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Abstract
This study investigates professional baseball spectating as a leisure activity and examines spectators’ 
psychological experiences during the first fully normalized season after COVID-19. Using data from 516 
attendees of the 2022 KBO League, descriptive statistics, exploratory factor analysis, reliability testing, and 
multiple regression analyses were performed. Results showed that spectator motivation and service quality 
significantly increased flow experience, which in turn positively affected satisfaction and revisit intention. 
Flow also exhibited a partial direct effect on revisit intention, highlighting the importance of psychological 
immersion in sustaining leisure participation. These findings illustrate how spectators reconnected with 
in-person leisure activities after a prolonged period of disruption. By viewing sport spectating as a leisure 
experience rather than a consumption behavior, this study underscores the central role of flow in 
post-pandemic leisure recovery and offers practical guidance for improving fan engagement and supporting 
continued participation.
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적 
 

현대 사회에서 프로스포츠 관람은 단순한 경

기 시청을 넘어 개인의 여가·레크리에이션 활

동의 핵심 형태로 자리하고 있으며, 특히 경기

장 방문을 통한 직접 관람은 심리적 만족, 몰
입, 사회적 상호작용을 수반하는 고차원적 여

가경험으로 평가된다(Kyle et al., 2004). 프로

스포츠 관람은 관람객 개인이 자발적으로 경험

적·정서적 만족을 추구하는 행위라는 점에서 

여가학적 관점에서 매우 중요한 의미를 가진다

(정영열·김진국·강현민, 2015).
여가학 관점에서 관람행동을 구성하는 요소

는 크게 참여동기, 서비스 환경, 몰입 경험으로 

구성된다. 관람동기는 스포츠 관람에 대한 내

적·외적 동인을 설명하며(Trail & James, 
2001), 서비스품질은 경기장 환경 및 제공되는 

서비스 전반에 대한 지각으로 관람만족과 행동

의도의 중요한 선행요인으로 평가된다

(Parasuraman et al., 1988; 구강본·석강훈, 
2010). 이는 여가학에서 참여행동을 설명하는 

기본적 요소들과도 일치한다.
또한 본 연구의 핵심 변수인 플로우경험

(flow experience)은 여가심리학의 대표적 개념

으로, 활동에 깊이 몰입하여 최적의 경험상태

에 도달하는 심리적 흐름을 의미한다

(Csikszentmihalyi, 1990). 국내에서도 플로우경

험은 스포츠 관람객의 관람만족, 몰입, 행동의

도 등을 설명하는 주요 변수로 활발히 적용되

고 있으며(배정섭·서광봉, 2022), 팬데믹 이후 

변화한 관람환경 속에서 플로우의 역할은 더욱 

중요하게 평가되고 있다. 특히 여가경험 이론

과 스포츠 소비행동 연구에 따르면, 스포츠 관

람은 단일 요인에 의해 형성되는 것이 아니라 

관람동기, 서비스 환경 지각, 그리고 활동 몰입 

경험이 상호작용하면서 형성되는 경험적 과정

으로 이해된다(Kyle et al., 2004; Funk & 
James, 2001).이러한 관점에서 스포츠 관람은 

관람객의 관람동기에서 시작하여 관람객이 지

각하는 서비스 환경과 심리적 몰입을 통해 구

체적인 여가 경험이 형성되고, 궁극적으로 관

람만족과 재관람의도와 같은 행동적 결과로 이

어지는 경험적 구조로 설명될 수 있다.
선행연구에서도 스포츠 관람동기는 관람행

동의 중요한 선행요인으로 제시되며(Trail & 
James, 2001), 경기장 서비스품질은 관람 경험

에 대한 평가와 만족을 형성하는 핵심 요인으

로 보고된다(Parasuraman et al., 1988; 구강본·
석강훈, 2010). 또한 스포츠 관람 과정에서 경

험되는 플로우 경험은 관람만족과 행동의도를 

설명하는 중요한 심리적 변수로 제시되고 있다

(Csikszentmihalyi, 1990; 조영우·하제현, 2020). 
그러나 국내 여가·레크리에이션 분야에서 코

로나19 이후의 프로스포츠 관람 경험을 여가

활동으로 재해석한 연구는 매우 부족하며 특히 

