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찰을 통한 몰입이 가능한가?: 

TV 스포츠 경기 시청 심으로 

  장  훈             김우정   이애리   허태균†

                 Colorado State University                 고려 학교

본 연구는 일상생활에서 빈번히 경험되는 찰몰입을 개념화하여, 찰몰입의 특성과 기제를 알아보는 것을 목 으

로 하 다. 찰몰입의 반 인 특징을 알아보기 해 연구 1과 연구 2를 통해 찰몰입의 경험여부, 선행조건, 기

제  특징, 동기  특징, 경험  특징, 기능  결과물들을 참여몰입과 비교하 다. 찰몰입이 가능한지 탐색 으로 

알아본 연구 1에서는 76%의 피험자가 찰몰입을 경험했다고 보고하 고, 찰몰입의 강도는 참여몰입에 비해 상

으로 낮은 수 으로 나타났다. 찰몰입을 경험한 사람들이 보고한 찰몰입의 조건은 “본인이 응원하는 이 상

과 팽팽한 경기를 할 때(92.5%)”로 나타났다. 연구 2에서는 찰몰입의 기제를 밝히는데 을 맞추어 진행하

으며, 동시에 참여몰입과 찰몰입을 다양한 각도로 비교함으로써 찰몰입의 특징을 살펴보았다. 연구 2의 결과, 

찰몰입의 강도는 연구 1과 마찬가지로 참여몰입에 비해 상 으로 낮았지만, 찰몰입의 기제인 찰기술, 동일

시가 높은 수 일 때는 참여몰입만큼 높은 수 의 몰입이 나타났다. 참여몰입의 특징 아홉 가지를 찰몰입과 개별

으로 비교해본 결과, 통제감, 자신감, 기술과 도 의 균형은 찰몰입에서 높게 나타났고, 무아경지, 시간왜곡, 집

, 완 몰입, 개인문제망각, 목표는 참여몰입에서 높게 나타났다. 마지막으로 기존 몰입 연구에서 몰입과 련된 변

인으로 확인된 행복과 내 동기와 찰몰입간의 계를 확인해본 결과, 찰몰입과 내 동기는 정 인 상 계가 

나타났으나, 행복과는 유의미한 상 이 없었다. 이러한 결과를 바탕으로 찰몰입의 가능성과 한계 을 논의하 다. 
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  몰입이란 ‘flow’를 번역한 것으로, 사람들이 어떤 활

동에 깊이 집 하고 있을 때에 느끼는 의식 상태를 일

컫는다(Csikszentmihalyi. 1990). 몰입은 참여하는 활동

이 일정수  이상의 난이도이고, 참여자가 활동의 난

이도에 맞는 활동 능력을 가지고 있을 때 경험된다

(Csikszentmihalyi. 1997; Keller & Bless, 2008). 그리

고 일정 수 이상의 높은 수 의 난이도, 기술이라 함

은 참여자의 일정수  이상의 극성, 노력을 내포한

다. 즉, 참여자는 노력과 극성을 통해 일정수  이상

을 기술을 갖추어야 하고, 알맞은 난이도의 활동을 하

면서 몰입을 경험할 수 있다는 것이다. 이러한 논리  

맥락에서 기존의 몰입연구들은 극 인 활동을 통해

서 몰입을 빈번히 경험할 수 있고, TV 시청과 같이 

수동 이고 소극 인 활동에서는 몰입이 거의 일어나
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지 않는다고 주장하고 있다(노 석, 손용, 2004; 박선주, 

2005; Chen, Wigand & Nilan, 1998; Csikszentmihalyi. 

1997). TV 시청은 수동 이고, 특별한 도 과 기술이 필

요하지 않기 때문이다(박선주, 2005; Csikszentmihalyi. 

1997). Csikszentmihalyi(1997)의 연구에 의하면 TV 시

청자의 87%는 몰입을 경험하지 못하는 것으로 나타났

다. 나아가 Csikszentmihalyi(2000)는 TV 시청과 같은 

수동 인 활동은 일반 인 의미의 몰입이 일어나는 것

이 아니라 미시몰입(micro flow)1)이 일어난다고 주장

하 다.

  하지만 최근에 TV 시청 행  자체가 상당히 능동

일 수 있다는 주장이 제기되고 있다. 새로운 미디어 

환경을 통해 시청자들은 다양한 선택권을 가질 수 있

고, 양방향 미디어 환경에서는 더욱더 능동성이 요구

된다는 연구결과들이 도출되고 있다(노 석, 손용, 

2004; McQuail, 1999; Owen, 2001).  Csikszentmihalyi 

(1997)의 연구에서도 13%는 몰입을 경험한다고 보고하

고 있다. 본 연구는 이러한 에서 TV 시청  거

시몰입 경험이 가능한지, 가능하다면 어떻게 가능한지

에 한 일정부분의 답을 찾는 목 으로 진행하 다. 

 

참여몰입

  본 연구의 인 TV시청 활동은 찰이라는 활동

 특성으로 인해 일반 으로 몰입경험이 일어나는 참

여활동과는 차이를 가진다고 가정하 다. 일반 인 참

여활동은 자신이 직  활동에 참여하는 과정을 거친다. 

하지만 찰을 통한 참여는 본인이 직  참여하는 과

정이라기보다는 간 경험 활동에 가까운 속성을 지니

고 있다. 따라서 둘을 분리하기 해 참여활동과 찰

활동을 구분하 고, 이를 몰입에 용하기 해 참여

몰입과 찰몰입 개념을 제안하 다.

우선 참여몰입은 학계에서 일반 으로 통용되는 몰입

을 의미한다. 몰입은 특정 조건에서 특정 활동에 참여하

는 행 를 통해 경험될 수 있다. 이를 Csikszentmihaly 

(1997)가 주장하는 몰입의 아홉 가지 특징으로 표 하

1) 미시몰입은 일반 인 의미의 몰입인 거시몰입에 비해 상

으로 낮은 수 의 도 과 기술의 균형상태에서 경험

되는 몰입을 의미한다(Csikszentmihalyi, 2000). 

면 다음과 같다. 몰입의 조건(과제의 난이도와 기술의 

균형, 명확한 목표, 즉각 인 피드백)이 충족된 활동을 

할 때, 몰입경험(자의식의 상실, 시간개념의 변화, 상

에 한 통제감, 집 )을 하게 되고, 몰입은 자동 이

고 자기목 인 기제  특징을 가지고 있다(장훈 

2010). 특히, 몰입의 아홉 가지 특징  가장 요한 

특징은 과제난이도와 기술의 균형으로 주장되고 있다

(장훈, 2010; Waterman et al., 2003). 과제의 난이도와 

기술의 균형이 몰입과 유사한 다른 개념들, 를 들면, 

황홀경, 단순한 재미와 몰입을 구분해주는 가장 요한 

조건이기 때문이다(Waterman, Schwartz, Goldbacher, 

Green, Miller & Philip, 2003).  

  와 같은 몰입의 개념을 제로 참여몰입연구는 몰

입경험 활동의 종류, 몰입의 결과물에 련되어 연구

되어 왔다. 몰입연구의 가장 주된 패러다임은 몰입이 

가능한 활동을 찾는 것이었다. 앞서 언 한 것처럼 몰

입은 과제의 난이도와 기술이 균형을 이룰 수 있는 활

동이라면 어떤 활동에서도 일어날 수 있기 때문에 몰

입이 가능한 활동을 보고하는 연구가 지속 으로 보고

되고 있다. 를 들면, 쓰기(Perry, 1999), 컴퓨터

(Trevino & Trevino, 1992), 가르치기(Coleman, 1994), 

읽기(McQuiillan & Conde, 1996), 운동(Jackson, 1996), 

오토바이 타기(Sato, 1988), 독서(McQuillan & Conde, 

1996), 인터넷 게임(장훈, 2001), 웹서핑(Chen, Wigand 

& Nilan, 1998; Hoffman & Novak, 1996)등에서 몰입

이 일어난다는 연구결과들이 보고되고 있다. 이러한 

연구 패러다임의 결과, 몰입활동 종류의 외연은 상당

히 넓어졌다.    

  한편, 몰입 연구의  다른 패러다임은 몰입의 심리

 결과물에 한 것이었다. 몰입이 정심리학의 

요한 개념으로 인정받았던 이유는 몰입의 결과물이 

정 이라는데 기인한다. 이론 으로 몰입상태에 있게 

되면 심리  반 엔트로피 상태에 있게 된다. 심리  

반 엔트로피 상태는 의식을 질서 지우기 때문에 의식

의 질을 높여 다고 주장된다(Csikszentmihaly, 1997). 

한 과제의 난이도와 기술의 균형이라는 몰입의 조건

은 개인의 기술을 향상시키는 기제로 작동할 수 있다

고 간주되고 있다(Csikszentmihaly, 1997). 이러한 이론

 토 를 바탕으로 몰입과 행복, 몰입과 성장의 련



찰을 통한 몰입이 가능한가?: TV 스포츠 경기 시청 심으로 

- 33 -

성에 한 연구가 진행되어 오고 있었다. 구체 으로 

몰입경험이 행복감(장훈, 2001, 2010; Csikszentmihalyi 

& Hunter, 2003; Hills, Argyle, & Reeves, 2000), 성취

감(Carli, Delle Fave, & Masimini, 1988; Nakamura, 

1988), 자존감(Adlai-Gaile, 1994; Wells, 1988), 수행(박

근수, 유태용, 2007; Lefevre, 1988), 직무만족(박근수, 

유태용, 2007)과 정 인 련이 있다는 연구결과들이 

보고되었다. 

  이상의 두 가지 몰입 연구 패러다임을 요약하면, 참

여몰입은 사람들이 과제의 난이도가 계 2)으로 되

어 있는 특정 활동에 참여함으로써 경험되고, 다양한 

정  결과물을 산출한다. 

