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<국문초록>

트라이애슬론 참여자들의

각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족의 관계

안 병 식

제주대학교 대학원

체육학과

지도교수 김 덕 진

이 연구의 목적은 트라이애슬론 참여자들의 각성추구성향과 운동몰입 및 생활만

족의 인과관계를 규명하고 운동몰입의 매개효과를 검증하는 것이다.

본 연구에서는 제주도에서 개최된 철인3종경기대회에 참가한 250명을 선정하였

다.이 중 불성실한 응답과 50%이상 미응답 자료를 제외한 230명의 자료가 최종 분

석에 활용되었으며 SPSS18.0통계 프로그램을 이용하여 분석하였다.이러한 절차

를 통하여 얻은 결과는 다음과 같다.

첫째 연령과 운동경력에 따른 변인들의 분석결과 연령에 따른 각성추구성향과 운

동몰입 및 생활만족은 각성추구성향과 운동몰입에서 유의한 차이가 있었으며 운동

경력에 따라서는 각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족 모두 유의한 차이가 있는

것으로 나타났다.

둘째 각성추구성향은 운동몰입에 유의한 정(+)의 직접 영향을 미치는 것으로 나

타났다.

셋째 각성추구성향은 생활만족에도 유의한 정(+)의 직접 영향을 미치는 것으로

나타났으며,

넷째 운동몰입은 생활만족에 유의한 정(+)의 직접 영향을 미치는 것으로 나타났

다.

다섯째 각성추구성향과 생활만족의 관계에서 운동몰입은 완전매개역할을 하는 것

으로 나타났다.즉,각성추구성향이 생활만족에 미치는 직접적인 영향보다 운동몰입

을 경유했을 때 생활만족에 더 많은 영향을 미치는 것으로 나타났다.
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I.서 론

1.연구의 필요성

여가시간의 증가와 더불어 삶의 질 향상에 대한 대중의 인식이 변화하면서 여가

시간을 건전하고 효과적으로 활용하고자 신체활동에 참여하는 인구가 증가하고 있

다.현대사회에서 스포츠 활동이 주목받고 있는 이유는 다양한 심리·사회적 혜택 때

문일 것이다.스포츠 활동은 인간의 삶의 질을 높여주는 중요한 수단이 되고 있으

며,기분전환과 삶의 즐거움을 주는 신선한 자극제로서 신체적,활동적,오락적,그

리고 사회적 기능을 훌륭하게 수행하고 있다.즉,개인의 휴식,쾌락적 즐거움,만족

감과 같은 삶의 질을 향상시키고,생활의 활력을 재충전하는 기회를 제공해주는 역

할을 한다.이로 인해 사람들은 새로움을 추구하고 조금 더 자극적이면서 스릴 있

는 도전적인 모험스포츠(extremesport)에 대한 관심이 증가하고 있다.

그 중에서도 인간 능력의 한계에 도전하는 트라이애슬론(triathlon)은 기술적 발전

과 연계된 새로운 스포츠 영역으로 간주되고 있다(Higham & Hinch,2002).트라이

애슬론은 강인한 체력과 정신력을 동시에 강화시켜 주는 것은 물론 장시간의 준비

와 훈련을 거쳐 대회에 참가하기 때문에 자신의 능력 이상의 결과를 가져 오거나

장시간 자신과의 고독한 싸움 끝에 완주의 기쁨과 성취감을 느낄 수 있으므로 다른

어떤 종목보다 더 큰 매력과 중독성을 참가자 본인만이 느낄 수 있다(이윤호,

2011).

트라이애슬론과 같은 스포츠는 ‘모험 스포츠(extremesport)로 정의하고 있는데,

쉽게 정의를 내리기도 범위를 정하기도 어렵지만,일반적으로 신체적 상해 또는 심

지어 생명의 위험을 수반한 레크리에이션 신체활동이라 할 수 있다(Willig,2008).

이처럼 신체적 상해와 생명의 위험을 수반하고 있음에도 불구하고 왜 사람들은 모

험스포츠에 참여하는 것일까?무엇이 그토록 모험스포츠에 빠져들게 하는 것일까?

이러한 의구심은 연구자들이 풀어야 할 과제 중 하나이다.

모험 스포츠는 종목의 특성상 극한의 상황을 이겨내고자 하는 성향을 가진 사람

들과 관련이 있으며,학문적으로 감각추구이론이나 반전이론 등에서 자극추구성향

또는 위험행동성향 등의 개념으로 설명하고 있다(김영재,2005;박동규,2008).인간
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은 누구나 일정한 양의 자극보다 더 복잡하고 모호하면서도 새로운 자극을 추구하

려는 개인의 최적자극수준(OptimalStimulusLevel:OSL)을 가지고 있으며(이영태,

유정인,2010),이러한 감각을 추구하고자 하는 개인의 특성을 학계에서는 감각추구

성향으로 정의하고 있다(김종진,2010).감각추구성향은 개인이 신체적,사회적 위험

을 기꺼이 감수하면서까지 다양하고 신기한,그리고 복잡하고 강한 감각이나 경험

을 추구하려는 욕구로 정의하였다(Zukerman,1994).선행연구를 살펴보면,감각추구

성향이 높은 사람들은 더욱 위험한 스포츠에 참여하고(정용각,2001;Rowland,

Franken,& Harrison,1986),모험스포츠 참여자들은 일반 스포츠 참여자들 보다 감

각추구성향이 높은 것으로 보고하였다(Potgieter& Bissochff,1990).

한편 정용각(2002)은 감각추구성향의 이론적 근거(Zukerman,1978,1994)와 이전

의 연구결과(Gundersheim, 1997; McCutcheon, 1980; Rowland, Franken, &

Harrison,1986)를 토대로 스포츠 행동과 상관이 높은 요인이 스릴과 모험추구,경

험추구라는 것을 제안하며 우리나라의 정서와 문화에 맞는 문항내용을 중심으로 각

성추구성향을 제시하였다(안병식,김덕진,2013재인용).모험스포츠 참가자들의 각

성추구성향은 정서와 몰입행동과 밀접한 관계가 있을 것으로 예측하였다(정용각,

2006;함도웅,2012).정용각(2002)은 각성추구성향이 지속적인 스포츠 참가를 이끌

어 내는 내적 동기로 작용하여 운동정서나 몰입을 설명하는 개인의 내적 특성변인

으로 중요하게 고려해야 할 요인으로 간주하였다.즉,각성추구성향이 높은 사람은

새로운 경험과 도전을 선호하고 지속적으로 그러한 자극을 유지하려고 하며,각성

추구성향이 낮은 사람보다 몰입행동이 높다고 하였다.

조방현,이철원과 윤용진(2004)은 모험성향이 강한 스포츠는 본래 몰입성이 있는

스포츠로 간주하였는데,이는 스포츠 활동이 신체적 어려움을 수반함에도 불구하고

그 자체를 극복하고 성취했을 때 극적인 정서 즉,황홀감을 주기 때문에 더욱 적극

적으로 참여하고 몰입한다고 하였다(오성기,정용각,1999).또한 김건철(1999)은 대

부분의 모험스포츠가 자연의 장벽을 극복해나가는 과정에서 자연스럽게 행동 자체

에 몰입하거나 도취되어 즐거움을 찾는 경향이 강하다고 하였다.이와 같이 각성추

구와 몰입의 관계를 살펴본 대부분의 연구들(김분도,2004;김종진,2010;박동규,

2008;소영호,2007;정용각,2007,2006;차재홍,김인형,2011)은 각성추구성향이 몰

입에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 보고하였다.

Csikszentmihaly(1990)에 따르면,몰입(flow)은 자신의 행위에 완전히 몰두하여 최
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적의 경험을 갖게 되는 상태를 의미하며,현재의 삶에서 개인이 느끼는 최적의 주

관적 경험으로서 개인의 기술과 능력이 도전 및 과제의 수준과 균형을 이루는 최적

의 경험상태,개인의 과제 수행에 있어서 자신이 가지고 있는 잠재적 능력을 최대

한 발휘하면서 주관적 만족과 행복감을 느끼는 상태로 정의하였다.권성호(2008)는

운동몰입을 스포츠나 여가활동에 참가하면서 얻게 되는 희망,신념,믿음을 나타내

는 것으로 운동 상황에서의 몰입은 주로 운동에 지속적으로 빠져들게 하는 요인과

상태로 설명해줄 수 있다고 하였다.

Csikszentmihaly(1975)의 몰입경험이론에 따르면,여가활동 참가자의 능력이 활동

수준과 최적의 상호작용을 나타낼 경우 주관적인 몰입경험과 더불어 활동에 대한

만족감 및 긍정적 정서가 수반된다고 하였다.결국,몰입경험이 많을수록 더 큰 행

복과 생활만족으로 이어질 수 있음을 보여주고 있다.다양한 영역에서 몰입과 생활

만족의 관계를 살펴본 연구들(Chenetal.,2010,Collins,Sarksian,Winner,2009;

문태영,2007;이귀옥,2010;이미혜,2013;임영삼,안병욱,2011)은 몰입경험이 생활

만족에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인되고 있다.Collins,Sarksian,및

Winner(2009)는 노인들을 대상으로 한 연구에서 몰입이 높을수록 긍정적 정서와 생

활만족에 긍정적인 영향을 미친다고 하였으며,이미혜(2013)는 축제참가자들을 대상

으로 축제 프로그램의 몰입경험은 여가만족뿐만 아니라 생활만족에도 영향을 미치

는 것으로 확인되었다.

뿐만 아니라 스포츠 분야에서 일부 연구자들(손승범,김보람,2012;유원용,김영

욱,2012;이강헌 등 2011,이광수,2003)은 운동몰입의 매개효과에 주목하였다.예를

들면,유원용과 김영욱(2012)은 운동몰입이 각성추구와 운동지속수행의 관계에서 부

분 매개하는 것으로 나타나 운동몰입이 매개효과가 있음을 입증하였다.즉 각성추

구성향은 운동몰입을 경유하여 운동지속수행에 영향을 미치는 것으로 이는 트라이

애슬론 참여자들의 각성추구성향은 운동몰입을 경유하여 생활만족에도 영향을 미칠

것으로 사료된다.

이상의 연구결과들을 종합해보면 각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족 사이의

밀접한 관계가 있을 것으로 예상할 수 있다.하지만 지금까지 수행된 연구들은 대

부분 각성추구성향과 몰입 또는 정서,여가만족의 관계에만 주목하였을 뿐,본 연구

의 주제와 관련하여 인관관계를 살펴본 연구는 미흡하며,운동몰입의 매개효과를

다룬 연구는 더욱 미진한 실정이다.또한 트라이애슬론 참여자들을 대상으로 수행



- 4 -

된 연구들은 주로 생리학적(예,유산소성 능력,면역계와 내분비계 등)측면에서 수

행되었으며,심리적 요인을 규명하려는 연구는 상대적으로 미진하다.이에 본 연구

에서는 트라이애슬론 참여자들을 대상으로 인구통계학적 변인에 따른 차이를 검증

하고,각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족의 인과관계를 규명하고자 한다.특히

각성추구성향과 생활만족의 관계에서 운동몰입의 매개효과를 검증하고자 한다.

따라서 본 연구는 최근 참여자가 늘고 있는 트라이애슬론 참여자의 각성추구성향

과 운동몰입 및 생활만족의 관계를 분석하고 트라이애슬론의 확대 보급과 트라이애

슬론에 관심을 가지는 사람들에게 연구 자료를 제공하고자 한다.

2.연구 목적

이 연구의 목적은 트라이애슬론 참여자의 각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족의

인과관계를 규명하고 운동몰입의 매개효과를 검증하는 것이다.

3.연구 모형

본 연구에서는 위의 선행연구(손승범,김보람,2012;유원용,김영욱,2012;이강헌

등 2011,이광수,2004)를 근거로 하여 트라이애슬론 참여자들을 대상으로 각성추구

성향과 생활만족의 관계에서 운동몰입의 매개효과를 규명하고자 한다.

그림 1.연구모형
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4.연구 가설

이 연구의 목적을 해결하기 위해 다음과 같은 연구가설을 설정하였다.

가설 1.인구통계학적 특성에 따라 각성추구성향,운동몰입,생활만족은 차이가 있

을 것이다.

가설 2.각성추구성향은 운동몰입에 정(+)의 직접영향을 미칠 것이다.

가설 3.각성추구성향은 생활만족에 정(+)의 직접영향을 미칠 것이다.

가설 4.운동몰입은 생활만족에 정(+)의 직접영향을 미칠 것이다.

가설 5.각성추구성향은 운동몰입을 경유해 생활만족에 정(+)의 간접 영향을 미칠

것이다.

5.용어의 정의

1)각성추구성향

각성추구성향(Sensationseeking)은 개인의 일반화된 선호성을 의미하는 개념으로

'신체적,사회적,법적 그리고 재정적 위험을 기꺼이 감수하면서 다양하고 신기한

그리고 복잡하고 강한 감각이나 경험을 추구하려는 욕구'로 정의한다(Zukerman,

1964).본 연구에서는 신기함 추구와 스릴 추구의 개별 요인의 측정값을 가지고 각

성추구성향으로 정의하고자 한다.

2)운동몰입

몰입(flow)이란 어떤 행위에 깊게 빠져서 시간의 흐름이나 공간,더 나아가 자신에

대한 생각까지도 잊어버리게 될 때를 일컫는 심리적 상태를 말하는 것으로 운동몰

입이란 신체활동을 통하여 이러한 상태에 이르는 것으로 정의된다.따라서 본 연구

에서는 명확한 목표,통제감각,무아경,시간감각의 변형,자기목적 체험의 개별 측

정값을 가지고 운동몰입으로 정의하고자 한다.
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3)생활만족

생활만족은 자신의 삶에 있어서 질에 대한 주관적,인지적 판단 및 평가이며

Chekola(1975)의 행복에 대한 정의와 같이 개인 생활의 포부와 목적의 조화적인 만

족을 의미한다.따라서 본 연구에서는 5문항의 합을 산출하여 문항 수로 나눈 평균

값을 가지고 생활만족으로 정의하고자 한다.
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II.이론적 배경

1.트라이애슬론

1)트라이애슬론 정의

철인3종경기란 수영,사이클,마라톤 3가지 종목을 한 사람이 제한 시간 동안 연속

해서 하는 경기를 말하며 영어로는 트라이애슬론(triathlon)이라고 한다.국내에서는

보통 아이언맨(Ironman)코스를 철인 3종경기라 부르고 올림픽 코스를 3종 경기 또

는 트라이애슬론이라 부른다(www.kts.pe.kr).코스는 크게 51.5km의 올림픽 코스

(수영 1.5㎞,사이클 40㎞,마라톤 10㎞)와 226km의 아이언맨 코스(수영 3.8㎞,사이

클 180.2㎞,마라톤 42㎞)로 나뉘며 제한 시간은 올림픽 코스는 3시간 30분이고,아

이언맨 코스는 17시간이다.

