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본 연구는 조현형 성격 성향을 가진 대학생의 사회적 의사결정 양상을 알아보고자 하였다.

조현형 성격 질문지 점수에 근거하여 조현형 성격 성향군(n = 30)과 정상통제군(n = 30)을

선정하였고, 공평성 수준과 정서적 단서가 사회적 의사결정에 미치는 영향을 확인하기 위해

수정된 최후통첩 게임을 사용하였다. 분석 결과, 조현형 성격 성향군이 정상통제군에 비해

중간 및 불공평한 제안을 유의하게 더 많이 수락하고, 제안자 역할에서는 더 높은 금액을 제

시하였다. 특히 정상통제군에서는 중간 수준의 공평성 조건에서 긍정 표정 제안자의 제안에

대해 수락률이 유의하게 증가한 한편, 조현형 성격 성향군에서는 제안자의 표정에 따른 수락

률 차이가 관찰되지 않았다. 또한, 조현형 성격 성향군에서 불공평한 제안 수락률은 사회적

기능 총점과 유의한 부적 상관을 보였다. 본 연구의 결과는 조현형 성격 성향군이 사회적 의

사결정 상황에서 공평성이나 정서적 단서를 활용하는 방식에서 차이를 보이며, 나아가 이러

한 행동 특성과 사회적 기능 간의 연관성을 이해하는 데 중요한 시사점을 제공한다.
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의사결정에 관한 전통적인 경제이론은 인간

이 자신의 효용을 극대화하는 합리적 존재이

며, 의사결정 과정에서 타인의 입장이나 사

회적 맥락보다는 개인의 경제적 이익을 우선

적으로 고려한다고 가정해 왔다(Slater et al.,

2025). 이러한 관점에 따라 의사결정에 관한

연구는 주로 소비자 선택이나 위험 선호와

같이 선택의 결과가 개인에게만 귀속되는 비

사회적 맥락에 초점을 두어 왔다(Gigerenzer &

Selten, 2002; Tversky & Kahneman, 1981). 그러

나 이후 다수의 행동 실험 연구들은 실제 인

간의 의사결정이 단순한 이익 극대화 모델로

는 충분히 설명되지 않으며, 공평성, 상호성,

사회적 규범과 같은 사회적 요인이 의사결정

에 중요한 영향을 미친다는 점을 보여주었다

(Fehr & Gächter, 2000; Güth et al., 1982; Roth

et al., 1991). 이에 따라 여러 개인이 상호작

용하는 사회적 상황에서의 의사결정, 즉 사회

적 의사결정(social decision-making)에 대한 관

심이 크게 증가하고 있다(Cheng et al., 2017;

Loewenstein et al., 2008; Sanfey, 2007; Slater et

al., 2025; Speitel et al., 2019).

사회적 의사결정은 타인의 행동이나 의도를

고려하여 자신의 선택을 조정하는 과정을 포

함하며, 이는 대인관계 형성, 협력 유지, 사회

적 규범 준수 등 일상생활 전반의 사회적 기

능과 밀접하게 관련된다(Lee, 2008). 특히 사

회적 의사결정 상황에서는 단순한 금전적

이득뿐 아니라 공정성 판단, 사회적 규범 집

행, 정서적 단서의 활용 등이 복합적으로 작

용한다. 이러한 과정을 실험적으로 측정하기

위해 게임이론(game theory; von Neumann &

Morgenstern, 1944)에 기반한 다양한 과제들이

사용되고 있으며, 대표적으로 신뢰 게임(trust

game; Berg et al., 1995), 죄수의 딜레마(prisoner’s

dilemma; Poundstone, 1992)와 최후통첩 게임(the

ultimatum game [UG]; Güth et al., 1982) 등이

있다.

이 중 최후통첩 게임은 불공평성의 회피 및

공평성 추구 정도를 반영하는 과제로, 사회적

의사결정 연구에서 핵심적인 도구로 활용되어

왔다(Giorgetta et al., 2021; Glimcher & Fehr,

2013; Sanfey, 2007). 최후통첩 게임은 두 사람

이 일정 금액을 나누어 가지는 방식으로 진행

된다. 제안자가 일정 금액의 분배안을 제시하

면, 응답자는 이를 수락하거나 거절한다. 제안

이 수락되면 양측은 제시된 금액을 분배받지

만, 거절 시 양측 모두 아무런 보상을 받지

못한다. 제안자와 응답자가 모두 경제적으로

합리적이라는 전제하에서 제안자는 최소 금액

을 제시하고, 응답자는 무조건 제안을 수락하

는 것이 이득을 극대화하는 전략이다. 그러나

실제로는 다수의 연구에서 제안자는 지급된

금액의 30–50% 수준에 해당하는 비교적 공

평한(fair) 금액을 제시하고, 응답자는 30% 이

하의 불공평한 제안을 거절하는 경향이 일관

되게 관찰되었다(Camerer, 2011; Gabay et al.,

2014; Güth et al., 1982). 이는 사회적 의사결정

이 금전적 이득을 넘어 공평성에 대한 인식과

사회적 규범적 판단을 포함하고 있음을 시사

한다.

사회적 의사결정을 측정하는 과제는 일회성

게임(one-shot game)과 반복 게임(repeated game)

으로 구분된다. 만일 동일한 상대와 게임을

반복하게 될 경우, 다음 차례에서 상대방이

자신에게 보복할 가능성을 고려하게 된다. 이

로 인해 개인은 먼저 이타적인 행동을 선택하

거나, 상대방이 사회적 규범에 어긋나는 전략

을 취할 경우 그러한 행위에 대해 보복함으로

써 협조를 유인한다. 이처럼 반복적인 거래가
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이루어지는 상황에서는 협조적인 행동이 장기

적으로 이득이기 때문에 이타적인 전략이 선

택된다(Axelrod, 1980; Pollock & Dugatkin, 1992;

Trivers, 1971). 그러나 사람들은 반복으로 인한

보복이 불가능한 상황에서도 자주 이타적인

행동을 선택하며, 이러한 행동 기제를 명확히

규명하기 위해 일회성 게임 구조를 사용하곤

한다(Capraro et al., 2014).

다수의 선행 연구에서 조현병 환자군이 이

러한 사회적 의사결정 과제에서 정상통제군과

구별되는 행동 양상을 보이는 것이 일관되게

보고되어 왔다(Agay et al., 2008; Billeke et al.,

2015; Csukly et al., 2011; de la Asuncion et al.,

2015; Horat et al., 2018; Yang et al., 2017). 예

를 들어, Ellett 등(2023)은 죄수의 딜레마 게임

에서 조현병 환자군이 정상통제군에 비해 협

력(cooperation)보다는 경쟁(competition) 행동의

빈도가 유의하게 더 높았음을 확인하였다. 또

한 최후통첩 게임을 사용한 연구에서는 조현

병 환자가 정상인에 비해 과도하게 높은 금액

(hyperfair)을 제안하거나 불공평한 제안에 대한

수락률이 높은 것으로 나타났다(Billeke et al.,

2015; Horat et al., 2018). 이러한 결과들은 조

현병 환자군이 사회적 의사결정 상황에서 공

평성이나 대인관계 맥락을 고려하는 방식이

정상통제군과 다를 수 있음을 보여준다.

