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Abstract
This study aimed to analyze the structural relationships between extended self-presence and the key variables 

of the Value-Based Adoption Model (VAM) in the context of screen sports participation. Specifically, it 

examined how extended self-presence influences perceived usefulness, enjoyment, and complexity, and how 

these factors affect participation intention through perceived value. Data were collected from 320 adults with 

experience in screen sports participation, and hypotheses were tested using structural equation modeling 

(SEM). The results revealed that extended self-presence had a significant positive effect on perceived 

usefulness and enjoyment, but not on perceived complexity. Both perceived usefulness and enjoyment 

significantly influenced perceived value, while perceived complexity did not. Finally, perceived value had a 

strong and statistically significant positive effect on participation intention. These findings suggest that 

immersive psychological factors such as self-presence play a critical role in technology acceptance within 

digital sports environments. The study provides theoretical insight for extending VAM and offers practical 

implications for designing user-centered digital sports strategies.
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Ⅰ. 서론 

1. 연구의 필요성 및 목적 

4차 산업혁명과 디지털 기술의 진보는 스포

츠 참여 방식에 근본적인 변화를 야기하고 있

다. 특히 스크린스포츠는 정보통신기술(ICT) 기

반의 인터페이스를 활용하여 실제와 유사한 스

포츠 체험을 가능하게 하는 새로운 형태의 디지

털 스포츠로 주목받고 있다. 팬데믹 이후 비대

면 스포츠 활동의 대안으로 급속히 확산된 스크

린스포츠는 물리적 제약 없이 접근 가능할 뿐 

아니라 고도의 몰입을 유도할 수 있는 감성적 

체험을 제공함으로써 사용자 경험의 중요성이 

더욱 부각되고 있다(사혜지, 한지훈, 2023).

이 과정에서 사용자가 디지털 환경 내에서 자

신의 정체성과 존재감을 인식하고 몰입하는 ‘자

기실재감(self-presence)’의 개념은 핵심적인 심

리적 요인으로 주목받고 있다(Ratan & Hasler, 

2010). 자기실재감은 사용자가 가상공간 내 자

기 대리물을 자신으로 인식하고 정서적으로 동

일시하는 상태를 의미하며 몰입경험의 깊이와 

수용 행동 전반에 직결되는 요인으로 기능한다. 

기존의 스포츠 참여 연구들이 주로 신체 활동이

나 기능적 만족에 초점을 맞추어 온 반면 디지

털 스포츠 환경에서는 감성적 몰입과 정체성 기

반 경험이 사용자 참여에 중요한 역할을 한다는 

점에서 자기실재감은 중요한 확장 개념으로 기

능할 수 있다.

Belk(1988)의 확장된 자기(Extended Self)이론

은 개인이 소유물이나 기술을 통해 자신의 정체

성을 재구성한다는 관점을 제시하며 디지털 환

경에서 아바타를 매개로 한 자기 동일시 과정을 

설명하는 데 중요한 이론적 토대를 제공한다. 

실제로 메타버스 게임이나 VR 피트니스 관련 

연구에서는 사용자가 아바타 등을 통해 이상적 

자아를 실현하거나 정서적 동일시를 경험할 때 

몰입과 즐거움, 그리고 지각된 가치가 유의미하

게 향상되며 이는 궁극적으로 이용 의도로 이어

진다는 점이 실증적으로 확인되었다(박상철, 김

상훈, 안성숙, 2022; Jeon & Lee, 2024).

반면, 스크린골프와 같은 기능 중심형 디지털 

스포츠에서는 스윙 분석이나 거리 측정 등 성과 

중심 피드백 시스템이 강조되면서 사용자 의사

결정에 있어 자기실재감보다는 기능적 효용성

에 대한 인식이 더 큰 영향을 미치는 것으로 나

타났다(Yang et al., 2025). 이는 스크린스포츠 

유형에 따라 인터페이스 특성과 사용자 몰입 양

상이 달라질 수 있으며 자기실재감과 참여의도 

간의 관계도 콘텐츠 특성에 따라 상이할 수 있

음을 시사한다.

