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주제 이전 학년 탐구활동을 토대로 더 깊이 탐구하고 싶은 분야

내용

1. 이전 학년 탐구활동

1학년 때, 코로나19로 인한 팬데믹 상황이 스포츠 시장에 끼친 영향에 대해 
탐구하였습니다. 팬데믹 상황 속에서 많은 인원이 모이는 스포츠 경기 관람은 
제제의 대상이었고 그로 인해 스포츠 시장이 위축되었습니다. 미국 프로농구
(NBA)만 보더라도, 시즌이 중단되면서 258경기를 할 수 없게 됐고, 이 때문
에 10억∼17억 달러(1조1천억∼1조9천억 원) 규모의 입장료 수입 손실, 약 7
억 달러(8조 원) 규모의 방송중계권 수입 손실이 발생했습니다. 뿐만 아니라 
국내 스포츠 시장도 큰 타격을 입었습니다. 사업체 별 평균 매출액은 팬데믹 
상황 이전인 전년 동기 대비 스포츠시설업이 61.4% 감소, 스포츠용품업이 
51.0% 감소, 스포츠서비스업이 84.4% 감소했습니다.

2. 이전 학년 탐구활동을 통해 더 깊이 탐구해보고 싶은 주제

스포츠 시장이 침체된 만큼 다른 시장은 오히려 호황기를 맞이할 수도 있습
니다. 과연 다른 시장 중 어떤 시장이 호황기를 맞이하는지 탐구해보며, 동일
한 현상에도 언제나 같은 결과가 나오지는 않는다는 것을 확인해보고 싶었습
니다.

3. 탐구 내용

대표적으로 e스포츠가 호황기를 맞이하였습니다. e스포츠는 혼자 즐길 수도 
있고 다수가 경쟁할 수도 있으며, 실제 게임하는 대신 다른 사람이 게임하는 
것을 관전하는 과정에서도 재미를 느낄 수 있습니다. 코로나19로 인해 스포
츠 시장은 침체된 방면, e스포츠 시장은 오히려 성장하였습니다. 온라인을 통
해 대면할 수 있는 특성은, 트위치나 유튜브와 같은 스트리밍 사이트를 흥행
하게 하였습니다. 미디어 시청 시간이 늘어나면서 e스포츠 이용자 수도 증가
하고 관련 수입이 늘어나고 있습니다. 즉, e스포츠 시장은 코로나19 사태에서 
온라인 스트리밍을 비롯해 e스포츠 배급, 유통 등에서 새로운 성장 동력을 
얻어 이용자 수가 증가하고 관련 수입이 늘어나는 등 긍정적인 결과를 가져
왔습니다.



2020년 1분기 Twitch를 통해 약 31.1억 시간이 방송되었으며 YouTube 게이
밍 라이브에서는 약 10.7억 시간, Facebook 게이밍은 약 5.5억 시간, Mixer
는 약 8천 1백만 시간 정도가 시청된 것으로 나타났습니다. 월별 변화를 살
펴보면 변화의 양상이 더욱 확연하게 드러나는 것을 확인할 수 있었습다. 
2020년 3월 Twitch의 시청 시간이 약 12억 시간으로 나타났는데, 이는 2월 
약 9.7억 시간보다 큰 폭으로 상승한 수치이다.

그에 따라 일본을 살펴본다면 e스포츠 시장의 성장에 맞게 변화와 응용을 하
고 있습니다. e스포츠 전용시설이나 카페 등이 많이 출현한 점에서 다양한 
해결책을 확인할 수 있습니다. e스포츠 전용 카페는 우리나라의 PC방이나 콘
솔방과 유사하지만, 고성능 설비를 통해 고객의 마음을 잡습니다. 또는 e스포
츠를 관람할 수 있는 카페도 존재합니다.

이처럼 코로나19로 인해 스포츠 시장을 즐기지 못하는 사람들은 시대에 적응
하여 다른 시장으로 옮겨갔습니다. 그 중 e스포츠 시장이 매우 커졌고, 코로
나19가 종료된 이후에도 생존할 수 있을지 지켜봐야할 것 같습니다.