2)트라이애슬론 역사

(1)트라이애슬론

트라이애슬론의 유래는 1921년 9월 21일 존 맥버드라는 사람에 의해 프랑스 마르

셀리에서 사이클 5~7km,달리기 5km,수영 100m를 선수 10~12명으로 한 이벤트

시합이 있었으며 이후 1972년 7월 31일 미국 캘리포니아주 센디에고에 거주하는 변

호사 출신 데이브 페인(Davepain)이 자신의 50회 생일을 축하하는 기념으로 친구

들과 바이애슬론(Biathlons:달리기 약 7km+수영1km)시합을 하였다(이윤호,2011).

1974년 9월 미국 켈리포니아 샌디에이고에서 육상클럽의 잭 죤스톤(Jack

Johnston)에 의해 첫 대회가 시작되었다.이후 1980년에 동 대회가 미국 ABC프로

그램에 소개된 이후 급속한 발전을 거듭하여 1989년에 국제연맹(Internation

TriathlonUnion)이 프랑스 아비뇽에서 창설되었고 첫 트라이애슬론 세계선수권대

회가 개최되었다.트라이래슬 종목은 기성 종목 수영 1.5km,사이클 40km,마라톤

10km에서 차용하여 정식코스를 만들었고 이 정식 코스가 월드컵 시리즈에 도입되

었고 올림픽 종목으로 채택되게 되었다.
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1994년 파리 IOC총회에서 2000년 시드니 올림픽 정식종목으로 수영 1.5km,사이

클 40km,달리기 10km 도합 51.5km의 올림픽 코스가 채택되어 2000년 시드니 올

림픽에서 여자부 경기가 개막경기로 치러졌고 2000년 모스크바 IOC총회에서는

2008년 그리스 올림픽에도 태권도와 함께 정식종목으로 채택되어 올림픽 영구 종목

으로도 선정되었다(최병윤,2008).

(2)아이언맨

철인 3종경기의 공식적인 첫 대회는 1978년 하와이 달리기 대회시상식에서 선수들

사이에 누가 수영선수,사이클 선수,달리기 선수에 최강자라는 논쟁이 야기되었다.

이때 그 중 한사람인 미 해군특수부대에 근무하는 존 클린(JonCollins)이 논쟁을

해결하기 위하여 경기를 고안 해냈다.그는 기존에 있는 3개의 경기를 합해서 연속

경기 와이키키 바다수영(3.9km),오하우 일주 자전거 레이스(180.2km)호놀룰루 마

라톤(42.195km)을 한대 묶어 완주한 사람을 "철인(IRONMAN)"이라고 칭하고자 제

안하고 그해 2월 18일 15명 남자선수가 참가한 가운데 첫 대회가 열렸으며 12명이

완주하였다.이후 ABC방송사의 중계방송은 아이언맨 대회를 세계에 널리 알리는데

크게 기여를 했고 이후 전 세계에 알려지게 되었다(장현섭,2000).

우리나라에서 트라이애슬론은 1980년대 후반에 올림픽코스 대회가 처음으로 개최

되었지만,바다수영,도로 사이클 그리고 마라톤이라는 3가지 종목을 모두 소화해야

되는 쉽지 않은 경기라 크게 대중화 되지 못하다가 2000년대 이후에야 국내에서도

아이언맨 대회가 국제대회의 규모로 제주에서 열리면서 동호인 클럽이 활성화 됐고

동호인 수도 꾸준히 증가하고 있다.현재 전 세계적으로 트라이애슬론에 참여하는

인구는 1,000만 명이 넘는다고 하고 일본의 경우도 트라이애슬론 참가자는 20만 명

정도나 된다.하지만 아직 우리나라에서 트라이애슬론에 참여하는 인구는 1만 명

내외로 추정된다.트라이애슬론은 아직 다른 스포츠에 비해 대중화 되어 있는 스포

츠도 아니고 그만큼 트라이애슬론에 대한 연구도 그리 많은 편은 아니다.하지만

2,000년 이후로 국내 트라이애슬론 참가자는 꾸준히 늘고 있으며 선진국으로 갈수

록 트라이애슬론 인구가 많기 때문에 앞으로 우리나라에서도 트라이애슬론 참여 인

구는 더욱 늘 것으로 기대가 된다.
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종목 구 분 수 영 사이클 달리기 최소연령

트라이애슬론

팀 릴레이 300m 8k 2k 16세

스프린트 0.75k 20k 5k 16세

올림픽 코스 1.5k 40k 10k 18세

O2코스 3k 80k 20k 18세

O3코스 4k 120k 30k 18세

아이언맨 코스 3.8k 180k 42k 18세

울트라 아이언맨 10k 421k 84k 18세

종목 구 분 달리기 사이클 달리기 최소연령

듀애슬론

팀 릴레이 2k 8k 1k 16세

스프린트 5k 20k 2.5k 16세

표준거리 10k 40k 5k 18세

장거리 20k 80k 10k 18세

수영을 제외한 수영과 달리기로 구성

종목 구 분 달리기 수 영 달리기 최소연령

아쿠아슬론

표준거리 2.5k 1k 2.5k 16세

장거리 5k 2k 5k 16세

사이클을 제외한 수영과 달리기로 구성

종목 구 분 수 영 MTB 산악달리기 최소연령

크로스

트라이애슬론

팀 릴레이 200m 4~5k 1.2k~1.6k 16세

스프린트 500m 10~12k 3~4k 16세

장거리 1k 20~25k 6~8k 18세

3)트라이애슬론 종목

트라이애슬론의 세부 종목은 <표 1>과 같다.

표 1.트라이애슬론의 세부종목

(자료출처 :대한트라이애슬론 연맹)
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학 자 내 용

Duffy(1962) 적정 수준의 각성은 최대의 잠재력을 발휘하고 수행하게 한다.

Zuckerman

(1979,1983)

감각추구성향은 선천적으로 타고나는 기질이다.그러나 개인차는 존재

하며 정서적으로 각성이 일어나는 성향에 내성이 있다.

Cox(1990) 각성은 깊이 의식하는 것으로 각성 조절을 통해 대처할 수 있다.

Kerr(1991)
개인의 각성수준에 관한 인지적 지각은 변화 될 수 있으며 감성과 정

서 사이의 관계에 영향을 준다.

Arnett(1994)

감각추구는 생물학적인 것이 아니며 사회화에 영향을 받는 것으로 반

사회적 행동 또는 사회적 바람직한 특성(창의성,지도력)으로 나타나기

도 한다.

Zuckerman

(1994)

사회 경제적 측면인 사회는 인간이 위험행동을 표현하는데 영향을 미

친다.또한 감각추구성향이 있는 사람은 선도자이다.

Walter,

Donald,

Carolyn(2008)

감각추구성향은 관심을 끄는 성질이다.적극적인 활동을 구성하기 위해

잠재적인 목표를 두는 것으로 새로운 경험을 추구한다.

Walter(2008) 감각추구성향은 잠재적인 리더십의 성향을 가지고 있다.

2.각성추구성향

1)각성추구성향의 개념

인간은 누구나 일정한 양의 자극보다 더 새로운 자극을 추구하려는 개인의 최적자

극 수준을 가지고 있으며 이를 충족시키기 위해서는 개인은 다양하고 새로운 경험

을 선호하게 되는데 이것을 감각추구(sensation seeking)라고 한다(Zuckerman,

1994).각성추구성향(감각추구성향)은 새로운 경험을 추구하고 긴장과 자극을 즐기

고자 하는 성향으로 다양하고 신기한 감각과 여러 가지 경험을 추구하려는 경향이

다.

표 2.감각추구 성향의 정의

  *홍정표(2011),p18재인용



- 11 -

2)각성추구성향의 특성

각성추구성향은 네 가지의 하위요인(Zuckerman,1994)으로 구성된다.스릴과 모험

추구는 수상스키,스킨스쿠버,번지점프 등의 모험적이고 위험이 수반되는 강력한

운동에 참여하고자 하는 성향이며,권태민감성은 틀에 박힌 삶이나 반복되는 일상

생활에서의 지루함과 한정된 대인관계에 대한 개인의 부정적인 반응이 포함되며 반

복되는 경험에 대한 실증과 지루함을 나타낸다.경험추구는 평범하지 않고 개인적

인 감각을 추구하는 것으로 새로운 환경에 대한 욕망과 규정된 생활보다 개인적이

고 변화가 있는 생활의 방식을 추구한다.음악,미술,여행,운동 등 새로운 경험을

통해 각성을 일으키고 신기한 경험과 감각을 느끼려고 하는 것이다.마지막으로 탈

제지는 모르는 사람과 대화를 나누거나 술을 마시는 행동 등 사람들이 많은 모임에

참석하면서 사회활동을 넓히는 성향이다(홍정표,2011).그러나 스포츠와 관련된 연

구 분야에서 나타난 요인들은 대부분 스릴과 모험추구,경험추구와 관련된 것들이

다.

정용각(2002)은 감각추구에서 스포츠 행동을 설명을 높일 수 있는 요인이 스릴과

모험추구,경험추구 요인임을 발견하고 이들 요인에서 발견되는 문항내용을 중심으

로 우리나라 문화에 맞는 각성추구성향(arousalseeking)을 개발하였다(허진영,송기

현,2011).스릴추구(Thrill-Seeking)는 평소 짜릿하거나 스릴 있는 놀이나 스포츠를

좋아하거나 추구하는 행동 경향이고 신기함 추구(Novelty-Seeking)는 평소 판에 박

힌 익숙한 활동 보다는 새롭고 신기한 활동을 추구하는 경향이다(이형덕,2007).

각성추구성향이 높은 사람들은 그 자체를 즐기면서 조금 더 새로운 경험들을 추구

하고 그 자체에서 희열과 즐거움을 찾으려고 노력한다.스포츠 활동에서의 각성추

구성향은 일반 생활스포츠 참여자보다 등반,요트,페러글라이딩,번지점프 등 모험

스포츠 참가자들에게서 더 높다고 볼 수 있다.모험스포츠 활동 참가자들의 심리적

변인들을 규명하는 연구들에서는 각성추구성향을 모험스포츠 활동과 관련된 심리요

인들에 대한 기저요인으로 제시하고 있다.이러한 감각추구성향은 새로운 세계의

도전과 경험추구,그리고 기존의 답답한 일상에서의 탈출을 하고자 하는 행동성향

(Zuckerman,1994)으로서 인간의 동기적 성향을 설명하고나 예측하는 준거이다(김

기범 외 2011).

과거에서 현재까지 각성추구성향에 대한 스포츠 심리학자들의 연구는 신체활동 참
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여에 관련하여 새롭고 관심 있는 스포츠 참여 또는 모험스포츠 참여의 근원을 밝히

는 연구에 많이 활용되었다(김희진,김경렬,2006;김희진,육종술,2006;박동규,

2007;장영대,2005;정용각,1997,2006등).위험적인 순간을 경험하고 그 상황을

이겨내고 안정감을 회복하게 되는 과정에서 긴장감을 통한 도전적 과제의 성공적인

경험은 스스로의 우월감과 희열에 대한 새로운 자기발견의 기회를 제공한다.그러

나 현재에는 각성추구성향의 스릴과 모험추구 성향은 위험스포츠에서만 국한 되어

있는 것이 아니라 새로운 도전을 추구하는 개인의 성격변인이라는 관점에서 일반스

포츠 참여자의 스포츠 행동 예측 연구의 한 요인으로(김희진,김경렬,2006;소영호,

2007;장영대,2005;정용각,2006)연구가 진행되어 지고 있다(홍정표,2011).
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3.운동몰입

1)운동몰입의 개념 및 정의

몰입(flow)이란 ‘어떤 행위에 깊게 빠져서 시간의 흐름이나 공간,더 나아가 자신

에 대한 생각까지도 잊어버리게 될 때를 일컫는 심리적 상태를 말하는 것으로 운동

몰입이란 신체활동을 통하여 이러한 상태에 이르는 것으로 정의된다’고 하였다.몰

입은 단일차원의 개념이 아닌 여러 가지 구성요소로 이루어진 복합적 개념이며(권

성호,2008),스포츠 활동뿐만이 아니라 일상생활의 다양한 분야에서 나타나는 개념

으로 사용된다.

몰입이란 단어를 처음 사용했던 Ciskszentmihalyi(1975)는 몰입경험이란 생활 속에

서 나타날 수 있는 일종의 상태인데,이러한 상태는 개개인이 주어진 환경과 최적

의 상호작용을 할 때 발생할 수 있으며,이와 같이 즐겁고 몰두한 상태를 몰입경험

(flow experience)이라고 하였다(송기현,2008).그는 몰입경험을 운동선수들이 느

끼는 ‘물아일체의 상태(beinginthezone)',신비주의자(mystics)가 말하는 ’무아지

경·황홀경(ecstasy)',예술가들이 경험하는 ‘미적환희(estheticrapture)'등으로 묘사

하면서 ’최적경험(optimalexperience)'또는 ‘자기목적적 경험(autotelicexperience)'

으로 표현하였다.이는 활동자체가 목적으로서 동기화되고 그 자체에 만족을 느끼

며,완전히 몰두(absorption)하는 상태를 지칭하는 것이다(권성호 2008).

스포츠에 있어서 운동몰입의 개념은 크게 ‘flow’와 ‘commitment’개념의 두 가

지로 구분 할 수 있는데 ‘flow’개념에서의 운동몰입은 ‘운동 수행 시 자신의 운동

기능과 환경의 요구조건이 조화를 이루어 활동 그 자체에 완벽하게 몰두 할 때 느

끼는 최적의 심리상태’라고 말할 수 있다.즉 시간의 흐름이나 자신의 존재를 잊은

채 오직 운동 수행에만 집중해 있는 상태로 어느 한 순간의 운동수행 과정이다.

