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비임상집단에서 충동성과 우연-기술수준에 대한 

지각 및 Big-win의 유/무가 도박 행동에 

미치는 영향
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본 연구에서는 도박행동에 영향을 미치는 충동성과 우연-기술수준 지각, 그리고 Big-win의 유/무

간 상호작용의 영향력을 실험을 통해서 밝히고자하였다. 실험을 위하여 D시 K대학에서 심리학 

관련 수업을 수행하는 학생 526명을 대상으로 K-NODS, BAS/BIS를 실시하였다. K-NODS점수

에서 ‘위험수준’ 이상에 해당하는 참가자를 제외시키고, BAS의 점수를 바탕으로 상위 15%에 해

당하는 참가자를 ‘충동성_고’, 하위 15%에 해당하는 참가자를 ‘충동성_저’ 집단으로 표집하여, 최

종 실험에 참가한 인원은 149명이었다. 실험에 참가한 149명은 난수표를 이용하여 우연-기술수준 

지각(고/저), Big-win(無/有)의 실험 집단에 무선으로 배치하였다. 삼원 변량분석을 통한 분석 결

과 ‘충동성’, ‘우연-기술수준 지각’, ‘Big-win의 유/무’간의 삼원 상호작용은 도출되지 않았으나 충

동성의 주효과가 일관되게 나타남을 확인하였다. 이원 상호작용으로 도박횟수와 도박시간에 대한 

‘우연-기술수준 지각’과 ‘Big-win의 유/무’ 간의 상호작용이 충동성_고 집단에서 도출되었다. 이러

한 결과는, 충동성이 높은 집단일수록 긍정적 결과를 과대평가하고 부정적 결과를 과소평가하며, 

긍정적 결과를 자신이 통제할 수 있다는 비합리적인 믿음을 가지게 되어 병적 도박행동을 나타낼 

수 있다는 기존연구 결과를 실험적으로 검증한 것이었다. 끝으로 본 연구가 가지는 의의와 한계

점을 논하였다.
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  1995년 쇠락한 강원도 폐광지역의 경제 활성화

를 위한 ‘폐광지역 개발지원에 관한 특별법’이 국

회를 통과 하였다. 이에 따라 2000년 10월 정선군 

고한읍에 국내 최초로 내국인 출입가능 카지노가 

개장되었으며 2003년 3월에는 그 규모와 시설을 

보강한 ‘메인 카지노’가 개장을 하게 되었다. 카지

노 개장으로 인하여 지역 경제는 해결점을 찾은 

것으로 보였으나, 그에 못지않은 범죄율 증가와 

같은 사회적 부작용 및 도박중독과 같은 심리적 

부작용이 발생하여 논란이 일고 있다. 한편, 지난 

2006년 ‘바다이야기’ 파문은 당시 정치인과 도박업

자들 간의 유착에 대한 충격도 컸지만, 그 규모에 

대한 충격 또한 매우 커 사회적 파장을 불러 일

으켰다. 2006년 당시 ‘바다이야기’ 사업장의 규모

는 연매출 최대 3,000억 원으로 보고되어 충격을 

주었으며, 정부의 단속에도 불구하고 사업장 규모

는 크게 줄지 않고 최근에 이르기까지 성행하고 

있는 것으로 보고되고 있다. 근래에는 소위 ‘상품

권’이라고 불리는 도박용 화폐를 통해 음성적으로 

번성하여 현재에도 단속에 대한 보도가 끊이지 

않고 있다.  이와 같이 도박의 폐해와 관련한 사

회적 관심이 집중되고 있는 가운데, 2010년 사행

산업 감독 위원회(이하 사감위)는 경북 청도군의 

소싸움 경기를 위한 우권 발매 결정에 따라 우리

나라 사행산업의 종류가 카지노, 경마, 경륜, 경정, 

복권, 스포츠 토토에 이어 7개로 늘어나 OECD 

국가 중 가장 많은 사행산업이 운영되고 있음을 

밝혔다. 또한, 사감위는 OECD 국가 중 룩셈부르

크는 2개, 미국과 일본 등 선진국은 4∼6개 수준

이라고 밝히며, GDP대비 사행사업 비중이 0.61%

로 OECD국가 평균 0.45%보다 훨씬 높은 수준이

며, 도박중독자의 수가 약 300만 명으로 추정되는 

등 최근 국내 사행산업의 규모가 심각한 수준임

을 지적하였다.

  도박 산업의 확대로 인하여 자연스럽게 ‘도박중

독’에 대한 사회적 관심 또한 최근 높아지고 있다. 

일상생활에서 ‘중독’이라는 단어는 매우 자주 쓰이

는 단어이나 불명확한 기준 하에 사용되고 있는 

것이 현실이다. 알코올이나 마약에 중독되었다거

나, 쇼핑에 중독되었다는 등, 일상생활 전반에 걸

쳐서 ‘중독’ 이라는 단어는 널리 쓰이고 있다. 이

러한 ‘중독’ 이라는 말에는 ‘자주 반복한다’거나 

‘조절하기 어렵다’거나 ‘생활의 균형을 깨뜨릴 정

도로 과도하게 빠져 있다’ 는 의미가 내포되어있

다(김교헌, 2002). 병적 도박행동은 일종의 습관성 

중독(addiction, 중독, 갈망, 탐닉)이라 볼 수 있다. 