참여몰입과 시청행

  재까지 TV 시청은 참여몰입 연구를 통해 다루어

졌었다. 참여몰입수 에서 연구된 TV 시청은 시청활

동 자체가 참여활동이라는 것이다. 참여몰입 에서 

수행된 TV 시청과 련된 연구는 시각참여라는 의미

에서 독서(McQuillan & Conde, 1996), 웹서핑(Chen, 

Wigand & Nilan, 1998; Hoffman & Novak, 1996; Hoffman 

& Novak, 2009; Novak, Hoffman & Duhachek, 2003) 

등과 유사하다. 이러한 TV 시청, 독서, 웹서핑은 을 

통한 시각참여로 몸을 통한 직 인 참여활동과는 구

분될 수 있다. 

  시각참여의 한 형태인 독서에서 몰입이 일어난다고 

보고되고 있다(이병기, 2010; McQuillan & Conde, 

1996; Massimini, Csikszentmihalyi, & Delle Fave, 

1988). 그러나 Csikszentmihalyi(1993)는 엄격한 의미3)

에서 웬만한 독서에서는 몰입이 일어날 수 없다고 한

2) 과제의 난이도가 계 으로 되어 있다는 것은 를 들면, 

어떤 게임이 1-10단계의 수 으로 분명하게 벨의 차이

가 있다는 것을 의미한다. 그러나 많은 활동의 경우, 1-10

단계의 스펙트럼을 정확하게 구분하기 힘들어 계라는 

말로 신하고 있다. 

3) 엄격한 의미에서 몰입은 과제의 난이도가 체계 으로 구조

화 되어 있는 것을 의미한다. 한 과제와 실력이 높은 수

에서 균형을 이루어야 한다. 독서, 인터넷, TV시청은 과

제의 난이도가 느슨하게 구조화 되어 있다는 의미에서 몰

입이 일어나기 힘든 활동으로 분류된다(Csikszentmihalyi, 

1993). 

다. 를 들면, 통속소설을 읽는 경우 몰입과 유사한 

경험을 하지만 아무런 기술이 필요하지 않다는 과 

삶에 도움이 되지 않다는 에서 몰입과 차이가 난다

고 주장된다(Csikszentmihalyi, 1993). 그래서 독서는 

TV 시청 보다는 높은 수 에서 몰입이 경험되긴 하지

만 진정한 의미의 몰입에 이르지 못하고, 정신 에 지

만 소비하게 한다고 주장되고 있다(Csikszentmihalyi, 

1993). 같은 맥락에서 음반, 비디오, 화, 잡지 등을 

보거나 읽거나 듣는 과정을 통해서는 몰입에 도달하지 

못한다(Csikszentmihalyi, 1993). 음반, 비디오, 화, 잡

지 등은 음반 듣기를 제외하면 시각을 통한 참여이다. 

Csikszentmihalyi(1993)의 주장을 바꾸어서 말하면, 

과 생각을 통한 참여는 상 으로 몸을 통한 능동  

참여에 비해 몰입 수 이 낮다는 과 소수만이 몰입

을 경험 한다는 것이다. 이러한 이론  지향으로 인해 

Csikszentmihalyi(2000)는 시각 참여행 를 통한 몰입

은 일반 인 의미의 몰입이 아닌 미시몰입 경험이 가

능한 역으로 분류하고 있다. 시각 참여활동의 부

분이 이 역에 속하고, 몸을 통한 참여  상 으

로 소극 인 참여활동인 일상생활 유지활동, 휴식, 가

사일 등도 이 역에 포함된다. 미시몰입은 과제의 난

이도와 기술 수 이 낮은 수 에서 균형을 이루었을 

때 경험되는 몰입이다. 몰입의 결과물도 거시몰입과는 

다르게 정  경험(optimal experience)은 아니다. 하

지만 미시몰입 역은 생활의 부분의 경험과 련되

어 있으며, 삶이 부정 으로 가지 않게 하는 완충 역

할을 할 수 있음이 밝 졌다(Csikszentmihalyi, 2000). 

요약하면, 소극 이고 수동 인 활동은 미시몰입을 경

험하게 하고, 이는 우리 삶이 더 나빠지는 것을 막는 

역할을 하며, TV 시청은 미시몰입을 경험할 수 있는 

표 인 활동이라는 것이다.    

  TV 시청을 미시몰입 수 에서 이해하는 것은 좋은 

방법이긴 하지만 다음과 같은 제한 이 존재하기 때문

에 불충분하다. 첫째, TV시청이나 책읽기를 미시몰입

과 거시몰입인지 구분하기 해서는 기술과 과제의 난

이도의 균형지 이 높은가 낮은가에 따른 구분을 해야 

함에도 불구하고, 부분은 활동으로 구분하고 있다. 

즉, TV 시청은 기술과 과제의 난이도의 균형지 이 

높은지 낮은지와 상 없이 미시몰입활동으로 구분된다. 
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그러나 본질 으로는 사람과 활동의 계에 따라 과제

의 난이도와 기술의 수 이 높은 수 에서 형성될 수 

있고 그 지 않을 수도 있다. 즉, TV 시청도 개인의 

특성 혹은 활동의 내용에 따라 높은 수 의 몰입이 일

어날 수 있음에도 불구하고 이러한 이 간과되고 있

었다. 이는 몰입연구에서 “무엇을 하느냐”의 문제를 다

루는 것이 아니라 “어떻게 하느냐”와 같은 본질 인 

질문을 다루어야 한다는 필요성을 제기하게 한다. 둘

째, 찰몰입은 직 경험이 아니라 간 경험의 측면을 

다루려고 제안된 개념이다. 찰학습(Bandura, 1987)과 

같이 직 학습을 하지 않아도 가능한 학습이 존재한다. 

마찬가지로 간 경험을 통한 몰입은 직 경험을 통한 

미시몰입의 개념과는 이질 일 가능성이 크다. 왜냐하

면, 간 경험에서는 직 경험과는 다른 역동이 존재할 

수도 있고, 다른 측면을 야 할 가능성도 높아지기 

때문이다. 셋째, 기존에 참여몰입 연구 패러다임에서에

서 다루었던 시각 참여활동(TV 시청, 웹서핑, 독서 

등)에 련된 몰입 연구들은 활동의 난이도가 체계

으로 구성되어 있지 않다는 가정 때문에 텍스트 난이

도의 계가 무엇인지 분명히 제시하지 못하고 있었다

(노 석 & 손용, 2004; 이병기, 2010; 이재신, 이민 , 

연보 , 김기만, 2012; Hoffman & Novak, 1996; 

Novak, Hoffman, & Duhachek, 2003 참고). 를 들면, 

이순 (2006)과 McQuillan & Conde(1996)의 독서 몰

입연구에서는 몰입의 조건인 텍스트의 한 난이도

와 이용자의 이해능력을 일부 다루긴 했지만, 독서 몰

입의 여러 요인  하나로 동등하게 취 함으로써 몰

입의 핵심 인 요인으로서 자세히 다루는데 한계가 있

었다. 한 시각 참여행 의 특성상 나타날 수 있는 

리균형, 즉, 텍스트 내부에 등장하는 인물과 련된 

과제의 난이도와 능력의 균형과 같은 구조를 놓치고 

있었다. 와 같은 이유로 인해, 기존 참여몰입의 개념

으로는 TV 시청과 같은 보는 활동을 명확하게 이해할 

수 없다고 단하 다. 따라서 본 연구에서는 TV 시

청과 같은 보는 활동을 손쉽게 이해 할 수 있고, 몰입

의 본질  개념에 충실한 새로운 개념들을 제안하여 

연구를 진행하고자 하 다.

찰몰입

  ‘야구를 좋아하는 사람의 경우 자신이 좋아하는 야

구 경기가 있으면, 회사 퇴근 후 다른 약속을 잡지 않

고, 경기를 시청하기 해 집으로 향한다. 집에 들어가

는 길에 맥주와 치킨을 사들고 가기도 한다. 경기를 

람할 만반의 비를 한다. 경기가 시작되고, 경기는 

팽팽하게 진행된다. 두  간의 실수도 없고, 경기내용

의 수 이 높다. 경기 시청 에는 손에 땀을 쥐는 긴

장을 하거나, 몰입해서 시간은 평소보다 빠르게 지나

간 것처럼 느낀다’. 이와 같은 묘사는 우리 주변에서 

흔히 목격되는 모습이고, 몰입경험(Csikszentmihalyi, 

1997)과 유사하다. 이는 기존의 수동  TV 시청의 

로 들 수 있는 휴일에 할 일 없이 소 에 어서 채

을 여기 기 바꾸는 모습과는 다른 모습이다. 

  와 같은 상황을 설명하기 해서 본 연구에서는 

찰몰입을 제안하고자 한다. 본 연구에서 제안하는 

찰몰입은 간 인 활동 참여인 찰을 통해 일어나

는 몰입을 의미한다. 이는 학습과 찰학습의 구분과

도 유사하다. 시청행  자체를 참여라 볼 수 있지만, 

시청행 와 같이 의 참여과정을 통한 참여는 몸의 

참여과정이 필요한 참여와는 구분 될 수 있다. 왜냐하

면, 찰몰입은 참여몰입과 달리 1인칭 시 ( 찰 행

)뿐 아니라 3인칭 시 ( 상 찰)이 포함되기 때문

이다. 따라서 본 연구에서는 찰몰입은 1인칭 시 과 

3인칭 시 이 공존하는 행 에서 일어나는 몰입을 의

미하고, 참여몰입은 1인칭 시 만 존재하는 행 에서 

일어나는 몰입으로 개념화 하 다. 이는 찰 몰입이 

그동안 TV 시청과 같은 활동을 분류하던 방식인 미시

몰입과도 구분되는 이다. 미시몰입은 단순히 과제의 

난이도와 기술의 균형이 낮은 지 에서 균형을 이룰 

때, 일어나는 몰입을 의미한다(Csikszentmihalyi, 2000). 

미시몰입 개념에는 참여와 찰의 개념은 요하지도 

않고, 포함되지도 않는다. 그리고 찰몰입 내에서도 

과제의 난이도와 기술의 균형 지 에 따라 거시몰입과 

미시몰입이 일어날 수 있다. 를 들어, TV를 볼 때, 

자신이 좋아하고 수  높은 내용의 로그램에 여해

서 보는 경우 거시몰입이 일어날 수 있으며, 반 로 

TV를 심심풀이로 볼 때 미시몰입이 일어날 수 있다.   
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  본 연구에서 제안하는 찰몰입이 가능하기 해서

는 먼  TV 시청을 수동 이라고 보는 기존의 부정  

입장을 재구성할 필요가 있다. TV 시청은 지 까지 

수동 이고, 소극 인 행 로 간주되어왔다(박선주, 2005; 

Kubey &. Csikszentmihalyi, 1990). 부분의 경우 사

람들이 TV 시청을 시간 때우기 혹은 휴식으로 이용하

고, 극 인 선택의 과정을 거치지 않는다는 을 

취해왔다. 하지만 모든 TV 시청이 그런 것은 아니다. 

