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남자 대학생의 행운에 대한 신념 및 승리접근경험이

도박 행동에 미치는 영향

이 예 진 현 명 호†

중앙대학교 심리학과

본 연구에서는 행운을 개인의 내적인 특성이라 믿는 신념과 이러한 신념의 발현을 촉진시키

는 상황적 요인으로서 승리접근경험이 도박행동 지속 및 게임 간 잠재기에 미치는 영향을 알

아보고자 하였다. BIGL(Belief in Good Luck) 척도 점수에 따라 비도박자인 64명의 남자 대학생

을 행운에 대한 자각이 높은 집단과 낮은 집단으로 분류하고, 이들을 다시 승리접근경험을

하거나 하지 않는 집단에 무선 배정하였다. 그 결과, 첫째, 승리접근경험이 제시된 조건에서

는 행운을 개인의 특성으로 지각하는 집단이 행운을 우연으로 지각하는 집단에 비해 도박행

동을 더욱 많이 하는 것으로 나타났다. 둘째, 승리경험이 없는 조건에서는 집단 간 유의한 차

이가 없었다. 셋째, 승리접근경험 및 행운에 대한 자각 수준은 반응 잠재기에 영향을 미치지

않았다. 이러한 결과를 종합해 볼 때, 행운을 개인 내적인 속성으로 지각하는 것이 승리접근

경험 상황에서 도박 행동을 지속하게 하는 위험요인이 될 수 있음을 나타낸다. 마지막으로

연구의 제한점 및 함의에 대해 논의하였다.
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DSM-IV에 따르면 병적 도박이란 개인적, 가

족적, 또는 직업적 기능 수행을 저해하는 지

속적이고 비적응적인 도박 행위로서, 그 경과

가 만성적이다(American Psychiatric Association,

1994). 우리나라의 경우에는 합법 도박 뿐 아

니라 불법 도박이 증가하여 도박과 관련된 문

제가 심각한 수준에 이르고 있다(사행산업통

합감독위원회, 2010). 도박중독 유병률은 조사

기관과 사용 척도에 따라 차이가 있으나 대략

3.0~6.1% 정도인 것으로 보고되고 있다(사행

산업통합감독위원회, 2010; 한성열, 이흥표, 허

태균, 장훈, 2009).

병적 도박과 관련된 요인으로는 도박에 대

한 긍정적 태도 및 심한 우울 경험, 돈을 따

기 위한 도박 동기, 만성적 도박 습관(김교헌,

성한기, 이민규, 2004) 등이 알려져 있다. 또한,

사회-인지적 입장에서는 비합리적 도박신념이

도박행동을 지속시킨다고 설명한다(Wohl, Young

& Hart, 2007). 비합리적 도박신념은 “도박의

과정 혹은 도박 결과에 대해 갖는 잘못된 인

지적 기대 혹은 사고”(이흥표, 2003)로 정의할

수 있는데, 여기에는 도박의 무선성을 인식하

지 못하고 자신이 결과를 통제할 수 있다는

착각(illusion of control)이나 특정 행동을 하면

이후의 도박 결과를 달라지게 할 수 있다는

미신적 신념 등이 포함된다. 또한, 이전의 게

임 결과가 이후의 확률에 영향을 미칠 것이라

고 믿는 도박사의 오류, 자신의 기술에 대한

과대평가, 돈을 잃은 기억은 축소하고 크게

땄던 것만 기억하는 것 역시 도박 행동을 지

속하게 한다(Harris, 1988). 이러한 도박에 관한

비합리적 신념 혹은 인지적 오류는 도박 자기

-효능감(gambling self-efficacy)으로 묘사될 수 있

는데 이는 승리를 이끄는 방식으로 베팅할 수

있다는 자신의 기술 및 능력에 대한 과도한

자신감을 말한다(Wohl et al., 2007).

도박 자기-효능감 및 결과에 대한 과도한

낙관적 기대는 인과관계의 잘못된 지각에서

비롯된다(Hoorens, 1994). 즉 개인이 무선적으

로 발생한 결과를 능력과 관련된 비무선적 결

과로 재범주화하는 오류를 범할 때 통제력의

착각이 발생한다. 그렇다면 도박자가 통제 불

가능한 상황을 통제 가능한 것으로 범주화하

는 원인이 무엇인가?

이와 관련하여 최근에는 행운에 대한 신념

이 연구되고 있다. 많은 연구는 개인이 우연

한 사건에 통제력을 가지는 것처럼 행동하도

록 만드는 비합리적 신념 및 태도, 행동을 설

명하기 위해 행운의 개념을 차용하고 있다

(Darke & Freedman, 1997b; Rotter, 1966).