이러한 연구들은 디지털 스포츠 유형별 인터

페이스 설계 및 경험 구조가 사용자 수용행동에 

미치는 영향에서 인지적·정서적 수용 메커니즘

의 차별성을 보여주고 있으며 몰입 기반 콘텐츠

와 기능 중심 콘텐츠간의 사용자 경험을 비교·

분석할 필요성을 제기한다. 나아가 기술수용 연

구의 주요 이론인 가치기반수용모델

(Value-based Adoption Model, VAM) 또한 이

러한 심리적 메커니즘을 체계적으로 반영하지 

못하고 있다는 비판이 제기된다. Parasuraman 

& Grewal(2000)는 기술수용 연구가 기능적 효

용 중심의 틀을 넘어서 감정적 동일시

(Emotional Identification)와 같은 정서 기반 요

인을 통합할 필요가 있다고 지적하였다. 이는 

스크린스포츠 이용자가 단순히 기술적 유용성

만이 아니라 자기 정체성과 연결된 감성적 가치

를 평가하며 의사결정을 내린다는 점에서 기술 

수용 이론의 다차원적 보완이 요구되는 상황임

을 시사한다.

본 연구는 스크린스포츠 참여자가 경험하는 

확장된 자기실재감이 기술 수용 과정에 어떠한 

영향을 미치는지를 분석하고자 한다. 이를 위하

여 가치기반수용모델(Value-based Adoption 

Model, VAM)을 이론적 틀로 설정하고 기존 모

형에 확장된 자기실재감을 선행요인으로 통합



스크린스포츠 참여자의 확장된 자기실재감이 참여의도에 미치는 영향

41

하는 확장 모형을 제시한다. 보다 구체적으로는 

확장된 자기실재감이 지각된 유용성, 즐거움, 

복잡성에 어떠한 영향을 미치며 이들 요인이 지

각된 가치를 통해 최종적으로 스크린스포츠 참

여 의도에 어떤 경로로 영향을 미치는지를 구조

적으로 규명하고자 한다. 이를 통해 자기실재감

이라는 감성적 요인이 기존 기술 수용 이론에 

어떤 방식으로 통합될 수 있는지를 탐색하고 디

지털 스포츠 수용행동에 대한 이론적 설명력을 

제고하고자 한다. 이를 바탕으로 다음과 같은 

연구 가설을 설정하였다.

먼저 확장된 자기실재감은 사용자가 디지털 

환경 속 자기 자신과 심리적 동일시를 경험할 

때 해당 기술이나 콘텐츠를 보다 유용하게 인식

할 수 있도록 한다(Ratan & Hasler, 2010). 

Chang, Hsu, & Chen(2021)의 연구에서도 스포

츠 콘텐츠 이용자의 사회적 현존감이 지각된 유

용성에 유의한 영향을 미친다고 밝혀 자기실재

감이 유용성 지각에 긍정적으로 작용함을 뒷받

침한다. 이러한 선행연구의 내용을 바탕으로 다

음과 같은 가설을 설정하였다. 

H1. 확장된 자기실재감은 지각된 유용성에 

정(+)의 영향을 미친다.

H2. 확장된 자기실재감은 지각된 즐거움에 

정(+)의 영향을 미친다.

H3. 확장된 자기실재감은 지각된 복잡성에 

부(–)의 영향을 미친다.