관람동기·서비스품질·플로우경험이 관람만족과 

재관람의도에 미치는 구조적 영향력에 대한 실

증적 연구는 매우 제한적이다(김종백·박태현, 
2024). 특히 2022년 한국의 KBO 리그는 코로

나19 팬데믹 기간 이후 전면적으로 관중 제한

을 해제하고 현장 관람을 본격적으로 재개한 

첫 시즌이라는 점에서 연구적 필요성이 크다. 
팬데믹 기간 동안 스포츠의 직접 관람은 급격

한 제한을 받았기 때문에, 이러한 제한이 해제

된 직후에는 직접 관람의 형태가 큰 변화를 보

일 가능성이 있다(Galily et al., 2023). 실제로 

2022년 KBO 리그는 약 607만 명의 관중이 경

기장을 방문하며 팬데믹 이후 현장 관람이 크

게 회복된 것으로 나타났다(KBO, 2023). 팬데

믹 이후의 관람객은 기존과 다른 형태의 심리

적 동기, 환경 지각, 몰입 경험을 보일 수 있으

며, 2022년은 이러한 변화를 포착하기 위한 전

환기적 여가 참여 시기이라는 점에서 시의성이 

높다(민두식 외, 2020).
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따라서 본 연구는 여가경험 이론과 스포츠 

소비행동 연구를 통합적 관점에서 적용하여, 
코로나 19 이후 여가활동 회복기의 맥락에서 

프로스포츠 관람을 하나의 경험적 여가활동으

로 이해하고 관람동기, 서비스품질, 플로우경

험이 관람만족과 재관람의도에 이르는 구조적 

관계를 실증적으로 규명하고자 한다.
이를 위해 본 연구는 2022년 KBO 경기 관

람객 516명을 대상으로 설문조사를 실시하고, 
관람동기·서비스품질·플로우경험이 관람만족 

및 재관람의도에 미치는 영향을 분석하였다. 
또한 프로스포츠 관람을 여가활동의 하나로 재

정의하고, 코로나19 이후 여가참여 회복기의 

특성을 반영한 스포츠 관람 경험 구조를 제시

하고자 한다.

2. 연구 모형 및 가설

본 연구는 관람동기, 서비스품질, 플로우경

험이 관람만족과 재관람의도에 미치는 영향을 

규명하고자 연구모형을 설정하였다. 기존 연구

에서는 관람동기와 서비스품질이 스포츠 소비

자의 감정적·인지적 반응에 중요한 선행요인으

로 작용하며(Sloan, 1989; Parasuraman et al., 
1988), 플로우경험은 경기 관람 과정에서 몰입

과 긍정적 정서를 증진시키는 핵심 심리적 요

인으로 보고되어왔다(Jackson & Marsh, 
1996). 또한 관람만족과 재관람의도는 스포츠 

소비 행동을 설명하는 대표적 결과변수로 다양

한 연구에서 검증되어 왔다(Oliver, 1999; 
Ajzen, 1991; Biscaia et al., 2012; 주진영·유창

석, 2019). 이러한 구조는 스포츠 소비행동 이

론에 기반하여 설명될 수 있다. 스포츠 소비행

동 연구에 따르면, 개인의 관람동기와 서비스 

환경에 대한 지각은 소비자의 경험적 반응을 

형성하는 주요 선행요인으로 작용하며, 이러한 

과정에서 발생하는 몰입과 감정적 반응은 궁극

적으로 만족과 행동의도로 이어지는 구조를 가

진다 (Funk & James, 2001; Yoshida & James, 
2010). 특히 본 연구에서는 플로우경험을 관람 

과정에서 형성되는 핵심 경험적 반응으로 보

고, 관람동기와 서비스품질이 이러한 경험을 

통해 관람만족과 재관람의도로 이어지는 스포

츠 소비행동 과정으로 이해하고자 하였다.
이러한 선행연구를 바탕으로, 본 연구는 주

요 요인 간의 직접효과를 검증하기 위해 다음

과 같은 가설을 설정하였다.
H1. 관람동기는 관람만족에 정(+)의 영향을 

미칠 것이다.
H2. 서비스품질은 관람만족에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.
H3. 플로우경험은 관람만족에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.
H4. 관람동기는 재관람의도에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.
H5. 서비스품질은 재관람의도에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다.
H6. 플로우경험은 재관람의도에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다.
H7. 관람만족은 재관람의도에 정(+)의 영향

을 미칠 것이다.
본 연구의 개념적 연구모형은 두 단계의 구

조로 구성된다. 먼저 관람동기, 서비스품질, 플
로우경험이 관람만족에 영향을 미치는 관계를 

검증하고, 다음으로 관람동기, 서비스품질, 플
로우경험과 관람만족이 재관람의도에 미치는 

영향을 분석하고자 한다. 즉 본 연구에서는 관

람만족을 재관람의도에 영향을 미치는 변수로 

설정하여 스포츠 관람 경험 요인과 행동의도 

간의 관계를 통합적으로 검증하고자 한다.
이러한 구조는 스포츠 관람을 단순한 서비스 

소비가 아니라 경험적 여가활동 과정으로 이해

하는 관점에 기반한다. 선행연구에 따르면 스

포츠 관람 경험은 개인의 참여동기와 서비스 

환경 지각을 바탕으로 형성되며, 이러한 경험 

과정에서 발생하는 몰입과 감정적 반응은 궁극
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적으로 관람만족과 행동의도로 이어지는 구조

