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            초록
          
        

        
          This study analyzed value systems of leisure activity participants and the meanings of the values pursued, using MEC. For stepwise value analysis, this study made an approach, based on soft laddering, a qualitative in-depth interview method, and hard laddering, a questionnaire survey, was conducted at the same time. 17 adult males and females at the age of 20 and participated in the soft laddering research, this study targeted those that were considered to have clear awareness and value of leisure participation. For hard laddering analysis, convenience sampling was employed. This analysis targeted a total of 648 participants. The average period of leisure activity participation among the subjects was nearly 8 years and 7 months and the average time of leisure participation per session was nearly 3 hours. The study results are as follows. First, the major finding of soft laddering analysis showed that attributes contained psychosocial factors, such as diversion, satisfaction and achievement and functional factors, such as stability, an escape from daily life and accessibility. Also, consequences contained functional consequences and psychological consequences, and values consisted of 9 factors, including happiness, healthy self-formation and vitality of life. Second, as a result of hard laddering, value structures of leisure value systems were found in diverse circles. Final major values of leisure behavior were vitality of life, life satisfaction, healthy body and happiness. The value of viewing type of cultural arts is the vitality of life and life satisfaction, and the participation of culture and art is the vitality of life and the meaning of life. The value of sports viewing type is the vitality of life, and the sports participation type is life vitality, healthy body, and life satisfaction. The value of the hobby entertainment society type is the vitality of life, and the rest type is the healthy body, vitality of life, happiness. In the leisure value system, happiness was discussed as an important factor.
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      Ⅰ. 서론
      
        1. 연구의 필요성 및 목적
        현대사회의 패러다임 전환과 디지털 매체의 발달로 다양한 여가활동이 등장하며 여가참여에 대한 인식 및 가치관이 변화하고 있다(서리나, 오치옥, 2016). 즉, 현재 여가활동은 복잡한 구조로 참여자들에게 사회적, 생리적, 심리적인 복합적 가치를 전달하고 있다. 이와 같이 여가참여자들은 여가활동에 참여하며 어떠한 가치를 얻기 위해 시간과 비용을 소비하는데 이를 여가가치(leisure values)라고 볼 수 있다.

        사람들은 여가활동을 경험하며 그로 인한 결과를 얻고, 그 결과에 따라 개인이 느끼는 가치를 기준으로 참여 여가활동을 지속할지 중단할지 결정한다. 급격한 사회구조 변화로 인한 가치의 다양화는 여가활동을 향유하는 참여자들의 욕구를 점점 더 세분화 시키고 있다.

        가치는 개인이나 집단이 중요하고 바람직하다고 여기는 이념과 원리로 인간행동의 판단과 기준으로 작용한다. 이에 주관적인 욕구 충족, 정신행위의 목표인 동시에 이상적인 행동 양식과 판단의 신념으로, 경제학 분야에서는 욕구를 충족시키는 재화의 중요 정도를 표현하기도 한다(Gouveia, Milfont, & Guerra, 2014). 따라서 여가가치는 여가참여자가 참여하는 여가에 대한 관심, 의견, 욕구, 동기로 출발하여 참여를 지속하는 과정에 나타나는 인지적 구조로 이해할 수 있다.

        인지적 구조는 Gutman(1982)과 Reynolds, Gutman(1988)에 의하면 가치체계로 설명되는데 이를 소비적 측면에서 살펴보면 제품의 추상적, 물질적 특징의 속성(attribute)으로 제품을 사용하고 소비하면서 나타나는 심리-사회적 및 기능적 결과(consequence)를 통해 최종적(내재적) 수단적(외재적) 가치(value)로 나타나며, 이는 구체적인 개념에서 추상적인 개념의 가치체계를 나타낸다고 하였다. 즉, 여가참여행동으로 나타나는 신념체계는 여가참여 과정에서 추구된 속성-결과-가치로 나타나는 여가가치를 파악할 수 있을 것이다.

        최근 여가학 분야에서 가치의 중요성을 인식하고 여가와 가치에 대한 연구들이 진행되었다. 먼저, 시대변화로 인한 사회적 가치의 변화로 여가 산업 정책의 변화(박재우, 임승엽, 2014)의 필요성이 보고되었고 여가통행에 대한 기회비용의 시간가치를 산정하는 노력이 진행되었다(이장호, 2012). 또한 여가유형으로는 슬랙라인의 특성과 가치 탐색(김영재, 차은주, 2013), 여가로서 재능기부 경험에 대한 의미와 가치 탐색(김현나, 2014), 여가활동 참여자의 지각가치와 선택속성(안병욱, 전태준, 2013)에 대한 연구들이 진행되었다.

        하지만 선행 연구들은 주로 개인이 자각하는 단편적인 소비중심의 참여 형태에만 주목함으로써 여가 참여자의 다양한 욕구의 변화과정을 외면하고 있다. 한편, 노동환경의 변화로 노동시간이 감소했지만 이것이 과연 여가활동 시간의 증가와 만족까지 이르렀는지에 대한 의문이 제기되고 있다(김용범, 조현진, 조광익, 2015). 이에 여가참여로 인한 가치획득의 과정에서 여가유형에 따른 추상적, 물질적 특성이 어떠한 체계를 통해 궁극적인 가치를 갖게 하여 지속하게 되는지에 대한 연구가 필요할 것이다. 이러한 측면에서 여가정책 및 연구는 여가참여자들 개개인의 욕구와 만족을 파악하기 위해 여가경험을 통한 가치가 어떻게 나타나는지에 대해 살펴볼 필요가 있다.

        현재의 여가활동 형태는 일반적 소비중심의 참여 형태와 달리 참여자의 다양한 경험적 느낌을 충족시켜야 한다. 따라서 여가활동 참여자들의 의사결정 과정은 다른 일반적인 소비활동과 다른 이해와 해석이 필요하다. 하지만 일반적인 여가학에서 사용하는 연구 방법으로 여가활동가치를 이해하는데 한계가 있다.

        이에 본 연구에서는 현대인의 인지적 구조와 가치체계를 설명할 수 있는 수단-목적 사슬 이론(means-end chain; MEC)의 래더링(laddering) 방법을 활용(Gutman, 1982)하여 여가가치를 연구하였다. Gutman(1982)에 따르면 수단-목적사슬을 이용한 연구방법은 참여자들을 다양한 활동에 대해 자신의 가치와 일치하도록 분류하여 그 선택과정을 단순화 할 수 있다(김진희, 안병혁, 2007). 이는 여가활동 참여자가 궁극적으로 추구하고자 하는 가치가 무엇인지, 추구하는 가치가 참여활동에 어떻게 연결되는지를 파악할 수 있다. 즉, 수단-목적 사슬 이론방법은 참여자에게 제공할 수 있는 편익, 그리고 이를 통해 궁극적으로 참여자가 추구하는 가치를 연결시키는 연결과정을 분석할 수 있다(김영찬, 2004; 김인신, 조민호, 2011).