습관성 중독은 심리적 의존이 있어 계속 물질을 

찾는 행동을 하고, 신체적 의존이 있어 복용을 중

단하지 못하며, 신체적, 정신적 건강을 해치게 되

는 상태를 말한다. 중독의 개념은 기존에는 약물 

및 물질관련 장애와 관련하여 주로 다루어지던 

개념이었으나, 현대에 오면서 그 적용 범위가 병

적 도박행동과 같은 행동 중독의 영역으로 확대

되고 있다.

  정신장애의 진단 기준으로 세계적으로 널리 사

용되고 있는 DSM-IV(APA, 1994)의 ‘충동조절 장

애’ 범주에는 임상적 증상이 유사하고 병리생리학

(Pathophysiology)이 유사할 것이라는 가정에 기

초한 장애들이 묶여있다. 여기에는 ‘병적 도박’, 

‘병적 도벽’, ‘간헐적 폭발장애’, ‘발모광’, ‘병적 방

화’가 포함된다. 그리고 ‘강박적 인터넷 사용’, ‘강

박적 성행동’, ‘병적 피부 뜯기’, ‘강박적 구매’ 등

의 장애가 동일한 범주에 속한다고 제시되어있다. 

정신병리에 대한 경험적 연구들이 축적됨에 따라, 
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최근 개정이 진행 중에 있는 DSM-V에서는 ‘병적 

도박’을 비롯한 많은 장애들이 ‘충동조절 장애’의 

범주에서 벗어나 물질중독과 대치되는 개념인 행

동중독(Behavioral Addiction)의 범주로 분류되는 

움직임이 활발하게 진행되고 있다(Holden, 2010; 

김교헌, 2002).

  도박 산업의 성장에 대한 사회적 관심과 학계

의 관심에 힘입어 도박중독에 관한 연구논문의 

편수는 주목할 만큼 증가하였으나, 대부분이 기존

의 도박 중독자에 대한 설문 연구들 이며 적절하

게 통제된 실험연구는 부족한 실정이다. 

Weatherly와 Phelps(2006)는 그들의 저술에서 

PsycInfo 학술정보 검색기를 사용한 결과, 도박 

중독의 원인과 도박 중독의 치료에 관한 연구논

문은 2,343편에 달하지만 그 중 실험 연구와 관련

된 연구는 66편에 그쳤음을 보고하였으며 그 중 

실제 실험연구의 데이터를 보고한 논문은 도박관

련 논문의 3%에 그친다는 사실을 보고하며, 도박

행동의 기저에 있는 심리학적 원인을 규명 할 수 

있는 실험연구의 필요성을 제기하였다. 최근 국내

외 연구자들(Griffths, 1993; Zuckerman, 1999; 김

교헌, 2006; 황현국, 2009)은 충동성과 도박특성 

간 상호작용에 주목하였다. 그 중 도박이 가지는 

구조적 특성, 승리경험, 확률에 대한 오지각 등이 

충동성과 밀접한 관계를 가지고 있을 것으로 여

겨져 왔다. 본 연구에서는 실험연구를 통하여 충

동성을 비롯한 도박의 특성이 도박 행동에 미치

는 영향을 확인하고자 하였으며 이를 통하여 도

박중독의 발생 및 유지에 주요한 변인을 찾고 나

아가 도박중독의 예방 및 치료에 대한 시사점을 

찾고자 하였다.

병적도박

  병적 도박(pathological gambling)은 “지속적으

로 반복되는 부적응적인 도박행동” 으로 정의할 

수 있다(APA, 1994). 병적도박은 도박에 대한 충

동을 억제하는데 지속적으로 실패하는 만성적인 

장애를 말하는 것으로서, 도박에 대한 집착, 금단

증상, 흥분추구와 내성, 통제시도 실패, 정서적 / 

성격적 변화, 회피행동, 손실만회(chasing), 거짓

말, 불법행위, 생활부적응, 재정파탄 등의 문제행

동이 수반되어 나타난다(APA, 1994).

  심리학의 초창기부터 병적 도박 행동은 심리학

자들의 많은 관심을 불러 일으켰다. Skinner는 개

인의 도박 행동은 과거 보상경험에 의해서 형성

된다고 보았다. 그는 다양한 금전적(승리로 인한 

금전적 보상), 신체적(스릴이나 전율과 같은 신체

적 감각), 심리적(자존감의 향상), 심리사회적(주변 

인물들의 승인) 보상이 있을 수 있다고 보았으며, 

이들 보상을 일으키는 자극들 또한 매우 다양(슬

롯 머신의 불빛, 룰렛 바퀴의 회전, 레이스 트랙의 

분위기, 도박장의 전반적 특징 등)하다고 보았다. 