또한 VAM은 정보기술 수용을 설명하는 이

론으로, 사용자가 기술을 채택할 때 지각된 유

용성과 즐거움이라는 혜택 요인과 지각된 복잡

성이라는 희생 요인을 종합적으로 평가하여 지

각된 가치를 형성하고 이 가치가 최종적으로 수

용의도에 영향을 미친다는 구조를 가진다(Kim, 

Chan, & Gupta, 2007). 이에 VAM의 적용은 

사용자 경험의 심리적 요소를 계량화할 수 있는 

장점을 가지며 디지털 스포츠나 메타버스와 같

은 감성 기반 서비스 환경에서도 활용 가능성이 

크다. 그러나 감정적 동일시나 자기정체성과 같

은 몰입 기반 요인을 직접 포함하지 못한다는 

한계도 지적되고 있으며(Parasuraman & 

Grewal, 2000), 이에 따라 본 연구에서는 확장

된 자기실재감을 VAM의 선행요인으로 통합한 

확장모형을 제안하고자 다음과 같은 가설을 설

정하였다. 

H4. 지각된 유용성은 지각된 가치에 정(+)의 

영향을 미친다.

H5. 지각된 즐거움은 지각된 가치에 정(+)의 

영향을 미친다.

H6. 지각된 복잡성은 지각된 가치에 부(–)의 

영향을 미친다.

H7. 지각된 가치는 참여의도에 정(+)의 영향

을 미친다.

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상 및 자료수집방법

본 연구에서 정의하는 ‘스크린스포츠’는 ICT 

기반 시뮬레이션 기술을 활용하여 사용자가 실

제 스포츠와 유사한 신체 활동을 수행할 수 있

도록 설계된 체험형 디지털 스포츠 콘텐츠를 의

미한다. 스크린골프, 스크린야구 등과 같이 대

형 화면, 센서, 실시간 피드백 시스템을 통해 몰

입적 경험을 제공하는 스포츠 유형으로, 비대면 

환경에서의 신체활동과 감성적 몰입을 동시에 

유도하는 인터랙티브 스포츠 플랫폼으로 규정

하고자 한다.

이를 바탕으로 본 연구에서는 스크린스포츠

에 참여한 경험이 있는 성인을 모집단으로 설정

하여 2025년 2월 온라인 설문조사 전문 기관을 

통해 무작위로 수집하였다. 설문은 전자우편 방

식으로 배포되었으며 최종적으로 총 320부의 

응답이 취합되어 분석에 활용되었다. 연구참여

자에 대한 인구통계학적요인은 다음 <표 1>과 

같다.
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특성 n %

성별
남
여

116
204

36.3
63.7

연령

20대
30대
40대
50대

60대 이상

84
136
48
36
16

26.3
42.5
15.0
11.3
5.0

스크린
스포츠 

이용 횟수

1-2회
3-5회
6-10회
11-15회

16-20회 이상

34
84
144
14
24

10.6
26.3
45
4.4
13.8

주 참여
스크린
스포츠

골프
야구

테니스
기타

140
124
42
14

43.8
38.8
13.1
4.4

Total 320 100

표 1. 연구대상의 일반적 특성

2. 연구도구

본 연구에서는 구조화된 설문지를 활용하여 

자료를 수집하였다. 설문 문항은 가치기반수용

모델의 주요 요인을 중심으로 선행연구의 척도

를 바탕으로 본 연구의 목적에 맞게 수정·보완

하여 구성하였다.