        사슬은 속성, 결과, 그리고 가치 사이에서의 연관성 혹은 결합의 구조를 말한다(김진희, 안병혁, 2007). 이러한 연계나 연관성은 여가활동속성과 같은 좀 더 구체적인 수준에서의 개념을 가치와 같이 좀 더 추상적인 수준에서의 개념과 연결시킨다는 점에서 하나의 단계적인 질적 내용을 가지고 있다(Olson & Reynolds, 2001).

        수단-목적 사슬 이론을 이용하여 여가활동에 존재하는 속성과 그 활동에 참여 혜택 관계를 나타내려면, 소프트 래더링(soft laddering)과 하드 래더링(hard laddering)방법과 같이(Gruber, Szmigin, & Voss, 2009) 여가참여에 대한 속성(attributes; A), 결과(consequence; C), 가치(values; V)를 단계적으로 연결하여 설명 하여야 한다(Reynolds, Dethloff, & Westberg, 2001). 이러한 연구방법을 적용한 여가분야 관련 연구들을 살펴보면 다음과 같다. 배주원, 신서영 및 남궁영(2012)은 Laddering 기법을 활용하여 카페 이용 고객의 가치를 파악하였고, 이승은, 한학진 및 전혜진(2011)은 와인 애호가의 가치를 분석하여 와인의 맛을 통해 즐거움을 느끼는 것으로 보고하였다. 또한 한학진, 김성섭(2007)은 생태관광으로서 탐조객이 지닌 가치체계를 분석하여 탐조관광의 참여체계를 제시하였다.

        수단-목적 사슬이론은 참여자의 자아가 참여와 연결된다는 것으로, 참여하면서 나타나는 속성, 참여자 혜택, 그리고 참여자 개인의 가치 사이의 연결 관계를 하나의 계층적 지도로 만들어 평가한다(송기인, 2008). 즉, 여가활동의 속성과 그에 따른 결과/혜택에서 획득된 가치의 관계를 파악할 수 있다는 것이다. 따라서 수단-목적 사슬이론을 이용하여 여가활동 참여자들의 가치체계를 분석하는 것은 연구의 타당성과 신뢰성을 높이는 방법이다.

        여가활동 참여자들의 취향과 지적수준, 가치관에 따라 참여가 이루어지는 여가활동을 개인의 가치와 참여 속성의 연결 관계를 파악하는 수단-목적 사슬이론을 이용한 래더링 연구가 필요한 것이다.

        여가활동과 같이 눈에 보이지 않는 ‘서비스’를 제공하는 분야의 경우 참여자들이 그것을 통해 얻고자 하는 가치의 중요성이 더욱 강조될 것이다. 여가에 참여한다는 것은 투자하는 시간과 비용지출에서 효용만큼의 가치가 있다는 것을 암시한다. 하지만 실제로 투자한 시간과 비용에 비해 만족여부는 개인에 따라 달라질 수도있다.

        여가활동에서의 가치라는 무형적인 연구의 상황을 고려해서 질적 연구를 병행하는 것이 필요하다. 양적 연구를 통해 일반화를 추구하는 여가활동 결과를 더욱 명확화하기 위해서 여가활동 참여자들이 여가활동에서 경험하는 가치, 혜택, 속성의 특수한 요인에 대하여 심층면담을 통해 분석해 볼 필요가 있다. 따라서 본 연구에서는 수단-목적사슬이론을 활용하여 여가활동 참여자들의 가치체계와 추구하는 가치의미를 분석하고자 한다.

        이를 위한 연구문제는 다음과 같다.

        첫째, 여가가치체계의 속성-결과-가치 단계별 주요 요인은 무엇인가?

        둘째, 여가가치체계의 연결 관계는 어떠한가?

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구방법
      
        1. 연구참여자
        여가활동 참여자들의 여가활동 가치분석을 위하여 정성적 심층 인터뷰 방법인 소프트 래더링으로 접근하였으며, 폐쇄형 설문조사 유형의 하드 래더링을 위해 다음과 같이 연구참여자를 선정하였다.

        첫째, 소프트 래더링 분석을 위해 연구참여자는 이상적 사례선택 방법으로 여가경력, 여가유형, 성별, 연령을 고려하여 선정하였다. 연구참여자는 17명으로 20세 이상의 성인 남녀를 대상으로 하였다. 또한 여가 참여 기간이 최소 1년 이상, 주1회 이상 규칙적으로 참여하고 있으며 여가참여에 대한 인식과 가치가 뚜렷하다고 판단되는 참여자를 대상으로 하였다. 소프트 래더링 연구참여자에 대한 일반적인 정보는 <표 1>과 같다.

        
          표 1. 
				
          

          
            소프트 래더링 참여자의 일반적 특성
          
          

        

        
          
            
              	번호
              	이름
              	성별
              	나이
              	참여기간
              	주여가 참여유형
            

          
          
            	1
            	곽영진
            	남
            	24
            	10년
            	피아노연주
          

          
            	2
            	양민주
            	여
            	25
            	3년
            	자전거타기
          

          
            	3
            	오나영
            	여
            	24
            	8년
            	뮤지컬 및 전시관람
          

          
            	4
            	박세준
            	남
            	27
            	3년
            	헬스, 조깅
          

          
            	5
            	양수영
            	여
            	20
            	7년
            	배드민턴
          

          
            	6
            	어진영
            	여
            	23
            	2년
            	롱보드
          

          
            	7
            	강수민
            	여
            	24
            	3년
            	핸드메이드
          

          
            	8
            	민강수
            	남
            	25
            	8년
            	사진촬영
          

          
            	9
            	최종진
            	남
            	47
            	25년
            	골프
          

          
            	10
            	이영희
            	여
            	31
            	7년
            	필라테스
          

          
            	11
            	송원경
            	남
            	34
            	11년
            	무예
          

          
            	12
            	김민자
            	여
            	76
            	40년
            	TV시청
          

          
            	13
            	허길섭
            	남
            	76
            	20년
            	TV시청
          

          
            	14
            	홍태민
            	남
            	35
            	9년
            	독서
          

          
            	15
            	염정화
            	여
            	62
            	7년
            	댄스스포츠
          

          
            	16
            	한동수
            	남
            	33
            	13년
            	여행
          

          
            	17
            	이상희
            	여
            	48
            	15년
            	필라테스, 요가
          

        

        
          
            *연구참여자들 이름은 가명을 사용함
          

        

        

        둘째, 하드 래더링 분석을 위한 표집은 편의 표본추출법을 활용하였다. 연구대상은 <표 2>와 같이 총 648명으로 남자 278명, 여자 370명이다. 연구대상의 여가활동 참여기간의 평균은 약 8년 7개월(SD=8.79)이며, 1회 여가참여시간의 평균은 약 3시간(SD=9.34)으로 나타났다. 여가활동참여유형은 문화예술관람형 130명(20.1%), 문화예술참여형 27명(4.2%), 스포츠경기관람형 45명(6.9%), 스포츠경기참여형 149명(23%), 취미관광오락사회형 147명(22.6%), 휴식형 150명(23.1%)이다.

        
          표 2. 
				
