 모든 프레임을 파악할 수 있다(이동훈, 김
원용, 2012). 수집된 분석대상 뉴스 자료는 보

도일자, 언론사, 작성자, 제목, 키워드, 지면 등

을 목록으로 정리하고, 모든 텍스트는 출력하

였다. 출력된 기사의 뉴스 제목과 내용을 자세

히 여러 번 읽어 텍스트에서 발견된 주제어를 

표시하고 그 특성을 중심으로 프레임을 유형화

하였다. 주제어와 프레임 유형화 등이 포함된 

모든 과정은 체육학 박사(1명) 및 교수(1명)의 

검토를 수행하였다. 그리고 연구자는 코더와 

연구목적 및 코딩의 기준점을 공유한 후, 무작

위로 10%에 해당하는 기사를 추출하고, 각자 

프레임을 코딩하였다. 그리고 평가자간의 일치

도를 확인하여 신뢰도를 확보하기 위해 교차분

석의 카파 상관계수를 사용했고(송지준, 2019), 
적당한 일치도의 계수 0.7이 나왔다. 이를 바탕

으로 SPSS통계프로그램을 활용하여 빈도분석, 
교차분석을 실시하였다. 

3. 프레임 특성과 조작적 정의

여가, 스포츠, 미디어에 관한 프레임은 여섯 

가지로 <표 3>과 같다. 첫째, 여가와 스포츠의 

온라인 활용 프레임은 여가시간에 하는 온라인 

활동과 소통에 관한 내용이 포함되며, 스포츠

의 온라인 상거래에 관한 내용적 특성을 가진

다. 둘째, 스포츠이벤트의 미디어노출 프레임

은 대표적인 스포츠이벤트인 올림픽, 월드컵, 항목 빈도 %

언론사

유형

중앙지 24 22.2

경제지 12 11.1

지역종합지 60 55.6

전문지 12 11.1

전체 108 100.0

여가

스포츠

주제

여가 16 14.8

스포츠 92 85.2

전체 108 100.0

미디어

주제

미디어 34 31.5

온라인 56 51.9

디지털 18 16.7

전체 108 100.0

표 2. 항목별 빈도수                           (N/%)

프레임 빈도 %

1 여가와 스포츠의 온라인 활용 10 9.3

2 스포츠 이벤트의 미디어 노출 23 21.3

3 스포츠 콘텐츠와 디지털 기술 23 21.3

4 e스포츠와 온라인게임 산업 15 13.9

5 건전한 여가와 온라인도박 29 26.9

6 여가와 스포츠의 미디어리터러시 8 7.4

전체 108 100.0

표 3. 프레임별 빈도수                         (N/%)
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세계선수권대회, 전국체육대회 등이 열리는 기

간에 보도된 미디어를 통한 스포츠마케팅 효과

와 도시브랜드 창출에 관한 내용적 특성을 가

진다. 셋째 스포츠콘텐츠와 디지털기술 프레임

은 스포츠중계와 가상광고 도입에 관한 내용과 

디지털영상 기술을 이용한 스포츠행사에 관한 

내용적 특성을 가진다. 넷째, e스포츠와 온라인

게임 산업 프레임은 e스포츠 종주국으로서 온

라인게임의 산업의 규제 및 활성화에 관한 내

용적 특성을 가진다. 다섯째, 건전한 여가와 온

라인도박 프레임은 건전한 여가로서 스포츠토

토와 비교되는 불법 스포츠온라인 도박에 관한 

내용적 특성을 가진다. 마지막으로 여가와 스

포츠의 미디어리터러시 프레임은 여가시간을 

활용하는데 독서 인구는 감소하고 온라인 게임 

등 미디어 활용률은 높다는 점과 스포츠 뉴스

와 검색어 조작 등의 내용적 특성을 가진다.

Ⅲ. 연구결과

1. 보도 년도에 따른 프레임 특성 분석

보도 년도에 따른 여가, 스포츠 그리고 미디

어의 프레임 특성의 교차분석을 실시한 결과는 

다음과 같다(<표 4>참조). 전반적으로 여가, 스
포츠, 미디어에 관한 가장 많은 사설을 보도한 

해는 2018년(13%), 2010년(10.2%), 2002년
(8.3%) 순이며, 가장 사설 보도량이 적은 해는 

2007년(0.9%)으로 나타났다.