먼저 확장된 자기실재감은 사용자가 스크린

스포츠 환경 내에서 자기 자신이 시스템과 감정

적으로 연결되어 있다고 느끼는 심리적 상태를 

측정하는 개념으로 Ratan(2012), Ratan & 

Hasler(2009), 김승현(2020)의 연구에서 제시된 

측정문항을 바탕으로 설계하였다. 유용성은 스

크린스포츠를 통해 사용자가 목표를 성취할 수 

있다고 인식하는 정도를 의미하며 Venkatesh & 

Davis(2000), 서효민(2022)의 척도를 근거로 문

항을 재구성하였다. 지각된 즐거움은 스크린스

포츠 이용 과정에서 느끼는 감성적 만족과 흥미

를 의미하며 Wang,& Wang(2010), 성현아, 이

애주(2020)의 연구를 참고하였다. 복잡성은 스

크린스포츠 시스템을 이해하고 사용하는 데 있

어 인지적 부담이나 기술적 어려움을 느끼는 정

도를 측정하며 김윤환, 이재은(2010), 박종구

(2011), 서효민(2016)의 연구를 기반으로 재구

성하였다. 지각된 가치는 이용자가 경험한 혜택

과 감수한 희생 간의 균형에 대한 인식이며 이

진희, 김남조(2021)의 선행연구를 토대로 문항

을 수정 및 보완하였다. 참여의도는 향후 스크

린스포츠를 지속적으로 이용하고자 하는 행동

의도를 의미하며 Venkatesh,& Davis(2000), 사

혜지, 한지훈(2024)의 연구에서 제시된 문항을 

참고하였다. 각 요인(자기실재감, 유용성, 즐거

움, 복잡성, 지각된 가치, 참여의도)은 각각 4문

항으로 구성되었으며 모든 항목은 5점 Likert 

척도(1=전혀 그렇지 않다, 5=매우 그렇다)를 사

용하였다. 또한 응답자의 성별, 연령, 서비스 경

험 횟수, 주요 참여 스포츠 등 인구통계학적 특

성을 파악하기 위한 문항 4개가 추가하였다. 

3. 타당도 및 신뢰도 검증

조사도구의 타당성과 신뢰성 검증을 위해 확

인적 요인분석(CFA)신뢰도 분석을 수행하였다. 

확인적 요인분석 결과 모든 문항의 표준화 요인

적재치가 유의하게 도출되었으며 모형 적합도는 

χ²=546.699(df=224, p<.001), TLI=.908, 

CFI=.925, RMSEA=.067로 나타나 Kline(1998)

이 제시한 기준(CFI>.90, TLI>.90, RMSEA<.08)

을 충족하였다. 구성 개념별 신뢰도(Cronbach’s 

α)는 자기실재감 .815, 유용성 .782, 즐거움 

.870, 복잡성 .864, 지각된 가치 .811, 참여의도 

.820로 나타나 일반적으로 요구되는 기준치(.60 

이상, 우수명, 2015)를 상회하였다. 또한 집중타

당성확보 여부를 검증하기 위해 개념 신뢰도

(CR)평균 분산 추출값(AVE)을 산출한 결과, CR 

값은 .846~.911, AVE 값은 .581~.720로 나타났

다. 이는 각각의 기준치인 CR>.70, AVE>.50을 

만족하여 구성개념의 집중타당성이 확보되었음

을 의미한다(김계수, 2007).확인적 요인분석 및 

신뢰도 검증 결과는 다음 <표 2>와 같다. 
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4. 자료분석 방법

자료 분석은 SPSS와 AMOS 소프트웨어를 활

용하여 진행되었다. 우선 응답자의 일반적 특성 

파악을 위해 기술통계 및 빈도분석을 실시하였

고 측정도구의 신뢰도 분석은 Cronbach’s α계

수를 활용하여 검증하였다.

확인적 요인분석을 통해 측정도구의 구성타당성

을 검토하였으며 변수 간의 관계성과 다중공선성 문

제를 확인하기 위해 상관관계 분석도 병행하였다.

마지막으로 설정된 연구가설을 검증하기 위

하여 구조방정식모형(SEM)을 적용한 경로분석

을 수행하였다. 이를 통해 각 경로의 통계적 유

의성과 연구가설의 채택 여부를 판단하였다.

문항 추정치 S.E CR AVE ɑ

자기
실재감

화면속의 내가 (통계적 수치, 상태 등) 차분함을 느꼈을 때,
실제 내가 차분함을 느꼈다.  .671 .049

.846 .581 .815

스크린스포츠를 경험하는 동안 '화면속의
내'가 실제 나의 성별과 비슷하다고 느꼈다

.750 .032

스크린스포츠를 경험하는 동안 '화면속의 내'가
실제 나의 모습과 비슷하다고 느꼈다

.829 .032

스크린스포츠를 경험하는 동안 '화면속의
자신'이 되고 싶다고 느꼈다.