          

          
            하드 래더링 참여자의 일반적 특성
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	빈도
              	백분율(%)
            

          
          
            	성별
            	남자
            	278
            	42.9
          

          
            	여자
            	370
            	57.1
          

          
            	나이
            	20대
            	235
            	36.3
          

          
            	30대
            	154
            	23.8
          

          
            	40대
            	118
            	18.2
          

          
            	50대
            	70
            	10.8
          

          
            	60세 이상
            	71
            	11.0
          

          
            	여가활동 참여유형
            	문화예술 관람형
            	130
            	20.1
          

          
            	문화예술 참여형
            	27
            	4.2
          

          
            	스포츠경기 관람형
            	45
            	6.9
          

          
            	스포츠경기 참여형
            	149
            	23
          

          
            	취미오락관광 사회형
            	147
            	22.6
          

          
            	휴식형
            	150
            	23.1
          

          
            	한달평균 수입
            	100만원 이하
            	217
            	33.5
          

          
            	101만원-200만원 이하
            	119
            	18.4
          

          
            	201만원-400만원 이하
            	179
            	27.6
          

          
            	401만원-600만원 이하
            	93
            	14.4
          

          
            	601만원 이상
            	40
            	6.2
          

        

        

      

      
        2. 자료수집
        본 연구의 목적을 달성하기 위해 여가관련 분야에서 수단-목적 사슬이론을 적용한 선행 연구가 부족하며, 또한 래더링을 사용한 연구를 실시하기 전 세부 항목 구성을 위해 철저한 조사를 권장하고 있는 점(차민경, 권상희, 2015; Gruber, Szmigin, & Voss, 2009; Ter Hofstede et al, 1998)을 고려하여 소프트 래더링을 통한 조사를 실시하였다.

        첫째, 소프트 래더링의 사용기법은 참여활동과 관련된 참여자의 내부 가치관을 분석하여 심리지도를 창출하는 인터뷰 기법으로 대화내용을 바탕으로 해석하였다. 소프트 래더링 기법의 적용에서 개방형 설문과 면담을 동시에 진행하여 결과에 대한 주관적 해석으로 인해 타당성 및 신뢰성 확보의 어려움 등의 문제점을 해결하고자 하였다(Ter Hofstede et al, 1998).

        심층 인터뷰는 C대학교 연구실 및 강의실을 이용하여 각각 약 50~70분 정도 진행되었다. 질문은 크게 3가지 유형으로 구분되었다. 첫째, 여가활동 참여 행동의 속성(A)을 묻는 질문으로 ‘여가활동 참여 이유는 어떠한 특성이 있어서 참여합니까? 그것이 왜 중요합니까?’ 둘째, 결과(C) 단계에서는 ‘여가활동 참여로 어떠한 결과(혜택)가 있습니까? 그것은 왜 중요합니까?’, 셋째, 가치(V) 단계에서는 ‘여가활동 참여는 어떠한 가치가 있습니까? 그것은 왜 중요합니까?’라는 질문을 하였다. 참여여가의 유형이 복수일 경우 가장 대표적인 여가를 선택하여 응답하도록 하였다(Reynolds, & Gutman, 1988).

        둘째, 설문조사를 통한 하드 래더링 기법의 여가가치체계도를 통한 여가활동 참여의 가치, 혜택, 속성에 대한 내용을 증명하고자 하였다. 본 연구에서 소프트 래더링으로 추출된 여가관련 요소들이 매우 다양하여 교차되는 셀이 많아 다수의 연구대상이 쉽게 설문할 수 있도록 문항을 설계하여 자료를 수집하였다. 본 연구에서 속성-결과-가치에 대한 반구조화 면담에 대한 내용분석으로 나타난 내용코드를 토대로 설문문항을 작성하였다(배주원, 신서영, 남궁영, 2012).

        자료 수집은 설문지를 직접 배포하고 수거하는 오프라인 방식과 SNS를 통해 불특정 여가참여자가 능동적으로 참여하는 온라인 방식의 두 형식으로 진행되었다. 설문지 각 문항 내용은 전문가(여가학 교수, 스포츠사회학 박사)의 협의를 거쳐 내용타당도와 문항의 적합성을 검증한 후 사용하였다. 설문지의 구성은 인구사회학적 특성과 여가활동에서 느끼는 가치, 혜택, 속성 항목을 기준으로 문항을 개발하였다. 즉, 인구사회학적 특성(나이, 교육정도, 경제적 수준), 여가관련사항(참여기간, 참여유형, 여가선택, 참여동기, 참여결과, 참여가치), 마지막으로 문헌연구와 인터뷰(소프트 래더링)연구를 통해 도출되는 여가활동에서의 가치, 결과, 속성 항목 등을 사용하였다.

      

      
        3. 자료분석 및 절차
        소프트 래더링으로 수집된 자료와 하드 래더링으로 수집된 자료의 분석 절차는 다음과 같이 진행되었다(이양환, 송기인, 이시훈, 김은경, 정일형, 2011).

        첫째, 소프트 래더링 인터뷰를 통해 수집한 자료는 각 연구 참여자 별로 녹취된 한글파일로 전사 후 전사된 자료를 반복하여 읽으면서 여가활동에서 느끼는 감정들의 의미를 추출하였다. 그리고 추출된 주요 의미에 대한 개념들을 찾아 영역별로 범주화하였다. 면담자료는 내용분석을 실시하여 요약내용코드를 만들어 속성(A)-결과(C)-가치(V)수준으로 분류하고 그 모든 응답내용을 요약코드로 분류하였다.

        수집한 자료의 분석과 해석의 결과에 대하여 삼각검증을 통해 연구 주제와 관련된 외부 전문가들의 다양한 시각을 투영시켜 분석 및 해석의 논리를 검토하고 연구자가 개인적 편견으로 발생할 수 있는 문제를 확인함으로서 질적 연구의 타당성을 확보하여 자료의 진실성을 높이고자 하였다.

        둘째, 하드 래더링을 통한 설문조사는 측정자료들의 전반적인 윤곽을 검증하기 위해 기술통계분석(평균 및 표준편차)을 실시하였다. 여가활동 참여자들의 가치의 구조 형태의 유형과 배치를 알아 볼 수 있기 위해 Microsoft Excel 2007 프로그램 사용하여 함축 매트릭스를 작성하였으며, 그들 간의 관계성을 시각적 분석을 위해 NetMiner 4 프로그램을 이용하여 Two mode의 MAX. MATCHING 방법으로 분석하였다.

        본 연구의 하드래더링은 APT(Association Pattern Technique)방법을 사용하였다. 이는 기존 래더링의 표본 수에 대한 문제점을 보완하는 양적조사방법으로 고정된 형식 틀을 이용해서 각각의 속성(A)-결과(C), 결과(C)-가치(V) 사이의 연결을 측정하였다(백형충, 박찬혁, 장성용, 김자희, 2015).