구체적으로 살펴보면, 상대적으로 사설 기사

의 수가 많았던 2002년에는 스포츠이벤트의 

미디어노출(3.7%)과 스포츠콘텐츠와 디지털기

술(3.7%)에 관한 사설이 주를 이루었다. 스포

츠이벤트의 미디어노출 프레임은 주로 스포츠

이벤트인 2002년 한일월드컵 개최에 따른 매

스 미디어 노출 효과에 대한 사설이다. 예를 

들면, 개최지의 사회, 문화 그리고 교통문화 등

이 각종 미디어를 통해 생생히 보여 지게 되므

로 월드컵을 통한 한국에 대한 인식을 높일 수 

있는 기회가 된다는 것이다(무등일보, 2002. 3. 
5). 또는 한국의 승리로 끝난 경기에서 심판판

정 논란이 제기된 경우, 승복의 자세와 스포츠

온라인

활용

미디어

노출

디지털

기술

게임

산업

온라인

도박

미디어

리터러시
전체

2001
2 1 1 1 2 0 7

1.9% 0.9% 0.9% 0.9% 1.9% 0.0% 6.5%

2002
0 4 4 0 1 0 9

0.0% 3.7% 3.7% 0.0% 0.9% 0.0% 8.3%

2005 0 1 0 1 0 1 3

표 4. 년 도별 프레임 교차표                   (n/%)

0.0% 0.9% 0.0% 0.9% 0.0% 0.9% 2.8%

2006
0 0 1 0 1 0 2

0.0% 0.0% 0.9% 0.0% 0.9% 0.0% 1.9%

2007
0 0 0 0 0 1 1

0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.9% 0.9%

2008
0 2 1 1 1 0 5

0.0% 1.9% 0.9% 0.9% 0.9% 0.0% 4.6%

2009
0 0 3 0 0 0 3

0.0% 0.0% 2.8% 0.0% 0.0% 0.0% 2.8%

2010
0 1 3 5 2 0 11

0.0% 0.9% 2.8% 4.6% 1.9% 0.0% 10.2%

2011
2 2 3 0 0 0 7

1.9% 1.9% 2.8% 0.0% 0.0% 0.0% 6.5%

2012
0 0 1 0 4 1 6

0.0% 0.0% 0.9% 0.0% 3.7% 0.9% 5.6%

2013
0 0 0 1 5 1 7

0.0% 0.0% 0.0% 0.9% 4.6% 0.9% 6.5%

2014
0 1 0 2 2 0 5

0.0% 0.9% 0.0% 1.9% 1.9% 0.0% 4.6%

2015
0 4 2 0 1 0 7

0.0% 3.7% 1.9% 0.0% 0.9% 0.0% 6.5%

2016
0 1 0 0 2 0 3

0.0% 0.9% 0.0% 0.0% 1.9% 0.0% 2.8%

2017
0 1 0 0 0 2 3

0.0% 0.9% 0.0% 0.0% 0.0% 1.9% 2.8%

2018
0 3 4 1 4 2 14

0.0% 2.8% 3.7% 0.9% 3.7% 1.9% 13.0%

2019
0 2 0 2 3 0 7

0.0% 1.9% 0.0% 1.9% 2.8% 0.0% 6.5%

2020
6 0 0 1 1 0 8

5.6% 0.0% 0.0% 0.9% 0.9% 0.0% 7.4%

전체
10 23 23 15 29 8 108

9.3% 21.3% 21.3% 13.9% 26.9% 7.4% 100.0%
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정신을 강조하며 세계 언론의 매스 미디어 반