.681 .028

유용성

스포츠 참여에 있어 스크린스포츠는 유용하다. .808 .020

.890 .673 .782

스크린스포츠는 참여하고 있는 스포츠와 관련된 정보를 
효과적으로 확인 할 수 있다.

.759 .025

스크린스포츠는 편의를 제공해준다.  .615 .022

스크린스포츠를 통해 내가 얻고자 하는 
정보를 빠르게 알 수 있다.  .604 .026

즐거움

스크린스포츠를 이용하는 것은 즐겁고 재미를 준다.  .798 .029

.893 .676 .870
스크린스포츠는 흥미롭고 다양하다. .775 .031

스크린스포츠는 무료함을 해소해 준다. .696 .034

스크린스포츠는 즐거움을 증진시킨다.  .802 .029

복잡성

스크린스포츠의 이용과정은 복잡하다.   .756 .027

.902 .699 .864
스크린스포츠의 세부기능을 파악하는 것은 어렵다.  .735 .031

스크린스포츠는 기존 다른 서비스에 비해 복잡하다.  .836 .027

스크린스포츠의 사용방법은 전반적으로 복잡하다. .816 .028

지각된
가치

스크린스포츠는 기대를 충족시킨다.  .710 .016

.911 .720 .814

스크린스포츠를 이용할 때 투자한 비용에 비해
얻는 혜택이 더 많다.  .736 .025

스크린스포츠를 이용할 때 투자한 시간과
노력에 비해 얻는 가치가 높다.  .711 .022

스크린스포츠는 이용할 가치가 있다.  .838 .022

사용
의도

스크린스포츠를 다시 이용할 의향이 있다.  .819 .051

.884 .665 .820
스크린스포츠를 가족이나 친구에게 권유하고 싶다.  .842 .018

스크린스포츠를 긍정적으로 평가한다.  .827 .020

.515 .018

X²=546.699, df=224, TLI=908, CFI=925, RMSEA=.067

표2. 확인적 요인분석 및 신뢰도 분석 결과 
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Ⅲ. 결과 

1. 상관관계분석

확인적 요인분석을 통해 각 구성 요인의 단일

차원성을 검증하고 이들 요인 간의 관계 방향성

과 상호 연관성을 파악하기 위해 Pearson의 상

관분석을 실시하였다. 그 결과는 <표 3>에 제시

되어 있다. 분석 결과 모든 변수 간 상관계수가 

통계적으로 유의한 수준에서 나타났으며 상관

계수 값이 모두 .80 미만으로 나타나 

Kline(2023)의 기준에 근거할 때 판별타당성이 

충족된 것으로 해석할 수 있다. 또한 독립변수 

간 상관관계가 다중공선성의 기준치인 .80을 초

과하지 않았기 때문에 다중공선성 문제 역시 존

재하지 않는 것으로 판단된다.

1 2 3 4 5 6

1 1

2 .219** 1

3 .385** .598* 1

4 .117** -.152* -.104* 1

5 .488** .588** .620** -.054* 1

6 .468** .219** .676** .117* .753** 1

1.확장된자기실재감, 2.유용성, 3.즐거움, 4.복잡성, 
5.지각된자기가치, 6. 참여의도

*p<.5, **p<.01

표 3. 요인 간의 상관관계 분석 결과 

2. 경로분석 결과 

 

본 연구에서는 스크린스포츠 참여에 있어 확

장된 자기실재감이 지각된 가치 및 참여의도에 

어떤 방식으로 연결되는지를 가치기반수용모델

을 바탕으로 분석함으로써 디지털 스포츠 환경

의 수용 과정에서 사용자 경험 중심의 요인을 

반영할 수 있는 이론적 토대를 마련하고자 한다. 