즉, 도박의 특성과 보상경험이 고전적 조건형성에 

의하여 연합되고 나면, 도박자는 도박이 제공하는 

보상을 획득하기 위하여 도박을 계속하게 되며, 

그로 인하여 강화된 도박행동은 끊임없이 계속되

어 도박중독을 발생하도록 한다고 볼 수 있다. 또

한 도박은 대표적인 변동-비율 강화 형태를 띄는 

자극으로 알려져 있어, 한번 도박에 빠지게 되면 

소거가 어려운 특징을 가지고 있다(Skinner, 

1953).

  김교헌(2006)은 도박행동을 이해하기 위한 이론

적 모델을 제시한 논문에서, 수많은 사람들이 도



한국심리학회지:건강

- 888 -

박행동을 하고, 도박행동으로 인한 피해가 심각한

데도 불구하고 도박을 계속하게 되는 이유에 대

한 물음을 던졌다. 그는 도박에 대한 공중건강

(public health)적 접근을 소개하면서, 도박에 대한 

핵심 표적으로 ‘작인(agent)’과 ‘숙주(host)’ 그리고 

‘환경(enviroment)’과 같은 요소를 제시하였다. 작

인은 도박의 결과를 결정하게 하는 게임의 특징

에 해당하며 숙주는 도박에 참여하는 개인의 특

성이고 환경은 게임이 일어나는 물리적 및 사회

문화적 환경을 뜻한다. 도박 행동은 단일한 요소

에 의하여 영향을 받기 보다는 세 가지 요소들의 

복잡한 상호작용에 의해서 발생된다. 그러므로, 도

박 행동을 이해하기 위해서는 개인의 성격적 요

소와, 도박 게임의 특징 및 도박 환경의 특징 모

두를 고려해야 할 필요가 있다.

충동성

  병적 도박의 원인이 되는 심리적 변인에 대한 

다양한 연구들이 있어왔다. 특히 그 중에서도 충

동성과 도박 행동간의 높은 정적 상관관계가 주

목을 받고 있다. 충동성과 도박 행동 간의 관계는 

많은 연구들을 통해 밝혀졌으며 DSM-IV에서도 

병적 도박은 ‘충동조절 장애’에 분류되고 있는 만

큼, 충동 통제의 문제가 병적 도박의 주요한 원인

이 된다는 점에 주목할 필요가 있다. 충동성에 대

한 정의는 학자들 마다 조금씩 차이를 나타내고 

있다. Barratt(1983)는 외향성, 감각추구 및 행동통

제의 결함으로 충동성을 정의 하였으며 Eysenck 

(1985)와 같은 학자는 충동성을 무계획성과 위험

추구의 개념으로 정의 하였다. 또한 Zuckerman은 

충동성을 무계획성, 생각없이 행동하기, 스릴과 흥

분에 대한 욕구, 예기치 못한 상황들에 대한 선호, 

변화와 새로움에 대한 욕구를 포함하는 개념으로 

설명하면서, 충동성 - 감각추구(Impulivity - 

Sensation Seeking)로 그의 개념을 명명하였다

(Zuckerman, Kuhlman, Jorieman, Teta & Kraft, 

1993). 종합하자면 충동성은 ‘외향적이고 무계획적

이며 자극적 감각에 대한 추구 및 스릴에 대한 

욕구를 특징으로 하는 개인의 성격적․기질적 특

성’이라고 정의 할 수 있을 것이다.

  Gray(1981)는 인간의 행동 및 정서의 기저에 있

는 두 가지의 동기체계로 행동활성화체계

(Behavioral Approach System; BAS)와 행동억제

체계(Behavioral Inhibition System; BIS)를 제안

하였다. Gray에 따르면 인간의 중추신경계와 성격

간의 관계에서 서로 상호 독립적인 두 동기 체계

가 존재 하고 있다. 행동활성화체계(BAS)는 긍정

적 정서인 희망, 흥분, 행독 등을 유발하는 동기체

계, 즉 기존 연구자들이 정의하였던 ‘충동’과 일치

하는 개념이며 행동억제체계(BIS)는 ‘처벌’, ‘위협’

과 같은 단서에 반응하여 불안을 유발하고 환경

을 조심스럽게 탐색하도록 하는 동기체계, 즉 ‘불

안’이다. BAS와 BIS는 생리적으로 서로 다른 기

제를 가지고 있는 것으로 밝혀 졌다. 행동활성화

체계는 카테콜라민계, 특히 도파민 경로에 의해 

유발된다고 보고 되었으며, 좌반구 전전두엽 활동

과 밀접한 관련이 있는 것으로 알려져 있다

(Stellar & Stellar, 1985). 반면 행동억제체계는 중

격해마체계(Septohippocamal system)와 뇌간으로 

부터의 구심성 모노아민계, 특히 세로토닌 경로에 

의해 유발된다(Gray, 1987).