        마지막 단계는 계층적 가치 지도(HVM: Hierarchical Value Map)를 작성하는 것이다. 즉, 정성자료를 정량자료로 교차-변환하여 응답자의 ladder들을 총괄하는 계층적 가치 지도(HVM)을 작성하였다. 또한 전반적인 여가활동에서 나타나는 주요한 지각의 방향(perceptual orientation)을 규명하기 위해 다른 요소로 연결되는 횟수 혹은 정도를 나타내는 Association matrix를 구성하여 HVM을 작성하였다. Association matrix는 2가지로 구성된다. 첫째, 속성(A)-결과(C) matrix, 둘째, 결과(C)-가치(V) matrix로 각 행과 열에 결과를 배치하여 분석된다. 각 행과 열에 위치하는 연관성은 association matrix에서 계산된 각 weight 중 cutoff value 이상인 것을 선택하였다. 즉, 본 연구에서 cutoff value는 AC, CV matrix에서의 모든 사슬과 각 가치 요소에 대한 중요도(importance weight)를 고려하여 선정하였다(Gutman, 1982).

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 결과
      
        1. 소프트 래더링 분석 결과
        소프트 래더링을 위해 실시된 인터뷰를 통해 발견되고 분석된 내용을 추출하여 코드로 요약하였다. 속성(A), 결과(C), 가치(V)의 영역으로 각각 요약된 구체적인 내용은 다음의 <표 3> 과 같다.

        
          표 3. 
				
          

          
            소프트 래더링 분석 결과
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	속성(A)
              	결과(C)
              	가치(V)
            

          
          
            	내용 코드
            	건강/체력증진
경제적여유
과거경험
그냥참여
기분전환
다양한경험
만족
사회적명성
사회적이슈
새로운도전
성취
스트레스해소
안전성
인간관계
일상탈출
자기발전
자신감
자신재발견
자유로운시간사용
재충전
접근성
즐거움
지식습득
휴식
희열/쾌감
            	* 기능적    
신체활력
문화경험사회생활적응력
새로운시도
새로운자아발견
신체기능안정
일상생활자극
체력증진
친목관계유지
학습효과

* 심리적    
감정조절
균형적경쟁심형성
생활활력감증진
스트레스감소
심리적안정감
우울감감소
자기통제력
자부심형성
자신감향상
즐거움
타인이해
            	건강한몸
건강한자아형성
도전의식향상
사회성증가
삶의의미발견
삶의활력
생활만족감
정체성확립
행복감
          

        

        

        속성(A)은 활동의 특성이나 질적 내용으로 여가활동 참여의 특성을 나타낼 수 있다. 결과(C)는 기능적 결과와 심리적 결과로 나누어지는데, 기능적 결과는 활동에 참여함으로써 야기되는 개인적 결과로서 여가활동에 참여하면서 느끼는 것을 의미한다. 이 기능적 결과는 비교적 즉각적이고, 구체적이고 물리적인 경험을 의미하는 것이다. 반면에 심리적 결과는 감정적이고 사회적 이며 좀 더 상징적인 개인적 혜택으로 여가활동으로 인한 감정이나 다른 사람과의 상호작용을 어떻게 느끼는지 등에 해당된다고 할 수 있다.

        또한 가치(V)는 사람들이 가진 믿음으로 동기와 욕구를 지배하는 삶의 목적이자 최종 목적 상태를 나타낸다(Reynolds, Dethloff, & Westberg, 2001).

        구체적으로 소프트 래더링 연구의 결과를 살펴보면 다음과 같다. 속성(A)은 초기에는 27개로 나타났으나 타인과 교류, 새로운 사람을 만나기 위해 등의 유사한 내용을 통합하여 23개의 코드로 나타났다. 기분전환, 재미/즐거움, 만족감, 성취감, 자신감, 희열/쾌감, 스트레스해소, 자신의 재발견, 지식습득, 재충전, 건강/체력증진, 새로운 도전, 다양한 문화경험, 휴식, 그냥 참여, 자유로운 시간사용, 과거경험, 안전성, 인간관계, 사회적 명성, 일상탈출, 경제적 이유, 사회적 이슈, 접근성으로 나타났다.

        또한 결과(C)는 21개의 요인으로 기능적 요인에 신체활력, 체력증진, 사회생활 적응력, 새로운시도, 다양한문화경험, 자기통제력, 일상생활의자극, 타인이해, 친목도모/관계유지, 학습효과, 신체기능안정으로 나타났다. 또한 심리적 기능에는 감정조절, 새로운 자아발견, 심리적 안정감, 스트레스해소, 즐거움, 생활의 활력감 증진, 자신감향상, 균형있는 경쟁심형성, 우울감 감소, 자부심형성으로 나타났다.

        마지막으로 가치(V)는 9개 요인으로 나타났다. 구체적으로 살펴보면, 생활만족감, 삶의 의미발견, 삶의 활력, 자아발견, 건강한 자아형성, 사회성증가, 도전의식향상, 건강 체력향상, 행복감으로 나타났다.

        이와 같이 소프트 래더링의 내용을 통해 도출된 여가가치는 여가활동 참여에서의 속성, 결과, 가치로 도출된 항목 등을 토대로 각각의 어떠한 속성, 결과, 가치로 연결되는지 파악하기 위해 다음과 같이 하드 래더링을 실시하여 여가가치체계를 살펴보았다.

      

      
        2. 하드 래더링 분석 결과
        
          1) 여가가치체계도(전체)
          전체연구대상자가 나타내는 여가가치체계를 살펴보기 위해 Netminer 프로그램의 link threshold 알고리즘을 이용하여 다음의 <그림 1>과 같이 Min 12-Max 43: Showing links 26/300(8%)의 옵션 수준을 설정하고 12회 이상의 연결 결과만을 나타나게 하였다. 디스플레이 옵션을 사용하여 링크수가 많을수록 굵은 선으로 나타나도록 스타일 옵션을 적용하여 살펴보았다. 그 결과 총 300개의 연결유형에서 주요 속성(A)-결과(C)-가치(V)의 연결 체계를 살펴보면 다음과 같다.

          
            
            

            그림 1. 
				
            

            
              여가가치체계도(leasure hierarchical value map)(전체)
              Threshold Min 12-Max 43: Showing links 26/300(8%)

              □=속성(A), ○=결과(C), ◇=가치(V)

            
            

            

          

          주요한 사슬의 쌍(pair)을 살펴보면 스트레스 감소(C)-삶의 활력(V)이 43 weight으로 이에 해당된다. 그 다음으로는 체력증진(C)-건강한 몸(V) 36, 재미(A)-스트레스감소(C) 31, 재미(A)-즐거움(C) 30의 순으로 나타났다. 따라서 대표적으로 나타난 여가가치체계는 재미(A)-스트레스감소(C)-삶의 활력(V)이다.

          또한 여가의 주요 가치는 삶의활력, 생활만족, 건강한 몸, 행복감으로 나타났다. 그 중에서 삶의 활력은 여가참여로 인한 가장 대표적인 가치로 가장 많은 결과에서 추구되고 있는 가치임을 알 수 있다.

          이와 같은 가치체계에 나타난 속성(A)-결과(C)-가치(V)의 사슬을 살펴보면 다음과 같다. 구체적으로 삶의 활력은 건강체력증진-체력중진-삶의 활력, 기분전환-즐거움-삶의 활력, 재미-스트레스감소-삶의활력, 재미-즐거움-삶의 활력의 사슬구조로 나타났다.