참여자 특성 혹은 참여자와 시청물간의 계로 인해 

TV 시청에 있어서도 능동  참여가 가능하다고 주장

되기도 한다(이수연, 1995; 황재성, 2011; McQuail, 

1987, 1992, 1997, 1999). 시청자와 시청물간의 계가 

달라지는 이유는 사람들이 TV 시청을 통해 자신을 욕

구를 충족하기 때문이다. 사람들은 자신의 욕구에 부

합하는 미디어를 선택을 통해 욕구를 충족한다고 주장

된다(이수연, 1995; Rosengren & Windahl, 1974). 더불

어 TV 로그램 선택이 자신의 욕구를 충족하는 행

이기 때문에 타인이나 외 인 요소가 아닌 자발  동

기에 의해 이루어 질 수 있다(노 석, 2003; 이수연, 

1995; Rosengren & Windahl, 1974). 이는 비단 TV 시

청에만 국한된 이야기가 아니다. 사람들은 매일 백 오

십여 가지의 선택을 해야 하고, 그 에 30개 정도는 

신 하고 주체 인 선택(Schwartz, 1994)을 하는 일상

인 상이 존재한다. Csikszentmihalyi(1997)의 연구

에서 TV 시청시 몰입을 경험한 13%의 시청자는  이

와 같은 주체  선택을 통해 몰입을 경험하고 있을 수

도 있다고 추정할 수 있다. 

  두 번째로 찰몰입이 가능하기 해서는 찰몰입

과정에서도 과제 난이도의 수  차이가 존재하고 이것

을 이해하는데 필요한 기술의 수  차이가 있어야 한

다. 즉, 텍스트 수 의 상하의 계  단계가 필요하다

는 의미이다. 를 들면, 등학교, 학교, 고등학교, 

학교의 텍스트는 난이도가 다르다. 각각 해당 학년 

재학생의 해독능력도 다르다. 보통 재미있게 시간가는 

 모르고 읽는 책들은 이용자의 읽기 능력에 알맞은 

난이도로 구성된 책들일 것이다. 왜냐하면, 과제의 난

이도(책의 내용)보다 본인의 기술(이해 능력)이 월등히 

높으면 지루함을 느낄 가능성이 많기 때문이다

(Csikszentmihalyi, 1997). Csikszentmihalyi(1997)에 의

하면 과제수 과 기술수 이 높은 수 에서 균형을 이

루어야 몰입을 경험할 수 있다. 따라서 고등학생은 자

신의 이해능력에 맞는 책을 읽을 때, 재미와 몰입을 

경험할 수 있다. 본 연구에서는 의 와 같은 책읽

기 참여과정에 나타나는 과제 난이도와 기술 간의 균

형을 시각 참여행 에 있어 균형이라는 에서 수행균

형이라고 개념화하 다. 한편, 보는 행 에는 간  경

험, 즉 텍스트 속 인물과의 동일시 과정을 통한 경험

이 포함될 수 있다고 추정하 다. 스포츠 경기를 시청

하는 경우, 부분 A선수와 B선수  응원하는 선수

가 있을 것이다. A선수를 응원한다면 B선수의 경기능

력은 도 수 이 되고, A선수의 경기능력은 맞설 능력

이 될 것이다. 몰입의 에서 보면, A선수와 B선수

의 경기 능력이 높은 수 에서 균형을 이룰 때, 긴장

감 넘치는 경기가 될 수 있고 시청자는 몰입을 경험하

게 될 수 있다. 본 연구에서는 이와 같은 일종의 동일

시 과정을 통한 텍스트 내부의 균형을 리  경험이

라는 에서 리균형이라 개념화 하 다. 

  요컨 , 참여몰입은 참여과정에 나타는 수행균형을 

경험하게 된다. 하지만 찰몰입은 수행균형(텍스트와 

독자의 균형), 리균형(텍스트 안의  간의 경기능력 

균형)을 통해 찰몰입이 가능할 것이라고 상하 다. 

이러한 가정은 기존 참여몰입에서 다루는데 한계가 있

었던 보는 행 의 몰입을 이해하는데 도움을  수 있

을 것이다. 

연구문제

  몰입을 더욱 빈번히 경험 할 수 있는 활동은 존재한

다(Csikszentmihalyi, 1997). 몰입은 몰입의 조건  과

제의 난이도가 체계 이고 계 으로 되어 있는 활동

들에서 빈번히 경험된다. 특정한 활동(스포츠 활동 등)

은 활동자체가 극 이고 능동 인 참여를 유발할 수 

있다(Csikszentmihalyi, 1997). 하지만 앞서 검토한 바

와 같이 몰입의 본질 인 측면은 활동과 참여자의 

계이지 활동 자체가 아니다. 활동과 참여자의 계를 

고려하면 본 연구에서 제안하는 찰몰입은 몰입경험

의 본질 인 측면에서  하나의 안  분류법으로 

가능할 수 있다. 본 연구는 안  분류로 찰몰입이 
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개념 으로 가능한지 검토하고, 가능하다면 참여몰입과 

어떤 에서 다른지, 같은지를 알아보고자 하 다. 구체

으로 본 연구에서 알아보고자 한 연구과제는 다음과 

같다.

  우선 연구 과제를 수행하기에 앞서, 찰몰입을 확

인하기 해 보는 행 에서 찰몰입이 가장 잘 일어

날 것이라고 추정되는 텍스트를 선별하는 작업을 하

다. 특히 몰입의 개념  과제의 난이도와 능력의 균

형 조건을 명확히 용할 수 있는 텍스트를 선별하

다. 몰입으로 보는 행 를 설명하기 해서는 몰입경

험, 조건들이 애매하지 않고 구체 으로 확인 가능한 

텍스트 선별이 요했기 때문이었다. 본 연구에서는 

보는 행 에 있어 몰입이 가능한 두 가지를 고려하여 

스포츠 경기 시청과 련된 부분에 을 맞추어 

찰몰입에 한 검증을 실시하 다. 고려된 사항은 첫

째, 스포츠 경기가 시청자의 에서 수  낮은 경기

부터 높은 경기까지의 난이도의 계가 비교  확인하

기 쉽다고 단하 다. 둘째, 스포츠 경기는 텍스트 내

부의 난이도(상  경기능력)와 능력(우리  경기능

력)의 균형이 다른 텍스트에 비해 비교  구체 이라

고 단하 다.    

  스포츠 경기 시청으로 텍스트를 선별한 후, 본 연구

에서 제안한 찰몰입의 개념  특성과 상을 알아보

기 해 찰몰입을 참여몰입의 강도, 빈도, 구조, 기

제, 동기 , 기능  특징 등에 비교작업을 시행하 다. 

먼  연구 1에서는 참여몰입과 찰몰입의 경험자수, 

강도를 비교하고, 리균형이 가능한지 알아보았다. 

찰몰입의 개념이 상 인지 알아보기 해 경험자 수

를 직 으로 알아보았고, 참여몰입 연구들에서는 시

청행  시 몰입의 경험빈도와 강도가 매우 낮다고 주

장되고 있는데, 실제로 참여몰입과 어느 정도의 차이

를 보이는지 확인해 보았다. 그리고 동일시를 통한 

리조건 문항을 통해 리조건이 몰입경험과 어떤 련

이 있는지 알아보았다.  

  연구 2에서는 찰몰입의 독특한 기제를 찾는데 주

안 을 두었다. 구체 으로 첫째, 찰몰입과 참여몰입

과 구분 되는 기제가 무엇인지 알아보았다. 그리고 

찰몰입을 미시몰입과 구분하기 해 찰몰입에서도 

미시몰입과 거시몰입이 동시에 존재하는지 알아보았다. 

한 찰몰입이 참여몰입과 비되는 들을 알아보

기 해 참여몰입과 찰몰입의 개념구조, 동기, 기능

을 비교해보고자 했다.  

연구 1

  연구 1의 목 은 찰몰입이 실 으로 가능한지 

알아보는 것이었다. 상 으로 TV 시청  로그램 

성격에 따라 휴식이나 시간보내기용 텍스트와 몰입할 

수 있는 텍스트가 따로 있다고 단하 다. 본 연구에 

사용된 텍스트는 스포츠 경기 주 다. 본 연구에서 

다루는 찰몰입 개념은 새로운 개념이었기 때문에 

찰몰입이 실 으로 가능한지 여부에 을 맞추어 

연구를 진행하 다. 연구과정을 통해 찰몰입의 경험

자 수, 찰몰입의 강도, 찰몰입의 리  조건 등이 

탐색되었다. 

방 법

연구 상

  서울 소재 4년제 학에서 심리학 공과목을 수강

하는 학생들을 상으로 설문을 실시하 다. 총 197

명이 설문지에 응답하 고, 불성실한 응답자를 제외한 

분석 상은 157명이었다. 남학생은 82(평균연령=만

20.84)명, 여학생은 75(평균연령=만19.40)명이었다. 