이러한 행동 양상이 조현병이라는 임상적

진단에만 국한된 특성인지 혹은 조현병과 연

관된 성격 특성이 연속적으로 반영된 결과인

지는 추가적인 검토가 필요하다. 이와 관련

하여 일부 선행 연구들은 조현형 성격 성향

을 지닌 집단에서도 사회적 의사결정 행동의

차이가 관찰될 수 있음을 보고하였다. van’t

Wout과 Sanfey(2011)는 조현형 성격 질문지

(Schizotypal Personality Questionnaire [SPQ]) 점수

가 높을수록 최후통첩 게임에서 더 큰 금액을

제안하는 경향이 나타났으며, 제안 금액과 양

성 조현형 성향 간 유의한 정적 상관이 있음

을 보고하였다. 이러한 결과는 사회적 의사결

정 과제에서 관찰되는 행동 양상이 임상적 진

단 여부에 따라 단절적으로 구분되기보다는

조현병 환자군과 조현형 성격 성향군에서 공

통적으로 나타나는 행동 패턴을 반영할 가능

성을 시사한다.

조현형 성격장애는 이상하거나 기이한 사고

와 행동, 친밀한 대인관계의 부족, 그리고 타

인에 대한 지속적인 불신과 의심 경향을 특징

으로 한다(American Psychiatric Association [APA],

2013). 이들은 사회적 상황에서 불편감을 경험

하며, 타인의 동기나 행동을 잘못 해석하거나

일상적인 사건에 과도한 개인적 의미를 부여

하는 경향을 보이기도 한다. 또한 정서 표현

이 제한적이거나 상황에 부적절하게 나타나는

경우가 많아 사회적 단서의 해석과 상호작용

과정 전반에 어려움을 경험하는 것으로 보고

된다. 이러한 특성들은 사회적 상황에서 타인

의 행동이나 의도를 판단할 때 정서적 단서를

활용하는 방식에도 영향을 미칠 가능성을 제

기한다.

최근 연구들은 조현형 성격 특성이 임상적

진단 범주에 국한되지 않고 정상 성격 특성과

연속적인 차원상에 분포하는 심리적 특성임을

제안하고 있다(Cicero et al., 2019). 즉, 조현형

성격 특성은 일반 인구에서도 다양한 정도로

나타날 수 있으며, 그 강도와 조합에 따라 사

회적 행동과 대인관계 양상에서 개인차가 나

타날 수 있다. 이러한 관점에서 조현형 성격

성향을 가진 아임상 집단은 임상적 수준의 정

신병적 증상을 보이지 않더라도 사회적 상황

에서 타인에 대한 불신이나 불안, 정서적 반
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응의 제한과 같은 특성을 부분적으로 경험할

수 있으며(Grant et al., 2018), 이는 사회적 의

사결정 양상의 개인차를 설명하는 데 의미 있

는 특성으로 작용할 수 있다.

한편, 사회적 의사결정은 제시된 금액의 공

평성뿐 아니라 상대방에 대한 사회적 정보에

의해서도 영향을 받을 수 있다. 선행 연구에

따르면 상대방의 얼굴 표정과 같은 정서적 단

서가 협력적 행동을 촉진하거나 공평성 판단

에 영향을 미치며, 특히 제안자의 긍정적 정

서 표현은 신뢰와 협력을 유도하여 수락률을

증가시키는 경향이 보고되어 왔다(Reed et al.,

2012). 최후통첩 게임을 사용한 연구에서도 정

상통제군은 제안자의 긍정적 표정이 제시되었

을 때 부정적 표정에 비해 더 높은 수락률을

보이는 경향이 관찰되었으나, 조현병 환자군

에서는 이러한 차이가 일관되게 나타나지

않았다(추지윤 & 김양태, 2014; Csukly et al.,

2011).

그러나 조현형 성격 성향을 지닌 아임상 집

단을 대상으로 공평성 수준과 정서적 단서를

동시에 고려하여 사회적 의사결정 행동을 체

계적으로 탐색한 연구는 부족한 실정이다. 또

한 이러한 행동 특성이 일상생활에서의 사회

적 기능과 어떻게 연결되는지를 함께 검토한

연구 역시 제한적이다. 이에 본 연구는 조현

형 성격 성향을 가진 대학생을 대상으로 최후

통첩 게임을 활용하여 사회적 의사결정 행동

의 특성을 탐색하고자 하였다. 구체적으로 본

연구는 공평성 수준에 따른 제안 수락 및 제

안 행동에서 집단 간 차이를 확인하고, 제안

자의 정서적 단서에 따라 의사결정 양상이 집

단별로 어떻게 다르게 나타나는지를 검토하며,

이러한 사회적 의사결정 행동이 일상생활에서

의 사회적 기능과 어떠한 관련성을 가지는지

를 살펴보고자 하였다.

본 연구의 가설은 다음과 같다. 첫째, 조현

형 성격 성향군이 정상통제군보다 최후통첩

게임 과제에서 불공평한 제안의 수락률이 더

높을 것이다. 또한, 조현형 성격 성향군이 정

상통제군보다 최후통첩 게임 과제에서 더 큰

금액을 제시할 것이다. 둘째, 정상통제군은 중

립과 부정 자극에 비해 긍정 자극에서 더 높

은 수락률을 보이는 한편, 조현형 성격 성향

군에서는 이러한 차이가 나타나지 않을 것이

다. 셋째, 조현형 성격 성향군에서 최후통첩

게임의 수락률과 사회적 기능 수준이 서로 부

적 상관을 보일 것이다.

방 법

연구참여자

서울 소재 4년제 대학교에 재학 중인 대학

생을 대상으로 실험을 진행하였다. 연구참여

자 모집을 위해 대학생 전용 온라인 커뮤니티

에 모집 공고문을 게시하였으며, 자발적으로

연구 참여를 희망하는 경우 게시글에 명시된

연구 전용 온라인 설문 접속 링크에 접속하

여 조현형 성격 설문지(Schizotypal Personality

Questionnaire [SPQ], Raine, 1991)를 작성하도록

하였다. 선행 연구에서 제안된 절단점(cut-off)

기준에 따라 SPQ 총점 36점 이상인 경우를 조

현형 성격 성향군으로, 14점 이상 23점 이하

인 경우를 정상통제군으로 선정하였다(전춘수,

김명선, 2010; Kim et al., 2011).