본 연구에서 설정한 가설을 바탕으로 도출한 경

로분석 결과는 다음 <표 4>, <그림 1>과 같다. 

그림 1. 경로분석 결과

H 경로
경로
계수

S.E. t
채택
여부

H1
확장된자기실재감 → 

유용성
.278 .053

5.220**
*

채택

H2
확장된자기실재감 → 

즐거움
.461 .060

7.656**
*

채택

H3
확장된자기실재감 → 

복잡성
088 .053 1.651 기각

H4
유용성→ 

지각된자기가치
.314 .047

6.727**
*

채택

H5
즐거움→ 

지각된자기가치
.538 .053

10.210*
**

채택

H6
복잡성→ 

지각된자기가치
.005 .038 .130 기각

H7
지각된자기가치→ 

참여의도
.751 .096

7.679**
*

채택

X² 556.000 df 217, TLI 900 CFI 921, RMSEA .070 

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

표 4. 가설검증표

첫째, 확장된 자기실재감은 유용성에 미치는 

영향을 분석한 결과 자기실재감은 유용성에 통

계적으로 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 둘째, 확장된 자기실재감은 즐거움에 

통계적으로 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 셋째, 확장된 자기실재감은 복잡

성에 통계적으로 유의한 영향을 미치지 않는 것

으로 나타나 가설이 기각되었다. 넷째, 유용성

은 지각된 가치에 통계적으로 유의한 정(+)의 

영향을 미치는 것으로 확인되었다. 다섯째, 즐
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거움은 지각된 가치에 통계적으로 유의한 정(+)

의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 여섯째, 복

잡성은 지각된 가치에 통계적으로 유의한 영향

을 미치지 않는 것으로 나타나 가설이 기각되었

다. 마지막으로 지각된 가치가 스크린스 참여의

도에 미치는 영향을 분석한 결과 통계적으로 유

의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타나 가

설이 채택되었다. 

Ⅳ. 논의

1. 자기실재감의 역할과 영향

본 연구에서는 스크린스포츠 참여자의 확장

된 자기실재감이 유용성과 즐거움에 유의한 정

(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 스

크린스포츠 환경에서 자기실재감이 높을수록 

참여자들이 해당 활동을 더 유용하고 즐겁게 인

식한다는 것을 의미한다. 이러한 결과는 가상현

실 게임 사용자의 실재감이 스트레스 감소와 스

포츠 참여의도에 영향을 미친다는 선행연구와 

일치한다(Hwang & Chung, 2023). 특히 가상현

실 환경에서의 실재감은 사용자의 감각추구 성

향과 함께 스포츠 활동 참여의도에 직접적인 영

향을 미친다는 점이 확인되었다. 

한편 자기실재감이 복잡성에 유의한 영향을 

미치지 않은 결과는 스크린스포츠 참여자들이 

기술적 복잡성을 인식하는 데 있어 자기실재감

의 직접적인 영향이 제한적임을 시사한다. 이는 

UTAUT2 모형을 적용한 골프 참여자들의 SNS 

골프레슨 콘텐츠 이용에 관한 연구에서 성과기

대가 골프참여자들의 이용의도에 영향을 미치

지 않았다는 결과와 유사한 맥락으로 해석 할 

수 있다(한지훈, 사혜지, 2021). 즉, 복잡성 인식

은 개인의 실재감보다는 기술적 요소나 인터페

이스 설계와 같은 다른 요인에 의해 더 크게 영

향을 받을 가능성이 있다고 볼 수 있다. 