그리고 Scanlan,Carpenter,Simons,Schmidt,& Keeler(1993)가 스포츠의 지속적

참여와 변화를 이해하기 위해 사용한 ‘sportcommitmentModel’은 스포츠나 여가활

동에 참가를 결심하거나 요구하는 심리상태를 조사할 수 있는 측정도구이며,

‘commitment’의 개념은 일반적으로 스포츠나 여가활동에 참가하면서 얻게 되는 희

망,신념,믿음을 나타낸 것으로 지속적으로 스포츠에 참여하는 욕구를 의미하는 단

어로 사용되고 있다고 할 수 있다(권성호,2008).몰입에 빠진 사람은 자신의 행위
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학자 개념 차원 선행변인 결과변인

Ghani&

Deshpande

(1994)

몰입(flow) 집중력,즐거움 통제성,도전감 탐험적 사용

Trevino&

Webster(1992)
몰입(flow)

통제성,

주의집중,

호기심,

본질적 즐거움

컴퓨터 숙련도,

기술 타입,

사용 용이성

태도,

효율성,

장애의 감소

Webster,Trevino

& Lyan(1993)
몰입(flow)

통제성,

주의집중,

호기심,

본질적 즐거움

인지된 유용성,

인지된 조절성,

미래의 사용,

인지된 의사

소통

태도,

효율성,

장애의 감소

Hoffman&

Novak(1996)
몰입(flow)

숙련도,도전감,

주의 집중,

원거리 실제감,

상호성

학습,자각된 행동,

통제성,긍정적

주관적 경험,

시간의 왜곡

Webster& Ho

(1997)

간여

(engagement)

주의집중,

호기심,

본질적 즐거움

도전,피드백,

통제성,다양성

Agarwal,

Sambamurthy&

Stair(1997)

인지적 몰입

(cognitive

absorption)

통제성,

주의집중,

호기심,본질적

즐거움,컴퓨터

자발적 흥미,

사용 용이성

자각된 유용성

*출처 :권성호(2008),p13재인용

표 3.몰입의 다양한 개념과 차원(Agarwal&karahann,2000)

를 완벽하게 통제하는 느낌을 갖게 되며,자아와 환경간의 구별이 없어지는 느낌을

갖게 된다.몰입 경험은 일상적인 생활과는 달리 보다 활동적이고,경쟁적이고,통

제적인 상황과 관련된 활동에서 경험할 수 있다.스포츠 매니아는 고도의 집중력을

발휘하여 매일 자신이 즐기는 종목을 생각하며 연습한다.그들은 이러한 과정을 즐

기며,그것이 자신의 삶에 있어서 중요한 일이라고 느낀다(황유리,2009).

따라서 이러한 스포츠 활동에서의 ‘flow’와 ‘commitment’로서의 운동몰입은 경기력

에도 영향을 미치고 운동의 지속 여부,운동에 대한 관심,일상생활의 영향 등 과

밀접한 연관이 있다고 볼 수 있다.

2)몰입의 특성 및 단계

Ciskszentmihalyi(1991)는 일상에서 몰입경험에 대한 개인의 최적 순간을 직접 측
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정(ESM)한 자료와 면접을 통해서 9가지 특성을 제시하였다.즉 (1)도전과 기술의

균형,(2)행동과 지각의 통합,(3)명확한 목표,(4)명백한 피드백,(5)당면한 과제에

대한 집중 (6)통제감,(7)자아의식의 상실,(8)시간 감각의 왜곡,(9)자기목적성 경험

이다(이승희,2009인용).

(1)명확한 목표(cleargoals)

사전에 분명한 목표를 설정함으로써 정확히 무엇을 해야 할지를 아는 것을 말한

다.목표는 행동을 지시하고 집중하도록 유도한다.따라서 몰입을 경험하기 위해서

는 목표가 미리 분명히 설정되어야 하며,분명한 목표는 행동하는 자신이 무엇을

하는지를 정확히 알게 해준다.

(2)즉각적인 피드백(immediatefeedback)

피드백이란 행동에 대한 지식과 정보를 설명하는 것으로 자신의 목표를 이루고

자 행동을 계속 하도록 이끄는 것을 말한다.이러한 피드백은 성공적 행동에 중요

한 요인으로써 자신의 신체와 움직임에 의한 피드백뿐만이 아니라 환경에 의한 외

적 신호를 제공한다.이처럼 피드백은 자신들이 해야 할 과제와 관련이 있으며,자

신들이 어떻게 해야 할지를 통제할 수 있게 해준다.몰입 상태에서는 피드백이 무

의식적으로 분명히,그리고 신속하게 제공되어 진다.따라서 몰입은 정확하고 신속

한 피드백이 지속적인 행동과 연관됨으로써 이루어진다는 것이다.

(3)도전과 기술의 균형(balanceofskillandchallenge)

이는 특정한 상황에 대한 행위로서의 도전과 행위자로서의 적절한 개인의 능력

(기술)이 균형을 이루는 것을 말한다.즉 지각된 개인의 기술과 특별한 환경에서 도

전적인 조화를 말하는데 이는 몰입에 들어가기 위한 가장 중요한 개인적인 조건이

다.

(4)당면한 과제에 대한 집중(concentrationonthetaskathand)

목표가 분명할 때,피드백이 신속하게 제공될 때 그리고 자신의 능력이 상황의

요구와 적절한 조화가 될 때 참여자들은 자신이 해야 할 것에 대해 자신들의 주의

를 전적으로 집중하게 된다.몰입에서의 집중은 목적적이며 자신의 당면과제와 관
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계없는 일에 분산되지 않는 것을 말한다.

(5)행동과 지각의 통합(mergingofactionandawareness)

몰입의 상태에서 자신들의 활동이 자발적으로 즉,자동적·무의식적으로 행해짐을

말한다.또한 몸과 마음이 하나가 되는 것으로 이를 위해서는 어떤 특별한 노력이

요구되지 않는다.행동과 지각의 일치는 전적으로 자신의 일을 하였을 때 일어나게

된다.이는 자신이 가진 기술 수준이 상황의 도전에 충족되어지고 자신의 모든 주

의가 자신의 당면 과제에 집중될 때 일어난다.

(6)통제감(senseofcontrol)

몰입에서 실질적으로 통제하려고 노력함이 없이 행위자의 행동에 대해 통제감을

갖는 것을 말한다.참여자는 자신의 기술과 과제를 감당해 낼 수 있다는 것을 확신

하게 되며 이러한 상황을 아는 것은 침착함,자신감 능력을 참여자가 가지고 있음

을 말한다.

(7)자아의식의 상실(lossofself-consciousness)

자아의 몰입에 따른 자의식의 상실은 행위가 완전하게 몰입을 요구할 때 자기중

심성이 사라지면서부터 이루어진다.특히 완전히 몰두한 순간에서 몰입상태에 들어

간 이후에 개인은 일시적으로 자의식을 상실하게 된다.즉,마치 자기 자신의 존재

를 인식하지 못하는 것 같은 현상 또는 행동으로 자신이 하나가 된 것 같은 현상을

말하는 것이다.

(8)시간 감각의 왜곡(distortedsenseoftime)

몰입의 상태에서는 시간이 평소에 지각되는 것과는 다르게 변형된 느낌으로 다

가오는 경우가 있다.

(9)자기목적성 경험(autotelicexperience)

사람들은 활동에 따른 즐거움으로부터 만족을 느끼며 만족 자체가 보상으로 작용

하기 때문에 지속적으로 추구하도록 동기화 된다.따라서 외적 보상을 위해서가 아

니라 몰입 자체를 추구하는 것이다.
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몰입이전단계

▶

몰입진입단계

▶

몰입경험단계

▶

몰입결과단계

-명확한 목표

-즉각적인 피드백

-개인의 능력과

도전과의 조화

-현재 과제에 대한

집중

-활동과 인식의

통합

-통제감

-자아의식의

상실

-시간 감각의

왜곡

-자기목적적 경험

한편 Ciskszentmihalyi등(1988)은 여가활동에서 몰입경험의 다양한 요소들은 몰

입발생 이전단계(antecedents)와 진입단계(threshold),경험단계(experience),결과단

계(consequences)를 순차적으로 거치면서 상호 연결 적이며 의존적임을 강조하였다.

구체적으로 몰입 이전 단계에서는 명확한 목표와 즉각적인 피드백,그리고 개인의

능력과 도전과의 조화를 들 수가 있다.몰입 진입단계에서는 현재 과제에 대한 집

중,활동과 인식의 통합 등을 들었으며,마지막 몰입의 경험 단계는 몰입 상태의 결

과로 나타나는 통제감,자아의식의 상실,시간의 왜곡을 들면서 이러한 몰입(flow)

경험의 결과 자기목적적 경험으로 사람들은 활동에 따른 즐거움으로부터 만족을 느

끼며,만족 자체가 보상으로 작용하기 때문에 지속적으로 추구하도록 동기화 된다

고 하였다(권성호,2008).

표 4.몰입경험의 단계(권성호,2008,p24인용)
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4.생활만족

1)생활만족의 개념

우리는 현재 자신의 삶에 얼마나 만족하며 살아갈까?또 그 만족의 기준은 사람들

마다 얼마나 다를까?‘만족’의 사전적 의미는 ‘마음에 흡족함’,‘모자람 없이 충분하

고 넉넉함’으로 되어 있다.하지만 그 만족의 기준은 주관적이라 사람들마나 제각각

이다.

심리학에서 생활만족 이론을 최초로 사용한 Neugarten등 (1961)에 의하면 매일의

생활을 구성하는 활동으로부터 기쁨을 느끼며,자신의 생활에 대해 의미와 책임감

을 느끼며 효율적으로 주위환경에 잘 대응해 나가 정서적으로나 사회적으로 어려

움을 겪지 않고도 개인의 욕구를 충족시킬 수 있는 정도라고 정의하였다(서수연,

2005)또 그와 동료들은 더 광범위한 개념으로 생의 만족을 ‘현재 생활을 구성하고

있는 활동으로부터 얻는 생에 대한 만족 정도’,‘본인의 인생을 의미 있는 것으로

여기고 지금까지의 생활에 대한 수용‘,’바라던 목적과 성취한 목적가능성 일치를

이룸으로써 인생의 주요 목적을 달성하였다는 감정‘,’긍정적인 자아상‘,’행복 및 낙

관적인 태도와 기본의 유지‘등 다섯 가지로 분류하였다(전용옥,2003)또 황유리

(2009)는 ‘생활만족이란 자신의 행복에 대한 주관적,인지적 판단 및 평가로서 개인

생활의 포부와 목적의 조화적 만족이며,일상생활에서 경험하는 목표 및 기대의 달

성 정도에 대해 주관적으로 느끼는 충족감의 정도라고 할 수 있다’고 하였다.

그리고 생활만족에 영향을 미치는 요인으로는 수입,연령,성,교육,직업 등 ‘인구

통계학적인 변인’과 ‘생활 만족과 성격과의 관계는 개인의 기질이 다른 외적 요인보

다 더 중요한 생활 만족 요인’이라는 ‘성격 변인’,질병,건강과 연계된 ‘생물학적 변

인’,사회적 접촉,생활사건,활동 등의 변인과 연계된 ‘행동적 변인‘들이 있다.

2)생활만족에 관한 이론

생활만족에 관련된 이론으로는 활동 이론,목적 이론,상향 대 하향 이론,판단 이

론 등이 있다(김다혜,2009).
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(1)활동 이론

활동 이론은 생활만족이 행복을 추구하는 의도적인 목적에 의해서 이루어지기 보

다는 즐겁고 재미있는 개인의 활동을 통하여 부수적으로 얻어지게 되는 산물로 보

는 견해이다.특히 Csikszenmihalyi(1975)는 활동이론에서 지나친 행복 자체에 대한

집착이 자기 파멸을 일으킬 수 있는 가능성이 있음을 경험적인 증거를 들어 제시하

고 있으며,몰입경험 이론을 통해 개인이 의미 있고 흥미 있으며 너무 쉽거나 어렵

지 않은 적절한 난이도 수준의 활동에 몰입할 때 생활의 만족이 높다는 사실을 제

시하여 활동이론을 뒷받침하고 있다.

(2)목적 이론

목적 이론은 인간의 특정 욕구가 성취됐을 때 생활만족을 느낀다는 이론에서 출

발하고 있다.이러한 목적 이론에서는 목적 달성의 시간적 개념과 생활 만족의 최

고수준의 관계에 대해서 논쟁이 이루어지고 있으며,이것은 목적을 달성해 나가는

과정에서 생활만족을 느끼는 것인지 목적을 달성했을 때 생활만족을 느끼는 것인지

에 관한 것이다.이에 대해 목적을 성취하기 위해 노력해 가는 과정에서 느끼는 생

활 만족이 실제 목적의 달성보다 더 큰 만족감을 느끼게 된다고 제시하였다.

(3)판단 이론

판단 이론은 생활만족의 여부가 특정 기준에 비추어 그 기준보다 상위이면 생활

의 만족을 갖게 되는 것이며,기준이 하위이면 불만을 갖는다는 기본적인 개념에서

시작된다.판단 이론에서 중요한 것은 기준을 어떻게 설정하는가의 문제이다.기준

의 문제는 각 개인마다 정도의 차이가 있으며,기준의 종류에도 차이가 나게 마련

이다.기준으로써 타인을 대상으로 하는 경우는 특정 개인이 다른 사람보다 우월하

다고 느끼는 경우 만족감을 느끼게 된다.

(4)상향 대 하향 이론

상향 이론 대 하향 이론의 차이에 관련된 문제는 현대 심리학의 행복에 관한 연

구에서 자주 다루어져 왔다.상향 이론은 사람들이 자신이 행복한가 불행한가를 판

단할 때 일시적인 유쾌함과 고통이 경험을 합한 정신적 재산을 사용한다고 주장한

다.이러한 관점에서 보면 행복은 순간들의 축적이라고 할 수 있다.이에 반해 하향
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이론은 사람들에게는 자신의 경험을 긍정적인 방향으로 유도하려는 성향이 있으며

이러한 성향은 개인의 상호작용에 영향을 미친다고 주장한다.즉 하향 이론에서 행

복을 경험하는 사람은 자신이 행복하기 때문에 어떠한 상황에서도 행복을 경험 할

수 있다는 것이다.

3)스포츠와 생활만족의 관계

우리의 삶에서 가장 중요시 여기는 것 중의 하나가 바로 건강일 것이다.몸과 마

음이 아프면 행복한 삶을 살기가 힘들어진다.그래서 스포츠 활동을 통해 스트레스

를 해소하며 모험과 도전 정신을 기르고 육체적으로도 건강을 유지하는 것은 우리

의 삶에서 스스로 만족하고 기쁨을 누리고 행복을 유지하는 중요한 일부분이 될 수

있다고 생각한다.이러한 정신적,육체적으로 건강한 삶은 곧 생활만족으로 이어지

기에 우리의 삶에 스포츠 활동은 굉장히 중요한 부분이라고 할 수 있다.전현수

(2000)는 생활만족을 ‘인간은 활동하고자 하는 근원적 욕구를 스포츠를 통해 해결함

으로써 만족감을 얻는 동시에 스포츠 활동 참여를 통해 각종 질병을 예방하고 체력

향상,건강 유지,기분전환,건전한 여가 활동,삶의 질 향상 등 복지와 행복의 일반

적인 만족감 및 질에 대한 만족감’으로 정의하였다.

또한 미국과 유럽,일본 등 선진국으로 갈수록 학교에서의 체육수업을 중요시하

고 있으며 연간 소득이 높은 국가일수록 아웃도어 활동과 스포츠 참여 인구가 늘고

있다.이것은 행복은 금전적인 것만이 아니라는 것을 보여주는 것이며 스포츠를 통

한 자아실현과 건강이 유지 되었을 때 우리 생활의 더 큰 만족을 가져다주는 것을

보여주는 것이다.