측정도구

  참여몰입: 참여몰입수 을 측정하기 해 “몰입은 

어떤 활동에 온 히 몰두하여 시간가는 것도 모르고 

주변상황도 의식되지 않는 경험으로, 를 들어 게임

하기, 바둑 두기, 일하기, 농구하기, 공부하기, 책읽기, 

화보기, 쓰기, 오토바이 타기, 정원 가꾸기 등에서 

경험될 수 있다”라는 지시문을 통해 몰입의 개념과 

를 제시하 고, 몰입경험 여부와 몰입활동이 무엇인지 

물었다. 그리고 난후 Waterman과 동료들(2003)이 제작

하고, 장훈(2010)이 번안한 몰입수  측정문항을 사용하

여 몰입수 을 측정하 다. 이 척도는 Csikszentmihalyi 
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(1997)의 몰입경험의 아홉 가지 기 을 용해 제작된 

것이며, 5문항의 몰입경험 문항과 4문항의 몰입조건을 

합쳐 총 9문항으로 구성되었다(장훈, 2010). 본 연구에

서는 몰입수 을 보다 정교하게 측정하기 해 7  척

도 변환하여 사용하 다. 표 인 문항은 “내 자신을 

잊고 무아경지가 된다”, “시간가는  모른다”, “개인

 문제를 잊게 된다”, “활동이 도 이고 나는 그 도

에 맞설 능력이 있다”, “내가 하는 활동에 한 통제

감을 느낀다”, 내가 하는 활동은 명확한 목표가 있다“ 

등 이었다. 본 연구에서 얻어진 척도의 Cronbach's 

alpha는 .73이었다.

  찰몰입( 리): 찰몰입을 측정하기 해 참여몰

입과 같은 방식과 문항을 사용하여 9문항으로 측정하

다. 그러나 몰입의 조건에 해당하는 4문항(명확한 목표, 

통제감, 자신감, 기술과 도 의 균형)은 리  경험을 

가정하고, 텍스트 안에 존재하는 , 선수가 상 에 

해 느낄 것이라고 생각하는 것으로 변형하여 측정하

다. 를 들면, “내가 응원하는 (선수)는 상 과 

맞설 능력을 가지고 있다”, “내가 응원하는 (선수)는 

경기를 통제(지배)할 수 있다”, “내가 응원하는 (선수)

는 경기를 어떻게 해야 하는지 정확히 알고 있다” 와 

같은 방식으로 동일시 과정을 포함시켜 질문하 다. 본 

연구에서 얻어진 Cronbach's alpha는 .86이었다.

  리균형(시청물 속의  혹은 선수들 간의 균형): 

시청물 속의  혹은 선수들 간의 균형인 리균형과 

몰입의 계를 알아보기 해 자신이 응원하는 이 

상 보다 강한 경기, 등한 경기, 약한 경기  몰

입을 가장 강하게 느끼는 항목이 무엇인지를 사지선다

형 1문항으로 질문을 하 다. 

결 과 

참여몰입과 찰몰입 경험의 빈도

찰몰입이 상 으로 가능한지 알아보기 해 찰

몰입을 경험한 사람의 빈도를 분석해 보았다. 분석

상 157명  참여몰입을 경험한 사람은 153(97%)명, 

참여몰입을 경험하지 않은 사람은 4(3%)명, 찰몰입

을 경험한 사람은 120(76%)명, 찰몰입을 경험하지 

않은 사람은 37(24%)명으로 나타났다.  

참여몰입과 찰몰입 경험 강도 비교 

  찰몰입과 참여몰입의 경험  유사성을 알아보기 

해 참여몰입과 찰몰입의 경험수 을 비교하여 보

았다. 이 분석은 참여몰입과 찰몰입을 둘 다 경험하

는 118명을 상으로 하 고, 몰입을 측정하는 9문항 

 몰입의 조건문항을 제외하고, 몰입 경험 5문항의 

수를 이용하여 비교하 다. 연구방법에서 밝힌바 

로 몰입의 조건 역의 질문이 다르게 구성되었고, 이 

분석은 경험  유사성을 찾는데 목 이 있었기 때문이

었다. 분석결과, 참여몰입의 평균값은 5.48로 찰몰입

의 평균값 4.59보다 높게 나타났으며, 몰입경험 강도의 

차이는 통계 으로 유의한 차이가 나타났다, t(117)= 

8.579, p<.001. 

리조건과 참여몰입, 찰몰입의 계

  본 연구에서 새롭게 구성된 동일시를 통한 리조건

(4문항)이 찰몰입과 참여몰입에 각각 어떻게 련되

는지 알아보기 해 피험자 내 상 계 크기 비교 분

석(Steiger, 1980)을 실시하 다. 동일시를 리조건은 

참여몰입경험과 상 이 없었고(r=.14), 찰몰입경험과

는 정 인 상 이 있었다(r=.39). 상 계 크기는 

리조건과 찰몰입경험의 상 이 유의미하게 큰 것으

로 나타나(z=-2.16, p=0.03), 리조건이 찰몰입경험

과만 련이 있는 것으로 나타났다. 즉, 동일시 과정을 

포함한 리균형이 찰몰입경험에 련이 있는 요인

이었다.  

  한편, 찰몰입을 경험하는 120명  찰몰입을 강

하게 느끼는 시청물 내의 균형 양상을 보다 직 으

로 알아본 결과, ‘응원하는 과 상  양쪽 모두 잘

해 아슬아슬하게 승부를 겨루는 경기’의 응답이 111명

(92.5%)으로 가장 많았고, ‘응원하는 이 상 보다 

월등히 이기고 있는 경기’의 응답이 8명(6.7%), ‘응원하

는 이 상 보다 큰 수로 지고 있는 경기’의 응

답이 1명(0.8%), ‘응원하는 과 상  양쪽 다 비슷
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하게 부진한 성 을 내고 있는 경기’의 응답은 0명

(0%) 순으로 나타났다. 다수의 사람들은 동일시를 

통해 높은 수 에서 기술과 도 의 균형이 이루어질 

때, 즉 높은 수 의 리균형이 이루어질 때 찰몰입

을 경험하는 것으로 나타났다. 

연구 2 

  연구 2는 찰몰입의 독특한 기제를 구체 으로 밝

히고, 찰몰입을 미시몰입과 구분함과 동시에 찰몰

입의 개념 , 동기 , 기능  특징을 밝히는 것을 목

으로 하 다. 연구 1에서 실 으로 많은 사람들이 

TV 경기 시청 에 몰입경험을 한다고 보고하고 있었

다. 몰입 강도가 참여몰입에 비해 낮긴 했지만 찰몰

입은 참여몰입과 유사하게 텍스트의 난이도(콘텐츠 내

용의 수 )가 높을 때 일어나고 있음이 나타났다. 그러

나 연구 1의 결과는 찰몰입의 개념을 설명하기에는 

불충분하 다. 왜냐하면, TV 경기 시청은 몰입이긴 하

지만 상 으로 낮은 수 에서 형성되었기 때문에 미

시몰입으로 충분히 설명이 가능하기 때문이었다. 따라

서 연구 2에서는 찰몰입도 참여몰입만큼 높은 수

의 몰입이 일어날 수 있음을 보일 필요가 있었다. 즉, 

연구1에서 다루지 못한 찰몰입의 조건을 더욱 구체

으로 밝히고, 찰몰입의 조건이 찰몰입 수 을 

참여몰입 수 만큼 높일 수 있다는 것을 밝힐 필요가 

있었다. 한편, 찰행 에 동일시 과정이 가장 요한 

요소이기 하나, 찰몰입의 경우, 텍스트를 이해하는 

행  자체가 직 참여과정으로 이해될 수 있다. 그러

나 연구 1에서는 동일시 과정을 포함한 리조건을 탐

색되었기 때문에 본 연구에서 찰몰입의 다른 측면으

로 가정하고 있는 찰몰입의 수행균형도 알아볼 필요

가 있었다. 따라서 연구 2에서는 간 참여( 리조건, 

균형)를 직 참여(수행조건, 균형)와 구분하 고, 간

참여가 직 참여를 통한 수행에 어떤 향이 있는지 

알아보았다. 마지막으로 참여몰입과 구분되는 찰몰

입의 개념  상을 알아보기 해 찰몰입과 참여몰

입의 구조  특징, 동기  특징, 기능  특징을 비교해 

보는 작업을 시행하 다.    

방 법

연구 상

  서울 소재 4년제 학에서 심리학 과목을 수강하는 

학생들을 상으로 설문을 실시하 다. 총 1차 조사

에서 200명이 설문지에 응답하 고, 1차·2차 조사에 모

두 응한 피험자  불성실한 응답자를 제외한 분석

상은 149명이었다. 남학생은 39(평균연령=만22.90)명, 

여학생은 110(평균연령=만21.53)명이었다.

측정도구

  연구 2에서는 1차 조사와 2차 조사를 나 어 실시하

다. 1차와 조사에서는 찰몰입의 기제에 한 개방

형 질문을 통해 찰몰입에 향을 주는 요인을 추출

하고, 2차 조사에서 이를 찰몰입과 연결시키는 분리

된 과정이 필요했기 때문이었다. 그리고 행복과 내  

동기는 참여몰입과 정 으로 련이 되어 있는 요인으

로 알려져 있는데(Csikszentmihalyi, 1997), 찰몰입과 

일반 인 행복, 내 동기의 계를 몰입개념의 발로 

인한 순서효과나 발효과를 배제한 상태에서 알아보

기 함이었다. 

 

1차 조사

  행복: 반 인 행복을 측정하기 장훈(2010)이 번안

한 Hills와 Argyle(2002)의 간편 Oxford happiness 

scale을 사용하 다. 이 척도는 총 8문항으로 구성되었

고, 7  척도로 측정하 다. 이 척도의 표 인 문항

으로는 “나는 내 모습이 마음에 들지 않는다(역)”, “나

의 삶은 가치/보람 있다고 생각한다”, “나는 내 인생 

반에 만족한다”, “나는 내가 매력 이라고 생각하지 

않는다(역)” 등의 항목을 들 수 있다. 본 연구에서 얻

어진 척도의 Cronbach's alpha는 .86이었다.  

  내 동기: 반 인 내 동기 수 을 측정하기 해 

McAuley, Duncan과 Tammen(1989)가 개발하고, 홍란

아(2010)가 사용한 내 동기 질문지(IMI)를 사용하

다. 이 척도의 표 인 문항으로는 “내가 하는 활동 
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반에 재미를 느낀다”, “내가 하는 활동 반에 긴장

을 느낀다”는 항목을 들 수 있다. 총 4문항이었고, 7

으로 측정하 다. 본 연구에서 얻어진 척도의 

Cronbach's alpha는 .54로 다소 낮았다. 