          또한 생활만족은 기분전환-신체활력-생활만족, 기분전환-스트레스감소-생활만족, 건강체력증진-체력증진-삶의 활력으로 나타났다. 그리고 건강한 몸의 가치는 건강체력증진-체력중진-건강한 몸, 건강체력증진-신체활력-건강한 몸으로 나타났으며, 행복은 재미-즐거움-행복의 사슬구조로 나타났다.

        

        
          2) 여가활동 참여 유형별 가치체계도
          연구대상자가 나타내는 여가가치체계를 문화예술관람형, 문화예술참여형, 스포츠관람형, 스포츠참여형, 취미오락사회형, 휴식형의 각 여가활동 형태로 분류하여 다음과 같이 살펴보았다.

          (1) 문화예술관람형

          문화예술관람형의 여가가치사슬체계를 살펴보기 위해 Min 5-Max 12: Showing links 18/97(18%)의 옵션 수준을 설정하고 5회 이상의 연결성이 나타나는 결과만을 나타내도록 설정하였다. 그 결과 총97개의 연결유형에서 총 17쌍의 유형이 나타났다.

          문화예술관람형에서 가장 많은 연결을 나타낸 요인은 스트레스감소(C)-삶의 활력(V)이 12 weight을 나타냈고 그 다음으로는 재미(A)-문화경험(C) 11, 기분전환(A)-문화경험(C) 10, 즐거움(C)-삶의 활력(V) 9의 순으로 나타났다. 또한 기분전환(A)-스트레스감소(C) 8로 나타났으며, 그 다음으로 재미(A)-스트레스감소(C) 7, 재미(A)-즐거움(C) 7, 생활활력감 증진(C)-삶의 활력(V) 7, 심리적 안정감(C)-삶의 활력(V) 7, 즐거움(C)-기분전환(V) 7로 나타났다. 또한, 문화경험(C)-삶의 활력(V) 6, 즐거움(C)-생활만족(V) 6, 문화경험(C)-행복(V) 6의 순으로 나타났다.

          이러한 연결유형에서 문화예술관람형의 대표적인 가치는 삶의 활력, 생활만족으로 나타났으며, 대표적으로 나타난 속성(A)-결과(C)-가치(V)의 가치사슬을 살펴보면 다음과 같다.

          구체적으로 문화예술관람형의 가치사슬체계를 살펴보면 삶의 활력은 재미-스트레스감소-삶의 활력, 재미-문화경험-삶의 활력으로 나타났다. 또한 생활만족은 기분전환-신체활력-생활만족, 기분전환-스트레스감소-생활만족으로 나타났다.

          (2) 문화예술참여형

          문화예술참여형의 여가가치체계를 살펴보면 <그림 3>과 같다. 구체적으로 Min 2-Max 3: Showing links 10/43(23%)의 옵션 수준을 설정하였으며, 2회 이상의 연결이 나타나는 결과를 도출 하였다. 그 결과 총43개의 연결유형에서 총 10쌍의 연결 유형이 나타났으며, 그 중에서 속성(A)-결과(C)-가치(V)로 연결된 유형을 살펴보면 다음과 같다.

          
            
            

            그림 2. 
				
            

            
              문화예술관람형 여가가치체계도
              Threshold Min 5-Max 12: Showing links 18/97(18%)

              □=속성(A), ○=결과(C), ◇=가치(V)

            
            

            

          

          
            
            

            그림 3. 
				
            

            
              문화예술참여형 여가가치체계도
              Threshold Min 2-Max 3: Showing links 10/43(23%)

              □=속성(A), ○=결과(C), ◇=가치(V)

            
            

            

          

          문화예술참여형에서 가장 많은 연결을 나타낸 가치는 즐거움(C)-행복(V)이 3 weight을 나타냈다. 그리고 그 다음으로는 재미(A)-즐거움(C) 2, 재미(A)-신체 활력감증진(C) 2, 재미(A)-스트레스감소(C) 2, 재미(A)-새로운 자아발견(C) 2, 스트레스해소(A)-일상생활자극(C) 2, 일상생활자극(C)-삶의 활력(V) 2, 생활활력감증진(C)-삶의 활력(V) 2, 새로운자아발견(C)-삶의 의미발견(V) 2의 순으로 나타났다.

          문화예술참여형의 대표적인 가치는 삶의 활력, 삶의 의미발견으로 나타났다. 이러한 연결 유형에서 문화예술참여형의 대표적인 가치는 속성(A)-결과(C)-가치(V)로 스트레스해소-일상생활자극-삶의 활력, 재미-생활 활력감 증진-삶의 활력, 재미-새로운 자아발견-삶의 의미 발견으로 나타났다.

          (3) 스포츠관람형

          스포츠관람형 응답자를 대상으로 한 분석한 결과는 다음의 <그림 4>와 같다. 구체적으로 Min 2-Max 9: Showing links 16/49(32%)의 옵션 수준을 설정하여 2회 이상의 연결 결과를 도출 하였다. 그 결과 총49개의 연결유형에서 총 16쌍의 연결 유형이 나타났다.

          
            
            

            그림 4. 
				
            

            
              스포츠참여형 여가 가치체계도
              Threshold Min 3-Max 15: Showing links 35/120(29%)

              □=속성(A), ○=결과(C), ◇=가치(V)

            
            

            

          

          스포츠관람형에서 가장 많은 연결을 나타낸 요인을 살펴보면 다음과 같다. 먼저, 스트레스 감소(C)-삶의 활력(V)이 9 weight로 나타나 스포츠관람형에서 가장 많은 연결성을 지닌 것으로 나타났다. 그 다음으로는 재미(A)-스트레스 감소(C) 7, 재미(A)-즐거움(C) 6, 즐거움(C)-삶의 활력(V) 7, 일상생활자극(C)-삶의활력(V) 4, 재미(C)-일상생활자극(V) 3, 스트레스감소(C)-생활만족(V) 3의 순으로 나타났다.

          또한 스포츠관람형의 대표적인 가치는 삶의 활력으로 나타났으며, 이를 살펴보면 주요 여가가치의 사슬체계(A-C-V)는 다음과 같다. 구체적으로 재미-스트레스감소-삶의 활력으로 나타났고, 재미-즐거움-삶의 활력으로 나타났다. 그 다음으로 재미-일상생활자극-삶의 활력으로 가치체계를 나타냈다.

          (4) 스포츠참여형

          스포츠참여형의 분석 결과는 다음의 <그림 5>와 같이 나타났다. 주요 연계 사슬을 살펴보기 위해 Min 3-Max 15: Showing links 35/120(29%)의 옵션 수준을 설정하여 3회 이상으로 나타나는 연결성을 살펴보았다. 그 결과 총120개의 연결유형에서 35쌍이 나타났으며, 그 중에서 속성(A)-결과(C)-가치(V)로 나타난 연결 체계를 살펴보면 다음과 같다.

          
            
            

            그림 5. 
				