를 가진다(Kyle et al., 2004; Yoshida & 
James, 2010). 특히 관람만족은 관람 경험을 종

합적으로 평가하는 변수로서 향후 재관람 행동

을 설명하는 핵심 매개적 역할을 수행할 가능

성이 제시되어 왔다(Oliver, 1999; Biscaia et 
al., 2012).
따라서 본 연구에서는 관람동기, 서비스품

질, 플로우경험이 관람만족을 통해 재관람의도

에 영향을 미칠 가능성을 고려하여 변수 간 구

조적 관계를 통합적으로 검증하고자 하였다.

관람동기 

서비스품질 

플로우경험 

관람만족 재관람의도

그림. 1 연구모형

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상 및 자료수집방법

본 연구는 2022년 KBO 리그 경기장을 방문

한 관람객을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 
조사 시기는2022년 7월15일부터 30일까지이

며, 현장 조사원을 배치하여 무작위로 표집한 

관람객에게 자기기입식 설문지를 제공하였다. 
총 520부가 배부되었으며, 이 중 불성실 응답

을 제외한 516부가 최종 분석에 사용되었다. 
표본의 일반적 특성(성별, 연령, 직업, 관람 횟

수 등)은 기술통계를 통해 제시하였다.
연구대상의 인구통계학적 특성을 파악하기 

위해 빈도분석을 실시하였다. 그 결과, 응답자

의 성별은 남성 89.0%(n=459), 여성 11.0% 
(n=57)으로 나타났다. 연령대는 40대가 36.2%

로 가장 높은 비중을 보였으며, 20대(26.0%), 
30대(20.9%), 10대(8.9%), 50대 이상(7.9%) 순
이었다. 기혼이 83.3%, 미혼이 16.7%였고, 월 

소득은 501만 원 이상이 42.1%로 가장 높은 

비율을 차지하였다. 인구통계학적 특성에 대한 

상세 결과는 표1과 같다.

표 1. 인구통계학적 특성

일반적 특성 명 %

성별
남성 459 89

여성 57 11.0

나이

10~19 46 8.9

20~29 134 26.0

30~39 108 20.9

40~49 187 36.2

over 50 41 7.9

결혼
여부

기혼 430 83.3

미혼 86 16.7

월수입

100만원 이하 28 5.4

100~200만원 14 2.7

200~300만원 84 16.3

300~400만원 86 16.7

400~500만원 87 16.9

500만원 이상 217 42.1

총합 516 100

2. 연구 도구

설문지는 선행연구에서 사용된 문항들을 바

탕으로 구성하였다. 관람동기는 Sloan(1989), 
Trail and James(2001) 등의 연구를 기반으로 

스포츠 관람 동기를 측정하였다. 서비스품질은 

Parasuraman et al.(1988)의SERVQUAL 모형

과 Greenwell et al.(2002)의 스포츠 서비스품

질 측정틀을 참고하여 구성하였다. 플로우경험

은 Jackson and Marsh(1996)의 몰입 척도를 

스포츠 관람 맥락에 맞게 조정하여 사용하였

다. 관람만족은 Oliver(1999)의 소비자 만족 이

론에 기반하여 경기 경험 전반에 대한 만족도

를 평가하였다. 재관람의도는 Ajzen(1991)의 

계획행동이론(Theory of Planned Behavior)에 

따라 향후 동일 팀 또는 경기장을 다시 방문할 
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의도를 측정하였다.
모든 문항은 5점 Likert 척도(1 = 전혀 그렇

지 않다, 5 = 매우 그렇다)로 평가하였다. 각 

구성 개념의 신뢰도는 Crombach’s α 계수로 

검증하였으며, 탐색적 요인분석(EFA)을 통해 

요인구조를 확인하였다. 
각 변수의 내적 일관성을 확인하기 위한 

요인분석과 Crombach’s α 계수는 표 2,3,4 와 같다. 
관람동기의 타당도 검증을 위해 주성분 분석

과 Varimax 회전을 사용한 탐색적 요인분석을 

실시한 결과, 총 3개의 요인이 도출되었다. 요
인 1은 ‘즐거움 및 감정가치’, 요인 2는 ‘참여 

및 이벤트 경험’, 요인 3은 ‘연고성 및 관심기

반’으로 명명하였다. 각 요인의 고유치는 

5.318, 2.291, 0.874로 나타났으며, 전체 분산

의 65.254%를 설명하였다. KMO 값은 .842로 

양호한 수준이었고, Bartlett의 구형성 검정은 

유의하게 나타나(p < .001) 요인분석의 적합성

이 확보되었다. 신뢰도(Cronbach’s α)는 .674~. 
815로 기준치(.60~.70 이상)를 충족하였다.