현대 사회는 기계문명의 발달로 대부분의 삶을 도시와 빌딩 숲,자동차들이 가득

한 세상에서 살아가고 있다.아침에 일어나 출근 할 때부터 하루 종일 사무실 컴퓨

터 앞에 앉아 있는 시간들 그리고 다시 퇴근은 자동차와 전철 등을 통해 이동하게

되면서 걸어 다니는 시간마저 줄어들고 있다.이렇게 사람의 몸은 이러한 현대 문

명의 발달에 익숙해져 가고 있지만 그럴수록 등산,걷기,달리기 등 스포츠 활동을

더욱 절실히 요구하고 있다.어릴 적 시골에 살았던 기억을 떠 올린다면 산으로,들

로,바다로 자연의 모든 곳이 놀이터였던 공간들을 떠올리지만 요즘 학생들에게는

집 안에 머무르며 컴퓨터와 휴대폰을 붙잡고 게임 중독에 빠져 있는 것들이 일상이
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되어 버렸다.

이처럼 스포츠 활동은 선택이 아닌 필수가 되어 버리는 세상이 다가올지도 모르

는 현실이 되어 가고 있다.따라서 아웃도어나 스포츠 활동을 통한 정신적,육체적

으로 건강한 삶의 유지는 우리 삶의 행복과 만족스러운 생활을 위한 중요한 부분이

되어 가고 있는 것이다.
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5.선행연구고찰

1)각성추구성향과 운동몰입의 관계

각성추구성향과 운동몰입에 관한 선행연구를 살펴보면 체중 유지 및 건강관리 차

원에서 운동에 참여하는 일반 참여자들에 비해 위험이 따르거나 새로움을 추구하고

싶은 욕구에 의해 운동에 참여하는 모험스포츠 참가자들의 각성추구성향이 높은 것

으로 나타나고 있다.그리고 각성추구성향이 높을수록 운동몰입 행동이 높은 것으

로 보고되고 있고 각성추구성향은 운동의 지속과 참여를 이끌어내는 내적 동기로

작용한다는 연구결과들도 이미 나와 있다.정용각(2006)은 스포츠에서 정서의 변화

는 각성의 변화와 관련이 있기 때문에 각성수준의 지각은 기분변환에 중요하다고

하였으며 이러한 긍정적 정서의 경험은 몰입행동에 영향을 준다고 하였다.함도웅

(2012)역시 높은 감각추구 성향은 참여에 대한 몰입을 강하게 하는데 직접적인 영

향을 주며 수상스포츠 참여자들의 감각추구성향이 운동몰입에 영향을 미친다고 보

고하였으며,차재흥,김인형(2011)도 각성추구성향이 높은 사람은 새로운 행동에 도

전하며 즐기려는 성향이 높아 어떠한 결과나 보상을 고려하지 않고 그 활동에만 몰

입한다고 하였다.트라이애슬론 경기는 기존의 달리기나 걷기와는 다른 바다수영과

사이클을 타는 새로운 경험들을 할 수 있다.특히 트라이애슬론은 수영과 사이클,

마라톤을 이어서 하는 경기라 자신의 한계에 대한 도전 정신도 더 높아지고 바다수

영과 도로사이클 등은 달리기나 걷기처럼 일상에서 쉽게 접할 수 있는 운동이 아니

기 때문에 오히려 더 집중하고 더 몰입하게 되는 것이다.이처럼 트라이애슬론은

일반 스포츠에 비해 모험과 스릴추구 및 경험추구와 연관된 각성추구성향이 높을

것으로 기대가 되며 그만큼 운동몰입도 높을 것으로 예상 되 이에 대한 연구의 필

요성이 제기된다.

2)각성추구성향과 생활만족의 관계

도시화된 현대사회에서는 자동차와 빌딩 숲에 갇혀 많은 스트레스를 받고 생활하

게 되며,아침 일찍 출근해서 하루 종일 사무실과 컴퓨터 앞에 앉아있다 저녁 늦게

퇴근 하는 매일 반복되는 일상의 생활은 삶의 지루함을 가져온다.이처럼 하루하루
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바쁘게 살아가는 일상은 인스턴트 음식을 찾게 되고 직장과 가정에서의 스트레스

등으로 인해 과음과 흡연 등으로 이어지며 이로 인해 비만과 성인병 등 건강의 위

험도 따르게 된다.이처럼 현대인들은 도시화된 물질문명의 삶에 빠져 자신을 뒤돌

아 볼 여유조차도 없이 생활하다보면 ‘나는 얼마나 행복한가?’라는 자신의 행복에

대해 고민하게 되는 모순을 갖고 살아가게 된다.그래서 사람들은 일상을 벗어나

새로운 자신의 발견과 삶의 행복을 위해 여행을 하기도 하고 스포츠 활동이나 다른

취미활동에 참여하며 삶의 행복을 찾으려 노력한다.

각성추구성향과 생활만족에 관한 선행연구를 살펴보면 홍정표(2011)는 스릴과 모

험추구 성향과 경험추구 성향이 높은 사람은 일상생활에서 벗어나 스릴을 즐기고

짜릿함을 느끼면서 새로운 것을 경험하고자 하는 성향이 스트레스를 해소하고 긍정

적인 마인드로 생활을 할 수 있도록 하기 때문에 생활만족에 유의한 긍정의 영향을

미치는 것으로 보고하였다.서희정(2011)도 스릴과 신기함을 즐기는 것을 선호하고

보수적인 사회를 탈피하며 새로운 것을 경험하고자 하는 경향이 강할수록 건강한

생활을 영위할 수 있고,스포츠 활동에 참여하면서 경험하는 얼굴 및 몸매 등의 외

모가 개선되는 것에 만족을 느낄 가능성이 커진다고 볼 수 있으며 이는 각성추구성

향이 높아질수록 심리적 웰빙을 더 높게 느낀다고 보고하였다.그리고 남인수(2009)

의 연구에서도 배드민턴 동호인의 감각추구성향이 여가만족에 영향을 미치는 것으

로 나타나 모험 스포츠뿐만이 아니라 일반 생활체육참여자의 감각추구성향도 여가

만족에 영향을 주며,이는 스릴과 모험추구보다는 배드민턴 참여를 통해 즐거움을

추구하려는 경향으로 보고하였다.

이처럼 각성추구성향은 생활만족,여가 만족,심리적 웰빙 등과 관계된 많은 연구

들이 이루어지고 있으며 새로운 것을 찾고 도전하게 만드는 내적 동기인 각성추구

성향은 스포츠 참여로 이어지고 이는 현대인들의 삶의 행복과 생활만족에 밀접한

연관이 있는 것으로 사료되어 트라이애슬론 참가자들의 각성추구성향과 생활만족의

관계에 대해서 살펴보고자 한다.

3)운동몰입과 생활만족의 관계

운동몰입이 생활만족에 미치는 영향에 관한 연구들은 많이 이루어지고 있다.그

중에서 이승희(2009)의 선행연구를 살펴보면 레저스포츠 활동을 통하여 체험하게
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되는 운동몰입은 희열감,재미 같은 내적인 만족을 하게 되며 또한 기술과 체력의

향상과 같은 외적인 만족을 체험하는 것이며 이는 일반적인 삶에 있어서 긍정적인

영향을 제공하게 되며 이는 자신의 삶에 대한 만족도를 높이는 결과를 가져오는 것

이라고 보고하였다.한정환(2002)도 스포츠 활동 참여자는 자신의 의지와 실력으로

즐거움과 건강 등과 같은 목표로 자신의 행동에 대해 몰입하게 되고 그 목표를 달

성하였을 때 희열감을 체험함으로서 자아실현과 함께 삶에 대한 만족감을 밝히고

있어 몰입경험과 생활만족의 밀접한 관련성을 제시하고 있다.이는 스포츠 활동을

통한 운동몰입 경험은 자연스럽게 심리적 안정과 함께 자신의 생활에 대한 만족감

으로 이어지는 것을 의미하는 것이다.

정용각(2007)은 스포츠에 참여하는 사람들은 아무보상도 없이 스포츠에 몰입되어

있는 것을 볼 때 그들은 분명 행복과 관련된 강렬한 긍정적 정서의 체험 즉,만족

을 스포츠 자체에서 느끼기 때문에 몰입된다고 하였다.이처럼 스포츠 활동에 몰입

하는 것 그 자체로 즐거움이고 행복이고 이는 이전에는 경험해보지 못했던 스포츠

참여를 통한 즐거움과 성취감들은 육체적으로 정신적으로 더 강해진 자아를 발견하

게 되고 건강과 행복에 관심이 많은 현대인들에게 스포츠 참여를 통한 운동몰입은

행복한 삶의 중요한 매개체 역할을 하게 될 것으로 여겨진다.

트라이애슬론은 장거리 바다수영과 장거리 도로 사이클 그리고 마라톤 풀코스를

제한 시간 내에 완주해야 하는 ‘극한의’지구력 경기이며 경기력 향상을 위해 다른

스포츠에 비해 더 많은 훈련과 몰입이 필요하다.따라서 일반 생활체육 스포츠 참

여 보다 각성추구성향과 운동몰입이 높을 것으로 사료되는 트라이애슬론 참여자들

의 운동몰입이 생활만족에 미치는 영향에 대해서도 알아볼 필요성이 제기된다.

4)각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족의 관계

현대 사회에서의 생활 만족은 물질적인 풍요만을 의미하지는 않는다.물론 각자

느끼는 행복의 조건은 다르겠지만 정신적으로 육체적으로 건강한 삶이야말로 많은

스트레스와 과한 업무에 시달리는 현대인들에게 꼭 필요한 ‘행복의 조건‘일지도 모

른다.특히 등산,걷기,스포츠 활동 참여 등 현대인들은 자신의 건강에 많은 관심

을 가지고 있고 건강한 삶이야말로 행복한 삶을 충족시켜 줄 수 있는 가장 소중한

조건이 될 수 있다고 사료된다.자신이 좋아하는 스포츠 활동에 참여하면서 그 활
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동에 몰입을 하고 그로 인해 정신적,육체적으로 건강한 삶이 이어지고 생활의 만

족과 보다 나은 행복한 삶으로 이어 질 것이다.이는 이미 많은 선행연구들을 통해

증명되고 있다.그리고 본 연구와 관련된 선행 연구들을 살펴보면 각성추구성향은

운동몰입과 생활만족에 긍정의 영향을 미치는 것으로 나타났으며 운동몰입도 생활

만족에 긍정의 영향을 미치는 것으로 나타났다.하지만 운동몰입의 매개효과에 대

한 연구는 그리 많지 않아 트라이애슬론 참여자들의 각성추구성향과 생활만족의 관

계에서 운동몰입의 매개효과에 대해 살펴보는 것도 의미 있는 연구라고 생각된다.

유원용,김영욱(2012)은 각성추구성향은 운동몰입을 매개로 하여 운동지속 수행에

영향을 미치기 때문에 각성추구성향과 운동지속의 관계에 있어서 운동몰입의 부분

매개효과를 증명했다.즉,각성추구성향이 운동몰입을 높여주면 운동지속수행의도가

높아지고,따라서 운동몰입은 각성추구성향과 운동지속수행의도를 매개하는 중요한

변인이라고 보고하였다.이를 증명하기 위한 부분매개모형 분석 결과는 <그림 2>

와 같다.

그림 2.부분매개모형 분석결과(유원용,김영욱,2012)

또한 김기범,김문희,남정훈(2011)은 감각추구성향과 운동정서의 관계 대하여 운

동몰입의 매개효과를 분석한 결과 운동몰입은 감각추구성향과 운동정서의 관계에

대하여 부분 매개효과가 있는 것으로 보고하였다.<그림 3>에서 운동몰입의 매개
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효과 모형을 보면 감각추구성향은 운동몰입을 경유해 운동정서에 영향을 미치는 것

을 알 수 있으며 이는 스포츠 활동을 통한 운동몰입이 감각추구성향과 운동정서의

관계에서 매개효과 역할을 한다는 것을 의미한다.

그림 3.운동몰입의 매개효과 모형(김기범,김문희,남정훈,2011)

손승범,김보람(2012)의 연구에서도 수상스포츠를 경험함으로써 느끼는 재미,긍

지,활력,정화,성취의 운동정서는 지속행동에 직접적인 영향을 미치기 보다는 긍

정적 정서가 형성되어 감에 따라 그 활동에 몰입하게 되고 이를 통해 지속적으로

활동에 참여하게 된다면서 운동정서와 지속행동 간의 관계에서 몰입의 매개효과를

통해 운동의 지속적인 참가의지가 강해진다고 보고했다.

강현욱,전태준(2012)도 대학운동선수의 여가 활동에 따른 여가만족과 생활만족의

관계에서 여가몰입의 매개효과 검증을 통해 생활만족에 긍정의 효과를 미치는 것을

확인하였다.여가만족이 여가몰입에 미치는 경로계수는 .497이고 여가몰입이 생활만

족에 미치는 경로계수는 .742로 나타났으며 여가만족이 생활만족에 미치는 경로계

수(Beta=-.141,p=.083)는 유의하지 않은 것으로 나타났다.즉,대학 운동선수의 여

가 활동에 따른 여가만족과 생활만족의 관계에서 여가몰입은 완전매개 역할을 하는

것으로 나타났다.이를 증명하는 완전매개모형은 <그림 4>와 같다.
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그림 4.완전매개모형(강현욱,전태준,2012)

이러한 근거에 의해서 트라이애슬론 참여자들의 각성추구성향은 운동몰입을 경유

해 생활만족에 영향을 미치는 것을 예상해 볼 수 있다.즉 감각추구성향이 생활만

족에 직접적인 영향을 미치는 것 보다 운동몰입의 매개효과를 통해 생활만족에 더

큰 영향을 미치는 것을 의미한다.따라서 본 연구는 트라이애슬론 경기에 참여하는

선수들의 운동몰입을 매개변인으로 하여 각성추구성향이 생활만족에 미치는 영향에

대해서 밝히고 운동몰입의 매개효과를 검증하고자 한다.
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범주변인 구분 사례수(%) 계

성별 
남자 

여자 

207(90.0)

23(10.0)

230

(100)

연령 

30대미만

40대

50대이상

65(28.3)

99(43.0)

66(28.7)

230

(100)

학력

고등학교 졸업

대학교 졸업

대학원 졸업

38(16.5)

169(73.5)

23(10.0)

230

(100)

운동경력

5년미만

5년이상-10년미만

10년이상

99(43.6)

91(40.1)

37(16.3)

227

(100)

III.연구 방법

1.연구 대상

본 연구의 대상자는 유목적 표집(purposivesampling)방법을 사용하여 J도에서 개

최된 철인3종경기대회에 참가한 250명을 선정하였다.이 중 불성실한 응답과 50%

이상 미응답 자료를 제외한 230명의 자료가 최종 분석에 활용되었다.연구대상자의

일반적 특성은 <표 5>에 제시하였다.