            

            
              스포츠관람형 여가가치체계도
              Threshold Min 2-Max 9: Showing links 16/49(32%)

              □=속성(A), ○=결과(C), ◇=가치(V)

            
            

            

          

          스포츠참여형에서 가장 많은 연계성을 나타낸 사슬은 건강 체력증진(A)-체력증진(C) 15로 나타났다. 그 다음으로 체력증진(C)-건강한몸(V) 14, 건강 체력증진(A)-신체활력(C) 9, 체력증진(C)-삶의 활력(V) 9, 신체활력(C)-건강한 몸(V) 8, 신체활력(C)-생활만족(V) 8, 신체활력감증진(C)-삶의 활력(V) 8, 스트레스해소(A)-스트레스감소(V) 8의 순으로 나타났다.

          또한 스포츠참여형의 대표적인 여가가치를 살펴보면 생활 활력, 건강한 몸, 생활만족의 순으로 나타났다. 그 중에서 주요 가치체계(A-C-V)를 살펴보면 다음과 같다. 먼저, 건강체력 속성을 시작으로 건강 체력증진-체력증진-건강한 몸으로 나타났다, 그 다음으로 건강 체력증진-신체활력-건강한몸, 건강 체력증진-신체기능안정-건강한 몸으로 나타났다. 또한 재미-신체활력-생활만족, 건강체력증진-신체활력-삶의 활력이 나타났으며 스트레스해소-생활 활력감증진-생활 활력, 스트레스해소-스트레스감소-삶의 활력 사슬이 나타났다.

          (5) 취미오락관광사회형

          취미오락관광사회형의 분석 결과 <그림 6>과 같다. 주요 연결 체계를 살펴보기 위해 Min 3-Max 9의 옵션 수준을 설정하여 3회 이상으로 나타나는 연결성을 살펴보았다. 그 결과 총 153개의 연결유형에서 총 30쌍의 연결 유형이 나타났다. 그 중에서 속성(A)-결과(C)-가치(V)로 연결 체계로 나타난 주요 결과를 살펴보면 다음과 같다. 가장 많은 연결을 나타낸 요인은 즐거움(C)-삶의 활력(V)이 9 weight으로 나타났으며, 그 다음으로 일상생활자극(C)-삶의 활력(V)이 8로 나타났다. 또한 스트레스감소(C)-재미(V)과 스트레스감소(C)-삶의활력(V)이 각각 7로 나타났으며, 스트레스감소(C)-행복(V)과 기분전환(A)-스트레스감소(C)가 각각 6의 순으로 나타났다. 그 중에서 취미오락관광사회형의 가장 주요한 여가가치는 삶의활력으로 나타났다.

          
            
            

            그림 6. 
				
            

            
              취미오락관광사회형 여가가치체계도
              Threshold Min 3-Max 15: Showing links 35/120(29%)

              □=속성(A), ○=결과(C), ◇=가치(V)

            
            

            

          

          그 중에서 주요 여가가치의 사슬체계 속성(A)-결과(C)-가치(V)를 살펴보면 다음과 같다. 구체적으로 재미-스트레스감소-삶의 활력, 이가장 주요한 가치체계로 나타났으며 그 다음으로 재미-즐거움-삶의 활력, 재미-친목/관계유지-삶의 활력으로 나타났다.

          (6) 휴식형

          휴식형 응답자를 대상으로 한 분석한 결과는 다음의 <그림 7>과 같다. Min 3-Max 14로 설정하여 3회 이상으로 나타나는 연결성을 살펴보았다. 그 결과 총125개의 연결유형에서 35쌍의 사슬이 다음과 같이 나타났다. 먼저, 체력증진(C)-건강한몸(V) 14 weight, 건강체력증진(C)-체력증진(V) 13, 신체활력(C)-건강한몸(V) 10의 순으로 나타났다. 또한 스트레스감소(C)-삶의 활력(V), 신체활력(C)-삶의활력(V), 기분전환(A)-신체활력(C)은 각각 8, 즐거움(C)-행복(V), 스트레스감소(C)-건강한몸(V), 휴식(A)-스트레스감소(C), 즐거움(C)-삶의활력(V)이 각각 7, 건강체력증진-생활활력감증진(C), 스트레스감소(C)-행복(V), 재미(A)-즐거움(C)이 각각 6으로 나타났다.

          
            
            

            그림 7. 
				
            

            
              휴식형 여가가치체계도
              Threshold Min 3-Max 14: Showing links 35/125(28%)

              □=속성(A), ○=결과(C), ◇=가치(V)

            
            

            

          

          또한 휴식형의 주요 가치는 건강한몸, 삶의 활력, 행복으로 나타났다. 주요 가치에 대한 속성(A)-결과(C)-가치(V)로 연결되는 대표적인 사슬을 살펴보면 다음과 같다.

          구체적으로 건강한 몸의 가치는 건강 체력증진-체력증진-건강한 몸, 건강 체력증진-생활력감증진-건강한몸, 건강 체력증진-신체활력-건강한몸으로 나타났다. 또한 삶의 활력 가치는 재미-즐거움, 삶의활력, 휴식-스트레스감소-삶의 활력, 기분전환-신체활력-삶의활력, 건강체력증진-체력증진-삶의 활력으로 나타났다. 그리고 행복의 가치는 기분전환—즐거움-행복의 가치체계를 나타냈다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 논의
      본 연구는 여가참여자들의 선택속성과 목적, 그로 인한 혜택과 결과 그리고 최종적인 목적상태인 가치로 여가활동참여자가 궁극적으로 추구하는 가치의 사슬구조를 파악하고자 수단-목적 사슬구조를 밝히는 주요 방법인 래더링(소프트, 하드)기법을 적용하여 연구를 실시하였다. 따라서 본 연구를 통해 도출된 결과를 바탕으로 다음과 같은 논의 하고자 한다.

      첫째, 여가활동 참여자들을 대상으로 소프트 래더링을 통해 도출된 여가의 의미를 탐색하고 코드화 한 주요 결과 속성(A)은 기분전환, 만족, 성취 등의 심리사회적 요인 및 안정성, 일상탈출, 접근성 등의 기능적 요인들을 포함하고 있다. 또한 결과(C)는 기능적 결과와 심리적 결과로 나타났으며, 가치(V)는 행복감, 건강한 자아형성, 삶의 활력 등 심리적인 요소로 나타났다.

      기존 안병욱과 전태준(2013)연구에서 여가활동 참여자의 지각가치는 개개인마다 다르게 형성되며, 이것이 여가활동을 선택하는데 결정적인 영향을 끼친다고 주장하였다. 예를 들면 건강을 중요시하는 여가참여자는 당연히 스포츠 여가활동을 선택할 것이지만 동시에 시설, 프로그램, 비용 등과 같은 요인들도 이들의 선택에 영향을 미칠 것이다.

      여가참여에서 추구되는 이러한 다양한 요인들은 여가학에서 다뤄지는 여가동기, 여가만족, 여가참여의미에 해당되는 것으로 볼 수 있다. 즉, 개인의 여가참여 목적과 최종적으로 추구하는 가치에 의해 여가태도와 행동양식이 영향을 받기 때문인 것이다.