표 2. 관람동기 요인분석 및 신뢰도 분석 결과

관람동기 문항 factor1 factor2
factor 

3

즐거움 및 
감정가치

정신적 스트레스 해소
여가 시간 즐기기 위함
선수 기술을 보기 위해
스타 선수를 보려고
야구에 관심이 많아서 
가족 나들이 및 데이트

.857

.816

.735

.666

.625

.623

.018

.040

.270

.230

.078

.049

.241

.171
-.147
.208
.497
.304

참여 및 
이벤트 
경험

이벤트 참여를 위해
경품에 당첨되기 위해
서포터즈 참여를 위해
티비 중계가 없어서

.089

.048

.125

.162

.889

.849

.777

.735

.029

.145

.030

.070

연고성 및 
관심기반

응원에 참여하고자
지역 연고팀이어서

.203

.539
.086
.195

.853

.562

Eigenvalue
% of Variance
Cumulative %

5.318
40.905
40.905

2.291
17.622
58.527

874
6.727
65.254

신뢰도 .815 .674 .718

Kaiser-Meyer-Olki = .842

Bartlett’s test of sphericity= 2968.132, df=66, Sig = .000

서비스품질의 타당도 검증을 위해 탐색적 요

인분석(EFA)을 실시한 결과, 총 3개의 요인이 

도출되었다. 요인 1은 ‘환경편의성’, 요인 2는 

‘직원서비스 품질’, 요인 3은 ‘접근성’으로 분류

되었다. 각 요인의 고유치는 각각 6.777, 2.190, 
1.451로 나타났으며, 전체 설명력은 65.118%
로 확인되었다. KMO 값은 .852로 요인분석에 

적합한 수준이었고, Bartlett의 구형성 검정 결

과는 유의하게 나타나(p < .001) 분석의 적합

성이 확보되었다. 신뢰도(Cronbach’s α)는 

.693~.915로 모두 기준치를 충족하였다.

표 3 서비스품질 요인분석 및 신뢰도 분석 결과

서비스품질 문항 factor1 factor2 factor 3

환경 
편의성

경기장의 시설이 우수함
티켓 구매가 용이함
티켓 구입 방법이 다앙함
경기장 실내가 깨끗함
경기장 관련 정부 확보용이
좌석 간의 공간이 충분함
타 문화공간과 연계가 좋음
경기장 시야 확보 잘됨
무료 안내자료 비치가 잘 됨
주차장 이용이 편리

.790

.775

.772

.734

.704

.694

.662

.582

.525

.525

.293

.077

.115

.284

.110

.076

.094

.356

.447

.137

-1.32
.202
.326
-.186
.445
-1.43
.155
.146
.226
.229

직원 
서비스 
품질

직원들이 신뢰 가능함
직원들은 예의바르고 친절함
직원 용모 단정함
직원 업무처리가 신속함

.138

.206

.058

.385

.896

.883

.811

.809

.113

.107

.322

.028

접근성
교통이 편리함
다양한 용품을 구매 가능

.104

.101
.096
.345

.841

.730

Eigenvalue
% of Variance
Cumulative %

4.903
30.641
30.641

3.581
22.383
53.023

1.935
12.094
65.118

신뢰도 .915 .902 .693

Kaiser-Meyer-Olki = .852

Bartlett’s test of sphericity= 5548.801, df=, Sig = .000

플로우경험에 대한 요인분석 결과, 2개의 요

인이 추출되었으며 누적 설명력은 69.32%로 

나타났다. 요인 1은 관람 시 몰입과 시간 감각 

상실을 나타내는 핵심 플로우 문항들이 높은 

적재량을 보였고, 요인 2는 관람 기대·관여도

를 반영하는 문항들로 구성되었다. 또한 각 요



Korean Journal of Leisure, Recreation & Park 2026. Vol. 50 No. 1(Serial Number 110)

94

인의 신뢰도 계수는 α = .700~.918로 양호하

여 측정도구의 타당성과 신뢰성이 확보되었다. 
또한 요인적재값 검토 결과 교차적재가 확인된 

문항을 제외하였다. 