응을 보도하고 있다(매일신문, 2002. 6.21). 스
포츠콘텐츠와 디지털기술 프레임은 스포츠 중

계 프로그램부터 허용될 가상광고에 대한 논평

이 주를 이룬다. 예를 들면, 가상광고는 방송의 

디지털 전환 재원마련, 국내 스포츠 해외 중계 

시 국산 브랜드 홍보, 간접광고 범람의 방지 

등을 명목이라고 논평한다. 반대로 스포츠 중

계 시청 시 가상광고와 프로그램의 구분을 혼

동시키고, 스포츠 산업에도 악영향을 미칠 것

이라고 서술한다(문화일보, 2002. 9. 19). 전반

적으로 스포츠프로그램의 가상광고 개정안에 

논평이다. 이를 종합해보면, 2002년 여가, 스포

츠, 미디어에 관한 프레임의 특징은 메가스포

츠이벤트 개최에 따른 논설 보도량이 증가했으

며, 경기결과나 경기 중의 주제보다는 경기장 

밖 시민의식에 대한 주제가 주를 이룬다. 또한 

TV방송의 디지털화를 위한 가상광고 허용에 

대한 비판이 특징으로 나타났다. 
2010년에는 스포츠콘텐츠와 디지털기술

(2.8%) 그리고 e스포츠와 온라인 게임 산업

(4.6%)에 관한 사설 기사가 높은 비율을 차지했

다. 스포츠콘텐츠와 디지털기술 프레임은 스마

트TV 등장과 디지털화 시대에 레저, 문화 등 어

떤 콘텐츠를 제공해야 하는지가 중요한 논평과

제였다(중앙일보, 2010. 9. 3). 또한 다채널방송

과 중간·간접 광고 허용 추진 논란 와중에 스포

츠채널 등의 다양화가 방송 콘텐츠의 질을 떨어

뜨릴 수 있으며, 지상파 쏠림 현상이 심화될 것

이라고 논평했다(매일경제, 2010. 12.17). e스포

츠와 온라인 게임산업 프레임은 온라인 게임의 

사회문제화를 쓰고 스포츠 클럽 등을 통한 오프

라인 관계에 중점을 두는 대안을 논평했다(대전

일보, 2010. 2. 18). e스포츠 산업의 지속적인 성

장을 위해 청소년의 게임 과몰입 대책이 병행되

어야 한다는 논평이 있다(국민일보, 2010. 4. 
13). 게임중독으로 인한 청소년문제가 다루어졌

으며, e스포츠의 발전과 더불어 중독치료의 대

안으로 스포츠 활동이 제안되었다. 이를 종합해

보면, 2010년 여가, 스포츠, 미디어에 관한 프레

임 특징은 TV의 디지털화에 따른 스포츠 콘텐

츠의 질적 향상문제와 e스포츠 산업 성장의 그

림자인 청소년 게임중독 문제와 스포츠 역할이 

중요한 이슈였음을 알 수 있다. 
2012년(3.7%)과 2013년(4.6%)에는 건전한 

여가와 온라인도박에 관한 사설이 주를 이루었

다. 프로스포츠 승부조작과 온라인 사이트의 

스포츠 도박 성행에 대한 문제를 주로 다루고 

있다. 건전하게 즐겨야할 여가로서의 스포츠토

토가 과도한 베팅으로 사회문제라는 논평이다

(부산일보, 2012. 2. 9). 프로스포츠 승부조작 

문제는 불법 스포츠 도박과 관련이 있으며, 공
정하고 투명한 스포츠 환경 조성을 위해 해결

해야 할 과제로 지적했다(대전일보, 2012. 2. 
21). 한편 스포츠토토와 청소년 도박중독은 스

포츠 활동이나 다양한 놀이 등을 통해 해결하

도록 노력해야 한다고 논평한다(국민일보, 
2013. 6. 13). 이를 종합해보면, 2012년과 2013
년 여가, 스포츠, 미디어에 관한 프레임 특성은 

온라인 도박 중독 해결을 위한 여가활동의 역

할이 중요한 이슈였음을 알 수 있다. 
2017년에 나타난 사설의 주요 프레임은 여

가와 스포츠의 미디어리터러시다(1.9%). 이는 

전체적으로 보도량이 많았던 2018년의 미디어

리터러시 프레임과 같은 비율이다. 포털사이트 

스포츠 뉴스 서비스의 기사 배열이 외부 요청

에 의해 이루어졌다는 보도에 대한 논평이다

(문화일보, 2017, 10. 23). 스포츠 연맹 비판 기

사가 잘 보이지 않게 해달라는 부탁으로 재배

열됐다는 비평이다(경향신문, 2018. 1. 8). 미디

어리터러시란, 미디어에 접근할 수 있는 능력, 
정보를 분석하고 평가하는 능력, 정보를 커뮤

니케이션 할 수 있는 능력을 말한다(Hobbs, 
1998). 이를 종합해보면, 2017년, 2018년 여가, 
스포츠, 미디어에 관한 프레임 특성은 스포츠

의 보도에서 거짓 정보와 가짜 뉴스, 뉴스 재
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배열 등에 대한 인식 변화(양정애, 김아미, 박
한철, 2019)를 다루었다는 점에서 미디어리터