  충동성은 보상-처벌 단서와 밀접한 관계가 있

는 것으로 알려져 있다. 행동활성화체계의 민감성
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이 높은 사람은 긍정적 자극(Wheeler, Davison, 

& Tomearken, 1993) 또는 보상적 유인가(Carver 

& White, 1994)에 더욱 민감하게 반응하며 더 큰 

행복감을 느낀다는 선행연구들이 있어 왔다. 이러

한 선행 연구를 바탕으로 Zimbarg와 Mohlman 

(1998)은 행동활성화체계의 점수는 긍정적 보상단

서에 반응하여 학습하는 능력을 예측할 수 있는 

반면, 처벌 단서에 대한 반응 학습과는 관련이 없

고, 행동억제체계의 점수는 부적 처벌과 관련된 

학습 능력의 결과는 예측 할 수 있지만 긍정적 

보상단서와 관련한 학습의 결과와는 관련이 없음

을 보고 하였다. 이를 통하여 Zimbarg와 

Mohlman은 행동활성화체계 민감성 점수가 높은 

사람들이 긍정적 결과가 포함된 조건형성을 더욱 

쉽게 학습한다고 주장 하였다. Gray(1981, 1987)는 

충동성이 높은 사람은 처벌단서에 둔감한 반면, 

보상단서에 대해서는 예민하게 반응하며, 충동성

이 높은 사람은 처벌 자극에 대해서는 조건화가 

어렵지만 보상 자극에 대해서는 정상적인 능력을 

보여줌을 밝혔다. 따라서 충동적인 사람은 도박 

장면에서 경제적 손실과 같은 처벌적 단서는 무

시 하거나 과소평가하고, 도박에서의 승리가 주는 

경제적·심리적 보상에 민감하게 반응함으로 인하

여 병적 도박행동을 나타낼 수 있다.

  Carlos와 Marc 등(2009)은 실제 임상현장에서 

도박중독 치료를 받고 있는 병적 도박자 집단과 

위약집단, 그리고 통제군에 대한 비교연구를 통하

여 병적 도박행동의 심각성과 치료효과에 영향을 

주는 심리적 변수를 찾고자 하였으며 충동성과 

강박성향의 강한 영향력을 확인 하였다. 특히 충

동성은 치료 이후의 도박심각도에서도 강력한 영

향력을 가지는 것으로 도출되어 병적 도박행동에 

있어서 충동성이 가지는 중요성을 확인하였다.

  국내에서는 박재옥(2006)이 Gray의 BAS/BIS 

개념을 가져와 비임상집단의 도박행동에 대한 연

구에 적용하였다. 그 결과 충동성과 도박 간의 정

적 관계를 지지하는 결과를 얻었으며 충동성 수

준에 따라 도박에 대한 긍정적인 태도와 친화 정

도가 다름을 밝혔다. 추가적으로 충동성 뿐만 아

니라 불안이 도박 심각성에 미치는 영향또한 확

인하여, 충동성과 불안이 상호작용하여 도박 심각

성에 영향을 미친다는 점을 보고하였다.

  이인혜(2004)는 카지노 이용객을 대상으로 한 

연구에서 도박심각성이 높은 집단일수록 더욱 충

동성이 높음을 밝혀, 충동성이 도박 행동과 밀접

하게 관련되어 있으며, 충동성이 병적 도박자의 

주요한 성격 특질이라는 국외 연구들과 일치되는 

결과를 얻어 내었다. 또한 충동성과 도박게임 선

호 유형, 성별, 도박 심각도 간의 상호작용을 밝혀 

성격특성이 도박게임의 특성과 상호작용 하여 병

적 도박을 나타낼 수 있음을 시사하였다. 박재옥

은(2006) 비임상집단인 대학생을 대상으로 한 연

구에서 가상 도박프로그램(Slot machine)을 과제

로 실시하여 충동성이 높은 집단일 수록 평균 베

팅액수와 게임횟수가 유의미하게 높음을 밝혀내

어 충동성이 높은 집단이 도박 친화성이 높다는 

기존의 연구와 일치되는 결과를 얻어내었다. 또한, 

Jung Lee(2006)는 국내외의 다양한 중독관련 연

구를 종합하여 중독성-성격에 대한 다차원적 모

델을 제시하면서, 감각-추구성향과 충동성이 도박 

중독을 포함한 중독 행동에 핵심적 역할을 하며, 

병적도박 집단이 알코올 중독 및 마약 중독 집단

과 함께 충동성이 가장 높음을 제시하였다.

  황현국(2009)은 도박게임의 승·패에 따른 각성
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수준과 도박행동의 변화를 살펴본 연구에서, 도박 

심각도가 높은 사람일 수록 충동성이 높으며, 병

적 도박자 집단은 승리의 조건에서 유의미하게 

높은 수준의 각성을 보였으나 패의 조건에서는 

일반 집단과 각성의 수준에서 유의미한 차이를 

나타내지 않음을 보고하였다. 이를 통해 병적 도

박자는 행동을 계획하는 능력이 부족하고, 충동적

이며 기분에 따라 쉽사리 행동하며, 도박에서 승

리하는 상황에서 정상집단 보다 더욱 흥분을 느

끼지만, 패하는 경우에 대해서는 주의를 기울이지 

않는다는 점을 알 수 있다.