      그동안 여가학 분야에서는 각 관련변인들을 대상으로 특정 여가에서의 관계, 의미, 태도, 영향 등이 분석되어져 왔다. 하지만 여가 연구의 궁극적인 목적은 여가참여로 인한 가치가 무엇이고, 그것의 특성이 주로 어떤 요인과 관계되는지를 밝히는 일이다(김진희, 안병혁, 2007). 따라서 본 연구의 소프트 래더링 결과는 그동안 단편적이고 분절적으로 살펴본 여가참여 특성들을 수단-목적 사슬 구조를 통해 다시 검토함으로써 여가참여로 인한 가치구현의 신념체계를 드러냈다고 판단된다.

      이는 한 개인의 생활에 직접적인 영향을 미친다는 점에서 여가에 대한 가치관은 개개인의 삶의 건전성을 진단해 볼 수 있는 기준이 될 뿐 아니라 특정사회의 문제점을 해결할 수 있는 방안을 제시하는 실마리가 되기도 한다(여지은, 2016). 이러한 가치사슬에서 도출된 속성(A)은 여가참여의 목적과 동기로서 여가참여행동체계를 시작하는 중요한 단초일 것으로 판단된다. 따라서 여가참여의 목적과 동기에 따른 결과와 가치를 예측해 볼 수 있으며, 최종적으로 추구하는 가치를 위해 어떠한 요인을 제공해야 지속적으로 여가활동에 참여할 수 있는지 제안 할 수 있을 것으로 판단된다.

      둘째, 하드 래더링을 통해 여가가치체계도를 통해 확인하였다. 그 결과, 여가행동에 대한 최종적인 주요 가치는 삶의활력, 생활만족, 건강한몸, 행복의 순으로 나타났다. 그 중 삶의 활력은 가장 강한 가치체계를 나타냈는데 재미-스트레스감소-삶의 활력의 구조로 나타났다. 따라서 여가 참여자들이 궁극적으로 추구하는 대표적인 가치는 삶의 활력을 얻고자 여가활동에 참여하는 것으로 판단된다.

      또한 여가활동 참여유형에 따른 여가가치체계의 특성을 살펴보면 다음과 같다. 먼저 문화예술관람형에 나타난 대표적인 여가의 가치는 삶의활력, 생활만족으로 주요 가치사슬의 구조를 살펴보면 재미요인의 속성을 통해 삶의 활력의 가치에 도달하는 것으로 나타났으며, 생활만족은 기분전환의 속성을 통해 가치사슬이 연결된 것으로 판단되었다. 그동안 문화예술 상품의 소비자는 자아정체성을 강화하고 미적, 지적 능력 향상 등 정서적 만족을 추구하는 것으로 보고되고 있어(신은주, 이영선, 2011) 본 연구에서 도출된 가치와 다른 측면을 나타낸다. 즉, 문화예술관람을 통해 삶의 활력과 생활만족은 정신적, 미적, 지적 능력의 구체적인 결과를 통해 추구된 궁극적인 가치로 판단된다.

      문화예술참여형의 가치는 삶의 활력, 삶의 의미발견으로 나타났는데, 주요 가치사슬은 스트레스해소-일상생활자극-삶의 활력, 재미-생활활력감 증진-삶의 활력과 재미-새로운자아발견-삶의 의미발견으로 나타났다. 재미는 문화예술참여형 여가참여자들의 가치체계에서 중요한 속성인 것으로 판단된다. 이는 기존2016년 서울시민 문화향유 실태조사를 실시한 결과에서 문화관심 집단의 삶의 만족도가 일반시민보다 높다(박주희, 2017)는 기사와 그 맥락을 같이한다. 즉, 본 연구에서 도출한 내용을 기준으로 살펴보아 문화예술참여형 여가활동이 다양한 가치를 줄 수 있다는 것을 다시 한번 확인하게 되었다. 하지만 본 연구에서 문화예술참여형에 여가참여자 비율이 높지 않아 문화예술참여형의 가치에 대한 추후 연구가 필요할 것으로 판단된다.

      스포츠관람형의 대표적인 가치는 삶의 활력으로 나타났다. 주요 가치사슬체계를 살펴보면 재미-스트레스감소-삶의 활력, 재미-즐거움-삶의 활력으로 나타나 재미는 스포츠관람형의 가치체계에서 중요한 속성으로 판단되었다.

      또한 스포츠참여형에 나타난 가치는 생활활력, 건강한 몸, 생활만족으로 나타났다. 그 중에서 주요 가치사슬은 건강체력증진, 스트레스해소의 속성을 통한 건강한 몸과 삶의 활력의 가치를 추구하는 것으로 나타났다. 건강한 몸, 삶의 활력으로 이어지는 스포츠 참여의 가치사슬은 스포츠참여형의 특성을 잘 반영하고 있는 것으로 판단된다.

      예전엔 경기장을 찾아 선수들이 경기하는 모습을 관전하는 관람형 스포츠가 최근에는 본인 스스로 어떤 운동을 직접 체험하려는 참여형 스포츠 형태로 바뀌고 있다(백종훈, 2017)는 것이다. 특히 스포츠 참여와 재미는 매우 높은 관련성이 있어 스포츠형 여가참여의 대표적인 요인으로 볼 수 있다(김미량, 장희빈, 2015; 노동연, 김태일, 2014; 이혜희, 김영재, 2015; 안병욱, 전태준, 2016). 본 연구에서 재미는 스포츠 관람형에서 주요한 가치로 추구되었고 스포츠참여형에서는 생활활력, 건강한몸의 가치가 추구된 것으로 나타나 그동안 보고된 스포츠 참여 가치를 구체적으로 관람과 참여의 형태로 구분할 수 있는 것으로 판단되었다.

      취미오락관광사회형의 가장 주요한 여가가치는 삶의 활력으로 나타났다. 그 중에서 주요 여가가치의 사슬체계 속성(A)-결과(C)-가치(V)를 살펴보면 재미-스트레스감소-삶의활 력, 재미-즐거움-삶의 활력, 재미-친목/관계유지-삶의 활력으로 나타났다. ‘사람들의 지친 일상 속에 즐거움을 주자’가 모토로 어떤 취미를 즐겨야할지 모르는 사람들에게 취미오락적 여가를 즐기는 방법까지 세심하게 알려주는 ‘하비 큐레이터’ 서비스가 주목을 받는 이유는 바로 삶의 활력을 높이기 위한 취미오락관광사회형 여가의 정서를 갖기 때문일 것이다(백상경, 2017).

      한편, 휴식형에 나타난 가치는 건강한 몸, 삶의 활력, 행복으로 나타났다. 주요 가치사슬은 건강체력증진-체력증진-건강한 몸, 건강체력증진-생활력감증진-건강한 몸, 건강체력증진-신체활력-건강한 몸으로 나타났다. 또한 다른 여가유형에 비해 행복으로 이어지는 가치사슬의 비중이 높게 나타났다.