표 5.연구대상의 일반적 특성

*경력의 결측치 :n=3

2.측정 도구

1)설문지의 구성내용

본 연구에서 사용하고자 하는 설문지의 내용은 트라이애슬론 참여자들의 인구사회

학적 특성에 관한 질문 5문항,각성추구성향에 관한 항목 12문항,운동몰입에 관한

항목 20문항,생활만족에 관한 항목 5문항으로 총 42문항으로 구성하였다.응답 형

태는 5점 리커트 척도를 사용하여 측정하였다<표 6참조>.
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구성지표 구성내용 계

개인적특성
성별, 연령, 운동기간,

운동횟수, 운동시간 
5

각성추구성향 
신기함 추구

스릴 추구

7

5

운동몰입

명확한 목표

통제감각

무아경

시간 감각의 변형

자기목적적 체험

4

4

4

4

4

생활만족 5

총 문항 45문항

표.6설문지의 구성내용

2)각성추구성향

트라이애슬론 참가자의 각성추구성향을 측정하기 위한 질문지는

Zuckerman(1994)의 감각추구척도(sensationSeekingScaleV:SSSV)를 근거로 우

리나라의 문화와 어휘적 문제를 고려하여 정용각(2002)이 수정 개발한 질문지를 사

용하였다.이 질문지는 신기함 추구와 스릴추구를 측정하는 2요인 12문항으로 구성

되어 있으며,5점 리커트 척도(1점=전혀 그렇지 않다,5점=매우 그렇다)에 응답하도

록 되어있다.

이 척도의 요인구조를 파악하기 위하여 사각회전(obliquerotation)을 이용하여 탐

색적 요인분석을 실시하였다.그 결과 다른 요인과 중복되는 2요인을 제거하여 2요

인 10문항을 추출하였다.전체 설명변량은 63.37%로 나타났으며,신기함 추구가

48.98%,스릴 추구는 14.39%로 나타났다.이어서 신뢰도를 검증한 결과 Cronbach's

Alpha값이 신기함 추구 .869,스릴추구 .826으로 양호하게 나타났다<표 7참조>.
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문  항

요인 적재치

신기함 

추구

스릴 

추구

공통

성

평상시 도전적인 활동을 좋아하는 편이다. .877 -.049 .731

어떤 활동을 좋아하면 그 활동에서 계속 새로운 것을 찾

으려고 노력한다.
.854 .011 .721

내가 즐기는 운동에서 항상 새로운 것(기술, 환경)을 요

구하는 것 같다.
.765 .117 .683

정적인 활동 보다는 동적인 활동을 좋아하는 편이다. .749 .055 .525

새롭고 신기한 활동을 보면 항상 도전하고 싶다. .715 .169 .656

가끔은 안전한 운전보다는 스릴 있는 운전을 하고 싶다. -.180 .808 .547

약간 짜릿하고 공포심을 불러일으키는 놀이 또는 스포츠

가 재미있다.
.145 .799 .769

운동에서 안전한 수행보다는 스릴 있는 수행이 재미있

다.
.128 .716 .615

어린이 대공원 갈 때면 스릴있는 놀이기구(바이킹,청룡

열차)를 타는 것이 재미있다.
.024 .715 .527

스릴있고 짜릿한 공포영화가 재미있다. .119 .686 .563

고유치 4.898 1.439

설명변량 48.983 14.391

누적변량 48.983 63.374

신뢰도(Cronbach's Alpha) .869 .826

표 7.각성추구성향의 요인분석과 신뢰도 검증 결과

3)운동몰입

운동몰입은 Csikszentmihalyi(1993)의 몰입경험 요인을 바탕으로 Jackson과

Marsh(1996)가 제작한 몰입 상태 측정 척도(Flow StateScale;ASS)를 서수연

(2005)이 번안한 질문지를 본 연구의 대상과 목적에 맞게 수정 및 보안하여 사용하

였다.운동몰입 척도는 목표설정 4문항,통제 감각 4문항,무아경 4문항,시간 감각

의 변형 4문항,자기 목적적 체험 4문항의 전체 5요인 20문항으로 구성되어 있다.5

점 리커트 척도를 사용하여 측정하였고 탐색적 요인분석 결과 다른 요인들과 무시

하지 못할 교차 적재치를 보이는 7문항을 제거하여 5요인 13문항이 추출되었다.

Cronbach'sAlpha값으로 평가한 신뢰도 계수는 통제감각(.827),명확한 목표

(.647),시간감각의 변형(.735),무아경은(764),자기목적적 경험(.770)으로 모두 비교

적 양호하게 나타났다<표 8참조>.
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문  항

요인 적재치

통제

감각

목표

설정

시간

감각
무아경

목적

체험
공통성

철인3종경기를 할 때 나 자신을 완

전히 컨트롤하고 있다고 느꼈다.
.833 .181 .002 .055 .008 .819

철인3종경기를 할 때 내 자신을 완

전히 조절하고 있음을 느꼈다.
.736 .174 .116 .107 .031 .773

내가 하고자 하는 동작이 무엇인지

를 명확히 알고 있다.
0.95 .870 -.024 .020 .000 .792

내가 하고 싶어 하는 철인3종에 대

한 기술 동작이 무엇인지 정확히 알

고 있다.

.326 .621 .134 -.028 .110 .675

철인3종을 할 때 시간의 흐름이 실

제보다 빠르게 혹은 느리게 지나가

는 것처럼 느꼈다.

-.191 .180 .834 .110 -.001 .792

철인3종경기를 할 때 시간의 흐름이 

평소보다 다른 것처럼 느꼈다.
.176 -.046 .778 -.048 .106 .740

철인3종경기를 하는 동안 시간이 멈

춰진 것처럼 느꼈다.
.308 -.197 .546 .205 .097 .654

철인3종경기를 할 때 동작에 집중하

여 다른 사람이 나에 대해 어떻게 

평가할 것인가에 전혀 개의치 않았

다.

-.139 .126 .214 .841 -.111 .786

철인3종을 하는 것에 몰두하여 다른 

사람이 나에 대해 어떻게 생각하는

지에 대해 걱정하지 않았다.

.316 -.144 -.117 .703 .115 .745

철인3종 기술동작에 몰입하여 내가 

어떻게 보여 질 것인가를 걱정하지 

않았다.

.178 -.024 .005 .623 .298 .730

철인3종 경험은 나에게 좋은 느낌을 

주었다.
.098 -.084 -.043 .018 .833 .739

철인3종을 하면서 얻어지는 경험들

을 즐긴다.
-.155 .266 -.054 .196 .806 .787

철인3종을 하는 동안 기분이 좋았고 

그러한 기분을 다시 느껴보고 싶다.
.018 -.067 .272 -.153 .753 .713

고유치 5.310 1.364    1.184 1.076 .812

설명변량 40.848 10.490 9.106 8.277 6.242

누적변량 40.848 51.338 60.444 68.721 74.964

신뢰도

(Cronbach's Alpha)
.827 .647 .735 .764 .770

표 8.운동몰입의 요인분석과 신뢰도 검증 결과

4)생활만족

생활만족은 자신의 행복에 대한 주관적,인지적 판단 및 평가로서 이 연구에서는

Diener, Emmons, Larsons, & Griffin(1985)이 개발한 생활만족척도(The
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문  항
   요인 적재치

생활만족 공통성

나는 나의 삶에 만족한다. .836 .698

이제까지의 삶을 통해서 나는 내가 원하는 중요한 것을 성취하였다. .818 .669

현재 나는 좋은 생활 조건들을 갖고 있다. .804 .647

대체적으로 나는 이상에 가까운 생활을 하고 있다. .786 .619

만일 내 삶을 다시 산다하더라도 내가 지금까지 살아왔던 대로 살겠다. .740 .548

고유치 3.180

설명변량 63.609

누적변량 63.609

신뢰도(Cronbach's Alpha) .843

SatisfactionWithLifeScale:SWLS)를 이종길(1992)이 번안하여 사용한 질문지를

본 연구의 대상과 목적에 맞게 수정하여 사용하였다.

이 척도는 단일 요인 5문항으로 구성되었으며 5점 리커트 척도에 응답하도록 되

어있다.탐색적 요인 분석 결과,1요인 5문항이 추출되었으며 전체 설명변량은

63.61%로 나타났다.Cronbach'sAlpha값으로 평가한 신뢰도 계수는 .843으로 나타

났다<표 9참조>.

표 9.생활만족의 요인분석과 신뢰도 검증 결과

3.연구절차

연구자는 2013년 J도에서 개최된 2곳의 철인3종경기 대회장에 직접 방문하여 대

회 참가자들에게 연구의 취지와 인적사항에 대한 비밀 보장 등에 대해 설명하고 동

의를 구한 후에 진행되었다.조사에 동의한 참가자들에 한해 질문지를 배부한 후

응답요령 둥의 추가적 설명을 하였으며, 응답자들은 자기평가기입법

(Self-administrationmethod)으로 설문지를 작성하였다.설문지를 완료하는 시간은

대략 15분 정도 소요되는 것으로 나타났으며 완성된 설문지는 바로 회수하였다.
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4.자료처리

자료처리는 SPSS(StatisticalPackagefortheSocialScience)Verion18.0을 사

용하여 연구목적에 맞게 다음과 같이 분석하였다.

첫째,개인적 특성을 알아보기 위해 빈도,그리고 측정 변인에 대한 기술통계치

(평균,표준편차,왜도,첨도)를 산출하였다.둘째,측정도구의 타당도와 신뢰도를 검

증하기 위해 탐색적 요인분석과 신뢰도 분석들 실시하였다.셋째,인구통계학적 변

인에 따른 각성추구성향,운동몰입과 생활만족의 차이를 분석하기 위하여 다변량

분산분석(MANOVA)과 일변량 분산분석(UnivariateF-test)을 실시하였으며 사후검

증은 Duncan의 방식을 사용하였다.넷째,각성추구성향,운동몰입과 생활만족의 상

관관계 및 매개효과를 알아보기 위하여 상관관계분석(correlationanalysis)과 다중

회귀분석(MultipleRegressionAnalysis)을 실시하였으며,변인들은 개별 하위요인

들을 대상으로 하지 않고 변인들을 합하여 얻은 합성치의 평균값을 사용하여 단일

변인으로 사용하였다.매개변인의 효과 검증은 Baron과 Kenny(1986)가 제안한 방

법을 사용하여 Aroiantest를 실시하였다.매개효과를 검증하는 대표적인 방법으로

는 Sobeltest와 Aroiantest가 있는데,Sobeltest에서는 매개변수 효과를 검증하는

데 있어서 표준오차의 곱항을 고려하지 않아도 될 만큼 효과가 작다는 가정을 하고

있지만 실제로 충족될 가능성이 높지 않기 때문에 표준오차의 곱항을 매개변인 검

증공식에 투입한 Aroiantest(Mackinnon,Lockwood,Hoffman,West,Sheets,2002)

를 사용하였다(김선욱,양명환,2013).구체적인 AroianTest공식은 다음과 같다.

 ··²²·²


(공식 1)

(공식 1)에서,

a:독립변수⟶매개변수의 비표준화 회귀계수

b:매개변수⟶종속변수의 비표준화 회귀계수

SEa²:독립변수⟶매개변수의 표준오차

SEb²:매개변수⟶종속변수의 표준오차를 가리킨다.

여섯째,모든 분석에서 가설을 검증하기 위한 유의 수준은 ɑ=.05로 설정하였다.
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종속변인

연령
Univariate F

df=(3,227)
P η2 power post-hoc30대미만

a

(n=65)

40대
b

(n=99)

50이상
c

(n=66)
합계

각성추구 3.68±.60 3.51±.68 3.40±.59 3.53±.64 3.048 .049 .026 .585 c=b<b=a

운동몰입 3.63±.50 3.81±.49 3.62±.48 3.71±.50 4.142 .017 .035 .727 c=a<b

생활만족 3.52±.58 3.62±.65 3.65±.71 3.60±.65 .669 .513 .006 .162

MultivariateEffect:Wilks̀Lambda=.912,F(6,450)=3.543,p=.002η
2
=.045

IV.연구 결과

이 연구에서 나타난 트라이애슬론 참여자의 인구통계학적 변인에 따른 각성추구성

향,운동몰입 및 생활만족의 차이와 인과관계의 결과는 다음과 같다.

1.인구통계학적 변인에 따른 각성추구성향,운동몰입 및 생활만족의 차이

이 연구에서 인구통계학적 변인에 따른 각성추구성향,운동몰입 및 생활만족의 차

이를 검증하기 위해 사례 수 차이가 많은 성,운동 횟수와 시간을 제외한 연령과

경력에 따른 차이만 검증하였다.

1)연령에 따른 각성추구성향,운동몰입 및 생활만족의 차이

연령에 따른 각성추구성향,운동몰입 및 생활만족의 차이를 분석하기 위하여 다변

량 분산분석(MANOVA)을 실시하였다.MANOVA 분석에 앞서 성에 따른 두 집단

의 공분산 행렬이 동일하다는 가정에 대한 검증한 결과,공분산 행렬이 동일하다는

영가설을 기각하지 못하므로 공분산 행렬의 동일성 가정에 문제가 없는 것으로 나

타났다(Box̀sM=18.526,F=1.513,p=.111).

표.10연령에 따른 다변량 분석결과(N=230)

<표 10>은 연령에 따른 각 종속변인의 기술통계량과 다변량 분산분석

(MANOVA)을 실시한 결과이다.MANOVA 분석을 실시한 결과이다.그 결과 연령
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종속변인

운동경력

Univariate F

df=(3.227)
P η

2
power post-hoc5년미만

a

(n=99)

5년-10년

미만b

(n=91)

10년이상
c

(n=37)
합계

각성추구 3.56±.65 3.60±.61 3.25±.65 3.53±.64 4.335 .014 .037 .748 c<a=b

운동몰입 3.61±.47 3.79±.48 3.80±.55 3.71±.50 4.213 .016 .036 .735 a<b=c

생활만족 3.47±.64 3.67±.62 3.75±.71 3.60±.65 3.551 .030 .031 .656 a<b<c

MultivariateEffect:Wilks̀Lambda=.887,F(6,444)=4.573,p=.001η
2
=.058

에 따른 주 효과는 통계적으로 유의미하였다[Wilks̀ Lambda=.912,F(6,450)=3.543,

p=.002,η2=.045].에타제곱은 요인들이 선형결합에서 분산의 4.5%가 연령의 차이와

관련이 있음을 나타낸다.

다변량 효과가 유의하기 때문에 구체적으로 어떠한 요인이 연령에 따라 유의한

차이를 나타내는지를 알아보기 위하여 단변량 F-검정결과를 점검하였다.점검한 결

과,연령에 따라 각성추구와 운동몰입 요인에서 유의한 차이가 있는 것으로 나타났

다.