  찰몰입의 조건(개방형): 찰몰입의 조건을 알아

보기 해 설명과 시를 주어 찰몰입과 련된 생

각을 활성화시켰고, 찰몰입을 경험하기 해 필요한 

요소가 무엇인지 알아보기 해 “좋아하는 스포츠 경

기, 드라마, 화, 연극, 음악공연 등을 람  시청할 

때, 어떤 요소’가 몰입을 경험하게 한다고 생각합니

까?”라는 개방형 질문을 하 다. 

  찰몰입의 도 요소(개방형): 찰몰입에서 도

요소가 무엇인지 알아보기 해 “스포츠 경기, 드라마, 

화, 연극, 음악공연 람  시청 등에 한 ‘난이도’

를 결정하는 요소는 무엇이라고 생각합니까?”라는 개

방형 질문을 하 다. 

2차 조사

  참여몰입: 참여몰입은 연구 1과 같이 장훈(2010)이 

번안한 Waterman과 동료들(2003)의 몰입수  측정문

항을 사용하여 측정하 다. 이 척도는 기존 몰입의 강

도를 7첨 척도로 평가하도록 요청하는 9개의 문항들로 

구성되었다. 본 연구에서 얻어진 척도의 Cronbach's 

alpha .70이었다. 

  찰몰입(수행): 찰몰입은 연구 1과 같은 방식으

로 진행되었다. 우선 몰입의 개념을 상기시킨 후, 질문

에 답하도록 하 다. 찰몰입의 조건문항(4문항)은 연

구 1과 달리 동일시를 통한 리조건이 아닌 수행조건

을 알아보는 문항으로 바꾸어서 질문하 다. 몰입 개

념은 5가지의 몰입경험 4가지의 몰입조건(기제  특성

포함)으로 구성되어있다(장훈, 2010). 연구 1에서는 5문

항 수로 몰입경험 수 을 알아보았는데, 그 이유는 

동일시 과정을 내포한 4개의 조건문항은 참여몰입의 

조건 4문항과 다른 차원이기 때문에 직  비교하는 것

은 의미가 없었고, 동일시를 포함한 리조건 문항이 

몰입경험수  문항과 어떤 련을 가지는지 알아보기 

함이었다. 하지만 일반 으로 몰입은 5개의 경험과 4

개의 몰입조건이 동시에 충족되어야 한다(Waterman 

et al., 2003). 따라서 연구 2에서는 리조건을 동일시

로 외부 변수화하여 측정하 고, 수행조건(텍스트 난이

도와 이해능력)에 을 맞춘 4문항을 새롭게 구성하

여, 9문항의 수를 몰입 수로 사용하 다. 연구 2에

서 사용한 9문항은 다음과 같다. “나는 람  시청할 

때, 내 자신을 잊는다”, “나는 람  시청할 때, 시간 

가는  모른다”, “나는 람  시청할 때, 높은 수

의 집 을 한다”, “나는 람  시청할 때, 나의 개인

 문제를 잊는다”, “나는 람  시청할 때, 완 히 

몰입한다”, “나는 람  시청할 때, 보는 명확한 목

표(ex.스포츠게임승리, 스트 스해소, 재미추구)를 가진

다”, “나는 람  시청하는 스포츠 경기 종목 는 

연극  화의 장르 선택, 투자 시간 등을 스스로 통

제할 수 있다고 느낀다”, “나는 람  시청하는 스포

츠 경기 는 공연 시청을 잘하는지를 느끼게 된다”, 

“나는 람  시청하는 스포츠 경기 는 공연 내용

을 잘 이해할 수 있는 ‘능력’을 지니고 있다“ 의 질문

으로 구성되었고, 7  척도로 측정되었다. 본 연구에서 

문항은 척도의 Cronbach's alpha .73이었다. 

  찰몰입의 조건: 찰몰입의 조건은 1차 조사에서 

개방형 질문을 통해 찰몰입의 조건과 찰몰입의 도

요소를 질  분석하여, 조건이 되는 요인을 추출하

다. 그리고 추출된 요인을 측정할 수 있는 구조화된 

질문을 구성하 다. 

  먼  1차 조사를 통해 참여몰입과 찰몰입 모두를 

경험하는 121명이 생각하는 찰몰입을 경험하기 해 

필요한 조건을 개방형 질문으로 다 응답 하게 한 결

과는 186개 고, 다음과 같다. 스포츠 경기  공연 내

용의 수  는 재미정도, 사운드  조명 장치의 질 

등을 포함하는 ‘텍스트의 난이도’ (132개, 71%)의 응답

이 가장 높았으며, 국가 표 혹은 좋아하는 수행자가 

출연여부, 연기자와 수행자를 자신과 동일시 등을 포

함하는 ‘동일시’ (44개, 23.7%), 경기분석, 경험여부 등

을 포함하는 ‘기타’ (9개, 4.8%), ‘무응답’ (1개, 0.5%) 

순으로 나타났다. 다음으로 1차 조사에서 참여몰입과 

찰몰입 모두를 경험하는 121명이 생각하는 찰몰입

의 도 요소(난이도를 결정하는 요소)를 개방형 질문

으로 다 응답 하게 한 결과는 158개 고, 결과는 다

음과 같다. 이용자의 스포츠 경기 혹은 공연에 한 
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지식과 사  이해 정도 등을 포함하는 ‘지식수 ’ (64

개, 40.5%)이 가장 높은 응답으로 나타났으며, 스포츠 

경기  공연의 재미, 측가능성과 같은 내용 등을 

포함하는 ‘텍스트의 난이도’ (61개, 38.6%)가 두 번째

고, 이  경험 혹은 학습 여부, 성과 익숙한 정도 

등을 포함하는 ‘익숙함’ (14개. 8.9%)이 세 번째, 정

연령 , 상의 특질, 진행속도 등을 포함하는 ‘기타’ 

(15개, 9.5%)와 ‘무응답’ (4개, 2.5%) 순이었다.  

  요컨 , 찰몰입의 조건은 높은 텍스트 수 이라고 

응답한 빈도가 가장 많았으며, 동일시가 두 번째로 높

은 빈도를 보 다. 한편, 찰몰입의 도 요소로는 

찰기술이 가장 요한 역할을 하는 것으로 나타났다. 

찰몰입의 도 요소로 외부 텍스트수 이 아닌 내부 

찰기술이 선택된 것은 본 연구에서는 외부 텍스트를 

설계하지 않은 계로 개인 내부에서 도 요소를 찾을 

결과라고 해석되었다. 즉, 텍스트를 해석할 수 있는 

찰기술을 연마하는 것이 도 요소로 지각되고 있는 것

으로 단되었다. 이러한 논리  맥락으로 보면, 찰

기술은 텍스트의 난이도에 맞는 찰기술을 의미하고, 

이는 일종의 텍스트 난이도와 찰기술의 균형상태를 

의미하는 것으로 악되었다. 개방형 질문에 한 분

석을 종합해볼 때, 찰기술(텍스트의 난이도에 맞는)

과 동일시가 찰몰입에 요한 역할을 하는 것으로 

나타났다. 따라서 이 결과를 바탕으로 찰기술(텍스트

의 난이도에 맞는)과 동일시가 찰몰입에 어떤 련

을 갖는지 알아보기 해 구조화된 질문을 구성하 다. 

추가 으로 동일시와는 구분되지만 련이 있을 것이

라고 단되는 맹목  선호, 감정이입 문항을 따로 구

성하 다. 

  1) 찰기술: 1차 조사에서 확인된 찰몰입의 조건 

 찰기술은 김 수와 이진균(2003)이 야구 지식을 

측정하기 해 사용한 3항목을 참고하여 찰기술을 

측정할 수 있게 변형하여 사용하 다. 이 척도는 찰

기술을 7  척도로 평가하도록 요청하는 “ 람  시

청하는 스포츠 경기, 드라마, 화, 연극, 음악공연 등 

스포츠 종목 는 장르에 한 지식을 가지고 있다”, 

“ 람  시청하는 스포츠 선수/ , 드라마주인공, 

화배우, 음악가 등의 게임 략, 연기기술, 공연노하우 

등을 알고 있다”, “스포츠 경기, 드라마, 화, 연극, 음

악공연 등을 람  시청을 할 때, 람  시청하는 

방법(ex.야구  이해, 음악·미술 감상에 필요한 배

경지식 숙지 등)을 알고 있다”는 3개의 문항들로 구성

되었다. 본 연구에서 얻어진 척도의 Cronbach's alpha 

.89이었다.  

  2) 동일시: 본 연구에서 사용한 동일시 개념은 타인

을 자신처럼 느끼는 것 혹은 유 감(Ashforth & Mael, 

1989)으로 한정하 다. 이러한 동일시를 인지  동일시

라고 표 하고, 동일시에 포함되기도 하는 감정이입, 

공감은 정서  동일시라고 표 할 수 있다(노정식, 조

진, 2009; Hoffman, 1984). 와 같은 인지 , 정서  

동일시는 같이 일어나기도 하지만, 때로는 분리되어서 

일어날 수 있다고 여겨진다(김 진, 2010). 본 연구는 

스포츠경기 시청을 심으로 하 기 때문에, 정서  

동일시보다는 인지  동일시 과정이 일어날 것으로 

측하여 인지  동일시를 측정하고자 하 다. 경기 속

의 , 선수와의 동일시를 알아보기 해 김재환(2011)

이 선수 동일시를 측정하기 해 사용한 5항목을 참고

하여 스포츠 선수/  혹은 참여자에게 동일시하는 정

도를 측정하도록 수정하여 사용하 다. 이 척도는 스

포츠 선수/  혹은 경기 수행자에게 동일시하는 정도

를 7  척도로 평가하도록 요청하는 5개의 문항들로 

구성되어 있다. 이 척도는 “나는 좋아하는 스포츠 선수

/ , 드라마주인공, 화배우, 음악가 등이 있다”, “내

가 좋아하는 스포츠 선수/ , 드라마주인공, 화배우, 

음악가 등에 해 이야기 하는 것은 재미있다”, “내가 

좋아하는 스포츠 선수/ , 드라마주인공, 화배우, 음

악가 등에 한 칭찬은 나에 한 칭찬처럼 느낀다”, 

“내가 좋아하는 스포츠 선수/ , 드라마주인공, 화

배우, 음악가 등의 성공이 나의 성공이다”, 내가 좋아

하는 스포츠 선수/ , 드라마주인공, 화배우, 음악가 

등의 수행이 우수할 때, 나도 성취감을 느낀다“는 문항

으로 구성되었다. 본 연구에서 얻어진 척도의 

Cronbach's alpha .83이었다.