전통적 관점에서 행운은 우연과 유사한 것

으로서 외부적인 요인이며 특정 사건에 예측

할 수 없는 영향을 미친다고 본다. 따라서 이

때에는 행운이 통제 불가능하며 미래를 예측

하는 데에 거의 영향을 미치지 못하는 것으로

여겨진다(Rotter, 1966). 반면, ‘나는 운이 좋다’

혹은 ‘나는 운이 없다’와 같이 행운을 개인의

속성(property)으로 생각할 수도 있다(Weiner,

Frieze, Kukla, Reed, Rest, & Rosenbaum, 1971).

이러한 관점을 가지고 있는 사람은 행운을 개

인 내적이고 안정적이며 예측 및 통제가 가능

한 것으로 믿는다(Darke & Freedman, 1997b).

즉, 우연은 환경의 특성인 반면 행운은 개인

의 속성(예: ‘나는 운이 좋다’)으로 생각하게

된다.

행운이 내적이고 영속적인 속성이라는 개념

을 차용한 연구는 자신이 운이 좋다고 생각하

는 사람의 정신건강이 더욱 양호하고, 자신이

운이 없다고 생각하는 사람은 정신건강 수

준이 더 낮다고 보고한다(Darke & Freedman,
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1997b; Ellis, 1971; Rotter, 1966; Seligman, 1975).

이러한 입장에서는 행운에 대한 믿음을 적응

적인 과정으로 본다. 그러나 도박 상황에서는

행운에 대한 신념이 부정적 결과를 이끌 수

있다. 도박자를 대상으로 한 연구 결과, 많은

도박자는 자신이 운이 좋은 사람이라고 생각

하고 있었다(Darke & Freedman, 1997a; Pritchard

& Smith, 2004).

도박자의 관점에서 행운은 종종 개인적인

특성으로 경험된다. 따라서 많은 도박자는 자

신의 승리를 내부적으로 귀인한다. 이 경우

도박자는 행운을 순수한 우연의 게임에서 긍

정적 결과를 극대화할 수 있는 특별한 자원으

로 지각하며 승리를 촉진하기 위해 자신의 운

을 사용할 수 있다고 믿는다. 스스로 운이 좋

다고 생각하는 사람은 그렇지 않는 사람에 비

해 더 많은 금액을 베팅하고, 도박을 더 즐기

며 치료를 받고자 하는 행동을 미루는 것으로

나타났다(Wohl et al., 2007).

이러한 과정의 매개 메커니즘에 대해 Wohl

과 Enzle(2005)은 행운에 대한 자각이 높은 도

박자는 우연적 결과에 영향을 미칠 수 있는

자신의 능력에 대해 과도하게 고양된, 그러나

그릇된 자신감을 느끼기 때문이라고 설명하였

다. 따라서 도박자가 행운을 개인의 속성으로

지각하는 것은 병적 도박을 발달시키는 취약

요인이 될 수 있다.

지금까지는 지속적인 경제적 손실을 입는

상황에서도 도박을 계속하는 현상을 명확하게

설명할 수 없었다(Wohl et al., 2007). 처벌적

결과가 누적됨에도 불구하고 도박행동이 감소

하지 않는다는 점에서 전통적인 학습이론은

이를 적절하게 설명하지 못한다. 따라서 개인

내적 속성에 대한 연구가 필요하며, 도박 행

동을 지속하고 악화시키는 메커니즘을 이해하

는데 중요한 변인으로 개인의 행운에 대한 지

각을 다룰 필요가 있다.

행운에 대한 자각은 상황의 영향을 받는다.

즉, 도박자는 개인적으로 운이 좋다는 상황적

단서가 주어질 때 우연한 사건에 대한 통제력

을 더 높게 지각하고 사건에 영향을 미치고자

시도한다(Wohl & Enzle, 2003). 따라서 행운에

대한 자각이 도박행동에 미치는 영향을 연구

하기 위해서는 상황 변인을 함께 고려해야 한

다. 상황 변인은 행운에 대한 자각과 같은 개

인적 취약성이 병적 도박으로 발전하도록 하

는 촉발요인이 될 수 있다. 이러한 상황 변인

으로는 승리경험 및 승리접근경험(near miss)이

포함될 수 있다.