이어서 각 변인별 구체적인 집단 간의 평균 차이를 검증하기 위하여 Duncan의

다중범위검증을 실시하였다.분석 결과,각성추구 요인은 30대 미만(M=3.68)이 40대

(M=3.51)와 50대(M=3.40)보다 높게 나타났으며,운동몰입은 40대 (M=3.81)가 30대

미만(M=3.63)과 50대(M=3.62)보다 높게 나타났다.즉,연령이 낮을수록 각성추구성

향이 높다는 것을 알 수 있고,다른 연령에 비해 40대가 운동몰입이 높은 것으로

나타났다.

2)운동경력에 따른 각성추구성향,운동몰입 및 생활만족의 차이

트라이애슬론 참여자의 운동경력에 따른 각성추구성향,운동몰입 및 생활만족의

차이를 분석하기 위하여 다변량 분산분석(MANOVA)을 실시하였다.MANOVA 분

석에 앞서 성에 따른 두 집단의 공분산 행렬이 동일하다는 가정에 대한 검증한 결

과,공분산 행렬이 동일하다는 영가설을 기각하지 못하므로 공분산 행렬의 동일성

가정에 문제가 없는 것으로 나타났다(Box̀sM=7.855,F=.639,p=.811).

표.11운동경력에 따른 다변량 분석 결과(N=230)



- 36 -

<표 11>은 트라이애슬론 참여자의 운동경력에 따른 각 종속변인의 기술통계량과

다변량 분산분석(MANOVA)을 실시한 결과이다.MANOVA 분석을 실시한 결과이

다.분석 결과 운동경력에 따른 주 효과는 통계적으로 유의미하였다[Wilks̀

Lambda=.887,F(6,444)=4.573,p=.000,η2=.058].에타제곱은 요인들이 선형결합에서

분산의 5.8%가 운동경력의 차이와 관련이 있음을 나타낸다.

다변량 효과가 유의하기 때문에 구체적으로 어떠한 요인이 연령에 따라 유의한

차이를 나타내는지를 알아보기 위하여 단변량 F-검정결과를 점검하였다.점검한 결

과,모든 요인에서 운동경력에 따라 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다.

이어서 각 변인별 구체적인 집단간의 평균 차이를 검증하기 위하여 Duncan의 다

중범위검증을 실시하였다.분석 결과,각성추구 요인은 5년 미만(M=3.56)과 5년-10

년 미만(M=3.60)이 10년 이상(M=3.25)보다 높게 나타났으며,운동몰입은 5년-10년

미만(M=3.79)과 10년 이상(M=3.80)이 5년 미만(M=3.61)보다 더 높게 나타났다.그

리고 생활만족은 5년 미만(M=3.47)보다는 5년-10년 미만(M=3.67)이,5년-10년 미

만보다는 10년 이상(M=3.75)에서 더 높게 나타났다.즉,운동경력이 짧을수록 각성

추구성향이 높게 나타났고,운동경력이 많을수록 운동몰입과 생활만족이 더 높은

것으로 나타났다.

2.각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족간의 인과관계

1)측정변인의 기술통계치와 분포특성 및 상관관계

트라이애슬론 참여자들의 각성추구성향,운동몰입 및 생활만족간의 인과관계를 분

석하기 전에 측정변인들의 기술통계치와 분포특성 및 상관관계를 살펴보았다.

<표.12>에서 보는 바와 같이 변인들의 평균과 표준편차,그리고 왜도와 첨도를

통해 정규성을 검토하였다.3.16에서 4.09까지의 분포를 보였고 표준편차는 .57에서

.80사이에 분포하는 것으로 나타났다.왜도(-.398~.035)와 첨도(-.366~.103)값도 절

대값 2이상을 넘는 변인이 없는 것으로 나타나 변인의 점수분포가 정규성에 크게

벗어나지 않고 있음을 확인하였다.

또한 변인간 상관분석 결과는 각성추구의 하위요인은 스릴추구 요인이 목표설정
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변인 A B C D E F G H

신기함추구(A) 1
스릴추구(B) .551** 1
통제감각(C) .391** .171** 1
목표설정(D) .364** .091 .524**
무아경(E) .406.** .239** .452** .355** 1
시간감각(F) .319** .222** .550** .338** .510** 1
목적체험(G) .474** .294** .444** .314** .526** .469** 1
생활만족(H) .278** .083 .306** .340** .314** .380** .268** 1
평균

표준편차

3.90

.64

3.16

.80

3.54

.73

3.62

.61

3.62

.66

3.57

.72

4.09

.57

3.60

.65
왜도

첨도

-.398

.103

-.252

-.347

-.077

-.272

.035

-.162

-.222

.331

-.160

-.151

-.171

-.125

-.079

-.366

***p<.01

과 생활만족간 상관관계 계수가 통계적으로 유의하지 않았으나,신기함 추구 요인

은 운동몰입의 하위요인과 생활만족과 유의한 정(+)의 상관이 있는 것으로 나타났

다.또한 운동몰입과 생활만족의 관계에서도 모든 변인에서 통계적으로 유의한 정

(+)의 상관이 있는 것으로 나타났다.

표 12.측정변인의 기술통계치와 분포특성 및 상관관계

2)각성추구성향과 생활만족의 관계에서 운동몰입의 매개효과 검증

변인간의 상관관계를 살펴볼 때,대부분의 요인에서 상관이 유의하고 매개효과 검

증을 위한 조건이 충족된다고 할 수 있다.이에 본 연구에서는 Baron과

Kenny(1986)가 제안한 인과적 단계접근법(casualstepapproach)을 사용하여 분석

하였다.

Baron과 Kenny(1986)가 제안한 매개효과 검증절차는 다음과 같다.이 절차는 3단

계의 회귀방적식을 사용하여 가설을 검증하게 되는데,매개효과를 입증하려면 다음

의 3가지 조건의 충족되어야 한다.

첫째,1단계 회귀방정식에서 독립변인이 매개변인에 통계적으로 유의한 영향을 미

쳐야 한다.둘째,2단계 회귀방정식에서 독립변인이 종속변인에 유의한 영향을 미쳐

야 한다.셋째,3단계 회귀방정식에서 독립변인과 매개변인이 동시에 종속변인에 통

계적으로 유의한 영향을 미쳐야 하며,이 때 종속변인의 영향력은 두 번째 단계에
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단

계
경로 B S.E. β t(p) R² F

Durbin-

Watson

1 각성추구⟶운동몰입 .340 .046 .437 7.344*** .191 53.939*** 1.825

2 각성추구⟶생활만족 .195 .066 .192 2.957*** .037 8.742*** 1.917

3
각성추구⟶생활만족 .006 .068 .006 .089

.184 25.509*** 1.917
운동몰입⟶생활만족 .557 .087 .426 6.384***

***p<.001

표 13.각성추구성향과 생활만족의 관계에서 운동몰입의 매개효과 검증(n=230)

서 관찰된 영향력보다 무의미해지거나 감소해야 한다.이상의 3가지 조건을 충족한

뒤 3번째 회귀방정식에서 종속변인에 대한 독립변인의 영향력이 통계적으로 유의하

지 않으면 완전매개 효과를 보인다고 할 수 있으며,종속변인에 대한 독립변인의

영향력이 통계적으로 유의하다면 부분매개효과를 보인다고 해석할 수 있다(김선욱,

양명환,2013).

먼저 다중회귀분석을 실시하기에 앞서 잔차분석을 이용하여 회귀모형의 가정에

대한 검증을 실시하였다.다중공선성(multicolinearity)의 존재 여부를 확인하기 위하

여 분산확대지수(VarianceInflationFactor:VIF)를 점검한 결과,변인들의 분산확

대지수는 모두 10보다 현저하게 작게 나타났으며,최대의 상태지수를 갖는 고유벡

터가 90% 이상 설명하는 변인이 하나밖에 없는 것으로 나타났다.Durbin-Watson

의 D 통계값도 2.0에 가깝게 나타나 자기상관(autocorrelation)관계가 없기 때문에

잔차가 서로 독립적인 것으로 해석할 수 있다.따라서 본 연구에서 회귀분석을 적

용하는데 큰 문제는 없는 것으로 판단하였다.

<표 13>은 트라이애슬론 참가자의 각성추구성향과 생활만족의 관계에서 운동몰

입의 매개효과를 검증한 결과이다.1단계에서 각성추구성향을 독립변인으로 하고

매개변인인 운동몰입을 종속변인으로 투입한 회귀방정식에서 각성추구성향은 운동

몰입에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났고(Beta=.437,p=.001),운동

몰입을 19.1%를 설명하는 것으로 나타났다(F=53.939,p=.001).이는 트라이애슬론

참여자의 각성추구성향이 높을수록 운동몰입에 긍정적인 영향을 미치는 것이다.따

라서 첫 번째 조건이 충족되었으며 가설 2를 지지하는 것이다.

2단계에서 각성추구성향을 독립변인으로 하고 생활만족을 종속변인으로 투입한

회귀방정식에서 각성추구성향이 생활만족에 통계적으로 유의한 정(+)의 영향력을

미치는 것으로 나타났고(Beta=.192,p=.001),선수의 생활만족을 3.7.% 설명하는 것
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으로 나타났다(F=8.742,p=.001).이는 트라이애슬론 참여자의 각성추구성향이 생활

만족에 긍정적인 영향을 주는 것을 의미한다.따라서 두 번째 조건도 충족되었으며,

가설 3은 지지 되었다.

3단계에서 각성추구성향과 운동몰입을 동시에 독립변인으로 투입하고 생활만족을

종속변인으로 투입한 회귀방정식에서 각성추구성향은 생활만족에 유의한 영향력을

미치지 않았으며(Beta=.006,p=.001),운동몰입은 생활만족에 정(+)의 유의한 영향을

미치는 것으로 나타났다(Beta=.426,p=.001).그리고 각성추구성향과 운동몰입은 생

활만족을 18.4% 설명하는 것으로 나타나 세 번째 조건도 충족하였다.따라서 4와 5

는 지지되었다. 이상의 3가지 조건이 충족되고 2단계(Beta=.191)보다 3단계

(Beta=.006)에서 운동몰입이 생활만족에 미치는 영향력이 감소하였으며,통계적으로

유의하지 않기 때문에 각성추구성향이 생활만족에 미치는 영향에서 운동몰입은 완

전매개효과를 갖는 것으로 해석할 수 있다.

가설 검증의 마지막 단계로 운동몰입의 유의미한 매개변수인지를 확인하기 위해

Aroiantest를 실시하였다.그 결과 운동몰입의 매개효과는 유의한 것으로 나타나

(Z=.481,p=.001),각성추구성향과 생활만족의 관계에서 운동몰입의 매개효과가 있음

을 확인하였다.이러한 결과를 도식화하면 <그림 5>와 같다.

그림 5.각성추구성향과 생활만족의 관계에서 운동몰입의 매개모형
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V.논의

왜 사람들은 상해를 입을 수 있고 때론 위험하기도 한 모험스포츠에 참여하는 것

일까?아직까지 이러한 심리적 기전을 밝히려는 노력은 미흡한 실정이다.이에 본

연구는 트라이애슬론 참여자들을 대상으로 각성추구성향,운동몰입의 차이를 알아

보고 인과관계를 규명하고자 하였다.결과에 대한 논의는 다음과 같다.

1.인구통계학적 변인에 따른 감각추구성향,운동몰입 및 생활만족의 차이

1)연령에 따른 각성추구성향,운동몰입 및 생활만족의 차이

연령에 따른 각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족의 차이를 분석한 결과 각성추

구는 30대 미만이 40대 이상보다 높게 나타났다.이러한 결과는 연령대가 낮을수록

높은 집단보다 감각추구성향이 높다고 보고한 홍정표(2011)의 연구결과를 지지하

는 것이다.대부분의 선행연구(김희진,김경렬,2006,소영호,2007,정용각,1997)에

서도 연령대가 낮을수록 각성추구성향이 높게 나타난 것으로 보고하고 있다.또한,

여성 생활체육 참여자들을 대상으로 한 이영태와 유정인(2010)의 연구에서도 20대

가 30대와 40대보다 감각추구성향이 더 높게 보고함으로써 남성뿐만이 아니라 여성

들도 연령대가 낮을수록 각성추구성향이 더 높다는 것을 알 수 있다.즉,연령대가

낮은 사람들이 새롭고 신기한 것을 추구하고 도전과 스릴을 추구하고자 하는 성향

이 강하다는 것을 알 수 있다.

이와는 달리 운동몰입은 연령대가 높을 수록 도 높게 나타났다.이러한 결과는 연

령대가 높을수록 운동몰입이 더 높게 나타났다는 김다혜(2009)의 연구결과를 지지

하는 것으로 홍정표(2011)의 연구에서도 40대가 20대보다 운동몰입이 더 높게 나타

나 본 연구의 결과를 부분적으로 지지하고 있다.이는 트라이애슬론 종목의 특성상

참여자의 주 연령대가 40대이고 가장 왕성한 활동량을 보이는 연령대이기 때문에

그만큼 운동몰입이 높은 것으로 사료된다.
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2)운동경력에 따른 감각추구성향,운동몰입 및 생활만족의 차이

운동경력에 따른 각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족의 차이를 분석한 결과,모

든 요인에서 유의한 차이가 나타났다.각성추구성향은 경력이 짧을수록 더 높게 나

타난 반면 운동몰입과 생활만족은 경력이 높을수록 더 높게 나타났다.운동경력은

짧은 사람들은 트라이애슬론 경기에 대한 기대감이 클 것으로 예상되고 새로운 경

험에 대한 신기함 추구가 높을 것으로 예측되며 이러한 결과 운동경력이 비교적 짧

은 사람들이 10년 이상의 운동경력을 가진 사람들 보다 각성추구성향이 높다는 결

과가 나온 것으로 사료된다.그리고 운동경력이 많은 사람일수록 자신이 하고 있는

운동에 대해 애정을 가지고 있으며 운동경력이 적은 사람보다 기술적으로 육체적으

로 운동에 대한 자신감이 크기 때문에 운동경력이 많을수록 운동몰입이 높은 것으

로 사료된다.이러한 결과는 참가기간에 따라 각성추구성향과 생활만족은 유의한

차이가 없었지만 참가기간에 따라 운동몰입이 높게 나타났다고 보고한 홍정표

(2011)의 연구결과를 부분적으로 지지하고 있다.또한 문태영(2007)의 연구에서도

연령이 높을수록 운동몰입이 높게 나타났다고 보고하고 있다.물론 일반 생활체육

참여자와 트라이애슬론 참여자의 비교가 다소 무리가 있을 수는 있겠지만,모험 스

포츠와 일반스포츠를 비교한 선행연구(김희진,김경렬,2006;장영대,2006)는 종목

에 따라 각성추구성향이 유의한 차이가 있음을 보고하고 있다.따라서 후속 연구에

서는 모험스포츠와 일반스포츠 그리고 실내 스포츠(indoorsport)와 야외 스포츠

(outdoorsport)간 비교 연구를 통해 본 연구의 결과를 확장할 필요가 있다.