한편, G*power 3.1. 프로그램을 통해 유의

수준(α) .05, 검정력(1 - β) .95, 효과 크기 .25

(중간)를 고려하여 혼합설계 분산분석을 위한
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적정 표집크기를 산출하였을 때 총 54명의 표

본이 필요한 것으로 나타났다. 단, 연구 과정

에서 발생할 수 있는 탈락률을 고려하여 각

집단 별 30명, 즉 총 60명으로 구성하여 연구

를 수행하였다.

모집 기간 동안 총 957명이 설문에 응하였

다. SPQ 절단점 기준에 따라 참여자를 분류한

결과, 조현형 성격 성향군 97명과 정상통제군

287명이 선정 기준에 해당하였고, 이들 중 연

구 참여 의사를 밝힌 지원자들(조현형 성격

성향군: 78명, 정상통제군: 269명)을 무선 선

별하였다. 다만, 사회적 의사결정 관련 뇌 기

능의 편재화(lateralization) 영향을 배제하기 위

해 양손잡이와 왼손잡이 참여자(조현형 성격

성향군: 4명, 정상통제군: 2명)를 제외하였다

(Hecht, 2014; Knoch et al., 2006; van’t Wout et

al., 2005). 또한, 실험 과제에 대한 이해나 반

응에 영향을 줄 수 있는 요소를 제한하기 위

해 게임이론(game theory)에 대한 사전 지식을

보유한 참여자(조현형 성격 성향군: 2명, 정상

통제군: 1명)를 연구 대상에서 제외하여, 조현

형 성격 성향군 36명, 정상통제군 32명이 실

험에 참여하였다. 이후 모든 연구참여자에게

구조화된 임상 면담(Structured Clinical Interview

for DSM-Ⅳ-Non Patient [SCID-NP]; First et al.,

1996)을 실시한 뒤, 정신 장애, 신경과 질환,

약물 및 알코올 중독의 병력이 있는 경우(조

현형 성격 성향군: 6명, 정상통제군: 2명)는 분

석에서 제외하였다. 이에 따라 최종적으로 60

명(조현형 성격 성향군 30명, 정상통제군 30

명)의 자료가 분석되었다. 분석에 포함된 연구

참여자 중 남성은 29명(조현형 성격 성향군:

14명, 정상통제군: 15명), 여성은 31명(조현형

성격 성향군: 16명, 정상통제군: 15명)이었고,

연령 범위는 18–25세였다(M = 20.50, SD =

2.23).

모든 연구참여자는 연구 목적과 절차에 대

해 충분히 설명을 듣고 서면 동의서를 제출하

였으며, 실험이 종료된 후에 소정의 참가비를

지급받았다. 본 연구는 성신여자대학교 기관

생명윤리위원회(Institutional Review Board [IRB])

의 승인을 받고 진행되었다(승인번호: SSWUIRB-

2020-036).

측정도구

조현형 성격 질문지(Schizotypal Personality

Questionnaire [SPQ])

SPQ는 조현형 성격장애를 선별하고 평가하

기 위해 Raine(1991)이 개발한 자기보고식 검사

이다. 총 74개의 문항으로 구성되어 있으며,

각 문항에 대해 예(1점) 또는 아니오(0점)로 응

답한다. 본 연구에서는 문희옥 등(1997)이 번

안한 한국어판을 사용하였으며, 내적 일치도

는 .91로 나타났다.

DSM-Ⅳ 축Ⅰ 장애를 위한 구조화된 임상

면담(Structured Clinical Interview for

DSM-Ⅳ-Non Patient [SCID-NP])

SCID-NP는 DSM-Ⅳ 진단 기준에 근거하여

축Ⅰ 장애를 평가하고 진단하기 위해 개발된

반구조화된 면담 도구이다(First et al., 1996).

검사자는 증상 유무를 질문하며, 수검자의 응

답에 따라 진단 결정 분기도(decision making

tree)를 거쳐 다음 장애군의 문항으로 진행한

다. 각 문항은 1(없음 혹은 해당 안 됨), 2(역

치 미만), 3(역치 또는 해당됨)으로 기록한다.

본 연구에서는 한오수 등(2000)이 번안한 한국

어판을 사용하였다.
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자가 평가 우울척도(Self-Rating Depression

Scale [SDS])

SDS는 우울의 심리적/생리적 증상 심각도를

평가하는 자기보고식 척도이다(Zung et al.,

1965). 총 20문항으로 구성되어 있으며, 각 문

항은 1점(거의 그렇지 않다)부터 4점(매우 그

렇다)까지 리커트식 4점 척도로 평정된다. 이

중 10문항은 역채점되며, 총점이 높을수록 우

울 수준이 높음을 의미한다. 본 연구에서는

이영호와 송종용(1991)이 번안한 한국어판을

사용하였다.

상태-특성 불안 척도(Spielberger’s State-Trait

Anxiety Inventory [STAI])

STAI는 상태-특성 불안을 평가하기 위해 고

안된 자기보고식 척도이다(Spielberger et al.,

1970). 상태 불안을 측정하는 20문항과 특성

불안을 측정하는 20문항으로 구성되어 있으며,

각 문항은 1점(거의 그렇지 않다)부터 4점(매

우 그렇다)까지 리커트식 4점 척도로 평정된

다. 총점이 높을수록 불안 수준이 높음을 나

타낸다. 본 연구에서는 신동균(1978)이 번안한

한국어판을 사용하였다.

한국판 웩슬러 성인용 지능검사 4판

(Korean-Wechsler Adult Intelligence Scale-Ⅳ

[K-WAIS-Ⅳ]) 단축형

지적 능력을 평가하기 위해 한국판 웩슬러

성인용 지능검사 4판(Korean-Wechsler Adult

Intelligence Scale-IV [K-WAIS-IV]; 황순택 등,

2012)의 단축형(4개 소검사형: 상식, 행렬추

론, 산수, 기호쓰기)을 사용하였다. 최아영 등

(2014)은 이 4개의 소검사로 추정한 지능지수

가 전체 지능지수(Full Scale IQ [FSIQ])와 높은

정적 상관관계를 보인다는 결과를 보고하였으

며, 본 연구에서도 동일한 단축형을 사용하였

다. 추정 지능지수는 선행 연구에서 제시한

회귀 공식{39.021 + (1.569 × 상식) + (1.477

× 행렬추론) + (1.536 × 산수) + (1.495 × 기

호쓰기)}을 통해 산출하였다.

한국판 사회적응 자기평가 척도(Korean

version Social Adaptation Self-Evaluation Scale

[KvSASS])

KvSASS는 Bosc 등(1997)이 사회적 동기 및

행동을 평가하기 위해 개발한 SASS를 양종철

등(2003)이 번안한 자기보고식 척도이다. 총

21개 문항으로 구성되어 있으나 1번 문항(직

업 유무)은 총점 산출에서 제외되어 20문항이

채점에 활용된다. 각 문항은 0점에서 3점까지

평정되며, 총점 범위는 0–60점으로 점수가

높을수록 사회적응 및 기능 수준이 높음을 의

미한다. 요인분석 결과, 사회적 활동, 자기가

치 추구 활동, 일과 관련된 활동의 세 하위

요인이 보고되었으며, 내적 일치도는 .85로 나

타났다. 본 연구는 대학생을 대상으로 하였기

때문에 원척도의 ‘일과 관련된 활동’에 해당하

는 2번, 3번, 13번, 20번 문항을 대학생활 관련

활동으로 수정하여 사용하였다. 예를 들어, 2

번 문항(‘당신은 직업에 얼마나 흥미를 느끼십

니까?’)은 ‘당신은 대학생활에 얼마나 흥미를

느끼십니까?’로 변경하였다.