일반적으로 도박자는 승리경험 이후 보다

위험을 감수하는 경향이 있으며(Thaler &

Johnson, 1990) 이는 도박 결과가 확률적인 것

임에도 불구하고 자신의 행운이 지속될 것

이라 기대하기 때문이다(Cummins, Nadorff, &

Kelly, 2009). 즉, 승리경험에 따른 금전적 보상

이외에도 승리에 대한 기대가 도박행동을 지

속시키는 요인으로 작용한다. 이와 관련하여

승리접근경험 역시 게임을 지속하게 하는 변

인으로 알려져 있다.

승리접근경험은 어떤 사람이 성공에 거의

근접하여 실패한 것으로서 심리적 개념으로

볼 수 있다(Reid, 1986). 도박자는 이긴 경우

뿐 아니라 거의 이겼다고 생각하는 경우에도

생리적으로 각성되고, 끊임없이 돈을 잃었음

에도 ‘거의 이긴 것’으로 인지하여 도박 행동

을 지속한다(Griffiths, 1994). 이렇듯, 승리접근

경험은 도박자에게 자신의 전략에 대한 확신

을 주고, 성공에 대한 희망 즉, 미래에 돈을

딸 수 있다는 생각을 증가시킬 수 있다. 즉,

승리에 다가갔다가 성공 일보 직전에 아슬아
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슬하게 실패한 것이라고 해석하여 조금만 더

하면 승리할 수 있다는 생각을 갖게 된다.

도박에서는 이기거나 지는 상황만이 가능하

며 승리를 목전에 둔 상황은 존재하지 않는다.

그러나 도박자는 승리접근경험을 실패한 것으

로 지각하기 보다는 성공에 근접한 것으로 지

각하여 도박행동을 지속할 수 있다.

Cote, Caron, Aubert, Desrochers와 Ladouceur

(2003)의 연구 결과, 컴퓨터를 사용한 슬롯머

신 게임에서 승리접근경험을 한 집단은 지속

적인 실패 경험을 한 집단에 비해 게임 지속

시간이 길었다. 또한, 승리접근경험 이후 병적

도박자와 사교성 도박자의 도박 행동 변화를

살펴본 결과, 도박자 중에서도 도박 심각성

수준이 높은 병적 도박자가 사교적 도박자에

비해 게임 지속 시간이 길고 게임 횟수가 많

았다(임자영, 현명호, 2009). 이는 병적도박자

는 사교적 도박자와 같은 상황을 경험함에도

불구하고 이길 뻔 한 상황을 이긴 것으로 지

각하는 착각을 더 많이 하고 이에 따라 이후

게임 행동이 달라진 것으로 해석할 수 있다.

승리접근경험은 도박 행동에서의 반응 잠재

기에도 영향을 미칠 수 있다. Dixon과 Schreiber

(2004)의 연구에서 게임 결과를 보다 승리에

가깝게 인지한 상황보다 실패 상황에서 더 빠

르게 다음 게임을 시작하는 것으로 나타났다.

평소 자신이 운이 좋다고 믿어온 사람의 경

우 도박 상황에서 더욱 부적응적인 행동 경향

을 보일 것이다. 이러한 점을 고려하여 본 연

구에서는 행운에 대한 신념의 차이에 따라 승

리접근경험이 도박행동에 미치는 영향이 어떻

게 다른지를 알아보고자 하였다. 본 연구의

가설은 다음과 같다.

1. 행운에 대한 자각이 높은 집단은 그렇지

않은 집단에 비해 게임 지속 횟수가 더 많고

게임 간 평균 잠재기가 더 길 것이다.

2. 승리접근경험을 한 집단은 그렇지 않은

집단에 비해 게임 지속횟수가 더 많고 게임

간 평균 잠재기가 더 길 것이다.

3. 행운에 대한 자각이 높은 집단은 그렇지

않은 집단에 비해 승리접근경험 이후 게임

지속 횟수가 더 많고 평균 잠재기가 더 길

것이다.

방 법

연구대상

수도권에 위치한 C대학교 재학 중인 남성

140명을 대상으로 Belief in Good Luck Scale

(BIGL)을 실시하여, 상하위 각각 30%에 해당

하는 84명을 선발하였다. 이 중 실험에 참여

하기로 동의한 사람은 74명이었다. 참여자 중

K-NODS에서 도박위험집단 이상으로 분류된

3명(1점 이상을 기록한 경우), 실험 프로그램

상의 문제로 인해 게임을 정상적으로 완료하

지 못한 1명, 그리고 실험조건에 노출되기 전

에 게임을 종결한 6명을 제외하여 최종적으로

64명의 자료가 분석되었다.