2.각성추구성향이 운동몰입에 미치는 영향

각성추구성향은 운동몰입에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났다.이러한 결과

는 해양스포츠와 같은 모험스포츠는 안전한 스포츠보다 새로운 경험을 할 수 있고

스릴있는 경험을 더 많이 할 수 있기 때문에 각성추구성향이 높은 사람이 낮은 사

람보다 몰입행동이 높다고 보고한 정용각(2006)의 연구결과를 지지하고 있다.또한

각성추구성향이 몰입에 미치는 영향을 분석한 선행연구(Zuckerman,1994;박동규,

2008;소영호,2007;송기현,허진영,2010;홍정표,2011)에서도 대부분 각성추구성
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향이 운동몰입을 예측하는 주요 변인임을 입증하였다.Zuckerman(1994)은 각성추구

성향이 강한 사람이 운동에서 새로운 자극을 추구하려는 경향이 높기 때문에 몰입

행동 역시 높다고 하였으며 정용각(1997)도 안정되고 감정이 없는 것보다 새로운

감정을 경험하고 싶은 욕구가 강한 사람이 운동몰입이 높다고 하였다.따라서 후속

연구에서는 운동몰입에 영향을 미치는 성격적 특성에 관한 연구도 의미 있을 것으

로 사료된다.

3.각성추구성향이 생활만족에 미치는 영향

각성추구성향은 생활만족에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.이러한 결

과는 스릴과 모험추구,경험추구 요인이 생활만족에 유의한 정(+)의 영향을 미치는

것으로 보고한 홍정표(2011)의 연구결과를 지지하고 있다.홍정표(2011)는 스릴과

모험추구 및 경험추구성향이 높은 사람은 일상생활에서 벗어나 스릴을 즐기고 짜릿

함을 느끼면서 새로운 것을 경험하고자 하는 성향이 스트레스를 해소하고 긍정적인

마인드를 갖고 생활하기 때문에 생활만족이 높다고 하였다.각성추구성향이 생활만

족에 미치는 영향력을 규명한 연구들이 많지 않아 직접 비교는 불가능하지만 각성

추구성향이 여가만족에 긍정적인 영향을 미친다는 연구결과(남인수,2009;송기현,

허진영,2010;정세화,2004)와 각성추구성향이 심리적 웰빙에 긍정적인 영향을 미친

다는 연구결과(Ravert,etal.,2013;안병식,김덕진,2013;허진영,송기현,2011)를

간접적으로 지지하고 있다.즉 신기함과 스릴을 추구하고 도전이 강한 사람들은 스

포츠 활동을 통해 긍정적인 경험을 얻게 되고 성취감을 느끼게 되어 삶의 활력을

찾을 수 있다.따라서 트라이애슬론 참여자들은 정형화된 일상에서 탈피하여 스릴

과 신기함 추구와 같은 각성추구성향에 의해 생활만족을 더욱 높게 지각하는 것으

로 해석할 수 있다.

4.운동몰입이 생활만족에 미치는 영향

운동몰입은 생활만족에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.이러한 결과는
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임영상과 안병욱(2011)의 연구에서 승마동호인들의 몰입경험은 여가만족뿐만 아니

라 생활만족에도 긍정적인 영향을 미치는 것으로 보고하였고 송정명,강지현 및 전

익기(2011)도 마라톤 동호인들의 운동몰입이 생활만족에 긍정적인 영향을 미치는

것으로 보고함으로써 본 연구의 결과를 지지하고 있다. 또한 Omede &

Wearing(1990)은 몰입경험이 생활만족을 설명하는 중요한 변수로 인식하고 여가몰

입경험과 여가만족이 생활만족에 미치는 영향력을 분석한 결과 매우 밀접한 관계가

있음을 입증하였다.뿐만 아니라 모험스포츠가 아닌 일반 생활체육에 참여하는 사

람들의 운동몰입과 생활만족의 관계를 분석한 선행연구(문태영,2007;송홍락,2009;

이원희,정연성,공성배,김원경,2009;황유리,2012;홍미성,2013;홍석표,2011)에

서도 대부분 본 연구의 결과를 지지하고 있다.본 연구와 선행연구의 결과를 요약

해보면 운동몰입이 생활만족을 예측하는 매우 중요한 변수임을 알 수 있었다.따라

서 트라이애슬론 참여자가 운동몰입을 자주 경험할수록 삶의 활력을 촉진하고 생활

만족을 향상시킬 수 있음을 시사하고 있다.

5.각성추구성향과 생활만족의 관계에서 운동몰입의 매개효과

운동몰입은 각성추구성향과 생활만족의 관계에서 완전매개역할을 하는 것으로 나

타났다.즉,완전매개효과가 나타났다는 것은 각성추구성향이 생활만족에 미치는 직

접적인 영향보다 운동몰입을 통해서 생활만족이 더욱 향상될 수 있음을 시사한다.

김기범,김문희 및 남정훈(2011)은 스포츠클라이밍 동호인을 대상으로 하여 감각추

구성향,운동몰입 및 운동정서의 구조적 관계를 분석한 결과 감각추구성향은 운동

몰입을 경유하여 정서에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며 주목할 점은

감각추구성향이 정서에 미치는 직접적인 영향(Beta=.144)보다는 간접영향

(Beta=.455)이 더 큰 것으로 나타나 본 연구의 결과를 간접적으로 지지하고 있다.

이광수(2004)도 모험 스포츠 참가자의 운동몰입이 지속적 참여의도에 영향을 미치

는 주요 매개변수라고 하였으며 유원용과 김영욱(2012)은 운동몰입이 각성추구와

운동지속수행의 관계에서 부분적으로 매개하는 것으로 나타나 본 연구의 결과를 간

접적으로 지지하고 있다.이러한 결과는 트라이애슬론에 참여하는 사람들은 극한

상황을 도전하고 극복하는 과정에서 신체적,정신적으로 한계에 부딪히기 때문에
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이러한 과정에서 스포츠 자체에 빠져드는 몰입을 경험하게 되고 활동에 만족하게

된다.이를 매개로 하여 삶의 활력을 얻게 되고 전반적인 생활만족으로 이어진다고

할 수 있겠다.

종합해보면 본 연구는 트라이애슬론 참여자들의 각성추구성향과 생활만족의 관계

에서 운동몰입의 매개효과가 있음을 입증하였다.특히 트라이애슬론 참여자를 대상

으로 하여 운동행동에 영향을 미치는 심리적 기전을 밝히려는 연구들이 많지 않기

때문에 이러한 측면에서 본 연구의 결과는 의미가 있다고 판단된다.또한 트라이애

슬론 참여자들의 운동행동을 밝히려는 다양한 심리적 요인들에 대한 연구들이 지속

적으로 이루어져야 할 것이다.
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VI.결론 및 제언

1.결론

본 연구는 트라이애슬론 참가자들의 각성추구성향,운동몰입과 생활만족의 관계

를 분석 하는 것이며 이를 위하여 2013년 제주에서 열린 철인3종경기대회 참가자

중 250명을 대상으로 설문조사를 실시하여 각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족

변인간의 관계를 확인하였다.

자료 수집을 위한 측정도구는 각성추구성향,운동몰입,생활만족에 관한 질문지 였

으며,수집된 자료를 분석하기 위하여 적용된 통계방법은 기술통계분석,다변량 분

산분석(MANOVA),일변량 분산분석(UnivariateF-test),상관관계분석,다중회귀분

석(MultipleRegressionAnalysis)을 실시하였다.이와 같은 연구방법과 자료 분석

을 통한 연구결과는 다음과 같다.

첫째,연령에 따른 각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족은 각성추구성향과 운동

몰입에서 유의한 차이가 있었으며 운동경력에 따라서는 각성추구성향과 운동몰입

및 생활만족 모두 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다.

둘째,각성추구성향은 운동몰입에 유의한 정(+)의 직접 영향을 미치는 것으로 나타

났다.

셋째,각성추구성향은 생활만족에 유의한 정(+)의 직접 영향을 미치는 것으로 나타

났다.

넷째,운동몰입은 생활만족에 유의한 정(+)의 직접 영향을 미치는 것으로 나타났

다.

다섯째,각성추구성향과 생활만족의 관계에서 운동몰입은 완전매개역할을 하는 것

으로 나타났다.
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2.제언

본 연구의 결과와 논의를 바탕으로 제언을 해보면 다음과 같다.

첫째,본 연구에서는 일반 동호인들을 대상으로 하였기 때문에 후속 연구에서는

동호인,프로선수 및 각 에이지의 선두그룹을 비교하는 것도 필요하다.

둘째,본 연구의 주제와 관련하여 실내스포츠와 야외스포츠 참여자들의 비교연구

도 필요하다.

셋째,트라이애슬론 참여자들뿐만이 아니라 모험스포츠 참여자를 대상으로 다양한

심리적 기전을 규명하려는 노력이 필요하며 관련연구들이 미진하기 때문에 양적 연

구뿐만 아니라 질적 연구 방법을 병행하였을 때 각 변인들에 대해서 심층적으로 이

해할 수 있을 것이다.
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ABSTRACT

TheRelationshipamongArousalSeekingOrientation,

ExerciseFlowandLifeSatisfactioninTriathlonParticipants

Byeung-SikAhn

DepartmentofPhysicalEducation,GraduateSchool,

JejuNationalUniversity,Korea

SupervisedbyprofessorDuk-JinKim

Inthisstudy,weexaminedthedifferenceinarousalseekingorientation,exerciseflow

andlifesatisfactionacrossageandexercisecareer,andtestthemediatingeffectsof

exerciseflow intherelationshipbetweenarousalseekingorientationandLifesatisfaction

in triathlon participants.Participants were 230 adultswho complete questionnaires

measuringarousalseekingorientation,exerciseflow,Lifesatisfactionanddemographics.

Thedatafrom thisstudy wereanalyzed using MONOVA and multipleregression

analysis.MANOVA resultsshowedasignificantdifferenceacrossageandexercise.Low

agegroupshowedmorehigherscoreonarousalseekingorientationthanhighagegroup,

whilehighagegroupshowedmorehigherscoreonexerciseflow thanlow agegroup.

Lowexercisecareergroupshowedmorehigherscoreonarousalseekingorientationthan

highexercisecareergroup,whilehighexercisecareer groupshowedmorehigherscore

onexerciseflow andlifesatisfactionthanlow exercisecareergroup.Also,regression

analysisrevealedthatarousalseekingorientationpositivelypredictedexerciseflow and

lifesatisfaction.Inturn,exerciseflow positivelypredictedlifesatisfactionandmediated

therelationshipbetweenarousalseekingandlifesatisfaction.
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[생활만족]

☞ 다음의 문항들은 생활 전반에 대한 만족도를 측정하고자 하는 것입니다. 해당되는 번호

에 √표를 해 주시기 바랍니다.

질문내용

전혀

그렇지 

않다

그렇지 

않다

보통이

다
그렇다

매우 

그렇다

1
대체적으로 나는 이상에 가까운 생활을 하고 있

다.
① ② ③ ④ ⑤

2 현재 나는 아주 좋은 생활 조건들을 갖고 있다. ① ② ③ ④ ⑤

3 나는 나의 삶에 만족한다. ① ② ③ ④ ⑤

4
이제까지의 삶을 통해서 나는 내가 원하는 중요한 

것을 성취하였다.
① ② ③ ④ ⑤

5
만일 내 삶을 다시 산다하더라도, 내가 지금까지 

살아왔던 대로 살겠다.
① ② ③ ④ ⑤

◈ 부록 1◈

<설문지>

트라이애슬론참가자들의 각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족의 관계

안녕하십니까?

바쁘신 중에서도 본 설문에 참여해 주신 것에 대해 진심로 감사드립니다.

이 설문 조사는 트라이애슬론참가자들의 각성추구성향과 운동몰입 및 생활만족의 관계를 알아

보기 위한 것입니다.

여러분들이 응답한 내용은 연구 목적에만 사용될 것이며 이 조사와 관련된 모든 자료는 비밀이

철저히 보장될 것입니다.이 조사의 질문에는 맞고 틀린 답이 없으며,여러분들의 생각을 솔직히

대답하여 주시는 것이 무엇보다 중요합니다.여러분들이 응답한 내용은 소중한 자료로 활용될 것

이므로 한 문항도 빠짐없이 솔직하게 응답하여 주시기 바랍니다.

여러분들의 건강과 발전을 진심으로 기원하며 협조와 지원에 다시 한 번 감사드립니다.

감사합니다.

2013년 6월

제주대학교 일반대학원 석사과정 안 병 식

지도교수 김 덕 진

E-mail:ahnrun@naver.com /H.P:010-9354-2012
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[각성추구성향에 대한 질문]

☞ 다음 질문들은 각성추구 성향에 관한 것입니다. 지금 자신이 생각하고 있는 것에 근거하

여 해당되는 번호에 √표를 해 주시기 바랍니다.

질문내용

전혀

그렇지 

않다

그렇지 

않다

보통이

다
그렇다

매우 

그렇다

1
어린이 대공원 갈 때면 스릴 있는 놀이기구(청룡

열차, 바이킹) 타는 것이 재미있다.
① ② ③ ④ ⑤

2 스릴 있고 짜릿한 공포영화가 재미있다. ① ② ③ ④ ⑤

3
가끔은 안전한 운전보다는 스릴 있는 운전을 하고 

싶다.
① ② ③ ④ ⑤

4
약간 짜릿하고 공포심을 불러일으키는 놀이 또는 

스포츠가 재미있다.
① ② ③ ④ ⑤

5
운동에서 안전한 수행보다는 스릴 있는 수행이 재

미있다.
① ② ③ ④ ⑤

6
평상시 익숙한 활동보다는 새롭고 신기한 활동이 

더 좋다.
① ② ③ ④ ⑤

7
등산을 할 때마다 낯익은(익숙한) 코스보다는 새

로운 코스로 가보고 싶다. 
① ② ③ ④ ⑤

8
내가 즐기는 운동(활동)에서 항상 새로운 것(기

술, 환경)을 요구하는 것 같다.
① ② ③ ④ ⑤

9
어떤 활동을 좋아하면 그 활동에서 계속 새로운 

것을 찾으려고 노력한다.
① ② ③ ④ ⑤

10 평상시 도전적인 활동을 좋아하는 편이다. ① ② ③ ④ ⑤

11
정적인 활동보다는 동적인 활동을 좋아하는 편이

다.
① ② ③ ④ ⑤

12
새롭고 신기한(모험적인) 활동을 보면 항상 도전

하고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

-각성추구성향(감각추구성향)이란 ?

각성추구성향(감각추구성향)은 개인이 신체적,사회적 위험을 기꺼이 감수하면서 까

지 다양하고 신기하며,복잡한 감각이나 경험을 추구하려는 욕구로 정의 됩니다.각

성추구성향은 스릴과 모험추구(신기함)등의 하위요인으로 구성되어 있습니다.
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다음은 몰입경험에 관한 문항입니다.

[한 문항도 빠짐없이 해당되는 번호에 √표를 해 주시기 바랍니다.]