러시라 할 수 있다.
2018년에는 스포츠이벤트의 미디어노출(2.8%), 

스포츠 콘텐츠와 디지털기술(4.7%), 건전한 여

가와 온라인도박(4.7%) 등의 사설 프레임이 주

를 이루었다. 스포츠이벤트의 미디어노출 프레

임은 세계수영선수권대회 개최를 앞두고 지역

의 문화와 스포츠 결합을 통한 도시 브랜드 가

치를 높여야 한다는 논평이 주를 이룬다(무등일

보, 2018. 12. 9). 2019년 광주세계선수권대회 

개최로 높아질 각종 미디어노출에 대한 홍보가

치를 지적하고 선진도시 브랜드 가치를 높여 아

시아문화중심도로 자리매김하는 계기로 삼자는 

주장이다(광주매일신문, 2018. 7. 8). 이를 종합

해보면, 2018년 여가, 스포츠, 미디어에 관한 프

레임 특성은 지역도시의 스포츠 이벤트 개최에 

따른 미디어노출과 이를 통한 도시 브랜드 가치 

향상을 주로 다루고 있음을 알 수 있다.
2020년에는 여가와 스포츠의 온라인 활용에 

관한 사설(5.6%)이 압도적으로 높은 비율을 차

지한 것이 특징이다. 코로나19 방역에 따른 사

회적거리두기로 인해 여가생활에 제한을 받고 

있으며, 프로스포츠와 관광 산업의 경제적 손

실이 크다는 점을 논평 한다(충청투데이, 2020. 
7. 27). 감염 확산 요인이 되지 않기 위해 프로

야구 전 좌석을 온라인으로 예매하도록 하는 

방침과 성숙한 관람 문화를 당부하는 논평이 

주를 이룬다(국제신문, 2020. 7. 27). 이를 종합

해보면, 2020년 여가, 스포츠, 미디어에 대한 

프레임 특성은 코로나19 방역과 스포츠의 과

제에 대한 논평이 특징임을 알 수 있다.

2. 언론사유형에 따른 프레임 특성 분석

언론사유형에 따른 여가, 스포츠 그리고 미

디어의 프레임 특성의 교차분석을 실시한 결과

는 다음과 같다(<표 5>참조). 전반적으로 여가, 
스포츠, 미디어의 프레임에 대한 보도는 지역

종합지가 가장 높은 비율을 차지했다(55.6%).
그 중에서도 건전한 여가와 온라인 도박

(17.6%)과 스포츠이벤트의 미디어노출(14.8%) 
프레임에 대한 보도가 가장 많은 것으로 나타

났다. 반면 여가와 스포츠의 미디어리터러시 

프레임(2.8%)이나 e스포츠와 온라인게임 산업 

프레임(3.7%)은 보도량이 적었다. 다음은 중앙

일간지의 보도량이 많았는데(22.2%), 특히 스

포츠콘텐츠와 디지털기술(7.4%)과 여가와 스

포츠의 미디어리터러시(3.7%)가 주요 프레임

으로 나타났다. 반면 여가와 스포츠의 온라인 

활용에 대한 논설은 없었으며, e스포츠와 온라

인게임 산업(2.8%)에 대한 논평도 매우 적었

다. 한편 경제지(2.8%)와 전문지(4.6%)는 e스
포츠와 온라인게임 산업에 대한 보도율이 높았

다. 반면, 여가와 스포츠의 온라인 활용에 대한 

논평은 없었으며, 미디어리터러시에 대한 보도

온라인 활용 미디어노출 디지털기술 게임 산업 온라인도박 미디어 리터러시 전체

중앙일간지
0 5 8 3 4 4 24

0.0% 4.6% 7.4% 2.8% 3.7% 3.7% 22.2%

경제지
0 2 3 3 3 1 12

0.0% 1.9% 2.8% 2.8% 2.8% 0.9% 11.1%

지역종합지
10 16 8 4 19 3 60

9.3% 14.8% 7.4% 3.7% 17.6% 2.8% 55.6%

전문지
0 0 4 5 3 0 12

0.0% 0.0% 3.7% 4.6% 2.8% 0.0% 11.1%

전체
10 23 23 15 29 8 108

9.3% 21.3% 21.3% 13.9% 26.9% 7.4% 100.0%

표 5. 언론사유형별 프레임 교차표                                                                         (n/%)
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도 매우 저조했다.
이를 종합해보면, 여가, 스포츠, 미디어에 대

한 신문 사설 프레임은 중앙일간지보다 지역종

합지가 적극적으로 활용한다는 점을 알 수 있

다. 중앙일간지와 지역종합지 간 선호 프레임

에 차이가 있는 것으로 나타났다.

3. 여가와 스포츠 주제어에 따른 프레임 특성 

분석

여가와 스포츠 주제어에 따른 여가, 스포츠 

그리고 미디어의 프레임 특성의 교차분석을 실

시한 결과는 다음과 같다(<표 6>참조). 전반적

으로 여가, 스포츠, 미디어의 프레임에 대한 보

도는 스포츠 주제어(85.2%)에 대한 보도량이 

여가 주제어보다 많은 것으로 나타났다.
주제어 중 여가가 많이 사용된 프레임은 건

전한 여가와 온라인 도박(6.5%), 여가와 스포

츠의 미디어리터러시(3.7%) 프레임이 보도율

이 높다. 반면 주제어 중 스포츠가 많이 사용

된 프레임은 스포츠이벤트의 미디어노출 프레

임(21.3%), 스포츠 콘텐츠와 디지털 기술

(20.4%) 프레임이 높은 보도율을 차지했다. 한
편 건전한 여가와 온라인 도박(20.4%) 프레임

은 주제어 스포츠에서도 보도율이 높은 것으로 

나타났다.
이를 종합해보면, 전반적으로 주제어 중 여

가가 많이 사용된 프레임은 건전성과 교육적 

측면이 강조된 것이 특징이다. 반면 주제어 중 

스포츠가 많이 사용된 프레임은 이벤트, 대회 

또는 사행성 측면이 강조된 프레임을 사용하고 

있는 것이 특징이다. 