2. 지각된 가치의 결정요인

본 연구의 주요 요인인 지각된 가치의 결정 

요인을 살펴보면 유용성과 즐거움은 지각된 가

치에 유의한 정(+)의 영향을 미친 반면, 복잡성

은 지각된 가치에 유의한 영향을 미치지 않는 

것으로 나타났다. 이는 가치기반수용모델을 스

크린골프 이용자에게 적용한 안완식(2023)의 연

구 결과와 일치한다. 해당 연구에서도 유용성과 

즐거움이 지각된 가치에 유의한 영향을 미쳤으

며 기술성은 지각된 가치에 유의한 영향을 미치

지 않은 것으로 나타났다. 

특히 즐거움(.538)이 유용성(.314)보다 지각된 

가치에 더 큰 영향을 미친다는 결과는 스크린스

포츠의 특성을 반영한다고 해석할 수 있다. 스

크린스포츠는 실용적 가치뿐만 아니라 오락적, 

쾌락적 가치가 중요한 서비스이기 때문에 즐거

움이 지각된 가치 형성에 더 큰 역할을 한다고 

볼 수 있기 때문이다. 이는 가치기반수용모델을 

적용한 스크린골프 이용자의 지속이용의도에 

관한 연구에서도 확인된 바 있다(허철무, 2023). 

복잡성이 지각된 가치에 유의한 영향을 미치

지 않은 결과는 스크린스포츠 기술이 이미 대중

화되어 사용자들이 복잡성을 크게 인식하지 않

거나, 복잡성보다는 다른 요소들이 가치 판단에 

더 중요하게 작용함을 시사한다. 이는 VAM을 

활용한 프로스포츠 OTT 중계 유료화에 대한 

소비자 지불의사 분석 연구에서도 유사하게 나

타났다(차재혁, 이정민, 2024). 해당 연구에서는 

복잡성이 지각된 가치에 부(-)의 영향을 미치는 

것으로 나타났지만 그 영향력이 상대적으로 낮

음을 확인 할 수 있다.

3. 지각된 가치와 참여의도의 관계

지각된 가치가 참여의도에 강한 유의한 영향

(.741)을 미친다는 결과는 지각된 가치가 행동

의도에 미치는 중요성을 강조한 여러 선행연구
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와 일치한다. 스포츠 관람객의 가치 공동창출에 

관한 연구에서도 관람객이 지각한 스포츠 이벤

트 가치가 높을수록 관람객의 시청률과 충성도

가 증가한다고 보고하였다(Wang, et al., 2021). 

마찬가지로 스포츠 시설에서의 고객 충성도에 

관한 연구에서도 지각된 가치가 고객 만족도와 

시설 이미지를 향상시켜 궁극적으로 고객 충성

도에 영향을 미친다고 설명하였다(LE et al., 

2025).

특히 스크린골프장의 선택속성이 이용만족과 

재이용의도에 미치는 영향에 관한 연구에서도 

서비스와 시설 등의 요소가 이용만족과 재이용

의도에 유의한 영향을 미친다는 결과와 같은 맥

락이라 할 수 있다(하제현, 2016). 이러한 결과

들은 스크린스포츠 분야에서 참여자들의 지각

된 가치를 높이는 것이 참여의도를 증진시키는 

핵심 전략임을 시사한다. 

4. 가치기반수용모델의 확장적 적용

자기실재감은 유용성과 즐거움을 통해 간접

적으로 지각된 가치와 참여의도에 영향을 미치

는 것으로 나타났다. 이는 기존의 가치기반수용

모델을 스포츠 맥락에 맞게 확장함으로써 스크

린스포츠 참여자의 행동을 더 포괄적으로 이해

할 수 있다. 

이러한 접근은 자기표현(self-presentation)이 

스포츠와 운동 참여의 중요한 동기 요인이 될 

수 있다는 선행연구와도 일치한다(Dimmock, 

Howle, & Jackson, 2020). 해당 연구에서는 ‘운

동하는 사람’ 또는 ‘운동참여자’로 인식되는 것

이 대인관계적 이점을 제공할 수 있으며 이것이 

스포츠 참여의 중요한 동기가 될 수 있다고 주

장한다. 본 연구에서도 자기실재감은 스크린스

포츠 참여자들의 자기인식과 표현에 영향을 미

쳐 궁극적으로 참여의도를 높이는 데 기여하는 

것으로 볼 수 있다.