실험 자극

최후통첩 게임

사회적 의사결정 능력을 측정하기 위해 최

후통첩 게임(the ultimatum game [UG]; Güth et

al., 1982)을 기반으로 한 전산화된 일회성 UG

를 사용하였다. 과제는 MATLAB 2020a 및
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Psychophysics Toolbox(Brainard, 1997)를 통해 제

작되었으며, MATLAB 2020a로 연구참여자의

반응을 기록하였다. UG는 제안자(proposer)와

응답자(responder) 두 명으로 구성되어 일정 금

액을 나누어 가지는 게임이다. 제안자가 금액

분배안을 제시하면 응답자가 이를 수락하거나

거절하며, 수락 시 양측은 제안된 금액을 나

누어 가지게 되지만 거절 시에는 모두 보상을

얻지 못한다. 본 연구에서는 동일한 상대와

반복적으로 게임할 경우 나타날 수 있는 보복

가능성 및 이에 따른 이타적 행동 문제를 배

제하고자 모든 시행을 익명성과 일회성 조건

으로 구성하였다. 참여자들은 온라인에 접속

해 있는 다른 참여자들과 게임을 진행할 것이

며, 서로 간의 익명성이 보장된다는 안내를

받았다. 그러나 실제로는 컴퓨터로 프로그램

된 가상의 상대와 게임을 수행하였고, 이에

대한 사실은 실험 종료 후 사후 설명을 통해

고지하였다.

본 실험에 앞서 모든 참여자에게 게임 방법

을 충분히 설명하였으며, 게임 구조와 규칙

이해 여부를 확인하기 위해 두 차례의 연습

(제안자 1회, 응답자 1회)을 시행하였다. 또한

참여자들은 실험 시작 전 자신을 가장 잘 표

현하는 이모티콘(긍정, 중립, 부정)을 하나 선

택하고, 자신의 이름 약자를 알파벳 대문자

로 기재하였다. 본 연구에서는 제안자의 나

이(Bailey et al., 2013), 성별(Eckel & Grossman,

2001), 신체적 매력도(Solnick & Schweitzer, 1999)

등이 응답자의 의사결정에 영향을 미칠 수 있

다는 선행 연구 결과를 고려하여 실제 얼굴

대신 이모티콘 표정(긍정, 중립, 부정)을 실험

자극으로 사용하였다. 모든 시행에서 상대방

의 제안과 함께 이름 약자, 이모티콘 표정이

제시되었으며, 이를 통해 참여자가 실제로 여

러 명의 다른 참여자들과 상호작용한다는 인

식을 강화하였다.

한편, 본 연구는 공평성 수준과 제안자의

정서 단서에 따른 응답자 역할의 수락 행동을

일회성 게임(one-shot game) 기반으로 분석하도

록 설계되었다. 이에 따라 전산화된 최후통첩

게임을 사용한 선행 연구에서 일반적으로 사

용되는 범위에 해당하는 시행 수(72회)를 응답

자 역할에 배정하였다(Cooper & Dutcher, 2011;

Heilman et al., 2025; Wei et al., 2018). 이를 통

해 각 조건별 수락률을 안정적으로 추정하고

자 하였다. 제안자 역할에서의 제안 금액은

연구참여자의 제안 행동 특성을 파악하기 위

한 지표로 포함하였으며, 해당 목적을 충족

하는 범위에서 시행 수를 36회로 설정하였다

(Camerer, 2003; Fehr & Schmidt, 1999).

응답자 역할 수행 시 모든 시행은 총

10,000원의 금액 분배로 이루어졌다. 전체 금

액의 50%를 초과하는 제안은 수락률이 100%

에 수렴한다는 연구 결과에 따라 실험 설계

에서 제외하였다(Harlé et al., 2010; Hintze &

Hertwig, 2016). 이에 따라 가상의 제안자가 응

답자 역할의 참여자에게 제시할 수 있는 금액

은 1,000원부터 5,000원까지 1,000원 단위로 구

성되었다. 제안 금액 수준은 선행 연구를 근

거로 공평한 제안(전체 금액의 40–50%: 4,000

원, 5,000원), 중간 수준의 제안(전체 금액의 27

–33%: 3,000원), 불공평한 제안(전체 금액의

10–20%: 1,000원, 2,000원)으로 구분하였다

(Camerer, 2003; Crockett et al., 2008; Gabay et

al., 2014; Gilam et al., 2019). 각 제안은 제안자

(가상 인물)의 이모티콘 표정 자극(긍정, 중립,

부정)과 조합되어 무작위로 제시되었으며, 각

조건별로 각각 24회씩 시행되었다. 각 시행마

다 십자표시(“+”) 고정점이 1–3초 사이에 무
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작위로 제시된 후, 제안자(가상 인물)의 이모

티콘 표정 자극이 1초 동안 나타나고 제안 금

액이 2초 동안 제시되었다. 이후 참여자는 제

안을 수락하거나 거절하도록 반응하였다. 반

응에 따른 금액 분배 결과는 2초 동안 화면에

제시되었다.

제안자 역할 수행 시 참여자는 매 시행마다

1,000–9,000원 사이에서 1,000원 단위로 금액

을 선택하여 상대방(가상의 응답자)에게 제시

하였다. 제안 직후에는 “상대방이 결정 중”이

라는 문구가 2–4초 동안 무작위로 제시되었

으며, 이후 분배 결과가 2초 동안 화면에 나

타났다. 제안의 수락 여부는 선행 연구에서

보고된 정상인의 수락률 분포에 기반하여 확

률적으로 결정되었다(Harlé et al., 2010). 예를

들어, 1,000원을 제안한 경우 약 18.84% 확률

로 수락되었다. 실험이 종료되면 참여자가 수

행한 시행 중 2개를 무작위로 선정하여 합산

그림 1. 최후통첩 게임 과제의 자극 예시(응답자 역할)

그림 2. 최후통첩 게임 과제의 자극 예시(제안자 역할)
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금액을 지급하였다. 최후통첩 과제의 절차는

그림 1과 그림 2에 제시되어 있다.