4. 미디어 주제어에 따른 프레임 특성 분석

미디어 주제어에 따른 여가, 스포츠 그리고 

미디어의 프레임 특성의 교차분석을 실시한 결

과는 다음과 같다(<표 7>참조). 전반적으로 여

가, 스포츠, 미디어의 프레임에 대한 보도는 온

라인 주제어에 대한 보도량(51.9%)이 가장 많

으며, 디지털 주제어(16.7%)가 가장 적은 것으

로 나타났다.
주제어 중 미디어가 가장 많이 사용된 프레

임은 스포츠이벤트의 미디어노출(18.5%)이다. 

온라인 활용 미디어노출 디지털기술 게임 산업 온라인도박 미디어 리터러시 전체

여가
3 0 1 1 7 4 16

2.8% 0.0% 0.9% 0.9% 6.5% 3.7% 14.8%

스포츠
7 23 22 14 22 4 92

6.5% 21.3% 20.4% 13.0% 20.4% 3.7% 85.2%

전체
10 23 23 15 29 8 108

9.3% 21.3% 21.3% 13.9% 26.9% 7.4% 100.0%

표 6. 여가와 스포츠 주제어별 프레임 교차표                                                               (n/%)

온라인 활용 미디어노출 디지털기술 게임 산업 온라인도박 미디어 리터러시 전체

미디어
1 20 9 0 1 3 34

0.9% 18.5% 8.3% 0.0% 0.9% 2.8% 31.5%

온라인
8 2 1 13 28 4 56

7.4% 1.9% 0.9% 12.0% 25.9% 3.7% 51.9%

디지털
1 1 13 2 0 1 18

0.9% 0.9% 12.0% 1.9% 0.0% 0.9% 16.7%

전체
10 23 23 15 29 8 108

9.3% 21.3% 21.3% 13.9% 26.9% 7.4% 100.0%

표 7. 미디어 주제어별 프레임 교차표                                                                      (n/%)
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반면 주제어 중 온라인이 가장 많이 사용된 프

레임은 e스포츠와 온라인게임 산업(12%)과 건

전한 여가와 온라인도박(25.9%)인 것으로 나타

났다. 주제어 중 디지털이 가장 많이 사용된 프

레임은 스포츠콘텐츠와 디지털기술(12%)이다.
이를 종합해보면, 전반적으로 주제어 미디어

는 스포츠의 노출효과를 경제적 측면에서 논평

한 것이 특징이다. 주제어 온라인은 스포츠와 

관련 게임의 산업적 긍정적 측면과 중독의 부

정적 측면을 비평하고 있는 것이 특징이다. 마
지막으로 주제어 디지털은 기술발달에 따른 콘

텐츠의 내용적 측면을 논평한 것이 특징이다. 