확률에 대한 오지각

  병적 도박을 도박자의 성격적 변인만 가지고 

설명하는 것은 어려운 일이다. 충동성이 높은 모

든 사람이 도박에 빠지게 되는 것은 아니며, 도박

을 하는 모든 사람들이 높은 충동성을 나타낸다

고도 보기 어렵다. 도박은 그 유형과 상황에 따라 

도박자들에 각기 다른 경험을 제공해주며, 이러한 

도박게임의 역동성은 도박자의 충동성과 상호작

용하여 도박행동에 영향을 주게 된다(이인혜, 

2004). 도박의 역동성은 게임의 승패가 운 또는 

기술에 얼마나 영향을 받는가, 게임이 얼마나 잦

은 빈도로 발생하는가, 승률 또는 Big-win(ex. 

Jackpot)의 유/무와 발생비율 및 크기, 게임을 수

행하는데 필요한 지식의 요구, 내재적 흥미 등에 

따라 매우 다양하게 나타날 수 있다(Abbot & 

Volberg, 1999).

  Weatherly와 Sauter, King(2004)은 ‘Big-win’의 

크기와 시점을 달리한 집단들을 구성하여 Slot 

machine 도박수행의 시간을 측정하는 연구를 수

행하였다. 그 결과, 첫 번째 spin에서 ‘Big-win’ 

을 획득한 집단은, 15번째에 획득한 집단이나 1번

째와 15번째에 나누어서 획득한 집단에 비하여 

도박을 더 일찍 그만두었다. 이러한 결과를 바탕

으로 Weatherly는 ‘Big-win의’ 주기적인 발생이 

도박행동을 촉진하는 기능을 한다는 주장을 제기

하였다.

  이인혜(2004)는 카지노 이용객을 대상으로 대규

모의 설문연구를 수행하여, 충동성과 카지노게임

의 선호유형이 도박심각성과 어떠한 관계를 가지

는지를 알아 보기위한 연구를 수행하였다. 이인혜

(2004)는 연구에서 Walker(1992)의 ‘기술-우연’ 차

원에 근거하여 카지노 게임의 유형을 구분하였는

데, ‘순수한 우연의 유형’, ‘우연과 기술이 혼합된 

유형’, ‘순수한 기술의 유형’이 그것이다. 블랙잭이

나 바카라와 같은 기술·전략적 게임을 선호하는 

이용객이 도박심각성이 가장 높았으며, 운·우연의 

게임을 선호하는 이용객은 도박심각성이 낮은 것

으로 나타났다. 병적 도박자들은 자신이 승패의 

결과를 통제할 수 있다는 환상을 가지게 되는데, 

기술과 운이 혼합되어 있는 카지노 게임들이 이

러한 환상을 부추겨 잃은 돈을 만회하기 위한 행

동(chasing)과 같은 도박행동이 증가하도록 만든

다. 또한 병적 도박자가 가지고 있는 충동성은 승

패의 귀인에 오류를 발생시켜 더욱 이러한 현상

을 강하게 만들고, 도박에 계속해서 돈을 잃도록 

만들게 된다(Ladouceur & Walker, 1996; National 

Research Council, 1999; Toneatto, 1999). 결론적

으로 충동성과 도박의 우연-기술 수준 특성이 상

호작용하여 도박심각도에 영향을 줄수 있으며, 도

박자의 치료와 예방에 이러한 특성을 반영할 필

요성이 제기되었다. 그러나 이인혜(2004)의 연구는 
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카지노 이용객에게 설문을 실시하여, 선호하는 게

임의 종류를 조사한 것에 그쳐, 실제로 우연-기술 

수준의 차이가 도박행동의 발생에 영향을 미쳤는

지에 대한 사실은 확신할 수 없었다. 카지노 이용

객의 도박 게임 선택에는 무수하게 많은 변인이 

작용할 수 있으므로, 실험 연구를 통한 인과관계

의 검증이 필요한 것으로 사료된다.

  Marie 등(2007)은 우연과 확률에 관한 지식이 

도박행동에 미치는 영향을 알아보기 위한 연구를 

수행하였다. Marie는 대학 수업과정 중 확률, 수

학, 통계 등과 관련된 수업을 수강한 경험이 있는 

학생과, 확률 관련 수업을 수강한 경험이 없는 학

생을 표집하여 집단을 구성하였으며, 이들을 대상

으로 Video lottery 도박을 수행하도록 하여 스크

린을 누른 횟수와 버튼을 누른 횟수를 도박행동

의 빈도로서 측정하였다. 연구결과 놀랍게도 확률

에 관한 사전지식이 높은 집단이 그렇지 않은 집

단에 비하여 유의미하게 많은 도박행동의 빈도를 

나타내었다. Marie는 이러한 결과가 발생한 이유

를 도박의 특성과 도박자의 성격 특질이 상호작

용 하여, 수학적 지식이 더 많은 도박자로 하여금 

자신이 도박에서의 확률을 잘 이해하고 있고 통

제할 수 있다는 환상을 가지도록 하기 때문인 것

으로 설명하였다.