자료 분석

조현형 성격 성향군과 정상통제군의 인구통

계학적 변인, SPQ 점수, 추정 지능지수, 우울

및 불안 수준을 독립표본 t-검정(independent

sample t-test)을 통해 비교하였다. 우울(SDS) 및

불안(STAI-상태, STAI-특성) 수준에서 집단 간

유의한 차이가 관찰되었으므로, 해당 변인들

을 공변량으로 통제하여 최후통첩 게임 과제

의 행동 자료를 분석하였다. 먼저, 응답자 역

할 시 집단 간 수락률의 차이를 비교하기 위

해 피험자 간 요인(집단: 조현형 성격 성향군,

정상통제군) × 피험자 내 요인(공평성: 공평,

중간, 불공평)에 대한 혼합설계 공분산분석

(mixed-design ANCOVA)을 실시하였다. 또한, 제

안자의 얼굴 표정이 수락률에 미치는 영향을

확인하기 위해 피험자 간 요인(집단: 조현형

성격 성향군, 정상통제군) × 피험자 내 요인

(공평성: 공평, 중간, 불공평) × 피험자 내 요

인(제안자 표정: 긍정, 중립, 부정)에 대해 혼

합설계 공분산분석을 추가로 실시하였다.

제안자 역할 수행 시 집단 간 제안 금액의

차이를 검토하기 위해 우울(SDS) 및 불안

(STAI-상태, STAI-특성) 척도를 공변량으로 통

제한 공분산분석을 실시하였다. 반복측정 분

산분석에서 구형성 가정을 충족하지 못한 경

우, Greenhouse-Geisser 교정 수치를 적용하였다.

마지막으로, 최후통첩 게임에서의 수락률과

사회적 기능(KvSASS 총점 및 하위 요인) 간의

관련성은 우울(SDS), 불안(STAI-상태, STAI-특

성) 척도를 공변량으로 설정한 편상관분석

(partial correlational analysis)을 통해 확인하였다.

결 과

인구통계학적 특성

조현형 성격 성향군과 정상통제군의 인구통

계학적 특성을 분석한 결과가 표 1에 제시되

어 있다. 두 집단은 성별, χ2(1) = .03, p =

.796, 연령, t(58) = .93, p = .36, 교육연한,

t(58) = 1.36, p = .18 및 추정 지능지수, t(58)

= .37, p = .71에서 유의한 차이를 보이지 않

았다. 그러나 SPQ, t(58) = -22.41, p = .000,

SDS, t(58) = -4.72, p < .001, STAI-상태, t(58)

= -3.02, p = .004 및 STAI-특성, t(58) = -4.89,

p < .001 척도에서 조현형 성격 성향군이

정상통제군보다 유의하게 더 높은 점수를

보였다.

최후통첩 게임의 행동 수행 결과

제안의 공평성에 따른 수락률

정상통제군과 조현형 성격 성향군의 공평성

조건(공평, 중간, 불공평)에 따른 평균 수락률

과 분석 결과가 각각 표 2와 표 3, 그림 3에

제시되어 있다. 측정치는 총 72번의 응답자

시행에서 각각의 제안에 대해 수락한 반응의

백분율을 사용하였다.

분석 결과, 집단의 주효과, F(1, 55) = 7.87,

p = .007, η2
p = .13, 및 공평성 조건의 주효

과가 관찰되었다, F(2, 110) = 9.63, p < .001,

η2
p = .15. 즉, 조현형 성격 성향군(M = 67.40,

SD = 3.65)이 정상통제군(M = 51.58, SD =

3.65)보다 더 높은 수락률을 보였으며, p =
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.007, 공평성 조건의 경우, 불공평한 제안(M =

19.93, SD = 3.63)에 비해 중간 정도의 제안(M

= 60.00, SD = 4.30)의 수락률이, p < .001, 중

간 정도의 제안에 비해 공평한 제안(M =

98.54, SD = .59)의 수락률이 더 높았다, p <

.001. 이에 덧붙여, 집단과 공평성 조건 간의

상호작용 효과가 관찰되어, F(2, 110) = 4.39, p

= .015, η2
p = .07, 이에 대한 단순 주효과를

분석한 결과, 중간 정도의 제안, F(1, 55) =

5.72, p = .02, η2
p = .09 및 불공평한 제안,

F(1, 55) = 6.88, p = .011, η2
p = .11에서 조현

형 성격 성향군의 수락률이 정상통제군의 수

락률보다 유의하게 높았으며, 공평한 제안에

서는 두 집단 간의 유의한 차이가 관찰되지

않았다, F(1, 55) = .31, p = .58, η2
p = .01.

제안자의 표정에 따른 수락률

정상통제군과 조현형 성격 성향군의 제안

자 표정(긍정, 중립, 부정)과 제안의 공평성

조건(공평, 중간, 불공평)에 따른 평균 수락률

및 분석 결과가 각각 표 4와 표 5에 제시되어

있다.

분석 결과, 집단, F(1, 55) = 7.90, p = .007,

η2
p = .13, 과 공평성 조건의 주효과가 관찰되

정상통제군

(n = 30)

조현형 성격 성향군

(n = 30) χ2 또는 t

평균(표준편차) 평균(표준편차)

성별(남:여) 15:15 14:16 .07

연령(년) 20.77(2.22) 20.23(2.24) .93

교육연한(년) 14.30(1.18) 13.90(1.09) 1.36

추정 지능지수 106.47(9.90) 105.50(10.13) .37

SPQ 16.53(2.54) 40.37(5.24) -22.41***

SDS 13.73(2.41) 18.37(4.80) -4.72***

STAI-상태 12.57(2.36) 15.23(4.22) -3.02**

STAI-특성 21.40(5.16) 29.83(7.92) -4.89***

주. SPQ = Schizotypal Personality Questionnaire; SDS = Self-Rating Depression Scale; STAI = Spielberger’s State-

Trait Anxiety Inventory
**p < .01. ***p < .001.

표 1. 정상통제군과 조현형 성격 성향군의 인구통계학적 특성

공평성

정상통제군

(n = 30)

조현형 성격

성향군

(n = 30)
F

평균(표준편차) 평균(표준편차)

공평 98.75(3.13) 98.33(5.54) .58

중간 48.05(29.56) 71.94(36.70) 5.72*

불공평 8.33(12.76) 31.53(38.42) 6.88*

*p < .05.

표 2. 정상통제군과 조현형 성격 성향군의 제안의 

공평성에 따른 평균 수락률(%)
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었다, F(2, 110) = 9.70, p < .001, η2
p = .15.

즉 조현형 성격 성향군의 수락률(M = 67.39,

SD = 3.64)이 정상통제군의 수락률(M =

51.55, SD = 3.64)보다 더 높았으며, p = .007,

공평성 조건의 경우, 불공평한 제안(M =

19.90, SD = 3.62)에 비해 중간 정도 제안(M

= 60.00, SD = 4.30)의 수락률이, p < .000, 중

간 정도의 제안에 비해 공평한 제안(M =

98.54, SD = .59)의 수락률이 더 높았다, p <

.000.