      이와 같이 본 휴식형의 연구의 결과에서 행복은 여가가치체계에서 주요한 가치로 나타났다. 행복의 가치는 휴식형에서 가장 높게 나타났는데, 문화예술관람형, 문화예술참여형에서 행복에 대한 사슬이 나타나 스포츠 관련 여가형과 차이가 있는 것으로 나타났다. 이는 신체적 휴식을 통한 행복, 정서적 가치를 추구하는 행복으로 판단된다. 구재선과 김의철(2006)의 연구에서 대학생과 성인들의 행복의 원천 중에서 휴식과 여가로 인해 자주 행복을 경험하는 것으로 보고되고 있어 휴식형에 나타난 결과를 뒷받침하고 있다.

      삶의 질이 향상되고 여가 중심사회로 전환되면서 행복은 삶의 질과 수준을 측정하는 중요한 요소로 제시되고 있다. 행복은 긍정적 감정과 최상의 의미의 추구로서 여러 형태의 여가활동을 통해 얻을 수 있어 여가활동 참여와 관계성이 높은 것으로 알려져 있다(윤소영, 박두용, 2014). 일반적으로 여가시간이 늘어나야 하고 늘어난 여가시간을 활용한 다양한 활동을 통해 행복을 추구해야 한다고 인식되어왔다(이우재, 2006; Robinson, Godbey, 1997). 하지만 단순한 여가시간의 증대는 오히려 행복을 저해하는(이문진, 황선환, 2014)것으로도 나타나 앞으로 이와 관련된 연구결과에 대한 해석을 신중하게 해야 할 것이다. 우리나라의 경우 국민들의 행복감이 상대적으로 낮다고 보고되고 있는 가운데 이를 개선하기 위해 국가적 차원에서 국민의 행복을 담보하기 위한 다양한 정책이 실행되어 왔다. 여가 역시 국민들의 행복감을 높일 수 있는 중요한 정책 수단으로 인식되고 추진되어야 할 것이다. 구재선과 서은국(2011)은 한국사회에서 행복한 삶은 학벌, 소득의 외적 요소보다 심리적 요인이 크게 작용하는 것으로 보고한 바 있다. 따라서 여가학 분야에서는 한국인이 여가참여로 행복감을 느낄 수 있는 여가소비의 방향성이 무엇인지 고민해야 할 것이다.

      이와 같은 여가가치체계의 분석은 여가참여로 인한 결과와 가치에 대한 예측이 가능할 것으로 판단된다. 그동안 여가학 연구는 대개 데이터 분석을 통해 여가참여에 대한 정보를 제공하거나 원인을 파악하는 것이었다면 이와 같은 여가가치체계를 일반화 한다면 여가참여자가 여가활동을 통해 획득할 수 있는 또는 획득될 수 있는 내용을 미리 제시해 줄 수 있을 것이다. 예를 들면 지능정보사회를 맞이하여 사람들의 여가참여 유형에 대한 정보를 축적하여 이를 토대로 여가참여자가 추구하는 결과와 가치에 대해 예측이 가능할 수 있으므로 참여를 지속할 수 있는 요인을 적절히 제공하거나 추구하고자하는 가치를 도달하기 위한 경로를 제시해 줄 수 있을 것이다. 이러한 데이터가 축적된다면 여가유형에서 나아가 단편적인 참여종목으로도 세분화하여 제시할 수 있을 것이다. 이를 통해 여가참여에 대한 최적화(optimization)된 해법을 제시할 수 있을 것으로 판단된다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론
      본 연구는 여가가치체계를 파악하기 위해 수단-목적 사슬이론에서 사용하는 래더링 기법을 활용하여 심층면담 방법의 소프트 래더링과 설문지 방법의 하드 래더링 기법으로 여가참여를 위한 선택속성, 여가참여 결과, 여가참여 결과의 가치를 도출하였으며, 이를 여가가치체계도로 변환하여 여가 유형별 가치획득의 체계를 시각적 표현을 통해 살펴보았다.

      본 연구의 결론은 다음과 같다.

      첫째, 소프트 래더링 기법으로 도출된 여가활동 참여 의미는 주로 기분전환, 만족, 성취 등의 심리사회적 요인 및 안정성, 일상탈출, 접근성 등의 기능적 요인들을 포함하고 있으며, 그에 대한 가치는 행복감, 건강한 자아형성, 삶의 활력 등 심리적인 요소로 나타났다. 따라서 행복, 건강, 활력 등의 용어와 여가활동의 관계성에 대하여 증명할 수 있었다. 이러한 여가활동에 대한 가치의 체계를 기준으로 여가프로그램을 관리하기 위한 지침마련에 이론적 근거를 제공하고 더 나아가 통합적인 관리 프로토콜 개발에 기여할 것이다. 뿐만 아니라 이를 활용하면 여가참여 및 여가참여의 최종 목적에 대한 예측으로 활용될 수 있을 것이다.

      둘째, 하드 래더링에서 나타난 여가행동에 대한 주요 가치체계에서 중요한 부분은 삶의 활력, 행복, 재미 등이다. 이와 같은 결과를 볼 때 여가 참여자들이 궁극적으로 추가하는 가치의 방향은 삶은 무엇인가 긍정적인 자극을 추구하는 것으로 나타났으며, 이는 여가활동 참여자들을 위한 효율적이고 통합적(신체여가활동, 대인관계, 정서심리적 요인 등)인 여가프로그램 개발을 위한 기초자료 제공 및 관리 전략 제시할 수 있다.

      셋째, 본 연구에서 행복은 휴식형, 문화예술관람형, 문화예술참여형에서 행복에 대한 사슬이 나타나 스포츠 관련 여가형과 차이가 있었다. 이는 여가활동 형태에 따라 구체적인 가치체계의 모델 제시를 통해 여가학에서 학문적 모델 체계 개발 및 확립에 기여할 것이다. 이를 통해 여가참여를 증대하기 위한 정책을 수립하거나 활성화 방안을 마련하기 위해 여가참여자들의 유형에 따라 어떠한 요인을 효과적으로 제시해야 하는지에 대한 근거를 제공할 수 있다.

      본 연구의 결론을 통해 여가참여자들의 가체체계분석의 후속 연구를 위해 다음의 두 가지 제언을 하고자 한다.

      첫째, 본 연구는 여가참여자들의 가치체계분석 연구이다. 후속연구에서는 여가활동 유형과 함께 좀 더 개인특성적 여가상황(예; 진지한 여가, 일상적 여가, 여가몰입, 성별, 연령별)을 고려하여 구체적인 연구 결과를 도출할 필요가 있다. 즉, 어떤 사람들은 몰입하며 진지하게 여가활동을 할 것이며, 또한 바로 탈락하는 사람들도 있을 것이다. 따라서 다양한 개인 특성을 고려한 연구가 실시되어야 할 것이다.

      둘째, 후속연구에서는 다양한 사람들을 연구참여자로 선정할 필요가 있다. 본 연구의 참여자 이외도 육체노동자, 공무원, 노동자, 운전사등의 다양한 분야에서 일하는 사람들의 여가 시간동안에 경험하는 일상적 여가의 실체를 비교하는 연구가 필요하다. 또한 후속 연구에서는 지역을 확대하여 우리나라 여가활동 참여자의 여가가치를 파악하는 연구가 필요하다.
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