이 중 행운을 개인의 특성으로 지각하는

사람은 31명으로 평균 BIGL 점수는 50.36점

(SD=4.02), 행운을 보다 우연으로 지각하는 사

람은 33명으로 평균 BIGL 점수는 32.30점

(SD=4.02)이었다. 두 집단의 평균 연령은 각각

23.03세(SD=2.58), 21.84세(SD=2.41), 도박경험

은 2.88회(SD=4.36), 1.83회(SD=1.71)로 연령 및

도박경험에서 집단 간 유의한 차이가 없었다.

집단에 따른 피험자의 분류는 표 1과 같다.
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측정도구

행운에 대한 신념

행운에 대한 신념은 Darke와 Freedman(1997)

의 Belief in Good Luck(BIGL) 질문지를 번안하

여 측정하였다. 저자가 번안한 것과 임상심리

학 석사과정생 2인이 번안한 것을 비교 검토

하였고, 최종 문항은 임상심리전문가 1인과

석사과정생 2인이 검토하여 원문의 내용과 동

일함을 확인하였다. 이 질문지는 12문항으로

이루어진 자기보고식 질문지로서, 점수가 높

을수록 개인적 행운에 대한 신념이 높음을 의

미한다. 본 연구에서의 내적일치도(Chronbach's

α)는 .85로 나타났다.

도박의 심각도

도박의 심각도는 시카고 대학의 National

Opinion Research Center(NORC)에서 제작한

NODS(NORC DSM-Ⅳ Screen for Gambling

Problems)를 김교헌(2003)이 번안한 K-NODS를

사용하여 평가하였다. 이 도구는 DSM-Ⅳ의 진

단준거를 면접식으로 적용할 수 있게 만든 것

이다. 본 연구에서는 비도박자 및 사교적 도

박자를 대상으로 위험요인을 밝히기 위해 일

생에 걸친 도박문제를 조사하는 L(lifetime)형

질문을 사용하여 일생에 걸친 도박문제를 조

사하였다. 0점은 비도박자 혹은 낮은 위험집

단, 1점과 2점은 위험(at-risk)집단, 3점과 4점은

문제성 도박자(problem gambler), 5점 이상은 병

적 도박자(pathological gambler)로 구분한다. 본

연구에서는 1점 이상을 기록한 참여자를 분석

에서 제외하였다.

컴퓨터를 이용한 게임 프로그램

컴퓨터상의 슬롯머신 게임을 사용하였다.

화면상에는 가로 세로 각각 3개, 총 9개의 그

림이 제시되며 각 그림의 종류는 7가지이다.

승리와 승리접근, 그리고 실패 상황은 2번째

가로 행에 일렬로 배열된 3개의 그림이 일치

하는가에 따라 규정하였다. 이 3개의 그림이

모두 일치하면 승리상황, 3개 중 2개의 그림

이 일치하면 승리접근경험상황, 그리고 모두

일치하지 않으면 실패 상황으로 규정하였다.

게임 상황 자극의 예는 부록에 제시하였다.

게임은 2회기로 구분되며 1회기는 모든 참

여자에게 동일하게, 2회기는 집단에 맞추어

각각 다르게 구성하였다. 그러나 게임은 연속

해서 진행되며 피험자는 회기가 구분된다는

것을 인식하지 못하도록 되어있다. 각각의 회

기는 32회의 게임으로 구성되며 1회기 동안

모든 참여자에게 6번의 승리상황과 8번의 승

리접근경험상황이 제시하였다. 8번의 승리접

근경험 중 6번은 모두 승리상황 이전에 제시

되며 2번은 무선적으로 제시하였다. 2회기에

서는 두 집단 모두에게 승리상황은 제시되지

않고 승리접근경험 집단의 경우 32회 중 8번

의 승리접근경험과 24번의 실패경험이, 비승

리접근경험 집단에는 지속적인 실패가 주어졌

다.

참여자는 모두 400점의 점수를 가지고 게임

을 시작하게 되며 각 게임에 대한 베팅액은

10점으로 설정되어 있다. 실패하는 경우 베팅

행운에 대한 자각

고 저 전체

승리접근경험 유 15 15 30

무 16 18 34

전체 31 33 64

표 1. 집단 구분과 사례수 (단위: 명)
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액만큼 차감되며, 승리하는 경우 베팅액의 4

배~5배의 점수가 추가된다. 1회기(32게임)를

마치면 점수는 시작 때와 마찬가지로 400점이

되며 이후 2회기가 시작되면서 점수가 계속

감소하게 된다.