표 4 플로우경험 요인분석 및 신뢰도 분석 결과

플로우경험 문항 factor1 factor2

핵심 
플로우

관람시 시간이 멈춰진 것 같다
관람에 몰입하여 나를 잊는다

.796

.879
.291
.058

몰입 
관여요

인

야구에 미쳐있는 듯하다
앞으로도 관람할 것이다
경기 관람이 항상 기다려진다
관람은 삶의 중요한 부분이다
야구를 하는 상상을 자주 한다
야구 관람으로 행복을 느낀다

.538

.246

.234

.413
-0.45
.346

.673

.780

.878

.786

.783

.713

Eigenvalue
% of Variance
Cumulative %

5.763
57.630
57.630

1.169
11.685
69.32

신뢰도 .700 .918

Kaiser-Meyer-Olki = .891

Bartlett’s test of sphericity= 3539.573,  df=, Sig = .000

관람만족은 선행연구에서 일관되게 단일요

인 구조로 확인된 구성개념으로, 본 연구에서

도 4개 문항을 사용하여 신뢰도 분석을 실시하

였다. 분석 결과 Cronbach’s α는 .828로 나타

나 측정도구의 내적일관성이 양호한 수준으로 

확인되었다.

표 5 관람만족 신뢰도 분석 결과

관람만족 문항

경기장의 시설에 만족한다
경기 내용에 만족한다 
팬서비스에 만족한다
전반적인 분위기와 관람환경에 만족한다

신뢰도 .828

재관람의도 또한 선행연구에서 단일요인으

로 검증된 변인으로, 본 연구에서는 4개 문항의 
신뢰도 분석을 통해 검증하였다. Cronbach’s 
α는 .939 로 매우 높은 수준의 신뢰도를 보여, 

해당 척도가 응답자의 재관람 의도를 안정적으

로 측정하고 있음을 확인하였다.

표 6 재관람의도 신뢰도 분석 결과

재관람의도 문항

향후 응원팀의 경기를 다시 관람할 의사가 있다 
여가 계획에 응원팀 경기관람을 적극적으로 고려할 것이다
다음 프로야구 시즌도 응원팀 경기를 관람할 의사가 있다 
응원팀의 경기를 지속적으로 재관람할 것이다

신뢰도 .939

Ⅲ. 결과 

1. 상관관계분석

변수 간 Pearson 상관분석 결과, 모든 변수

는 유의한 정적 상관관계를 보였으며(p < .01), 
특히 플로우경험과 재관람의도(r = .838), 서비

스품질과 관람만족(r = .803) 간 상관이 높게 

나타났다. 이는 주요 변인 간 밀접한 연관성을 

확인해주며, 후속 회귀분석을 실시하기에 적합

한 기초자료임을 시사한다.

(1) (2) (3) (4) (5)

관람동기 1 .511** .690* .551** .652**

서비스품질 .511** 1 .492** .803** .462**

플로우경험 .690** .492** 1 .625** .838**

관람만족 .300** .285** .314** 1 .556**

재관람의도 .652** .462** .838** .556** 1
**p<.01

표 7. 변수간 상관관계 결과표

2. 다중회귀분석

2.1 관람만족에 대한 회귀분석
관람동기, 서비스품질, 플로우경험이 관람만

족에 미치는 영향을 검증하기 위해 다중회귀분

석을 실시하였다. 분석 결과, 회귀모형은 통계

적으로 유의한 것으로 나타났으며(F= 426.003, 
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p<.001), 모형의 설명력은 R²=.714(Adj.R²= 
.712)로 나타나 관람만족의 약 71.4%를 설명하

는 것으로 확인되었다. 또한 Durbin-watson 
값은 1.834 로 나타나 잔차의 독립성 가정을 

충족하는 것으로 나타났다. 
각 독립변수의 영향력을 살펴보면, 서비스품

질(β = .650, t=23.035, p <.001)과 플로우경

험(β = .295, t=8.800, p <.001)은 관람만족에 

유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 반면 관람동기(β=.015, t= .434, p=.665) 
는 관람만족에 유의한 영향을 미치지 않는 것

으로 나타났다.
이는 경기장에서 제공되는 서비스 환경과 관

람 과정에서 경험되는 몰입 수준이 관람객의 

관람만족을 형성하는 주요 요인임을 의미한다. 
또한 다중공선성 검토결과 공차한계(Tolerance)
는 .485~.702, 분산팽창계수(VIF)는 1.425~ 
2.062로 나타나 다중공선성 문제는 없는 것으

로 확인되었다. 
따라서 서비스품질과 플로우경험이 관람만

족에 영향을 미친다는 가설은 지지되었으며, 
관람동기가 관람만족에 영향을 미친다는 가설

은 지지되지 않는 것으로 나타났다. 