  Gaboury(1989)는 Video Lottery 도박자들은 게

임이 확률에 의존한다는 사실을 알고 있지만, 도

박에 참여하고 있는 상황과 그렇지 않은 상황에

서 서로 다른 지각을 한다는 사실을 보고하였다. 

또한 Sevigny와 Ladouceur(2003)는 이러한 지각

의 변화를 ‘Double switching concept’ 이라 명명

하면서, 도박자들은 도박에 참여하고 있지 않을 

때는 합리적인 지각을 하고 있지만, 도박을 수행

하고 있는 동안에는 명백하게 비합리적인 지각을 

하게 된다고 하였다. 도박자들은 명백하게 서로 

독립적인 상황들도 확률적으로 서로 관계를 가지

고 있을 것이라는 오지각을 하게 되는 것이다.

  이상의 사전연구들을 종합하여 보면, 병적 도박

행동은 개인의 심리적 요인과 환경적 요인이 서

로 상호작용하여 발생하게 된다고 볼 수 있다. 개

인의 심리적 요인 중 가장 주목을 받고 있는 충

동성은 그 정의와 구성요소에 대한 설명에 있어

서 연구자에 따른 차이가 있으나 ‘외향적이고 무

계획적이며 자극적 감각에 대한 추구 및 스릴에 

대한 욕구를 특징으로 하는 개인의 성격적․기질

적 특성’ 으로 그 개념적 정의가 수렴하고 있다. 

국내외의 많은 연구들(Gray, 1981; Zimbarg & 

Mohlman, 1998; 박재옥, 2006; 이인혜, 2004; Jung 

Lee, 2006; 황현국, 2009)을 살펴보면 충동성은 처

벌 및 보상 자극에 대한 개인의 민감성에 영향을 

주게 되며 이러한 충동성의 특성으로 인하여 병

적 도박행동의 핵심에 충동성이 작용하고 있음을 

알 수 있다. 도박행동에 영향을 주는 환경적 요인

으로 도박이 가지는 다양한 특성들이 기존 연구

자들(Abbot & Volberg, 1999; weatherly, Sauter 

& King, 2004; Marie et al, 2007; Gaboury, 1989)

에 의해 주목을 받았으며, 주로 Big-win의 유/무

와 도박이 가지는 확률-기술적 특징에 대한 참가

자의 지각이 도박행동에 영향을 주는 요인으로 

여겨져 왔다. 따라서 본 연구에서는 도박행동과 

관련된 기존의 연구들을 통합하여, ‘충동성의 고저

에 따라 우연-기술수준 지각과 Big-win이 가지는 

영향력이 차이를 보일 것’이라고 가설을 세우고 

이들 변인간의 상호작용을 밝히고자 하였다. 세부

적인 가설로는 1)충동성이 높은 집단이 충동성이 
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충동성_저 Big-win

無 有

우연-기술수준 지각
우연 19 (7/12) 18 (7/11)

기술 18 (7/11) 19 (7/12)

충동성_고 Big-win

無 有

우연-기술수준 지각
우연 17 (5/12) 21 (6/15)

기술 20 (6/14) 17 (5/12)

단위 : 명(남성/여성)

표 1. 2(충동성 저/고) × 2(우연-기술수준 지각 우연/기술) × 2(Big-win 無/有) 집단구성

낮은 집단보다 더욱 높은 도박행동을 나타낼 것

이다. 2)우연-기술수준에 대한 지각과 Big-win의 

유무는 서로 상호작용하여 도박행동에 영향을 줄 

것이라고 설정하였다. 이를 위하여 충동성과 

Big-win의 유/무 그리고, 우연-기술 지각 수준을 

변인으로 한 실험연구를 수행하였다.

방 법

연구대상

  D시 K대학에 재학 중인 대학생 중 심리학 전

공 및 교양수업 수강생을 대상으로 하여 설문지

를 실시하였다. 표본의 대표성을 위하여 외국인 

유학생 및 명예학생의 설문 데이터를 제외 하였

으며, 불성실하게 응답한 데이터를 제외(2명)하였

다. 최종적으로 설문에 응한 참가자는 총 526명

(남성 188명, 여성 338명)이었으며, 평균연령은 

20.6세 이였다. 설문지는 연령, 성별을 포함한 인

적사항을 묻는 문항과 도박 심각성을 측정하기 

위한 K-NODS, 충동성과 불안을 측정하기 위한 

한국판 행동활성화 및 행동억제 체계(BAS/BIS)척

도를 포함하여 구성하였다. 충동성 설문지를 사용

하여, 상위 15%와 하위 15%에 해당되는 참가자

를 각각 ‘충동성_고’ 집단 ‘충동성_저’ 집단으로 표

집하였다. 표집결과 ‘충동성_저’ 집단 74명, ‘충동

성_고’ 집단 75명, 총 149명이 표집되었다. 충동성 

점수에 의한 집단 구분 이후, 실험 변수인 ‘우연-

기술수준 지각_우연’ / ‘우연-기술수준 지각_기술’ 

및 ‘Big-win 無’ / ‘Big-win 有’ 의 집단 구분은 

난수표의 숫자를 홀짝으로 구분하는 방법을 이용

하여 각 집단에 무선할당 하였다. 각 변인별 집단 

구성은 표 1. 과 같다.