게임 횟수, 게임 간 평균 잠재기

게임 횟수는 버튼을 누르는 총 수로 측정하

였으며 게임 간 평균 잠재기는 게임이 종료된

후 다음 게임을 시작하는 행동(버튼을 눌러

게임을 시작함)까지 소요되는 시간(s)로 측정하

였다.

절차

설문을 통한 BIGL 작성과 컴퓨터상에서의

실험, K-NODS 면접으로 구성되었다. 먼저,

BIGL을 작성 한 후에 상하위 각각 30%의 집

단을 선발하였다. 연구 참여자에게 동의를 얻

은 후에, 게임 진행에 대한 지시문을 읽도록

하였다.

이어서 각 참여자는 실험회기 동안 승리접

근경험이 주어지는 실험 조건과 실패만 경험

하게 되는 실험 조건에 무선적으로 배정되

어 게임에 참여하였다. 게임이 종료된 후 K-

NODS를 이용한 면접 결과 도박 위험 집단 이

상으로 분류된 참여자는 분석에서 제외하였다.

이후 모든 참여자에게 연구를 위한 실험임을

밝히고 상품권을 사례로 지급하였다.

자료분석

자료는 SPSSWIN 16.0을 사용하여 분석하였

다. 행운에 대한 신념 척도의 내적 일치도는

Cronbach's α값으로 산출하였다. 행운에 대한

자각 및 승리접근 경험에 따른 게임 횟수, 평

균 잠재기의 차이는 2(행운에 대한 자각 고저)

× 2(승리접근경험 유무) ANOVA를 실시하여

분석하였다.

지시문

여러분은 간단한 게임을 하게 됩니다. 화면에

제시된 9개의 그림 중 가운데 줄 에 제시되는 3

개의 그림이 모두 같을 경우 이기는 게임입니

다. 엔터키를 누르면 게임이 시작됩니다. 여러분

에게 주어진 점수는 400점이며, 각 게임에 대한

베팅액은 10점입니다. 실패할 경우 베팅액(10점)

만큼 차감되며 승리할 경우 그림에 따라 다양한

금액(베팅액의 4~5배)이 추가됩니다.

게임 횟수는 정해져 있지 않으며 멈추고 싶을

때 까지 진행하시면 됩니다. 게임을 멈추고 싶으

실 때에는 더 이상 진행시키지 말고 진행자에게

말씀해 주시면 됩니다. 단, 주어진 점수를 모두

소진하시는 경우 게임은 자동으로 종료됩니다.

여러분이 게임을 멈춘 시점에서 확보하고 있는

점수가 높을수록 좋은 상품을 받게 됩니다.

45

50

55

60

65

70

게
임
지
속
횟
수

무 유

승리접근경험

57.5

54.67

57.25

67.07

행운자각 고

행운자각 저

그림 1. 게임지속횟수에 대한 행운에 대한 자각과

승리접근경험의 상호작용효과
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결 과

행운에 대한 자각 수준과 승리접근경험 유

무에 따른 도박 지속 행동을 표 2에 제시하였

다. 승리접근경험의 유무가 행운을 자신의 특

성으로 이해하는 사람과 우연으로 지각하는

사람의 도박지속행동에 미치는 영향을 검증한

결과는 표 3과 같다. 게임 지속 횟수에서 승

리접근경험의 주효과는 유의하지 않았지만,

F(1,60) = 1.35, n.s., 행운에 대한 자각의 주효

과는 유의하였다, F(1,60) = 4.10, p <.05. 또

한, 행운에 대한 자각과 승리접근경험의 상호

작용 효과가 유의하였다, F(1,60) = 4.44, p

<.05.

상호작용 효과가 유의하여 단순주효과 분석

을 한 결과, 승리접근경험이 주어지지 않았을

때에는 행운에 대한 자각이 높은 집단과 낮은

집단 간의 게임 횟수 차이는 유의하지 않았으

나, t(32) = -.054, n.s., 승리접근경험을 한 경우

에는 행운에 대한 자각이 높은 집단이 낮은

집단보다 오랫동안 게임을 지속하였다, t(28)

= 3.36, p = .002.