4. 탐구활동 후 배우고 성장한 점

모든 상황에는 좋은 면만 있을 수도 없고, 나쁜 면만 있을 수도 없습니다. 코
로나19 상황으로 경기도 침체되고 스포츠 시장도 침체되었지만, 다른 시장에
서는 오히려 이 상황을 기회로 받아드리고 있습니다. 따라서 언제나 열린 마
인드를 가지고 위기를 기회로 만드려는 생각을 가지고 상황을 분석해 해결해
나가려고 노력해야겠습니다.

자료 1. 스포츠에 막대한 피해 초래한 팬데믹…비대면 스포츠시장 성장의 계기 되기도

2020년 전 세계로 확산된 코로나19 팬데믹은 세계경제에 심각한 충격을 줬으며, 스포츠산



업도 예외가 아니었다. 사회적 거리두기와 지역봉쇄에 따라 스포츠 활동이 위축됐고, 이는 
관련 소비지출 감소와 스포츠산업의 매출 감소로 이어졌다. 프로스포츠는 리그의 중단 또
는 축소운영 및 무관중 경기로 인해 구단과 협회의 매출이 급감했다.
EU집행위원회는 코로나19로 인한 EU 회원국들의 스포츠산업 피해를 분석했다. 지난해 발
표한 보고서(「Mapping study on measuring the economic impact of COVID-19 on 
the sport sector in the EU」)에 따르면 코로나19가 발생하지 않았을 경우 지난해 GDP 
기준 EU 회원국 전체 스포츠산업 규모는 490조6천억 원, 종사자 수는 646만 명으로 예측
됐으며, 코로나19 발생으로 인해 GDP는 76조9천억 원(15.7%) 감소하고 종사자 수는 110
만 명(17.0%) 줄어든 것으로 분석됐다.
프로스포츠시장 규모가 큰 미국은 사회적 거리두기와 지역봉쇄에 따른 프로리그 중단 및 
축소운영으로 큰 피해를 입었다. 미국 프로농구(NBA)의 경우 시즌이 중단되면서 258경기
를 할 수 없게 됐고, 이 때문에 10억∼17억 달러(1조1천억∼1조9천억 원) 규모의 입장료 
수입 손실, 약 7억 달러(8조 원) 규모의 방송중계권 수입 손실이 발생했다.
도쿄 올림픽·패럴림픽은 코로나19 팬데믹으로 대회가 1년 연기됐으며, 그마저도 일본 내 
코로나19 확산과 방역대응 부족으로 대회 취소 논란 속에서 무관중으로 개최됐다. 일본은 
그로 인해 입장료 수입 손실 등 막대한 경제적 손실을 입게 됐다. 

고강도 사회적 거리두기 영향, 실내 체육시설 업종 매출액 급감
국내 스포츠산업도 코로나19 팬데믹으로 막대한 피해를 입었다. 정부의 사회적 거리두기 
시행과 국민들의 적극적인 동참으로 스포츠 활동이 줄었고, 이에 따른 스포츠 소비지출 감
소는 스포츠산업의 매출 감소로 이어졌다. 특히 정부가 코로나19의 추가적인 확산을 막기 
위해 2020년 3월 고강도 사회적 거리두기 조치를 시행하면서 체력단련장, 체육도장, 무도
장 등 실내 체육시설 업종에서 막대한 피해가 발생했다. 운영이 중단됐고 이는 장기적인 
휴업으로 인한 매출·고용 감소로 이어졌다.
2020년 3월 기준 스포츠산업 업종별 사업체 평균 매출액은 코로나19 발생 이전인 전년 
동기 대비 스포츠시설업이 61.4% 감소, 스포츠용품업이 51.0% 감소, 스포츠서비스업이 
84.4% 감소했다. 고강도 사회적 거리두기의 영향을 받은 업종의 전년 동기 대비 매출액은 
체력단련시설업이 81.0% 감소, 스포츠무도장업이 73.4% 감소, 스포츠교육기관이 90.2% 
감소를 기록했다.
고강도 사회적 거리두기로 인한 스포츠기업의 운영 중단은 곧 휴업을 의미하고 이는 매출
액 감소와 그에 따른 고용 감소로 이어졌다. 휴업이 장기화된 경우 한계기업들 중심으로 
폐업이 증가했다. 스포츠산업의 월평균 폐업률은 코로나19 발생 이전(2019년 2월∼2020년 
1월)에는 0.27%였으나, 코로나19 발생 이후(2020년 2∼9월)에는 0.49%로 1.8배 늘었다. 
스포츠시설업(0.50%)과 스포츠서비스업(0.52%)은 특히 폐업률이 높았다.
엘리트스포츠 분야에서는 프로스포츠 리그와 각종 대회가 코로나19 발생으로 연기 또는 
취소됐다. 프로스포츠의 경우 배구·농구·축구 프로리그는 무관중으로 경기를 진행한 후 리
그를 중단했으며, 프로야구는 리그 개막을 연기했고 이후 무관중 경기를 치르거나 경기 수
를 축소해 운영했다. 엘리트스포츠 대회의 경우 소년체전, 전국장애학생체육대회 및 실업
리그, 종목별 전국 및 지역 대회들이 취소되거나 연기됐다. 정부가 감염확산 방지를 위해 
대규모 행사 등의 연기 또는 축소를 권고함에 따라 각종 대회가 취소되거나 연기되면서 