2.2 재관람 의도에 대한 회귀분석
관람동기, 서비스품질, 플로우경험, 관람만족

이 재관람의도에 미치는 영향을 검증하기 위해 

다중회귀분석을 실시하였다. 분석 결과 회귀모

형은 통계적으로 유의한 것으로 나타났으며(F 
= 318.593, p <.001), 모형의 설명력은 R² = 
.714 (Adj. R² = .712)로 나타나 재관람의도

의 약 **71.4%**를 설명하는 것으로 확인되

었다. 또한 Durbin–Watson 값은 2.010으로 나

타나 잔차의 독립성 가정이 충족되는 것으로 

판단되었다.
각 독립변수의 영향력을 살펴보면, 플로우경

험(β = .733, t = 20.352, p <.001)이 재관람의

도에 가장 큰 정(+)의 영향을 미치는 것으로 

나타났으며, 관람동기(β = .129, t = 3.790, 
p<. 001) 또한 재관람의도에 유의한 정(+)의 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 반면 **서비스

품질(β = .039, t = .978, p = .328)**과 **관
람만족(β = -.004, t = -.097, p = .923)**
은 다른 변수들을 통제한 상태에서는 재관람

의도에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 

나타났다.
또한 다중공선성 검토 결과 공차한계

(Tolerance)는 .286~.485, 분산팽창계수(VIF)는 

2.063~3.496으로 나타나 다중공선성 문제는 

없는 것으로 확인되었다.
따라서 플로우경험과 관람동기가 재관람의

도에 영향을 미친다는 가설은 지지되었으며, 
서비스품질과 관람만족이 재관람의도에 영향

을 미친다는 가설은 지지되지 않는 것으로 나

타났다.변수 B SE β t P

(Constant) -.250 .101 -2.468 .014

관람동기 .015 .035 .015 .434 .665

서비스품질 .811 .035 .650 23.035 .000

플로우경험 .263 .030 .295 8.800 .000

R²=.714, Adj. R²=.712
F=426.003
Dependent Variable: 관람만족
***p < .001

표 8. 관람동기, 서비스품질, 플로우경험이 관람만족에 
미치는 영향
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예측변수 B SE β t p

(Constant) .237 .133 1.781 .076

관람동기 .176 .046 .129 3.790 .000

서비스품질 .064 .066 .039 0.978 .328

플로우경험 .854 .042 .733 20.352 .000

관람만족 -0.006 .058 -.004 -0.097 .923

R²=.714, Adj. R²=.712
F=318.593
Dependent Variable: 관람만족
***p < .001

표 9. 관렴동기, 서비스품질, 플로우경험, 관람만족이
재관람 의도에 미치는 영향

Ⅳ. 논의

본 연구는 프로야구 관람객을 대상으로 관람

동기, 서비스품질, 플로우경험이 관람만족과 

재관람의도에 미치는 영향을 분석하였다. 특히 

본 연구에서는 다중회귀분석을 활용하여 각 변

수들이 관람만족 및 재관람의도에 미치는 상대

적 영향력을 종합적으로 검증하였다.
먼저 관람만족을 종속변수로 설정한 분석 결

과, 플로우경험은 관람만족에 유의한 정(+)의 

영향을 미치는 것으로 나타났으며, 관람동기 

또한 관람만족에 긍정적인 영향을 미치는 것으

로 확인되었다. 반면 서비스품질은 관람만족에 

통계적으로 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 

나타났다. 이러한 결과는 스포츠 관람과 같은 

여가활동에서 몰입 경험이 개인의 만족 형성에 

중요한 역할을 한다는 선행연구와 맥락을 같이

한다 (Csikszentmihalyi, 1990; Yoshida & 
James, 2010).
특히 플로우경험이 관람만족에 중요한 영향

을 미친다는 결과는 스포츠 관람 경험이 단순

한 서비스 소비가 아니라 경험적 소비

(experiential consumption)의 성격을 가진다는 

점을 보여준다. Csikszentmihalyi(1990)는 플로

우 경험을 활동에 깊이 몰입하여 최적의 경험 

상태를 느끼는 심리적 상태로 설명하였으며, 
이러한 몰입 경험은 여가활동에서 높은 수준의 

만족을 형성하는 핵심 요인으로 작용한다고 보

았다. 또한 스포츠 관람 상황에서도 몰입 경험

이 관람객의 감정적 평가와 만족을 형성하는 

중요한 요인이라는 연구들이 보고되고 있다 

(Jackson &Marsh, 1996; Yoshida &James, 
2010).
또한 관람동기가 관람만족에 긍정적인 영향

을 미친다는 본 연구 결과는 스포츠 관람 동기

가 관람 경험의 평가에 중요한 역할을 한다는 

기존 연구와 일치한다. Trail and James(2001)
는 스포츠 관람객이 경기의 흥미, 팀에 대한 

애착, 사회적 상호작용 등 다양한 동기를 통해 

스포츠 이벤트에 참여하며, 이러한 관람 동기

가 관람 경험에 대한 전반적인 만족 형성에 중

요한 영향을 미친다고 설명하였다 (Trail & 
James, 2001).
다음으로 재관람의도를 종속변수로 설정한 

다중회귀분석 결과에서는 플로우경험과 관람

동기가 재관람의도에 유의한 영향을 미치는 것

으로 나타났으며, 특히 플로우경험의 영향력이 

가장 크게 나타났다. 이러한 결과는 스포츠 관

람 경험에서 감정적 몰입이 향후 행동의도를 

형성하는 핵심 요인임을 보여준다. Funk and 
James(2001)는 Psychological Continuum 
Model을 통해 스포츠 팬이 팀이나 경기와의 