게임 간 평균 잠재기에서 있어서는 행운에

대한 자각의 주효과 F(1,60) = .012, n.s., 승리

변량원 자승화 자유도 평균자승화 F Eta Squared

행운에 대한

자각 수준

게임 횟수 587.23 1 587.23 4.10* .064

평균 잠재기 1.16 1 1.16 .376 .006

승리접근경험
게임 횟수 193.99 1 193.99 1.35 .022

평균 잠재기 .03 1 .032 .010 .000

행운에 대한

자각×승리접근경험

게임 횟수 636.55 1 636.55 4.44* .069

평균 잠재기 4.18 1 4.18 1.36 .022

오차
게임 횟수 8595.77 60 143.26

평균 잠재기 184.56 60 3.08

전체
게임 횟수 9942.98 63

평균 잠재기 189.70 63

*p＜.05

표 3. 행운 자각 수준 및 승리접근경험에 따른 도박 행동 비교

행운에 대한 자각 높음 낮음

승리접근경험 유 무 유 무

게임 횟수 67.07(8.83) 57.25(12.78) 54.67(11.25) 57.50(12.65)

게임 간 평균 잠재기 2.54 (1.08) 3.00 (1.70) 3.31 (1.64) 2.76 (2.26)

( )안은 표준편차

표 2. 행운에 대한 자각 수준과 승리접근 경험에 따른 도박 행동 비교 (단위: 횟수, 초)
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접근경험의 주효과, F(1,60) = .016, n.s., 행운

에 대한 자각과 승리접근경험의 상호작용 효

과 모두 유의하지 않았다, F(1,60) = .44, n.s..

즉, 행운에 대한 자각 수준과 승리접근 경험

이 도박 게임 간 평균 잠재기에 영향을 미치

지 않았다.

논 의

본 연구에서는 행운에 대한 자각 및 승리접

근 경험이 도박 행동에 어떠한 영향을 미치는

지 알아보고자 하였다. 본 연구의 결과를 종

합하면 다음과 같다. 게임 지속 횟수에 대해

행운에 대한 자각 수준의 주효과와 행운에 대

한 자각 수준과 승리접근 경험의 상호작용이

유의하여 가설 1과 3이 부분 지지되었다. 그

러나 게임 간 평균 잠재기에 대해서는 유의한

차이가 나타나지 않아 가설 2는 지지되지 않

았다. 즉, 행운을 자신의 특성으로 지각하는

사람은 그렇지 않은 사람에 비해 게임을 더

많이 하였다. 승리접근 경험이 없는 조건에서

는 행운을 자신의 특성으로 자각하는 사람과

우연으로 지각하는 사람 간에 게임 지속 횟수

에서 차이가 없었으나 승리접근경험이 있는

조건에서는 행운을 자신의 특성으로 자각하는

사람이 우연으로 지각하는 사람에 비해 게임

지속 횟수가 더 많았다.

반면 행운을 우연적인 사건으로 지각하는

사람들은 승리접근경험 후에도 도박 행동 지

속 횟수가 증가하지 않았다. 이는 행운을 개

인 내적인 속성으로 지각하고 자신이 운이 좋

다고 믿는 것이 승리접근 경험과 같은 상황에

서 도박 행동을 지속하게 하는 위험요인이 될

수 있음을 나타내는 결과이다. 즉, 행운에 대

한 자각이 높은 사람은 승리접근 경험을 보다

승리에 근접한 것으로 받아들이고 스스로 운

이 좋다고 생각하는 자신의 생각과 일치하는

경험으로 지각함으로써 자신의 신념을 확증하

는 방식으로 상황의 단서로 이해하는 것으로

보인다.

이렇듯 행운에 대한 자각이 높은 경우, 도

박 게임과 같은 우연적 결과에도 자신의 운과

행동이 결과에 영향을 미친다는 내적 통제감

을 경험할 수 있다. Frank와 Smith(1989)에 따

르면 통제력을 개인 내부에 위치한다고 보거

나 인과관계로 귀인하면 학습된 근면함(learned

industriousness)이 나타나며 이 때문에 성공적인

결과를 예견하는 수반성이 발견될 때까지 멈

추지 않고 시도를 계속하게 된다. 예를 들어

룰렛게임에서 낮은 숫자가 자주 나왔고 7이

오랫동안 나오지 않았다면 다음 베팅에서 7이

나올 가능성이 높다고 믿는다. 만일 다음 게

임에서 7이란 숫자가 나온다면 이는 7이라고

생각한 기대와 우연히 일치한 것일 뿐이지만

도박자는 이를 자신의 계산이 성공한 것으로

확신하게 되며 도박 행동을 지속하게 된다.