측정도구

  도박 심각성 척도. 도박심각도는 DSM-IV의 

진단기준에 근거하여 개발된 NODS (NORC, 

1999)를 김교헌(2003)이 번안한 K-NODS를 사용

하도록 하였다. K-NODS는 DSM-IV의 병적 도

박 진단 기준에 근거하여 도박몰두(Preoccupation 

with gambling), 금단증상(Withdrawal), 조절실패

(Loss of control), 도피(Escape), 손실만회 행동

(Chasing), 거짓말(Lying), 탈법행위(Illegal act), 

중요한 인간관계의 손상(Risked significant 

relationship), 구조요청(Bailout)에 대한 문항으로 
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구성되어 있다. 총 17문항으로 구성되어 있으며 

최저 0점에서 최대 17점의 점수분포를 가지게 된

다. NORC의 기준에 따라 0점은 ‘비도박자 혹은 

은 위험집단’, 1∼2점은 ‘위험집단’, 3∼4점은 ‘문제

성 도박자’, 5점이상은 ‘병적 도박자’로 구분하고 

있다. 본 실험 연구의 특성상 참가자가 가지고 있

는 도박에 대한 사전 경험이 과제의 수행에 영향

을 미칠 수 있으므로 도박 행동과 관련된 문제를 

가지고 있다고 판단되는 참여자를 제거하기 위하

여 “위험집단” 이상의 점수를 받은 데이터는 제거

하도록 하였다. 김교헌(2003)의 연구에서 

K-NODS의 내적합치도(Cronbach  ̀ α)는 .91 이었

으며, 본 연구에서의 내적합치도(Cronbach`s α)는 

.82 였다.

  BAS/BIS. 충동성의 측정을 위하여 Carver와 

White(1994)가 개발한 Behavioral Inhibition and 

Activation System Scale을 김교헌과 김원식

(2001)이 번역하여 표준화한 한국판 행동활성화 

및 행동억제체계(BAS/BIS)척도를 사용하였다. 본 

척도는 Corr(2002)의 결합하위체계 가설(Joint 

subsystem)을 바탕으로 개인의 충동성 체계와 불

안 체계의 수준을 측정하기 위하여 개발 되었다. 

검사는 크게 2부분으로 구분되어 있으며 행동활

성화체계(BAS) 13문항과 행동억제체계(BIS) 7문

항 총 20문항으로 구성되어 있다. BAS는 ‘보상민

감성(Reward Responsiveness)’, ‘추동(Drive)’, ‘재

미추구(Fun Seeking)’의 3부분으로 세부 구성되어 

있으며 BIS는 단일한 행동억제체계의 요인으로 

구성되어 있다. 척도는 4점척도로 구성되어 있으

며 점수가 높을수록 충동성 및 불안의 수준이 높

은 것을 의미 한다. 본 연구에서 내적합치도

(Cronbach`s α)는 각각 ‘BAS_보상민감성’이 .762, 

‘BAS_추동’이 .763, ‘BAS_재미추구’가 .705, BIS가 

.773으로 나타났다. 충동성의 측정을 위하여 본 척

도에서 BAS 문항을 추출하여 사용하였다. 실험연

구의 ‘충동성_저’, ‘충동성_고’ 집단 구분을 위하여 

BAS척도를 사용하도록 하였다. 충동성 점수 분석

결과 하위 15%에 해당하는 점수는 31.5점, 상위 

15%에 해당하는 점수는 42.0점으로 나타났다. 이

를 바탕으로 충동성 점수가 31점 미만인 참가자

를 ‘충동성_저’ 집단으로, 42점을 초과하는 참가자

를 ‘충동성_고’ 집단으로 표집하였다.

  도박행동. 도박 과제 제시 및 도박행동의 측정

을 위하여 AllJ Slots 2.2(AllJ Software, 2009)를 

사용하였다. 본 프로그램은 Slot machine 사업장 

운영자를 위하여 개발된 공개 프로그램으로, 함께 

개발된 Slot machine 기계에 설치되어 사용할 수 

있게 되어 있으나, Windows 시스템 에서도 구동

이 가능하도록 개발되었다. 프로그램에 내장된 관

리자 기능을 사용하여 각각의 발생 이벤트의 설

정 및 발생 이벤트 당 배당률을 설정할 수 있으

며, 설정한 이벤트를 종합하여 자동적으로 각각의 

이벤트 별로 발생할 수 있는 확률을 계산하여 제

시하여 주는 기능이 있다. 총 3×3개의 그림상자

(Reel)가 화면에 제시되며, 참가자는 가운데 가로

줄에 동일한 모양이 위치하게 되면, 설정된 배당

금을 받게 된다. 참가자는 Reel을 돌리기 전에 1

∼3개 의 Credit을 베팅할 수 있으며, 얼마의 

Credit을 베팅할지를 결정하게 되면, Reel 돌려 베

팅한 Credit의 개수에 따라 서로 다른 금액의 배

당금을 받게 된다. 한번의 Reel을 돌려 결과를 확

인하는데 까지 걸린 시간은 평균 11초였다.
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  도박행동을 측정한 국내외 많은 연구들에서