  3) 맹목  호감(preference): 호감은 개방형 질문에

서 추출된 요인은 아니었으나. 경기의 수 이나 찰

기술에 심이 없어도, 찰몰입이 가능한지 알아보기 

해 1문항을 구성하여 측정하 다. 본 연구에서는 스

포츠 선수/  혹은 연기자/실행자(배우, 음악가)에게 
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호감 갖는 정도를 알아보기 해 7  척도로 평가하도

록 요청하는 “스포츠 선수/ , 드라마주인공, 화배우, 

음악가 등을 좋아하기 때문에, 그 사람의 스포츠 경기, 

드라마, 화, 연극, 음악공연 등을 람한다”로 측정하

다.  

  4) 공감(empathy): 공감의 경우도 개방형 질문을 

통해 추출된 요인은 아니었으나, 인지  동일시와 다

른 정서  공감 능력이 찰몰입에 향을 미치는지 

알아보기 해 포함시켰다. 공감은 스포츠 선수/  혹

은 연기자/실행자(배우, 음악가)에게 공감하는 정도를 

알아보기 해 7  척도로 평가하도록 요청하는 “좋아

하는 스포츠 경기, 드라마, 화, 연극, 음악공연 등을 

람  시청 할 때, 스포츠 선수/ , 드라마주인공, 

화배우, 음악가 등에게 공감(다른 사람의 감정을 자기 

자신의 느낌으로 경험하는 것)을 느낀다.”라는 1개의 

문항을 만들어서 측정하 다.  

결 과

  

찰몰입 경험자 빈도와 몰입경험 강도

  연구 2에서도 연구 1과 마찬가지로 찰몰입을 경험

하는 경우가 많이 있었으며, 참여몰입에 비해 몰입 강

도는 상 으로 낮게 나타났다. 각각의 분석결과를 

살펴보면, 참여몰입과 찰몰입 경험자는 분석 상 

총 149명  각각 145(97%)명과 124(83%)명인 것으로 

나타났다. 한편, 참여몰입과 찰몰입을 동시에 경험해 

본 이 피험자 121명의 몰입경험 수 을 몰입의 경험 

5문항으로 비교한 결과도 찰몰입(M=5.33, SD=.75)에 

비해 참여몰입(M=5.70, SD=.72) 수 이 높은 것으로 

나타났다, t(120)=5.365, p<001. 연구 1과 비교해보면, 

연구 2에서의 찰몰입의 강도는 상 으로 참여몰입

의 강도와 매우 유사하게 나타났다. 

찰몰입의 기제 

  수행 찰몰입의 상 기제의 회귀분석: 수행 찰

몰입4)에 향을 미치는 변인을 검증하기 해, 단계  

다회귀 분석을 실시하 고, 그 결과는 아래의 표 1

과 같다.

 

표 1. 수행 찰몰입 상기제의 회귀분석

종속

변인

단계  

변인
β t R

²
△R

²
F

찰

몰입

1. 찰기술 .427 5.149
***

.182 26.515
***

2. 찰기술 .305 3.228**
.224 .042 17.035***

동일시 .238 2.522
*

주. *p< .05, **p< .01, ***p< .001

  단계  다회귀 분석은 찰몰입을 종속변수로 설

정하고, 찰몰입에 유의미하게 향을 미칠 것으로 

상되는 네 개의 변수인 찰기술(observational skill), 

동일시(identification), 맹목  호감(preference), 공감

(empathy)을 센터링한 후 독립변인으로 설정하고, 독

립  회귀분석에서 향력이 컸던 순서 로 찰기술, 

동일시, 호감, 공감 순으로 투입하 다. 모든 요인들 

간에 다 공선성(multicollinearity)이 발생하는 것을 방

지하기 해, 모든 변인들을 표 화하 다. 분석 결과, 

찰기술, 동일시가 순차 으로 투입된 유의미한 모형

이 산출되었으며, 맹목  호감과 공감은 모형에서 제

거되었다. 찰기술, 동일시, 호감, 공감의 네 변인을 

투입할 경우, 맹목  호감과 공감을 제외한 찰기술

과 동일시가 찰몰입에 22.4%의 설명력을 가졌으며, 

찰기술은 찰몰입에 18.2%로 가장 많은 설명력을 

가진 것으로 나타났다. 여기에 동일시가 첨가됨으로써 

설명력이 4.2% 증가하여 22.4%의 설명력을 갖는 것으

로 나타났다.

  동일시, 찰기술과 찰몰입, 참여몰입의 상 계 

크기 비교 분석(Dependent correlation coefficient 

comparison): 회귀분석에서 확인된 찰기술과 동일

시가 찰몰입에만 련된 변인인지 확인하기 해 피

험자 내 상 계 크기 비교 분석(Steiger, 1980)을 실

시하 다. 먼  상 분석 결과, 찰기술은 참여몰입과 

상 이 없었고(r=.133) 찰몰입과만 상 이 나타났다

4) 수행 찰몰입은 9문항의 수를 사용하 다. 연구방법에서 

밝힌 바 로 9문항 체가 다른 유사한 정경험과 차이

를 가지는 찰몰입을 의미하고, 연구1에서 사용한 동일시

과정은 외부변수로 따로 측정되었기 때문이었다.
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(r=.47). 마찬가지로 동일시도 참여몰입과 상 이 없었

고(r=.037), 찰몰입과만 상 이 나타났다(r=.394). 다

음으로 피험자 내 상 계 크기 비교 분석 결과, 

찰기술(z=-2.96, p=0.003), 동일시(z=-3.06, p=0.002) 두

변인 모두 찰몰입과 상 이 참여몰입과의 상 보다 

유의미하게 큰 것으로 나타나 찰기술, 동일시가 

찰몰입에만 련된 변인으로 나타났다. 

찰몰입과 참여몰입의 하 구조 비교

  찰몰입의 개념  구조를 구체 으로 악하기 

해 참여몰입의 하 구조와 차이를 살펴보았다. 참여몰

입과 찰몰입의 특징을 각각 비교한 결과는 표 2와 

같았다. 구체 으로 무아경지t(120)=.55, p=.58, 시간왜

곡t(120)=5.41, p<.001, 높은 집 t(120)=4.86, p<.001, 

개인문제망각t(120)=5.69, p<.001, 완 몰입t(120)=3.50, 

p<.01), 명확한 목표t(120)=6.12, p<.001에서는 참여몰

입이 찰몰입에 비해 경험수 이 높은 것으로 나타

났고, 통제감t(120)=-1.92, p=.06, 자신감t(120)=-5.04, 

p<.001, 기술과 도 의 균형t(120)=-2.88, p<.01과 같

은 몰입의 조건 측면에서는 참여몰입보다 찰몰입에

서 높은 수 을 보 다.

표 2. 찰몰입과 참여몰입의 하 구조 차이검증

(t-test) 결과 분석

참여몰입 찰몰입 t-test

(n=121) (n=121) df=120

무아경지 4.78(1.44) 4.72(1.19)   .55

시간왜곡 6.17(0.73) 5.69(0.95)  5.46
***

높은집 6.22(0.70) 5.79(0.85)  4.86***

개인문제망각 5.67(1.18) 5.11(0.19)  5.69
***

완 몰입 5.66(0,96) 5.31(0.96)  3.50
**

명확한목표 5.49(1.25) 4.55(1.49)  6.12***

통제감 4.73(1.38) 5.02(0.25) -1.92

자신감 5.10(1.11) 5.74(0.90) -5.04
***

기술과도 의

균형
5.42(0.97) 5.69(0.91) -2.88**

주. 
**
p< .0.1, 

***
p< .001

찰몰입의 동기  특징과 기능  결과물

  마지막으로 찰몰입의 동기  측면과 기능  측면

을 알아보기 하여 찰몰입, 참여몰입, 내 동기, 행

복간의 상 분석을 실시하 다. 분석결과, 참여몰입과 

찰몰입은 유의미한 정 상 (r=.38, p<.01)이 나타났

다. 동기  특징과 기능  결과물들과 상 의 경우, 참

여몰입은 몰입에 한 선행연구들과 마찬가지로 행복

(r=.23, p<.05), 내 동기(r=.23, p<.05)와 유의미한 정

상 을 보 으며, 찰몰입은 내 동기(r=.22, p<.05)

와는 유의미한 정 상 을 보 지만 행복과는 유의미

한 상 이 없었다(r=-.05). 

논 의

  Csikszentmihalyi(1975, 1988, 1991, 1997, 2000)의 연

구를 제외한 부분의 몰입 연구들은 몰입활동 종류를 

찾는데 국한되어 왔다. 결과 으로 몰입종류가 외연

으로 확장되었지만, 몰입개념의 확장은 더 이상 진행

되지 않았던 것처럼 보인다. 활동만 달리할 뿐 기존의 

연구를 복제하는 수 의 연구가 다수 고, 이는 몰

입연구의 한계 다. 따라서 본 연구는 몰입의 외연  

확장보다는 몰입개념을 확장하는데 을 맞추고자 

하 다.  

  일반 으로 TV 시청은 몰입의 종류로 볼 때 몰입이 

거의 일어나지 않는 활동이다. 하지만 몰입의 본질

인 측면에서 보면, 시청자와 텍스트의 상호작용 양상

에 따라 몰입이 일어날 수 있다고 단하 다. 그러나 

TV를 시청시 할 때 나타나는 몰입을 기존 참여몰입으

로 설명하는 것은 간 경험이 직 경험과 동일하다는 

제 바탕으로 하기 때문에 오류가 있을 수 있었다. 

따라서 본 연구에서는 간 경험을 강조한 찰몰입이

라는 새로운 개념을 제안하여 연구를 진행하 다. 구

체 으로 찰몰입의 개념이 실 으로 상을 잘 담

아내면서 참여몰입과는 다른 개념인지 탐색하 고, 

찰몰입의 반 인 특징을 밝히기 해 기제, 하  구

조, 동기/기능 등을 참여몰입과 비교분석하 다. 이를 

알아본 연구 1과 연구 2의 결과는 다음과 같다 .   