또한, 집단과 공평성 조건의 상호작용 효과,

F(2, 110) = 4.40, p = .015, η2
p = .07, 및 집

단과 제안자 표정 조건의 상호작용 효과가 관

변산원 SS df MS F p

집단 간

집단 7576.64 1 7576.64 7.87** .007

오차 52958.33 55 962.88

집단 내

조건 9201.50 2 4600.75 9.63*** .000

조건×집단 4197.65 2 2098.83 4.94* .015

오차 52546.57 110 477.70

*p < .05. **p < .01. ***p < .001.

표 3. 정상통제군과 조현형 성격 성향군의 공평성에 따른 수락률 분석

그림 3. 정상통제군과 조현형 성격 성향군의 공평

성 조건별 수락률

공평성
제안자

표정

정상통제군

(n = 30)

조현형 성격

성향군

(n = 30)

평균(표준편차) 평균(표준편차)

공평

긍정 100.00(.00) 98.75(5.03)

중립 97.92(5.76) 97.50(9.51)

부정 98.33(4.32) 98.75(3.81)

중간

긍정 65.00(31.21) 73.33(36.96)

중립 53.75(38.86) 72.92(37.87)

부정 25.42(30.17) 69.58(38.38)

불공평

긍정 18.33(23.84) 32.50(40.28)

중립 5.42(15.29) 29.58(37.64)

부정 0.83(3.17) 32.50(39.61)

표 4. 정상통제군과 조현형 성격 성향군의 제안자 

표정과 제안의 공평성에 따른 평균 수락률(%)
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찰되었다, F(1.55, 82.10) = 19.85, p < .001, η2
p

= .27. 이에 대해 단순 주효과 분석을 실시한

결과, 조현형 성격 성향군이 정상통제군에 비

해 중간 정도의 제안, F(1, 55) = 5.72, p =

.02, η2
p = .09 및 불공평한 제안, F(1, 55) =

6.88, p = .011, η2
p = .11, 중립 표정, F(1, 55)

= 4.10, p = .048, η2
p = .07, 및 부정 표정,

F(1, 55) = 22.58, p < .001, η2
p = .29에서 유

의하게 높은 수락률을 보였다.

이에 덧붙여서, 집단, 공평성, 제안자 표정

에 따른 삼원상호작용 효과가 관찰되었다,

F(2.82, 155.14) = 10.32, p < .001, η2
p = .16.

삼원상호작용 효과를 구체적으로 알아보기 위

해 집단별로 공평성 조건, 제안자 표정의 이

원분산분석을 실시한 결과, 조현형 성격 성향

군에서는 공평성 조건과 제안자 표정 조건의

상호작용 효과가 관찰되지 않았다, F(4, 116)

= 1.36, p = .253, η2
p = .05. 반면, 정상통제

군에서는 공평성 조건과 제안자 표정조건의

상호작용 효과가 관찰되었으며, F(2.31, 67.01)

= 20.11, p < .001, η2
p = .41, 상호작용 효과

를 구체적으로 알아보기 위해 공평성 조건과

변산원 SS df MS F p

집단 간

집단(A) 22770.49 1 22770.49 7.90** .007

오차 158490.10 55 2881.64

집단 내

공평성(B) 27842.02 2 13291.01 9.71*** .000

제안자 표정(C) 274.10 1.55 177.39 .84 .408

B×C 308.73 2.82 109.45 .72 .535

A×B 12611.47 2 6305.73 4.40* .015

A×C 6456.12 1.55 4175.90 19.85*** .000

A×B×C 4445.61 2.82 1576.02 10.32*** .000

오차 23697.16 155.14 152.74

*p < .05. **p < .01. ***p < .001.

표 5. 정상통제군과 조현형 성격 성향군의 공평성과 제안자 표정에 따른 수락률 분석

변산원 SS df MS F p

공평성(A) 370774.31 1.32 280878.90 210.27*** .000

제안자의 표정(B) 17322.92 1.38 12595.82 34.69*** .000

A×B 12652.78 2.31 5475.44 20.11*** .000

오차 18250.00 67.01 272.33

***p < .001.

표 6. 정상통제군의 공평성과 제안자 표정에 따른 수락률 분석
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제안자 표정 조건의 평균 수락률을 대응 표본

t-검정을 통해 비교분석한 결과가 각각 표 6과

그림 4에 제시되어 있다.

분석 결과, 공평한 조건에서 긍정 표정(M

= 100.00, SD = .00)과 부정 표정(M = 98.33,

SD = 4.32)에서 수락률 간의 유의한 차이가

나타났다, t(29) = 2.11, p = .043. 즉, 정상통

제군의 경우 부정 표정의 제안자보다 긍정 표

정의 제안자가 공평한 금액을 제시했을 때 더

많이 수락하였다. 또한, 중간 정도의 공평한

조건에서는 제안자 표정의 모든 조건에서 수

락률의 유의한 차이가 나타났다. 즉, 부정 표

정(M = 25.42, SD = 30.17)에 비해 중립 표정

(M = 53.75, SD = 38.86)의 수락률이, t(29) =

4.49, p < .001, 중립 표정에 비해 긍정 표정

(M = 65.00, SD = 31.21)의 수락률이, t(29) =

3.97, p < .001, 부정 표정에 비해 긍정 표정의

수락률이 더 높았다, t(29) = 7.29, p < .001.

마지막으로 불공평한 조건에서는 부정 표정(M

= .83, SD = 3.17)에 비해 긍정 표정(M =

18.33, SD = 23.84)의 수락률이, t(29) = 4.03, p

< .001, 중립 표정(M = 5.42, SD = 15.29)에

비해 긍정 표정의 수락률이 더 높았다, t(29)

= 5.15, p < .001.

제안 금액

정상통제군과 조현형 성격 성향군의 제안

금액 평균과 공분산분석 결과가 표 7에 제시

되어 있다. 제안 금액 평균에서 집단 간 유의

한 차이가 관찰되었는데, F(1, 55) = 7.94, p =

.007, η2
p = .13, 즉 조현형 성격 성향군이 정

상통제군에 비해 유의하게 높은 금액을 제안

그림 4. 정상통제군과 조현형 성격 성향군의 제안자 표정별 수락률

정상통제군

(n = 30)

조현형 성격 성향군

(n = 30) F p

평균(표준편차) 평균(표준편차)

제안금액 평균 3403.30(593.34) 4007.87(909.40) 7.94** .007

**p < .01.

표 7. 정상통제군과 조현형 성격 성향군의 제안 금액 평균 분석
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하였다.

최후통첩 게임 수행과 사회적 기능 수준 간

의 관련성

조현형 성격 성향군의 수락률 및 사회적 기

능 간의 편상관분석 결과가 표 8에 제시되어

있다. 분석 결과, 불공평한 제안의 수락률과

사회적 기능, r = -.57, p = .002 사이의 유의

한 부적 상관이 관찰되었다. 구체적으로, 사회

적 기능의 하위 요인 중 자기가치 추구와 불

공평한 제안의 수락률, r = -.68, p < .001, 사

이의 유의한 부적 상관이 관찰되었다. 즉, 불

공평 조건에서 제안을 더 많이 수락할수록 사

회적 기능이 감소하였다.