심리적 연결을 통해 점차 높은 수준의 몰입을 

경험하게 되며, 이러한 몰입 경험이 스포츠 소

비 행동을 지속시키는 중요한 요인이라고 설명

하였다 (Funk &James, 2001). 또한 스포츠 이

벤트 연구에서도 몰입 경험이 관람객의 재방문 

의도를 강화하는 중요한 요인으로 보고되고 있

다 (Van Leeuwen et al., 2002).
흥미로운 점은 본 연구에서 관람만족이 재관

람의도에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 

나타났다는 점이다. 일반적으로 서비스 마케팅 

연구에서는 소비자 만족이 재구매 의도에 중요

한 영향을 미치는 것으로 보고되고 있으나 

(Oliver et al, 1997), 스포츠 관람과 같은 경험
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적 소비에서는 단순한 만족보다 활동 과정에서 

경험되는 감정적 몰입이 행동의도 형성에 더욱 

중요한 역할을 할 수 있다 (Wakefield & 
Sloan, 1995; Yoshida & James, 2010).

이러한 결과는 스포츠 관람이 전통적인 서비

스 소비와는 다른 특성을 가진다는 점을 시사

한다. Wakefield and Sloan(1995)은 스포츠 이

벤트 관람에서 경기 자체의 재미, 경기장 분위

기, 관람 경험과 같은 경험적 요소가 소비자의 

행동의도를 형성하는 중요한 요인이라고 설명

하였다. 또한 Biscaia et al.(2013)의 연구에서도 

스포츠 이벤트에서의 경험적 가치가 관람객의 

행동의도 형성에 중요한 영향을 미치는 것으로 

보고되었다.
종합적으로 본 연구 결과는 스포츠 관람 경

험에서 관람객의 행동을 이해하기 위해서는 단

순한 서비스품질이나 시설 환경뿐 아니라 관람 

과정에서 형성되는 몰입 경험과 심리적 참여를 

함께 고려할 필요가 있음을 보여준다. 즉 스포

츠 관람은 단순한 서비스 소비가 아니라 감정

적 경험과 몰입이 결합된 경험적 여가 활동이

라는 점을 다시 한번 확인할 수 있다 (Kyle et 
al., 2004; Funk &James, 2001). 특히 본 연구 

결과는 스포츠 소비행동 연구에서 전통적으로 

강조되어 온 만족 중심의 행동의도 형성 구조

를 재고할 필요성을 제시한다는 점에서 이론적 

확장성을 가진다. 기존 연구에서는 소비자 만

족이 재구매 의도를 설명하는 핵심 변수로 간

주되어 왔으나, 본 연구에서는 관람만족이 재

관람의도에 유의한 영향을 미치지 않는 반면, 
플로우경험이 보다 중요한 영향요인으로 나타

났다. 이는 스포츠 관람과 같은 경험적 소비 

상황에서는 인지적 평가로서의 만족보다 활동 

과정에서 형성되는 감정적 몰입 경험이 행동의

도를 결정하는 핵심 요인이 될 수 있음을 시사

한다.
또한 코로나19 이후 관람환경 변화라는 맥

락에서 이러한 결과를 해석할 필요가 있다. 팬

데믹 기간 동안 제한되었던 현장 관람 경험은 

단순한 서비스 소비를 넘어 보다 강한 경험적 

가치와 감정적 몰입에 대한 욕구를 증대시켰을 

가능성이 있다. 따라서 팬데믹 이후의 스포츠 

관람에서는 관람객이 경험하는 몰입 수준이 행

동의도 형성에 있어 더욱 중요한 역할을 수행

하게 되었음을 시사한다.
마지막으로 본 연구는 코로나19 팬데믹 이

후 제한되었던 프로야구 현장 관람이 본격적으

로 재개된 시점에서 KBO 관람객의 경험 요인

을 실증적으로 분석하였다는 점에서 중요한 의

미를 가진다. 코로나19 기간 동안 스포츠 이벤

트 관람은 무관중 경기, 제한적 입장, 비대면 

시청 등 다양한 변화를 경험하였으며, 이러한 

환경 변화는 관람객의 스포츠 소비 경험과 참

여 행동에도 영향을 미친 것으로 보고되고 있

다(Tamir, 2022; Cross, 2023). 특히 팬데믹 이

후 현장 관람이 재개되는 과정에서 관람객은 

단순한 경기 관람을 넘어 보다 강한 경험적 가

치와 감정적 몰입을 추구하는 경향을 보이는 

것으로 나타나고 있다(Yoshida & James, 
2010; Biscaia et al., 2013). 이러한 맥락에서 