Ⅳ. 논의

본 연구는 여가, 스포츠 그리고 미디어에 관

한 국내 뉴스보도 중 신문사설의 프레임을 분

석하는 것을 목적으로 한다. 구체적으로 여가, 
스포츠, 미디어, 온라인, 디지털 등의 주제어를 

중심으로 신문사설 내용의 보도특성과 프레임

을 분석했다. 먼저 여가, 스포츠, 미디어에 관한 

프레임은 여가와 스포츠의 온라인 활용, 스포

츠이벤트의 미디어노출, 스포츠콘텐츠와 디지

털기술, e스포츠와 온라인게임 산업, 건전한 여

가와 온라인 도박, 여가와 스포츠의 미디어리

터러시 등 여섯 가지가 도출되었다. 이에 도출

된 프레임을 통해 년 도별, 언론사유형별, 주제

어별 교차분석을 실시한 결과를 중심으로 관련 

연구에 관한 시사점을 도출하면 다음과 같다.
첫째, 여가, 스포츠, 미디어에 관한 가장 많

은 사설을 보도한 해는 2018년, 2010년, 2002
년 순이다. 2018년 프레임 특성은 지역도시의 

스포츠 이벤트 개최에 따른 미디어노출과 이를 

통한 도시 브랜드 가치 향상을 주로 다루고 있

는 것으로 나타났다. 스포츠이벤트를 유치하고 

개최하기 위해서는 지역사회 내 지지와 호응이 

필요하다. 스포츠이벤트가 지역사회에 미칠 긍

정적이거나 부정적인 효과에 대한 합의가 있어

야 하며(정병찬, 2020; 김대환, 김하니, 2019), 
개최 시 도시 브랜드가치를 높이기 위한 계획

에 도시민의 적극적인 참여가 필요하다(이유

업, 이지언, 유용상, 2016). 이에 각 지자체는 

TV, 신문, 라디오, 잡지, 옥외전광판과 같은 다

양한 대중매체를 활용해 도시 브랜딩 제고를 

위한 PR활동을 한다(최지윤, 정윤재, 2021). 특
히 본 연구에서처럼 신문 사설보도는 스포츠이

벤트가 도시 브랜드에 미치는 긍정적인 효과를 

중심으로 지역주민들의 적극적이고 자발적인 

참여를 유도하여 응집력과 추진력 있는 대회개

최를 독려하는 프레임을 갖는다. 
또한 2018년은 스포츠의 보도에서 거짓 정

보와 가짜 뉴스, 뉴스 재배열 등을 비판하는 

미디어리터러시 프레임이 특징적으로 나타났

다. 개인 미디어 방송 시대가 열리면서 미디어

를 사용하는 소비자들은 콘텐츠를 제작하는 생

산자이기도하다. 일반인, 프로슈머, 전문제작자 

모두에게 정보 기술에 대한 이해, 콘텐츠 구사 

그리고 자신의 생각을 표현하는 능력인 미디어

리터러시가 필요하다(강소영, 2020). 이러한 미

디어환경에서 스포츠 허위정보에 관한 사설보

도와 외부의 개입으로 중요 뉴스의 배열이 바

뀐다는 비판적 사설보도는 미디어리터러시 프

레임을 갖는다(김선호, 2018). 미디어리터러시

의 중요성이 여가, 스포츠, 미디어의 관계에도 

적용할 수 있음을 나타낸 의미 있는 결과다. 
최근 미디어리터러시 연구는 COVID-19에 따

른 전면 원격교육 및 회의 환경에서도 중요한 

이슈이다(김건희, 2021). 다양한 분야에서 미디

어리터러시는 디지털 사회에서 모든 교육은 미

디어 교육을 기반으로 구성된다는 입장에서 영

상 커뮤니케이션과 교육 환경을 주로 다루거나

(김양은, 2009), 청소년의 미디어교육에 활용되

고 있으며(이규영, 송승훈, 2016; 박영원, 서은

희, 2019; 손성보, 손상희, 2020), 공교육 내 학

교 미디어리터러시의 중요성이 강조되고 있다



여가, 스포츠, 미디어에 관한 신문사설의 내용적 프레임 분석

71

(송여주, 2019; Alvermann, Moon, & Hagood, 
1999). 반면 여가, 스포츠, 미디어의 관계에서 

미디어리터러시 연구는 매우 부족한 실정이다. 
사설보도에서 드러난 미디어리터러시 프레임

을 기반으로 여가와 스포츠 콘텐츠의 질적 향

상과 참여자들의 정보 수용에 관련 연구가 이

루어야져야 할 필요가 있다. 
2010년 프레임 특징은 TV의 디지털화에 따

른 스포츠 콘텐츠의 질적 향상문제에 관한 것이