평균 잠재기에 대해서는 행운에 대한 자각

및 승리접근 경험에 따라 차이가 없는 것으로

나타나 가설이 지지되지 않았다. 이는 승리접

근경험을 한 경우 실패경험에 비해 다음 게임

을 시작하기까지 걸린 시간이 더 길게 나타난

Dixon과 Schreiber(2004)의 연구 결과와 일치하

지 않았다. 그들은 평균 잠재기가 더 길었던

결과에 대해 실패 경험에 따른 부정적인 정서

를 회피하기 위해 더 빨리 다음 시행을 시작

하기 때문이라고 해석하였다. 그러나 다음 시

행을 시작하는 행동에는 이 외에도 다양한 요

소가 영향을 미치는 것으로 보인다. 그 중 하

나는 손실만회 행동(chasing)이다.
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손실만회 행동이란 도박 게임에서의 실패

이후 손실을 만회하기 위해 지속적으로 게임

을 하는 것으로 인지, 정서 및 각성, 행동 요

인으로 인해 발생하며 더 많은 금액을 베팅하

는 양상으로 나타나기도 한다(Dickerson, 1993).

이는 도박 문제의 발달에 기여하는 중요한 요

인으로(Wohl et al., 2007) 게임에 지속적으로

참여하게 할 뿐 아니라 즉각적으로 다음 게임

에 관여하는 것과도 관계가 있다. Lesieur(1979)

는 도박자는 계속 베팅을 하는 한 손실을 만

회할 기회를 갖는 것이라고 생각하기 때문에

손실을 만회하기 위해 계속해서 게임을 하는

것이 당연하고 논리적인 것이라고 받아들인다

고 하였다.

Campbell-Meiklejohn, Woolrich, Passingham과

Rogers(2008)은 fMRI 연구를 통해 손실만회 행

동을 보일 때 강화, 동기 및 보상 기대와 관

련된 피질이 활성화된다는 것을 발견하였다.

반면, 도박을 중지하는 것은 이러한 영역의

활동이 저하되고, 불안과 갈등 탐지와 관련된

영역의 활동이 증가하였다. 본 연구의 맥락에

서 승리접근경험 이후 도박자는 자신이 승리

에 가까웠다고 인지하며 이후 게임에서 승리

할 가능성을 높게 지각할 수 있다. 따라서 이

후 회기에서 이전 회기의 실패를 만회할 수

있다는 믿음을 가지고 다음 회기에 보다 빨리

개입하여 이전의 실패를 만회하고 성공을 거

두고자 할 수 있다.

따라서 승리접근 경험과 게임 간 평균 잠재

기를 탐색하기 위해서는 보다 많은 변인을 추

가적으로 고려할 필요가 있어 보인다. 그러나

본 연구에서는 승리접근경험에서 게임 결과에

대해 어떻게 지각하였는지, 이후 게임 승률에

대해 어떤 기대를 가지게 되었는지의 측정이

포함되지 않았다. 추후 연구에서는 승리접근

경험이 게임 간 평균 잠재기에 미치는 영향을

알아보기 위해 승리접근 경험 이후 개인이 얼

마나 승리에 가까웠다고 인지하였는지, 얼마

나 부정적 정서를 경험하였는지, 이후 게임에

서 승리할 확률이 얼마나 된다고 생각하는지

와 같은 인지적 기대 및 지각의 측정이 포함

되어야 할 것이다. 또한, 결과에 대한 빠른 판

단과 이후 게임의 빠른 시작에 영향을 미칠

수 있는 충동성과 같은 변인도 함께 측정될

필요가 있다.

행운에 대한 신념이 통제감, 자신감, 낙관주

의와 같은 긍정적 편향을 이끄는 요인이라는

Darke와 Freedman(1997a)의 연구를 고려할 때

행운에 대한 신념이 도박 행동을 설명하는 데

있어 이러한 개념의 영향을 고려해 볼 필요가

있다. 많은 연구는 행운에 대한 신념과 통제

감, 자신감, 낙관주의와 같은 여타 심리학적

개념 간의 관련성을 밝히고자 하였다.

Darke와 Freedman(1997b)은 행운에 대한 자각

과 통제 소재(locus of control) 간 유의한 상관

이 있음을 밝혔다. 이에 비해 낙관주의, 자아

존중감, 전반적인 삶의 만족도와 같이 잠재적

으로 관련된 개념과는 유의한 상관을 보이지

않았다. 통제 소재와 이러한 여타 개념 간에

는 유의한 상관이 나타났다. 행운에 대한 신

념은 통제 소재와 관련이 있으나 서로 다른

개념이라 볼 수 있다. 또한, Day와 Maltby

(2003)는 낙관주의가 행운에 대한 신념과 정신

건강 간 관계를 매개함을 밝혔다. 이렇듯 행

운에 대한 신념의 개념과 다른 개인차 변인

간의 관계에 대해 많은 연구가 이루어지고 있

으나 아직까지 명확한 관계를 밝히기 어렵다.