또한, 브랜드 가치가 스포츠 제품 구매의도에 

미치는 영향에 관한 연구에서도 지각된 브랜드 

가치가 직접적으로 구매의도에 영향을 미치며 

신체활동 즐거움이 이 관계를 매개한다 보고된 

바 있다(Ghorbanzadeh, 2024). 이는 본 연구에

서 자기실재감이 즐거움을 통해 지각된 가치와 

참여의도에 영향을 미치는 결과와 유사한 패턴

을 보여준다고 볼 수 있다. 

Ⅴ. 결론

본 연구에서는 가치기반수용모델(VAM)을 확

장 적용하여 스크린스포츠 참여자의 자기실재

감이 참여의도에 미치는 영향을 분석하였다. 연

구결과 자기실재감은 유용성과 즐거움에 유의

한 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이

러한 유용성과 즐거움은 지각된 가치에 유의한 

영향을 미치고 지각된 가치는 최종적으로 참여

의도에 유의한 영향을 미치는 것으로 확인되다. 

하지만 확장된 자기실재감이 복잡성에 미치는 

영향과 복잡성이 지각된 가치에 미치는 영향은 

통계적으로 유의하지 않은 것으로 나타났다.

이러한 결과는 스크린스포츠 맥락에서 참여

자의 행동의도를 이해하는 데 있어 자기실재감

과 즐거움이 핵심적인 요인임을 시사한다. 특히 

즐거움이 유용성보다 지각된 가치에 더 큰 영향

을 미친다는 점은 스크린스포츠가 실용적 가치

뿐만 아니라 쾌락적 가치가 중요한 서비스임을 

보여줍니다. 또한 지각된 가치가 참여의도에 미

치는 강한 영향력은 참여자들의 가치인식이 행

동의도 형성에 결정적 역할을 함을 확인시켜 주

었다.

본 연구 결과를 바탕으로 제안하는 실무적 시

사점은 다음과 같다. 첫째, 참여자의 자기실재

감을 강화할 수 있는 콘텐츠와 기술 개발이 필

요하다. 몰입감을 높이는 기술적 요소와 사용자 

개인화 옵션을 강화함으로써 자기실재감을 증



스크린스포츠 참여자의 확장된 자기실재감이 참여의도에 미치는 영향

47

진시킬 수 있다. 둘째, 스크린스포츠의 즐거움

을 극대화하는 요소에 집중해야 한다. 게임적 

요소, 사회적 상호작용, 도전과제 등을 통해 참

여자들의 즐거움을 증진시키는 전략이 중요하

기 때문이다. 셋째, 복잡성을 최소화하되 유용

성과 즐거움을 극대화할 수 있는 균형 잡힌 서

비스 설계가 요구된다. 

본 연구의 한계점을 바탕으로 다음과 같은 후

속연구를 제안하고자 한다. 첫째, 본 연구모형

에 추가적인 변수를 포함시키는 확장 연구가 필

요하다. 다양한 요인(사회적 영향, 습관, 자기효

능감, 혁신성 등)을 모형에 추가하여 스크린스

포츠 참여의도에 영향을 미치는 더 포괄적인 요

인들을 탐색할 수 있을 것이다. 특히 팬데믹 이

후 변화된 스포츠 소비 패턴을 반영한 변수들의 

추가가 의미 있을 것이라 판단된다. 둘째, 자기

실재감의 다차원적 측면을 더 세분화하여 연구

할 필요가 있다. 자기실재감을 인지적, 정서적, 

행동적 차원으로 구분하여 각 차원이 스크린스

포츠 참여의도에 미치는 차별적 영향을 분석한

다면 자기실재감의 역할을 더 깊이 이해할 수 

있을 것이다.
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