  연구 1은 본 연구에서 제안된 찰몰입이 실 으
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로 가능한지 알아보고, 일부 찰몰입의 조건을 탐색

하는데 을 맞추어 진행하 다. 연구 결과를 요약

하면 다음과 같다. 참여몰입을 경험하는 사람에 비해 

찰몰입을 경험하는 사람의 수는 상 으로 은 것

으로 나타났다. 그러나 76%의 사람들이 TV 경기 시청 

에 찰몰입을 경험하는 한다고 보고해 찰몰입의 

가능성은 나타났다. 하지만 단순히 다수의 사람들이 

찰몰입을 경험한다는 것은 특별한 의미가 있는 것이 

아니었다. 왜냐하면 경험자수가 경험내용을 알려주는 

것은 아니기 때문이다. 몰입경험 강도에 있어서도 

찰몰입이 참여몰입에 비해 낮은 것으로 나타났다. 하

지만 TV 시청행 의 몰입 강도가 다소 낮게 나타난 

은 상된 부분이었다. 이는 사회인지 이론에 기반

한 리  경험이 실제 경험보다 경험 수 이 낮다는 

결과들에서 추론할 수 있었기 때문이다(Bandura, 1997 

참조). 한편, 연구 1에서 구성된 찰몰입의 조건(동일

시를 통한 리조건 4문항)은 참여몰입 경험과는 련

이 없고, 찰몰입 경험과만 정 인 련이 있는 것으

로 나타났다. 즉, 동일시 과정이 포함된 리조건이 참

여몰입과 상 없는 찰몰입의 조건으로 나타났다. 같

은 맥락에서 보다 직 으로 경기내부의 균형, 즉, 

리균형을 알아본 결과, 양쪽 모두 잘해 아슬아슬하게 

승부를 겨루는 경기에서 몰입한다는 응답(92.5%)이 가

장 많은 것으로 나타났다. 즉, (선수) 동일시를 통한 

리  과제의 난이도와 기술의 균형이 찰 몰입의 

조건이 될 수 있음이 나타났다. 연구 1의 결과들은 

실 으로 TV 경기시청 에 찰몰입이 일어날 수 있

으며, 이는 찰몰입과만 련이 있는 동일시를 통한 

리 조건이 충족되고, 경기 내부에 (선수) 간의 경

기력이 균형 상태인 리균형이 되었을 때 경험되고, 

참여 몰입에 비해 몰입 강도가 다소 낮은 수 에서 형

성된다는 것이었다.                

  연구 2는 연구 1에서 다루지 못했지만 요하거나 

연구1의 결과가 충분히 명확하지 않는 부분에 을 

맞추어 진행하 다. 첫째, 연구1의 연구결과  가장 

문제가 되는 은 찰몰입 수 이 참여몰입수 에 비

해 낮게 형성된 것이었다. 찰몰입이 항상 참여몰입

에 비해 낮은 수 으로 형성된다면 미시몰입으로 설명

이 가능하기 때문에 찰몰입의 개념은 불필요해진다. 

따라서 연구 2는 찰몰입에서 미시몰입과 거시몰입이 

동시에 일어날 수 있다는 것을 검증할 필요가 있었다. 

이 부분은 찰몰입에 향을 주는 기제를 밝힘으로써 

해결 할 수 있을 것으로 단하 다. 찰몰입의 기제

를 구체 으로 밝히면, 기제에 수 에 의해 찰몰입 

상에서도 미시몰입과 거시몰입이 일어날 수 있을 것이

라 단하 다. 둘째, 연구 1은 찰몰입의 조건문항을 

동일시 과정이 내포된 상태로 구성하 기 때문에 본 

연구진이 찰몰입의 과정  하나인 수행균형 조건을 

다루지 못하 다. 따라서 찰몰입의 조건문항을 수행

에 을 맞춘 방식으로 변형하여 사용하 고, 동일

시 과정은 외부변수로 사용하여 두 가지 요인을 동시

에 분석하는 것이 필요하 다. 마지막으로 찰몰입을 

참여몰입과 구분할 수 있는 반 인 특징도 살펴볼 

필요가 있었다. 연구 2의 결과는 다음과 같다.

  첫째, 연구 2에서도 83%의 사람들이 TV 경기 시청 

 찰몰입을 경험한다고 보고 하 고, 몰입의 강도

도 연구 1과 마찬가지고 참여몰입에 비해 다소 낮았다. 

하지만 연구 2의 경우 찰몰입과 참여몰입의 강도 차

이가 크지 않았다. 

  둘째, 찰몰입에 향을 미칠 수 있는 요인들을 세

분화해서 알아보았다. 이를 해 우선 개방형 질문을 

통해 찰몰입의 조건이 될 수 있는 요인을 알아본 결

과, 텍스트의 난이도(71%)와 련된 응답이 가장 높았

고, 다음으로 동일시(23.7%) 순이었다. 찰몰입에서 

도 요소로는 해당경기 지식수 (40.5%), 높은 수 의 

텍스트 난이도(38.6%) 순의 응답 비율을 보 다. 이를 

종합하고, 구조화된 질문으로 구성해서 찰몰입에 

향을 미치는 요인을 알아본 결과, 찰기술과 동일시 

요인이 찰몰입에 향을 주는 요인으로 나타났다. 

한 찰기술과 동일시는 찰몰입에만 련이 있는 

변인으로 확인되었고, 찰기술과 동일시가 높은 경우 

찰몰입에서도 참여몰입과 유사한 수 의 거시몰입을 

경험하는 것으로 확인되었다. 찰몰입 기제와 련된 

결과를 해석해보면, 찰기술은 수행균형 측면을 나타

내는 것으로 텍스트의 난이도에 걸 맞는 이해력라고 

해석되며, 이러한 수행균형(난이도와 기술의 균형)이 

찰몰입에 향을 미치는 기제로 해석되었다. 동일시

는 동일시를 통한 텍스트 내부의 균형과 련된 요소
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로써 리균형을 의미하는 것으로 해석되었다. 따라서 

리균형도 찰몰입에 향을 주는 요인으로 단하

다. 동일시는 동일시를 통한 리균형을 명확하게 

측정한 것은 아니지만 연구1에서 직 으로 측정된 

문항과 연동하여 해석하면 리균형의 측면을 나타내

는 데 큰 무리가 없는 요인으로 해석하 다. 

  셋째, 찰몰입의 하 구조의 특징을 알아보기 해 

찰몰입과 참여몰입의 하  요인을 비교해 보았다. 

비교 결과, 참여몰입은 무아, 시간왜곡, 집 , 개인문제

망각, 몰입, 목표에서 찰몰입에 비해 높은 경험수

을 나타냈으며, 찰몰입은 통제감, 자신감, 기술과 도

의 균형에서 참여몰입에 비해 높은 경험수 을 나타

냈다. 이러한 결과는 미디어 련 몰입 연구들과도 유

사한 결과 다(강상 , 김국진, 정용 , 최양수, 2002; 

노 석, 2003). 이러한 결과가 나타나는 이유를 해석해

보면, 첫째, 완벽한 몰입을 통한 자아의 상실은 자신의 

통제 하에서 정상 으로 미디어를 즐길 수 없게 만들

기 때문으로 추정된다(나은 , 2010). 즉, 일정부분 자

아의 기능이 살아 있는 통제감이 높은 상태, 자아의 

상실측면을 나타내는 무아 경험이 다소 낮은 것이 미

디어를 즐기는데 필수요소로 작용 할 수 있다는 것이

다. 둘째, 다른 한편으로는 찰기술이 참여기술을 습

득하는 것에 비해 용이하기 때문으로 추측할 수 있다. 

책을 통해 스포츠를 배우는 것이 직  경험을 통해 배

우는 것보다 쉽고 빠르지만, 참여를 하게 되면 자신이 

알고 있던 바 로 해당 스포츠를 잘 할 수 없는 것과 

같은 맥락으로 단된다.

  마지막으로 찰몰입의 동기  특징과 기능  결과

물을 참여몰입과 비교한 결과, 참여몰입은 기존의 연

구결과들과 마찬가지로 내 동기, 행복과 유의미한 정

상 이 나타났으나, 찰몰입은 내 동기에만 유의

미한 상 이 있었고, 행복과는 상 이 없었다. 참여몰

입과 찰몰입의 동기  특징은 같지만 행복과의 계

가 다르게 나타난 이유는 두 가지 정도로 해석 할 수 

있을 것 같다. 하나는 앞서 언 한 바 로 리  경

험은 실제 경험에 비해 경험 강도가 다소 낮을 수 있

고, 이는 경험의 결과 측면에서도 다소 은 결과를 

가져오기 때문일 수 있다(Bandura, 1997). 다른 하나는 

사회  향 때문일 수 있다고 해석되었다. 장훈과 한

성열(2010)의 연구에 의하면 개인 인 수 에서 정

인 결과를 가져다주는 경험이라고 할지라도 타인 맥

락이 개입되어 타인이 부정 인 입장을 취할 경우, 

정 인 결과물이 반감된다. 본 연구에서 찰몰입과 

행복이 상 이 없는 것으로 나타난 이유는 이와 같은 

맥락에서 이해될 수 있다.

  이상의 연구 결과를 종합해 연구 결과를 해석하면, 

이용자가 극 으로 시청을 하는 경우 찰을 통한 

몰입이 가능하고, 찰 몰입은 참여몰입과는 수행균형, 

리균형의 이  균형 경로를 통해 경험되고, 찰몰

입의 개념  구조는 참여몰입의 개념구조와 다소 차이

를 보이며, 동기  특성은 유사하나 기능 인 결과에 

차이를 보인다고 할 수 있겠다. 

  연구 1과 연구 2의 결과를 통합해서 해석하면, 찰

몰입 경험자 수와 몰입의 수 은 찰몰입에서 참여몰

입에 비해 상 으로 낮게 형성되었다. 하지만 찰

몰입의 기제인 찰기술 수 과 동일시가 높을 때는 

참여몰입만큼 높은 수 의 거시몰입을 경험할 수 있는 

것으로 나타났다. 한편, 찰몰입의 기제는 두 가지 균

형이었다. 첫 번째 균형은 참여몰입에서도 가능한 수

행  도 -기술의 균형이었고, 두 번째 균형은 찰몰

입에서만 나타나는 리  도 -기술의 균형이었다. 