다. 디지털기술의 발달은 ‘TV프로그램을 텔레

비전이 아닌 다른 디바이스를 통해 시청하거나 

전통적인 방식과 달리 시청하는 융합적 TV시
청’을 만들었으며, 이와 같은 시청방식은 TV프
로그램을 검색하고, 공유하고, 공감하는 방식으

로 변화시켰다(황주성, 2018; 579). 이러한 미디

어환경에서 스포츠소비자의 연령 간 디지털리

터러시의 격차가 크며, 스포츠에서의 디지털화

는 진행속도가 빠르게 진행 중인 점을 감안하면

(서재열, 김나래, 2021), 스포츠 콘텐츠의 질적 

향상문제는 자연스럽게 제기될 수 있다. 더욱이 

디지털 기술발전은 스포츠 콘텐츠에 영향을 주

는 다채널방송서비스와 중간 및 간접광고 허용 

추진 논란과 연결된다. 예를 들면, 다채널 경쟁

에 따른 스포츠콘텐츠의 시청률과 수익성 확보

가 관건이며, 스포츠 시청 중간에 노출될 새로

운 광고방식은 프로그램 시청의 몰입을 방해할 

수 있기 때문이다(김종훈, 2015). 디지털기술은 

미디어시청방식을 바꾸고 있기 때문에, 다양한 

디바이스를 통해 전달되는 레거시 미디어의 스

포츠 콘텐츠 전문성이 어느 때보다 중요해졌다. 
한편 2010년은 e스포츠의 산업 성장과 청소

년 게임중독 문제가 신문사설 보도에서 중요한 

이슈로 떠올랐다. 실제로 선행연구에서 e스포츠

는 국가 브랜드와 시장성 그리고 건전한 여가 

활성화에 관한 긍정적 측면의 논의가 있다(김지

영, 정영수, 2020; 정윤덕, 2021). 그러나 한편

으로 e스포츠를 포함한 게임의 과몰입과 중독은 

청소년과 성인의 일탈행동에 영향을 미치는 부

정적인 측면도 연구되었다(임동호, 2020; 최정

혜, 방승호, 2021). 실질적으로 e스포츠는 2022
년 항저우 아시안게임의 정식종목이며, 2024년 

파리올림픽 정식종목 채택여부에 관심이 높다. 
2024년에는 한국, 미국, 중국이 전 세계 e스포

츠 시장의 68%를 점유할 것으로 예상되며, e스
포츠는 도시문화와 과학기술을 발전시킴으로써 

산업적 영향력을 확장하고 있다(한국콘텐츠진

흥원, 2021). 그러나 e스포츠의 산업적 가치가 

큰 만큼, 아동, 청소년, 성인을 막론하고 발생하

는 과몰입 현상은 게임 규제에 대한 당위성을 

높이고 있는 실정이다(김영롱, 박소영, 2019). e
스포츠가 게임물이긴 하지만 선수 간 승부를 가

르고 기록을 겨루는 활동이기 때문에 스포츠와 

같고, 신체활동과 경기 환경은 스포츠와 다르다

(박성희, 김혜진, 2020). 최근 국제축구연맹 등 

전통적인 스포츠단체들은 e스포츠와의 융합을 

시도하고 있다(한국콘텐츠진흥원, 2021). 전통

적인 스포츠와 e스포츠는 오프라인과 온라인의 

스포츠 공간적 특성을 대변하고 있다. 이러한 e
스포츠의 산업육성과 중독의 모순적인 갈등 프

레임을 바탕으로 여가, 스포츠, 미디어의 관계 

변화를 고려한 e스포츠 연구가 필요하다. 
둘째, 여가, 스포츠, 미디어에 대한 신문 사

설 프레임은 중앙일간지보다 지역종합지가 적

극적으로 활용하는 것으로 나타났다. 또한 중

앙일간지와 지역종합지 간 선호 프레임에 차이

가 있는 것으로 나타났다. 여가와 스포츠에 관

한 보도에 있어 지역종합지의 역할은 매우 중

요하다. 지자체는 여가와 스포츠를 통해 지역

도시를 설계하고 발전시키는 원동력으로 삼는

다(김미옥, 2015). 이에 지역신문은 중앙일간지

에서 다루지 않는 지역의 뉴스를 전달하고, 지
역을 위한 사업을 추진하고 촉진시키는데 도움

을 주며, 지역사회의 이익과 여론을 대변하는 

역할을 한다(김정재, 2020). 지역신문은 중앙지

에 비해 해당 지역만의 의제와 독자적인 취재

보도 기능을 갖고 있으며, 지역 비판성과 밀착
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성이 요구된다(권신오, 이의정, 2014). 
한편 중앙일간지의 경우, 스포츠콘텐츠와 디지