이벤트 대행사, 경기중계업, 광고업 등 관련 산업에서도 피해가 발생했다.
이처럼 코로나19는 스포츠산업에 막대한 피해를 초래했으나, 4차 산업혁명 기술을 중심으
로 비대면 스포츠시장이 급성장하는 긍정적인 효과도 있었다. 코로나19 팬데믹은 기존의 
오프라인·대면 중심 스포츠 활동의 온라인·비대면 방식으로의 전환을 가속화하고 있으며, 
특히 프로스포츠를 비롯한 관람스포츠시장 규모가 큰 미국의 경우 리그 중단 및 축소로 
인한 재무적 손실을 만회하기 위해 비대면 방식의 관람 및 경기 관련 콘텐츠서비스를 강
화하고 있다. NBA는 무관중 경기를 치렀지만 경기장 주변에 대형 LED 디스플레이를 활용
한 가상현실 관중석을 운영해 매 경기마다 300명의 팬이 응원에 참여할 수 있게 했다.

온라인 플랫폼 활용한 새로운 스포츠서비스시장 성장 촉진
관람스포츠뿐만 아니라 참여스포츠 관련 비대면시장도 급속하게 성장하고 있다. 팬데믹은 
스포츠 활동 참여자들 간의 물리적 접촉 최소화로 안전을 확보하기 위해 온라인 플랫폼을 
활용하는 새로운 서비스시장의 성장을 촉진하는 계기가 되고 있다. 미국의 대표적인 실내
용 자전거 및 러닝머신 제조기업인 펠로톤(Peloton)은 온라인 자전거 및 피트니스 서비스
를 개발해 멤버십 서비스를 제공하고 있다. 2017년 2,476억 원이었던 펠로톤의 매출액은 
2020년 2조687억 원으로 비약적으로 성장했다.
국내에서도 코로나19 팬데믹 이후 대면 중심의 실내스포츠 소비가 감소한 반면 골프나 자
전거와 같이 대면 접촉이 상대적으로 적은 실외스포츠 종목 소비가 급성장했다.
코로나19 팬데믹은 스포츠 활동을 제약한 결과 관련 산업의 매출액 및 고용 감소 등 심각
한 피해를 초래했으나, 반면에 디지털 기술 투자로 인한 비대면 스포츠서비스시장의 성장
을 촉진했다. 각국 정부의 적극적인 디지털 전환 정책 추진과 코로나19 팬데믹으로 인해 
향후 비대면 스포츠서비스시장의 성장이 더욱 가속화될 것으로 예상된다. 

출처:
https://eiec.kdi.re.kr/publish/naraView.do?fcode=00002000040000100009&cidx=13465&
sel_year=2021&sel_month=10&pp=20&pg=1

자료 2. 코로나19 국면에서 e스포츠 동향 및 시사점

해당 자료는 메일에 첨부하였습니다.
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