먼  찰몰입은 참여몰입과 같은 방식으로 수행균형

이 요한 역할을 하는 것으로 나타났다. 보는 행 , 

읽는 행 는 하나의 참여과정으로 이해 될 수 있고, 

이때 몰입하기 해서는 텍스트 난이도와 찰기술의 

균형이 필요하다는 의미다. 연구 2에서 찰기술은 

찰몰입의 상기제로 확인되었고, 개방형 응답 분석에

서는 찰기술이 텍스트의 난이도와의 균형과 한 

련이 있는 변인이기 때문에 찰몰입에 있어 수행  

도 -기술 균형에 요한 역할을 한다고 해석할 수 있

다. 본 연구가 텍스트의 난이도를 조 한 실험 연구가 

아니었기 때문에 도 -기술의 균형을 명확하게 제시하

지 못했으나, 개방형 질문을 통해 확인한 바에 의하면 

텍스트의 난이도와 찰기술은 동 의 양면과 같은 개

념이었다. 따라서 본 연구에서 제시하는 찰기술은 

균형의 한 축인 찰기술 자체만을 의미하는 것이 아

니라 텍스트의 난이도에 균형을 이루는 찰기술로 이

해되어야하고, 찰기술이 내포하는 수행  균형이 
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찰몰입의 요한 기제로 작용하고 있었다. 두 번째로 

찰몰입은 참여몰입에 존재하지 않는 동일시 과정을 

통한 리균형이 요한 기제로 작용하고 있는 것으로 

나타났다. 리균형은 참여몰입과정에는 여되지 않

는 찰몰입의 독특한 기제 다. 연구 1에서 동일시를 

통한 리조건 4문항은 참여몰입 경험과는 상 이 없

고, 찰몰입 경험에만 련이 있었다. 연구 2에서는 

동일시가 찰수행몰입(9문항)에 향을 미치는 요인

으로 확인되었기 때문에 동일시 과정을 통한 리균형

이 찰몰입에만 작용하는 기제임이 확인되었다. 하지

만 연구 설계의 한계로 인해 리균형과 수행균형의 

직 인 계를 밝힐 수는 없었다. 를 들면, 리균

형만으로도 높은 수 의 몰입을 경험 할 수 있는 것인

지 아니면, 높은 리균형을 통한 높은 수행균형이 높

은 수 의 몰입을 가능하게 하는 것인지는 정확히 알 

수 없었다. 본 연구진의 단은 두 경우 모두 가능할 

것이라 추측하 다. 를 들면, 국가 표 축구 항  

시청시에는 동일시만으로도 다소 높은 수 의 몰입을 

경험 할 수 있을 것이라 추측된다. 국가 표 경기의 

경우, 동일시가 높은 수 에서 형성된다. 동일시가 높

은 경우, 다소 경기 내용이 떨어진다 하더라도 높은 

수 의 몰입을 경험할 수 있다. 축구를 평소에 좋아하

지 않는 경우, 특별한 축구시청 기술, 축구경기 이해도

가 없더라도 한국 국가 표에 한 동일시 과정을 통

해 몰입할 수 있는 경우가 이런 경우라 추측된다. 하

지만 평소에 축구를 좋아하는 경우, 찰기술과 텍스

트난이도(높은 경기내용)의 균형인 수행 균형도 국가 

항  경기 시청에서 몰입을 유도하는 요한 요인이 

된다. 국가 항 이라 할지라도 높은 수 에서의 

리  균형(선수- 상 균형)을 통한 수행  균형(이해

능력-경기수  균형)이 일어나지 않는 경우, 축구경기

가 다소 지루하고 재미없다고 느끼게 되고 몰입 할 수 

없을 수도 있다. 축구에 한 지식이 많은 시청자가 

수  떨어지는 국가 항 을 보게 되면 이러한 경험

을 할 수 있다. 마지막으로 참여몰입과 구분되는 찰

몰입의 특징을 살펴본 결과, 찰몰입은 내  동기화

된 경험이었지만, 행복과는 련이 없는 몰입이었다. 

하지만 행복이라는 것이 인지  향이 많다는 과, 

문화  요인과 주변 사람들이 인지  요인에 향을 

많이 미친다는 을 감안하면, 이는 상 밖의 결과는 

아닌 것으로 단된다. 그리고 찰몰입은 행복의 한 

측면인 정  정서와는 련이 있을 수도 있다고 

단된다. Bernhardt 등(1998)의 연구에 의하면 축구 경

기 리경험도 생리  측면에서 실제 경험과 유사한 

정  효과를 가진다는 것을 밝힌바 있어, 인지 , 문

화  측면이 제거 되면 리  찰몰입도 개인에게 

정  향이 있을 수도 있다고 추정된다. 

  이상의 결과들을 밝힌 본 연구는 기존 몰입연구에서 

다소 간과해왔던 몰입의 주  측면에 을 맞추어 

찰몰입이라는 새로운 개념을 제안함으로써 몰입의 

개념  확장을 했다는 것에 요한 의미를 가진다. 몰

입의 종류에 을 맞추어 진행되어온 기존 몰입연구

들의 성과도 매우 요하지만 지나치게 몰입의 종류에 

을 맞추게 되면, 몰입개념은 더 이상 발  할 수 

없는 개념이 될 수밖에 없는 한계가 있었다. 다른 한

편으로 본 연구의 의의는 산발 으로 수행된 리  

경험형태에서의 몰입연구를 구체 인 수 에서 통합하

고, 일부 기제  특징을 밝힌데 의의가 있다.

  와 같은 연구의의에도 불구하고 본 연구는 방법론

에 있어 탐색  성격을 지니고 있었기 때문에 갖는 한

계가 있었다. 첫째, 리  몰입형태인 찰 몰입을 

TV 스포츠 경기 시청을 심으로 살펴보았기 때문에, 

다른 형태의 텍스트, 를 들면, 화, 드라마, 람 등

과 비교할 수 없어, 모든 리  형태의 몰입에 일반

화 하기는 어렵다고 단된다. 본 연구에서 다른 형태

의 람을 다루지 못한 이유는 Csikszentmihalyi(1975, 

1988, 1991, 1997, 2000)의 몰입개념이 어느 선까지 

용될 수 있는지 가늠하지 못했기 때문이다. 람형태, 

장르에 따라서 다른 역동이 존재할 수 있고, 

Csikszentmihalyi의 몰입개념과는 다른 개념을 도입해

야 할 가능성도 있고, 다른 역동이 존재할 수도 있기 

때문이었다. 따라서 재로서는 가장 간단한 형태의 

찰몰입을 개념화하는 것이 좋다고 단하 다. 그러

나 본 연구에서 드러난 동일시를 통한 리균형, 찰

기술에 따른 수행균형 등의 개념은 다른 형태의 찰, 

시청행 에 얼마간 용할 수 있을 것으로 단되기 

때문에 추후 이러한 연구가 진행될 수 있을 것이라 

단된다. 둘째, 본 연구는 실험 조작을 통한 연구가 아
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니었기 때문에 본 연구에서 제기한 두 가지 균형이 

찰몰입의 인과  기제라고 단할 수 없었다. 일부 연

구(Keller & Bless, 2008)를 제외한 몰입연구가 실험실

에서 진행되지 않았기 때문에 몰입의 개념 자체가 다

소 모호한 것이 사실이다. 과제의 난이도 한 상당히 

모호한 개념으로 직 인 이해만 가능하다. 따라서 

추후 연구에서 과제의 난이도, 기술, 균형과 같은 개념

들을 실험실에서 조작하여 연구한다면 보다 이해가 용

이한 연구 성과들을 얻을 수 있을 것이라 단된다. 

마지막으로 본 연구에서 제안된 리균형과 수행균형

의 계를 명확하게 규명하지 못한 한계가 있었다. 본 

연구의 결과, 리균형과 수행균형 모두가 찰몰입에 

향을 미치는 것을 확인하 지만, 두 균형이 수평  

계인지 수직  계인지 정확하게 단하기 힘들었

다. 이론 으로 리균형이 수행균형의 과제 역의 난

이도를 조 하는 역이라고 추측할 수 있다. 를 들

면, 텍스트 안의 두  간의 높은 수 의 균형이 경기 

수 을 높이는 역할을 하고, 높은 경기수 이 시청자

의 높은 찰 수 과 균형을 이룰 때, 찰몰입이 가

장 잘 일어날 것이라 추측 가능하다. 하지만 본 연구

에서는 이러한 을 구체 으로 악하지 못했기 때문

에 추후에 이 두 균형의 계 규명에 련된 연구가 

필요할 것으로 보인다. 
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Is It Possible to Flow through Watching?:
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The purpose of this research is to conceptualize and inquire the nature and the mechanism underlying the 

observational flow. To find out the basic characteristics of observational flow, several dimensions including 

experience factors, motivational factors, and mechanical factors were compared with that of participational flow. In 

study 1, 76% of participants have reported that they do experience observational flow. The intensity of the flow 

was relatively weaker compared to when the participant actually participated in the activity. The condition 

required for observational flow is when the participant’s favorite team is having a close game (92.5%). Study 2 

was conducted to confirm the result of experiment 1 and to find the mechanisms and characteristics of 

observational flow by close comparison with participational flow. Like study 1, the intensity of observational flow 

was weaker than that of participational flow. 9 characteristics of observational flow were individually compared 

with that of participational flow. Sense of control, confidence, and ability was found to be higher in observational 

flow than participational flow. Loss of ego, distortion of time, concentration, flow, free from self problem, and 

presence of clear goal was higher in participational flow. Conditions to facilitate observational flow were found to 

be a balance between difficulty level of the content and participant’s ability for understanding the content, and 

identification with the actual players. Lastly, the relationship among happiness, internal motivation, and 

observational flow was studied. Internal motivation had positive correlation with observational flow, but not with 

happiness. The possibilities and limitations of observational flow are discussed. 

Keywords: observational flow, participational flow, flow, identification, performing balance, vicarious balance, 

Internal motivation, happiness 