이러한 변인을 함께 고려함으로써 도박 행동

에 미치는 영향을 설명하는데 보다 분명한 설

명을 제공할 수 있을 것이다.
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본 연구의 피험자는 남성으로 제한되어 있

다. 그동안 선행 연구(Griffiths & Wood, 2000;

Stinchfield, 2001)는 남성이 도박에 상대적으로

취약함을 밝혀 왔으며 남성이 여성보다 관심

수준이 높음을 보고하였다. 그러나 최근 슬롯

머신이나 인터넷 도박과 같이 여성도 쉽게 접

근할 수 있는 새로운 도박 방법의 등장하면서

여성 도박자의 수가 급증하고 있는 것이 세계

적인 추세이다(Delfabbro, 2000; McMillen, 1996).

남성 도박자만을 대상으로 한 연구에서 얻은

결과는 여성에게 곧바로 적용하기 어려우며

치료 전략을 세우는 데도 신뢰성이 떨어질 수

있기 때문에 성별 간 차이를 알아보는 추후

연구가 필요할 것으로 보인다.

다음으로 행운에 대한 신념을 측정하기 위

해 Darke와 Freedman(1997)이 제작한 Belief in

Good Luck(BIGL) 질문지를 번안하여 사용하였

다. 그 결과 타당도에 대한 분석이 이루어지

지 않았다. 문화에 따라 요인 구조와 그 구성

내용이 다를 수 있기 때문에 신뢰로운 구성

요인을 통해 행운에 대한 신념을 측정하는 데

제한이 따를 수 있다.

본 연구에서는 개인적 행운에 대한 자각이

잘못된 통제감 지각을 통해 도박 행동을 지속

시킬 수 있음을 밝혔으며 이러한 개인의 특성

이 발현될 수 있는 상황적 요인의 하나로 승

리접근경험을 살펴보았다. 이러한 결과는 행

운에 대한 자각이 적어도 도박 상황에서는 부

정적인 결과를 초래할 수 있다는 것을 시사하

며, 승리접근경험은 이러한 개인의 행운에 대

한 믿음을 확인시켜주는 상황적 단서로 활용

될 수 있다. 이에 따라 행운을 개인 내적인

속성으로 지각하고 이를 활용할 수 있다는 믿

음을 가진 사람은 우연한 사건을 자신이 통제

할 수 있다고 잘못 지각할 수 있고, 도박 게

임을 더 오랫동안 지속할 수 있음을 확인하였

다. 행운을 우연으로 지각하는 즉, 행운에 대

한 자각이 낮은 사람보다 행운에 대한 자각이

높은 사람이 승리접근경험에 더 민감하게 반

응하였으며 게임을 더 오래 지속하였다. 이러

한 결과는 부정적인 도박 중독에 대한 위험

요인을 밝히고 예방적 관점을 취하는 데에 기

초를 제공할 수 있을 것으로 생각된다.
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Effects of Belief in Luck and Near Miss

on Gambling Behavior of Male University Students

Ye Jin Lee Myoung-Ho Hyun

Department of Psychology, Chung-Ang University

The aim of this study was to investigate effects of belief in luck as a personal property as well as near

miss which is a situational factor facilitating the expression of self-perception of luck on persistence of

gambling behavior and response latency between games. Sixty-four male undergraduates classified as

non-gamblers participated and were divided into two groups, high or low levels of self-perception of luck

according to their BIGL(Belief in Good Luck) scale scores. The subjects were assigned randomly to one of

two experimental conditions, according to existence of near miss. The results show that under near miss

conditions, the group considering luck as a personal trait played the game significantly more than group

considering luck to be random chance. Under non-near miss conditions, the two groups showed no

difference. Response latencies were unaffected by the presence of near miss or levels of belief in luck.

Therefore, it seems that perception of luck as a personal and internal trait is a risk factor for expressive

gambling behavior in situations when gamblers experience near miss. The limitations and implications of

this study were discussed.

Key words : Belief in luck, near miss, gambling behavior
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부록. 게임 상황 자극 예시

승리상황

승리접근상황

실패상황