본 연구는 코로나19 이후 회복기에 나타나는 

스포츠 관람 경험의 구조를 실증적으로 분석했

다는 점에서 학문적 의의를 지닌다.
또한 본 연구 결과는 프로야구 구단의 마케

팅 전략 측면에서도 중요한 시사점을 제공한

다. 분석 결과 플로우경험이 재관람의도에 가

장 강한 영향을 미치는 요인으로 나타났다는 

점은 구단이 단순히 경기장 시설이나 서비스품

질 개선에만 집중하기보다 관람 과정에서 팬들

이 몰입 경험을 느낄 수 있도록 다양한 경험 

요소를 강화할 필요가 있음을 시사한다. 예를 

들어 경기장 분위기 연출, 팬 참여형 이벤트, 
경기 중 인터랙티브 프로그램, 그리고 팬과 선

수 간의 상호작용을 강화하는 프로그램 등은 

관람객의 몰입 경험을 높이는 중요한 전략이 

될 수 있다(Wakefield & Sloan, 1995; Biscaia 
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et al., 2013).
아울러 관람동기가 재관람의도에 유의한 영

향을 미친다는 결과는 구단이 관람객의 다양한 

참여 동기를 고려한 세분화된 마케팅 전략을 

수립할 필요가 있음을 보여준다. Trail and 
James(2001)는 스포츠 관람객이 팀에 대한 애

착, 경기 자체의 흥미, 사회적 상호작용 등 다

양한 동기를 통해 스포츠 이벤트에 참여한다고 

설명하였으며, 이러한 관람 동기를 기반으로 

한 타깃 마케팅 전략이 팬 충성도와 지속적인 

관람 행동을 유도하는 데 효과적일 수 있다고 

보고하였다(Trail & James, 2001; Funk & 
James, 2001). 따라서 프로야구 구단은 관람객

의 다양한 동기를 고려하여 차별화된 팬 경험

을 설계함으로써 장기적인 팬 관계 형성과 재

관람 행동을 유도할 필요가 있을 것이다.

Ⅴ. 결론

본 연구는 프로야구 관람객을 대상으로 관람

동기, 서비스품질, 플로우경험이 관람만족과 재

관람의도에 미치는 영향을 실증적으로 분석하

였다. 연구 결과 플로우경험은 관람만족과 재

관람의도 모두에 가장 강한 영향을 미치는 변

수로 나타났으며, 관람동기 또한 재관람의도에 

긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 
반면 서비스품질과 관람만족은 재관람의도에 

유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다.
이러한 결과는 스포츠 관람 경험에서 관람객

의 행동을 설명하는 핵심 요인이 단순한 서비

스 품질이나 만족이 아니라 관람 과정에서 경

험되는 몰입 경험이라는 점을 보여준다. 즉 관

람객이 경기 관람 과정에서 얼마나 강하게 몰

입하고 감정적으로 참여하는지가 향후 재관람 

의도를 형성하는 중요한 요인으로 작용할 수 

있다.
실무적 측면에서 이러한 결과는 프로스포츠 

구단이 관람객의 재방문을 유도하기 위해 

단순히 경기장 시설이나 서비스 품질을 

개선하는 것뿐 아니라 경기 관람 과정에서 몰입 

경험을 강화할 수 있는 전략을 마련할 필요가 

있음을 시사한다. 예를 들어 경기장 분위기 연출, 
팬 참여 프로그램, 경기 중 이벤트, 그리고 팬과 

선수 간의 상호작용과 같은 요소들은 관람객의 

몰입 경험을 강화하는 중요한 요인이 될 수 있다.
또한 본 연구는 스포츠 소비행동 연구에서 

경험적 요소의 중요성을 다시 확인했다는 점에

서 학문적 의의를 가진다. 스포츠 관람은 단순

한 서비스 소비가 아니라 감정적 경험과 몰입

이 결합된 경험적 소비 형태이며, 이러한 경험

이 소비자의 행동의도를 형성하는 핵심 요인으

로 작용할 수 있음을 확인하였다.
향후 연구에서는 다양한 스포츠 종목과 관람 

환경을 대상으로 연구를 확장하여 스포츠 관람 

경험에서 몰입 경험이 소비 행동에 미치는 영

향을 보다 종합적으로 분석할 필요가 있다. 또
한 구조방정식모형을 활용하여 관람동기, 플로

우경험, 관람만족, 재관람의도 간의 구조적 관

계를 보다 정교하게 분석하는 연구도 필요할 

것이다.
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