논 의

본 연구는 최후통첩 게임을 활용하여 조현

형 성격 성향을 가진 대학생의 사회적 의사결

정 양상을 탐색하고, 이러한 특성이 사회적

기능과 어떠한 관련성을 갖는지 확인하고자

하였다.

먼저, 응답자 역할 수행 시 조현형 성격

성향군이 정상통제군에 비해 불공평한 제안

을 유의하게 더 많이 수락하는 것으로 나타

났다. 이는 조현병 환자군(Csukly et al., 2011;

Wischniewski & Brüne, 2011; Yang et al., 2017)

과 조현형 성격 성향군(van’t Wout & Sanfey,

2011)을 대상으로 한 선행 연구 결과와 일치

한다. 최후통첩 게임에서 불공평한 제안을 거

절하는 선택은 경제적 손해를 감수하더라도

사회적 규범을 위반한 상대를 처벌하는 반응

으로 이해될 수 있다(Fehr & Gächter, 2000).

선행 연구들은 이러한 선택을 이타적 처벌

(altruistic punishment)로 개념화하며, 개인이 비

용을 감수하더라도 사회적 규범을 유지하려는

동기를 반영한다고 설명한다(de Quervain et al.,

2004; White et al., 2014). 그러나 이타적 처벌

행동은 대인 갈등을 유발할 수 있으며, 개인

에 따라 사회적 비용을 동반하는 선택으로 지

각될 수 있다(Cheng et al., 2017; Youssef et al.,

2018).

조현형 성격 성향을 가진 개인은 타인에 대

한 의심, 대인관계에서의 불안과 회피를 경험

하는 것으로 보고되고 있다(Cicero et al., 2019;

Grant et al., 2018). 이러한 특성을 고려할 때,

본 연구에서 조현형 성격 성향군이 불공평한

제안을 더 많이 수락한 결과는 사회적 상호

작용에서 발생할 수 있는 갈등이나 부담을

최소화하려는 선택 경향을 반영하는 것으로

보인다(Offer et al., 2024). 즉, 상대방의 부당

한 행동을 바로잡기 위해 비용을 감수하기보

다는 상호작용을 조기에 종결하고 정서적·사

회적 부담을 줄이려는 동기와 관련될 가능성

이 있다.

한편, 정상통제군에서만 관찰된 제안자의

긍정적 정서 단서 효과 역시 주목할 만하다.

선행 연구들은 상대방의 얼굴 표정과 같은

정서적 신호가 신뢰와 협력을 촉진하고, 사회

수락률

공평 중간 불공평

사회적 기능 -.15 -.27 -.57**

사회적 활동 -.05 -.08 -.29

자기가치 추구 -.10 -.29 -.68***

대학생활 관련 활동 -.26 -.28 -.20

**p < .01. ***p < .001.

표 8. 조현형 성격 성향군의 수락률과 사회적 기능 

간의 상관(n = 30)
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적 의사결정 과정에서 판단을 조정하는 역할

을 할 수 있음을 보고해 왔다(de la Asuncion,

2015; Reed et al., 2012). 본 연구에서도 정상통

제군은 중간 수준의 공평성 조건에서 긍정 표

정을 지닌 제안자의 제안을 부정, 중립 표정

보다 유의하게 더 많이 수락하였다. 특히 본

연구에서 정서 단서의 효과가 모든 공평성 조

건에서 동일하게 나타난 것이 아니라, 중간

수준의 공평성 조건에서만 집단 간 차이가 관

찰되었다는 점은 중요한 해석적 함의를 지닌

다. 불공평한 제안의 경우, 제시된 금액 정보

만으로도 수락 여부를 판단할 수 있어 추가적

인 사회적 단서의 활용이 상대적으로 요구되

지 않는다. 반대로 공평한 제안에서는 정서적

단서의 유무와 무관하게 수락이 이루어지기

때문에 얼굴 표정이 의사결정에 미치는 영향

이 제한적일 수 있다(Camerer, 2011; Güth et

al., 1982). 이에 비해 중간 수준의 공평성 조건

은 제안이 공정한지에 대한 판단이 모호해지

는 상황이므로 상대방의 정서 표현과 같은 사

회적 단서가 의사결정에 중요한 기준으로 작

용할 수 있다(de la Asuncion, 2015; Reed et al.,

2012). 본 연구에서 정상통제군은 이러한 모호

한 상황에서 제안자의 긍정적 표정을 의사결

정에 반영한 반면, 조현형 성격 성향군에서는

이러한 영향이 관찰되지 않았다.

본 연구에서는 실제 얼굴 표정보다 정서 인

식이 용이한 이모티콘 자극을 사용하였으므로

(Kendall et al., 2016), 이러한 결과는 조현형 성

격 성향군이 정서 단서를 인식하지 못했다기

보다 상대방의 의도나 기분과 같은 사회적 정

보를 의사결정의 핵심 기준으로 채택하지 않

는 경향이 있음을 시사한다. 얼굴 표정과 같

은 사회적 단서는 사회적 친화성이나 협력 의

도를 전달하는 신호로 기능할 수 있는데(Reed

et al., 2012), 조현형 성격 성향군은 이러한 관

계적 신호를 신뢰할 만한 정보로 활용하기보

다 금액과 같은 명시적이고 구조화된 정보에

의존하여 의사결정을 수행했을 가능성이 있다.

이는 정서 인식의 결함과는 구별되는 사회적

정보 활용 방식의 차이로 이해될 수 있다.

제안자 역할에서 조현형 성격 성향군이 정

상통제군보다 더 높은 금액을 제시한 결과 역

시 이러한 맥락에서 해석될 수 있다. 최후통

첩 게임이 일회성으로 수행되는 경우, 제안자

는 상대방의 수락 기준이나 반응을 사전에 학

습할 기회가 없기 때문에 상대방의 판단을 예

측하는 데 상당한 불확실성에 직면하게 된다

(Capraro et al., 2014). 이러한 상황에서 비교적

높은 금액을 제시하는 전략은 거절 가능성을

최소화하고 상호작용을 안정적으로 종결하기

위한 보수적인 선택으로 기능할 수 있다(van’t

Wout & Sanfey, 2011). 즉, 제안 금액을 높이는

행동은 상대방의 반응에 대한 불확실성을 줄

이고 잠재적인 갈등이나 부정적 상호작용을

회피하려는 전략적 대응으로 해석될 수 있다.

이러한 관점에서 조현형 성격 성향군이 제안

자 역할에서 상대적으로 더 높은 금액을 제시

한 것은 이타적 동기라기보다 사회적 상호작

용에서 발생할 수 있는 부정적 결과를 사전에

차단하고 상황을 예측 가능하게 하려는 행동

양상으로 연결될 가능성이 시사된다.