털기술에 관한 프레임이 많이 보도되었으며, 지
역종합지는 건전한 여가와 온라인도박에 관한 프

레임이 가장 많이 보도된 것으로 나타났다. 이는 

중앙일간지는 스포츠콘텐츠와 디지털기술 프레임

을 통해 전반적인 미디어환경 변화에서의 여가와 

스포츠콘텐츠의 거시적인 접근에 집중하였으며

(김두한, 정국현, 박영만, 2021), 지역종합지는 건

전한 여가와 온라인도박 프레임을 통해 지역사회

의 문제 해결에 관해 집중하고 있었다(박순아, 박
근우, 2020). 이는 중앙일간지에 비해 지역종합지

가 여가, 스포츠, 미디어 이슈에 관한 더 많은 사

설 보도를 하고 있으며, 지역사회 문제 해결을 위

한 보도에 집중하고 있음을 알 수 있다. 지역사회

를 기반으로 하는 여가, 스포츠, 미디어의 연구에

서 지역종합지의 활용은 필수적이다.
셋째, 주제어 중 여가는 온라인 도박 중독을 

해결하기 위한 대체활동의 건전성에 관한 프레

임이 가장 많았다. 도박행위는 심신의 긴장을 

해소하는 오락일 경우 이를 인정하는데 이는 

법령에 의한 행위로 제한된다(이동희, 2021). 
하지만 도박이 사행성이 지나치면 위법이 되

며, 이를 알면서도 사용시간이 증가하는 내성

과 우울감과 불안감이 높아지고 초조한 마음 

등의 금단증상이 동반된다면 중독이라고 볼 수 

있다(김용희, 2021b). 중독의 내성과 금단 증상

과 여가에 관한 다양한 연구들이 진행되었다. 
온라인 도박은 가족, 경제적 손실, 건강, 대인

관계 등 다양한 사회문제를 일으킨다(윤우석, 
2020). 일반적으로 여가의 참여경험은 신체적, 
정신적, 사회적 건강 향상을 바탕으로 삶의 질

에 긍정적 영향을 미친다(Robertson, 2016). 때
문에 인터넷 중독과 같은 부정적인 미디어 이

용행태에 여가는 조절효과가 있음이 보고되어 

있으며(조윤주, 2011), 여가행동은 스마트폰 중

독성향에 영향을 미치는 중요 요인이 된다(류
미현, 2014; 류성옥, 이훈, 2013). 또한 스포츠

는 온라인 도박 중독의 주요 콘텐츠이기도 하

지만 법령이 정한 범위 안에서의 행위는 건전

한 온라인 여가이다(Anderson, Blackshaw, & 
Siekmann, Soek, 2012). 이에 온라인 도박중독

을 해결하기 위한 대체활동으로 건전한 여가활

동에 관한 정책 개발 연구가 필요하다. 
넷째, 주제어 중 미디어는 스포츠이벤트 노출

효과를 향상시킬 수 있는 프레임으로 주로 사용

되었으며, 주제어 중 디지털은 콘텐츠의 내용적 

측면을 주로 다루었다. 이는 스포츠가 미디어를 

활용하는 방식과 디지털콘텐츠의 가치를 잘 보

여준다. 스포츠에서 미디어의 역할이 증대되면서 

미디어스포츠문화복합체라는 용어가 사용되고 

있다(안준철, 이상욱, 2021; Miller, Lawrence, 
McKay, & Rowe, 2001). 이에 스포츠의 오프라

인 참여경험과 디지털형태로 가공처리 된 온라

인 콘텐츠 활용은 새로운 스포츠의 가치를 창출

할 수 있을 것으로 판단된다.

Ⅴ. 결론

여가, 스포츠, 미디어에 관한 뉴스 프레임분

석은 플랫폼의 다양화, 적극적인 미디어 수용

자의 증가, 콘텐츠 질과 양의 향상을 고려하면 

매우 시의적절하다고 판단된다. 본 연구에서 

도출된 프레임은 각 년 도별, 언론사유형별, 주
제어별로 나타난 여가, 스포츠, 미디어에 관한 

새로운 연결점을 제시했다는 점에서 의미가 있

다. 본 연구에 따르면, 첫째 2018년, 2010년, 
2002년은 여가, 스포츠, 미디어에 관한 사설 

보도가 가장 높았던 해이다. 당시는 지역도시

의 메가 스포츠이벤트 개최, 미디어리터러시와 

디지털 콘텐츠 이슈의 등장, e스포츠의 산업적 

육성과 규제 대립 프레임이 특징적으로 나타나

던 때로 확인되었다. 둘째 여가, 스포츠, 미디

어의 보도에서 지역종합지는 가장 중요한 매체

였다. 셋째 주제어 여가는 온라인 도박중독 해
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결을 위한 건전성이 주요 프레임으로 도출되었

다. 넷째, 주제어 미디어는 스포츠의 경제적 측

면과 산업적 측면에서 보도되는 것이 특징으로 

나타났다. 즉, 도출된 프레임 중에서 건전한 여

가와 온라인도박, 스포츠이벤트와 미디어노출, 
스포츠콘텐츠와 디지털기술 프레임에 관한 관

심이 높음을 알 수 있다. 또한 e스포츠의 산업

적 육성과 중독에 관한 규제 프레임이 확인되

었으며, 여가와 스포츠의 미디어리터러시 프레

임이 도출되었다는 점에 주목할 만하다. 
한편 본 연구가 여가, 스포츠, 미디어에 관한 

기초자료로서 다양한 뉴스사설 프레임을 도출

하고자한 연구목적에 맞는 분석과정이었음에

도 불구하고, 년 도별, 언론사유형별, 주제어별 

프레임의 교차분석만이 가능했다는 점은 연구

의 한계점으로 지적될 수 있다. 또한 여가는 

학문적 개념과 뉴스보도에서 사용하는 의미의 

차이가 큰 주제어이다. 본 연구에서는 아웃도

어 활동으로 대변되는 주제어인 레저와 레저스

포츠, 활동유형으로 쓰이는 취미 등의 용어는 

배제하였으며, 이는 한계점으로 남는다. 
이에 본 연구는 20년이라는 비교적 장기간

의 신문사설 자료를 분석하였지만 추후 연구에

서는 뉴미디어의 빅데이터 자료를 분석하는 것

이 필요해 보인다. 특히, 주제어별로 나타난 여

가, 스포츠, 미디어에 관한 연결점인 건전한 여

가, 스포츠디지털콘텐츠, e스포츠, 온라인도박, 
미디어리터러시 등은 빅데이터 분석에 중요한 

주제어로 사용될 수 있을 것으로 판단된다. 나
아가 여가와 스포츠 영역에서 레거시미디어와 

뉴미디어의 영향력과 가능의 차이를 논의할 수 

있는 근거가 될 것으로 기대한다. 
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