문

항
질문내용

전혀

그렇지 

않다

그렇지 

않다

보통이

다
그렇다

매우 

그렇다

1
내가 하고자 하는 동작이 무엇인지를 명확히 알고 

있다.
① ② ③ ④ ⑤

2
나는 철인3종을 할 때 동작을 완전히 통제하고 있

음을 느꼈다.
① ② ③ ④ ⑤

3

나는 철인3종을 할 때 동작에 집중하여 다른 사람

이 나에 대해 어떻게 평가 할 것인가에 전혀 개의

치 않았다.

① ② ③ ④ ⑤

4
나는 철인3종을 할 때 시간의 흐름이 실제보다 빠

르게 혹은 느리게 지나가는 것처럼 느꼈다.
① ② ③ ④ ⑤

5
나는 철인3종을 하면서 얻어지는 경험들을 즐긴

다.
① ② ③ ④ ⑤

6
내가 하고 싶어 하는 철인3종에 대한 기술 동작이 

무엇인지 정확히 알고 있다.
① ② ③ ④ ⑤

7
나는 철인3종을 할 때 기술동작을 어떻게 하고 있

는지에 대해 걱정하지 않았다.
① ② ③ ④ ⑤

8
나는 철인3종을 할 때 기술동작을 컨트롤 할 수 

있는 것처럼 느꼈다.
① ② ③ ④ ⑤

9
나는 철인3종을 할 때 시간의 흐름이 평소와 다른 

것처럼 느꼈다.
① ② ③ ④ ⑤

10
나는 철인3종을 하는 동안 기분이 좋았고 그러한 

기분을 다시 느껴보고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

11
나는 철인3종을 할 때 내가 이루고자 하는 것을 

알고 있다.
① ② ③ ④ ⑤

12
나는 철인3종을 할 때 나 자신을 완전히 컨트롤 

하고 있다고 느꼈다.
① ② ③ ④ ⑤

13
나는 철인3종을 기술동작에 몰입하여 내가 어떻게 

보여질 것인가를 걱정하지 않았다.
① ② ③ ④ ⑤

14
나는 철인3종을 하는 동안 시간이 멈춰진 것처럼 

느꼈다.
① ② ③ ④ ⑤

15 철인3종 경험은 나에게 좋은 느낌을 주었다. ① ② ③ ④ ⑤

16 나는 철인3종을 할 때 나의 목표가 명확했다. ① ② ③ ④ ⑤

17
나는 철인3종을 할 때 내 몸을 완전히 조절하고 

있음을 느꼈다.
① ② ③ ④ ⑤

18
철인3종을 하는 것에 몰두하여 다른 사람이 나에 

대해 어떻게 생각하는지에 대해 걱정하지 않았다.
① ② ③ ④ ⑤

19
철인3종은 때때로 느리게 진행되는 것처럼 느꼈

다.
① ② ③ ④ ⑤

20
철인3종을 하면서 얻은 경험이 나에게 매우 큰 보

상을 준다는 것을 알았다.
① ② ③ ④ ⑤
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-다음은 개인적 특성에 관한 질문입니다.있는 그대로 솔직한 응답을 부탁드립니다.

해당하는 번호에 “√”표로 표기하여 주시기 바랍니다.

1.귀하의 성별은? 1)남 자 2)여 자

2.귀하의 연령은? ( 세)

3.귀하의 학력은 무엇입니까?

1)고등학교 졸업 2)대학교 재학 3)대학교 졸업 4)대학원 졸업 5)기타( )

4.귀하의 월 평균 소득은?

1)200만원 이하 2)300만원 이하 3)400만원 이하 4)500만원 이하 5)500만원 이상

5.귀하의 1회 스포츠 활동(달리기,사이클,수영,체력 훈련 등)참여시간은 평균 어느 정도입니

까?

1)10분 이상 ~1시간 이하 2)1시간 이상 ~2시간 이하 3)2시간 이상 ~3시간 이하

4)3시간 이상

6.귀하는 트라이애슬론(달리기,사이클,수영,체력 훈련 등)운동을 일주일에 얼마나 자주하고

계십니까?

1)1~2회 2)3~4회 3)5~6회 4)매일

7.귀하의 트라이애슬론 운동 경력은? ( 년 )
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◈ 부록 1◈

-트라이애슬론의 경기규칙(Ironman대회의 경기규칙,www.kts.pe.kr)

1)수영

(1)모든 수영선수는 조직위원회에서 준비한 수영모를 착용해야 한다.

(2)핀이나 패들 또는 스노클,wet-suit,부력기구 등은 사용할 수 없다.슈트는 소

매가 없는 것이어야 하고 어깨와 넓적다리는 번호를 쓸 수 있도록 노출되어야 한다.

(3)고글(goggle)이나 안면보호대는 착용할 수 있다.

(4)개인적인 호위는 허용되지 않는다.수영코스에서는 파도타기보드나 카약 또는

보트가 순시한다.

(5)수영선수는 어깨와 넓적다리에 조직위원회에서 일련번호를 쓴다.이때 번호를

적을 부위에 선크림이나 바세린 등을 바르면 안 된다.쓰여 진 번호는 수영이 끝

난 후에는 지울 수 있으나 수영 중에는 지워져서는 안 된다.조직위원만이 번호를

쓸 수 있다.

(6)오전 6시 55분에 출발선보다 앞서 위치한 선수는 벌점을 받는다.

(7)수영선수는 시합 중 코스 중에 있어야 하며 시계방향으로 돌게 되고 부표는

우측에 두면 된다.이를 어기게 되면 자격을 상실할 수 있다.

(8)수영 중에 도움을 받으면 자격을 상실한다.단,출발점 근처에서 문제가 발생

했을 때 출발점에 돌아와 도움을 받고 다시 출발점을 벗어나면 벌점이 부과되지 않

는다.

(9)수영은 2시간 20분 내에 끝내야 한다.이 시간 이후에 수영을 끝내지 못한 선

수는 자동 탈락되고 나머지 코스에 임할 수 없다.

(10)수영을 끝내면 선수는 미리 준비된 사이클 백을 받게 되는데 이는 수영선수

의 입출을 점검하여 안전을 도모(남아 있는 백을 확인하여 아직 수영하고 있는 선

수의 수를 파악하기 위함.)하기 위함이다.

(11)수영을 끝낸 후 모든 선수는 지정된 장소에서 사이클 복장으로 갈아입어야

한다.사이클 보관 장소에서 복장을 갈아입으면 그 지점이 혼잡하게 되므로 그 장

소에서 갈아입을 수 없다.공공장소에서 옷을 벗고 경기에 임할 수 없다.
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2)사이클

(1)바퀴가 나란히(tandem)있거나,누워서(recumbent)타거나,유선형(fairing)구

조이거나 솔리드(solid)바퀴나 바퀴가 덥혀 있는 등 저항을 크게 줄일 수 있는 것

을 사용할 수 없다.또한 새롭거나 이상한 형태의 사이클 역시 사이클 점검관리자

나 미국 트라이애슬론연맹의 적법한 검차를 통과해야만 경기에 사용할 수 있다.

(2)절대 다른 선수의 사이클이나 차량을 뒤따라가는 행위(drafting)는 허용되지

않는다.다른 선수를 추월할 때를 제외하고는 도로의 우측 편을 이용하여 주행하여

야 한다.옆으로 나란히 주행하는 것도 허용되지 않는다.추월하는 선수는 15초까지

좌측 편으로 이동할 수 있고 추월을 끝냈거나 추월을 실패하면 즉시 우측으로 다시

돌아가야 한다.사이클 간의 거리는 추월할 때를 제외하고 10m를 유지해야 한다.

추월당한 선수가 추월한 선수를 다시 추월하려면 10m의 거리가 유지된 후 추월을

시도해야 한다.심판들은 뒤따라가거나(drafting)다른 선수의 진로를 방해하는

(blocking)선수에게는 3분간 섰다가 출발하게(stop-and-go)하는 벌칙을 부여한다.

이러한 벌칙은 사이클에서 마라톤으로 전환하는 지점에서도 부여가 가능하다.2회

이상 이러한 벌칙을 받으면 경기에서 실격된다.

(3)신발(사이클화)은 사이클 백에 넣어 두거나 페달에 장착시켜야 한다.절대 사

이클 옆에 둬서는 안 된다.사이클 코스에서는 신발과 옷은 반드시 착용해야 한다.

(4)모든 선수는 부여된 일련번호표를 경기 중에는 반드시 항상 착용해야 한다.

조직위원회에서 부여한 번호표는 경기 중에 심판들에 의해서 확인된다.사이클 번

호표는 잘 보일 수 있도록 선수의 등에 부착해야 한다.접거나(folding)찢거나

(cutting)혹은 어떠한 경우의 의도적인 훼손은 절대 있어서는 안 된다.

(5)전체 사이클 코스와 바꿈터의 안팎에서도 품질보증기관(ANSI,SNELL)에서

인증된 헬멧만을 착용할 수 있다.인증된 헬멧이 아닌 것을 착용하거나 턱 끈(chin

strap)이 느슨할 때는 실격당할 수 있다.헬멧의 성능에 영향을 주는 딱딱한 부분

(hardshell)의 변환도 허용되지 않는다.

(6)개인적인 도움을 받을 수 없다.경기 중 충분한 보급소를 운영한다.친구나 식

구 또는 코치나 도우미 등은 절대 사이클을 타거나 차량을 이용하거나 옆에서 같이

뛸 수 없고 선수에게 음식물이나 기타 물건을 전달할 수 없다.이러한 행위가 적발

되어 실격되지 않으려면 모든 사람이 한 장소에 머무르도록 경고를 받게 된다.도
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움을 받거나 따라가거나 보호받으려고 시도를 하는 선수는 즉시 실격 처리되고 그

책임은 선수에 있다.

(7)각자가 준비한 음식을 담은 백은 사이클의 중간지점에 위치하고 그 백에는

반드시 음식물만 들어있어야 한다.그 지정장소가 폐쇄된 이후에 가져가지 않은 백

은 폐기처분된다.8)사이클의 정비와 수선에 대한 책임은 각 선수에 있다.조직위

원회의 공인 수리팀 이외에 다른 사람으로부터 도움을 받게 되면 실격된다.각 선

수가 사이클의 고장에 대비한 준비를 하여야 한다.공인수리 팀의 임무에 펑크 난

바퀴의 교체는 포함되지 않는다.

(9)참가선수들은 모든 경기심판과 진행요원의 안내와 지시에 따라야 한다.

(10)참가선수들은 필요하다면 사이클을 타지 않고 걸을 수 있으나 사이클 없이

사이클 코스를 걸을 수는 없다.고장이 원인이라면 참가선수들은 사이클을 타지 않

고 바꿈터 까지 걷거나 그 자리에서 머물러야 한다.

(11)사이클을 탄 상황에서는 개별적으로 교통법규에 따라야 하고 위반 시 결과

에 대한 책임은 개인에게 있다.12)모든 사이클은 경기 전날에 검차를 받아야 한

다.조직위원들이 사이클의 상태에 따라 최종 결정을 내린다.만약 사이클이 안전기

준에 맞지 않는다면 참가선수는 경기에 참가하기 전에 문제점을 보완해야 한다.일

단 검차를 통과하면 사이클의 컴퓨터만을 덮개로 씌울 수 있고 사이클 전체를 플라

스틱(비닐)등으로 씌우는 것은 허용되지 않는다.

(13)모든 선수들의 자전거는 사이클이어야 한다.산악자전거,일반자전거,활주궤

도(coaster)가 달린 자전거 등으로 경기에 임할 수 없다.

(14)사이클 코스는 수영시작 시간 후 10시간 30분에 폐쇄된다.그 시간 이후에도

코스에 남아있는 선수들은 경기에 탈락되고 나머지 경기에 임할 수 없다.

(15)사이클이 끝나면 선수들은 본인의 마라톤 백을 받아야 한다.이는 사이클 코

스에 아직 남아서 경기 중인 선수들의 숫자를 세는데 활용된다.

(16)사이클 등록은 의무적이다.경기장소에 도착하자마자 경기책임자를 만나서

사이클에 부착될 표시를 받아야 한다.
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3)마라톤

(1)달리거나 걷거나 기는 행위를 제외한 일체의 다른 형태의 이동은 허용되지

않는다.

(2)선수들은 일련번호를 항상 달고 있어야 한다.조직위원회에서 부여된 일련번

호는 경기 중 심판들에 의해서 확인된다.번호표를 접거나 찢거나 의도적으로 훼손

하는 행위는 절대 금한다.일련번호표는 선수의 허리 위에 네 귀퉁이가 모두 고정

된 채로 전면에 부착한다.마라톤 할 때는 신발과 옷을 착용해야 한다.

(3)경기에 참가하지 않는 사람이나 차량이 선수들을 개인적으로 호위할 수 없다.

이 경기는 개인경기이다.특정선수에게만 이득을 줄 수 있는 외부의 도움 등 팀웍

은 허용되지 않는다.충분한 보급소가 운영된다.개인을 위한 차량이나 경기에 참가

하지 않는 사람이 같이 뛰면 그 선수가 실격 처리된다.경기에 참가하지 않는 사람

이라 함은 이미 경기를 포기한 선수와 실격되거나 경기를 끝낸 선수도 포함된다.

친구나 가족 또는 코치 혹은 응원단이 자전거나 차량을 이용하여 선수를 따라갈 수

없고,음식이나 다른 물건을 전달할 수 없다.이러한 행위가 적발되어 실격되지 않

으려면 모든 사람이 한 장소에 머무르도록 경고를 받게 된다.도움을 받거나 따라

가거나 보호받으려고 시도를 하는 선수는 즉시 실격 처리되고 그 책임은 선수에 있

다.하지만 아직 경기를 끝내지 않은 선수들과 같이 뛰는 것은 허용된다.

(4)마라톤의 반환점 부근에 각자가 미리 준비한 음식물이 든 백을 전달받을 수

있다.이 백에는 음식물만 들어있어야 한다.그 지정장소가 폐쇄된 이후에 가져가지

않은 백은 폐기처분된다.

(5)참가선수들은 모든 경기심판과 진행요원의 안내와 지시에 따라야 한다.

(6)대부분의 참가선수들은 일몰 후에도 경기를 끝낼 수 없기 때문에 몸의 앞과

뒤 그리고 신발에 반사재를 반드시 부착해야 한다.해가 질 무렵에 경기 중인 모든

선수들은 나머지 경기에 조명등을 최소한 한 개 이상 부착하고 임해야 한다.

(7)모든 경기는 수영시작시간 후 17시간까지다.이 시간이 경과한 뒤에도 경기

중인 선수들은 실격 처리되고 코스를 더 이상 달릴 수 없다.코스가 폐쇄된 후에는

지원차량의 도움을 받을 수 없기 때문이다.이 때 경기를 계속하는 선수들의 모든

책임은 개인이 진다.
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