한편, 조현형 성격 성향군에서 불공평한 제

안 수락률이 사회적 기능 수준, 특히 자기가

치 추구 하위 요인과 유의한 부적 상관을 보

였다는 점은 본 연구의 중요한 임상적 함의를

제공한다. 자기가치 추구는 대인관계 상황에

서 자신의 욕구와 권리를 표현하고, 부당한

대우에 대해 적절히 대응하며, 개인적으로 중

요하다고 여기는 목표나 가치를 유지·추구하
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는 역량을 포함한다(Bosc et al., 1997). 이러한

관점에서 불공평한 제안을 거절하는 선택은

자신에게 불리한 상황을 수용하지 않겠다는

자기주장적 행동으로도 이해될 수 있다. 반대

로 불공평한 제안을 반복적으로 수락하는 행

동은 상대방의 제안이 자신에게 불리하다고

인식하더라도 이를 문제 삼지 않고 상황을 그

대로 받아들이는 선택을 의미한다. 조현형 성

격 성향군에서 흔히 보고되는 대인관계 불안

과 사회적 거리 유지 경향을 고려할 때(APA,

2013; Grant et al., 2018), 이러한 선택은 갈등

이나 대면을 회피하기 위해 자신의 기준을 낮

추는 방식으로 사회적 상황에 대응하는 행동

패턴과 연결될 수 있다(Cohen et al., 2020). 본

연구에서 관찰된 불공평 제안 수락률과 자기

가치 추구 간의 부적 상관은 사회적 의사결정

과제에서의 행동이 일상생활에서 자신의 가치

와 욕구를 얼마나 능동적으로 다루는지와 의

미 있게 연관될 수 있음을 시사한다.

본 연구의 주요 결과를 요약하면 다음과 같

다. 첫째, 조현형 성격 성향을 가진 대학생의

사회적 의사결정 능력을 최후통첩 게임을 사

용하여 알아본 결과, 이들이 정상통제군보다

불공평한 제안의 수락률이 유의미하게 높았을

뿐만 아니라 상대방에게 더 큰 금액을 제시하

는 양상을 보였다. 이는 조현형 성격 성향군

이 사회적 의사결정 상황에서 공평성 판단과

협상 전략을 사용하는 방식이 정상통제군과

다를 수 있음을 시사하며, 본 연구의 가설 1

을 지지하는 결과이다. 둘째, 제안자의 표정

등 정서 자극 조건에 따른 수락률의 차이를

분석한 결과, 정상통제군이 중립 및 부정 표

정에 비해 긍정 표정에서 더 높은 수락률을

보인 반면, 조현형 성격 성향군에서는 표정에

따른 수락률의 차이가 관찰되지 않았다. 이는

가설 2를 지지하는 결과로, 조현형 성격 성향

군이 사회적 맥락이나 정서적 단서를 사회적

의사결정 과정에서 활용하는 방식에 있어 정

상통제군과 차이를 보일 수 있음을 나타낸다.

마지막으로, 조현형 성격 성향군 내에서 불공

평한 제안 수락률과 사회적 기능 수준 간의

관련성을 분석한 결과, 불공평한 제안의 수락

률이 높을수록 사회적 기능 수준이 유의미하

게 낮은 부적 상관관계를 나타냈다. 이는 가

설 3을 지지하는 결과로, 사회적 의사결정 과

제에서 관찰된 행동 양상이 실제 일상생활에

서의 사회적 기능과 의미 있는 연관성을 가질

수 있음을 시사한다. 이상의 결과는 조현형

성격 성향군의 사회적 어려움을 이해하는 데

있어 증상 수준이나 인지 기능뿐 아니라 사회

적 의사결정 특성에 주목할 필요성을 제기하

며, 향후 사회적 상황에서의 판단 기준과 행

동 선택을 목표로 하는 치료적 개입 방향을

모색하는 데 기초 자료를 제공할 것으로 기대

한다.

그러나 본 연구는 다음과 같은 제한점을 가

지고 있다.

첫째, 연구참여자가 모두 대학생으로 구성

되었고, 표본 크기도 제한적이기 때문에 연구

결과를 일반화하는 데 제약이 있다. 향후 다

양한 연령대의 참여자를 포함하고 표본 크기

를 확대하여 연구 결과를 검증할 필요가 있다.

둘째, 최후통첩 게임에서 제안자가 제시하

는 금액이 공평한 경우, 그것이 불공평을 기

피하는 선호에 의한 것인지 혹은 상대방의 거

절을 회피하기 위한 전략적 선택인지 명확히

구분하기 어렵다. 추후 연구에서는 최후통첩

게임과 독재자 게임의 수행을 동시에 비교하

면 보다 구체적인 정보를 제공할 수 있을 것

이다. 독재자 게임(dictator game)은 최후통첩
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게임과 유사한 조건을 가지지만 응답자가 제

안자의 분배를 거절할 수 없으며 무조건 받아

들여야 한다는 점에서 다르다. 따라서 독재자

게임에서 제안자가 제시하는 금액은 순수한

이타심(pure altruism)을 측정할 수 있다.

셋째, 본 연구는 이모티콘 자극을 사용했음

에도 실제 얼굴 표정을 사용한 선행 연구의

결과를 검증하였다는 점에서 의의가 있다. 그

러나 정서 인식 정확률에 대한 직접적인 평가

가 이루어지지 않았기 때문에 사회적 의사결

정 과정에서 정서 인식 결함이 영향을 미쳤을

가능성을 완전히 배제하기는 어렵다. 추후 연

구에서는 정서 인식 과제를 사용하여 사회적

의사결정에 대한 구체적인 요인들을 밝힐 필

요가 있겠다.

넷째, 본 연구는 최후통첩 게임을 사용하여

조현형 성격 성향군의 사회적 의사결정 행동

특성을 탐색하였으나, 향후 연구에서 신경생

리적 및 신경영상학적 기법을 함께 사용한다

면 이들에서 관찰되는 사회적 의사결정 결함

에 관한 신경학적 근거를 보다 명확하게 제시

할 수 있을 것이다.
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This study investigated social decision-making behavior among college students with schizotypal traits.

Based on scores on the Schizotypal Personality Questionnaire, participants were assigned to either a

schizotypal trait group (n = 30) or a control (n = 30) group. A modified Ultimatum Game was used to

examine how fairness and emotional cues influence decisions, with participants completing both responder

and proposer roles. The results showed that the schizotypal trait group accepted unfair offers more

frequently and proposed higher amounts than the control group. Notably, the control group demonstrated

increased acceptance rates for offers accompanied by positive facial expressions under moderately fair

conditions, whereas no such effect of emotional cues was observed in the schizotypal trait group. In

addition, higher acceptance rates of unfair offers were associated with lower levels of social functioning

within the schizotypal trait group. These findings provide the first experimental evidence that individuals

with schizotypal traits may have difficult integrating emotional social cues into decision-making processes

and highlight the relevance of social decision-making to everyday social functioning.
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