(Weatherly, Sauter, & King, 2004; Marie et al., 

2007; 황현국, 2009; 임자영, 2009) 도박수행 시간, 

도박수행 횟수, 총 베팅금액을 종속측정치로 사용

하였다. AllJ Slots 2.2 프로그램은 본래 함께 판

매되는 Slot machine 기계에 설치되어 운영되도

록 제작되었기 때문에, 도박행동의 자동 기록 기

능에는 제한이 있었다. 따라서 본 연구에서는 도

박행동을 측정하기 위하여 실험자가 직접 참가자

의 도박행동을 관찰하여, 도박 수행 시간, 도박 수

행 횟수, 총 베팅금액을 기록하기로 하였다. 실험 

처치가 적절하였는지를 판단하기 위하여, 게임이 

가지는 확률-기술적 특성에 대한 주관적 평가와 

게임이 주는 재미 및 스릴에 대한 평가를 포함한 

사후 설문지를 작성하였다.

  사후 설문지. 도박게임의 수행 중 참여자가 느

낀 바를 측정하기 위한 자기보고형 문항을 제작하

여 사후 설문지로 사용하였다. 우연-기술수준 지

각에 대한 실험 처치가 적절하였는지를 알아보기 

위하여 도박게임에 대한 참가자의 우연-기술수준 

지각 수준을 측정하는 7점 리커트 척도를 제작하

였다. 또한 Big-win과 관련하여 게임흥미의 정도

를 알아보기 위한 7점 리커트 척도를 제작하였다. 

추가적으로 게임에서 느꼈던 점을 묻는 주관식 문

항을 제작하였다. 사후 설문지는 본 시행이 끝나고 

난 후 참가자에게 제공하도록 하였다.

연구절차

  실험절차. 실험실은 벽면에 아무런 무늬가 없

으며, 직사광선이 비치지 않도록 통제된 장소를 

선정하여, Windows가 설치되어 있는 컴퓨터를 세

팅하도록 하였다. 도박 과제의 수행은 마우스로만 

조작이 가능하도록 환경을 제공하도록 하였다. 참

가자가 실험을 수행하는 동안 실험자는 참가자의 

등 뒤편에 앉아 도박행동을 관찰하여 기록하였다. 

도박장의 소란스러운 분위기를 재현하기 위하여 

인터넷 카지노 사이트(www.gocasino)에서 제공되

는 배경음악을 실험실 내에 무한반복 재생하도록 

하였다. 본 배경음악은 약 5초 간격의 단조로운 

멜로디가 반복되며 도박장에서 발생하는 웅성거

림과 각종 카지노 기계의 소음이 섞여 구성되어 

있다.

  참가자가 실험실에 도착하면, 실험에 대한 간략

한 정보를 제공하고 실험 동의서를 작성하도록 

하였다. 실험 동의서에는 참가자가 가지는 권리에 

대한 설명과, 비밀 보장에 대한 동의, 개인정보 및 

통계자료의 사용에 있어서의 익명성에 대한 설명

을 포함하도록 하였다. 참가자가 실험에 대한 동

의서에 서명 하고난 후, 휴대전화 및 시계를 수거

하여 참여자가 시간의 흐름을 알 수 없도록 조치

하였다.

  실험을 시작하기에 앞서, 참가비로 주어지는 

5,000원의 지폐를 참가자에게 보여주며 봉투에 넣

어 책상에 올려두었다. 5,000원의 참가비는 도박의 

판돈으로 사용되며, 실험의 수행 후 도박의 결과

에 따라 참가비를 받아 갈 수 있음을 설명 하였

다. 실험 시간은 최소 5분으로 제시하며 5분이 지

난 후에는 도박을 계속하거나 그만 두는 것은 참

가자의 선택이기 때문에, 더욱 많은 참가비를 받

아가기 위해서 도박을 계속할 수 있음을 알려주

었다.

  최초 10회의 연습시행 회기를 제공하였다. 연습
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회기 때에는 베팅하는 방식과, Reel 회전 방식, 배

당금이 획득되는 방식에 대한 정보를 제공하며, 

기본적으로 프로그램에는 500 Credit이 제공되며, 

1점 당 10원의 가치를 가진다고 설명한다. 

Big-win 집단에 제공되는 연습 프로그램은 

Big-win 이벤트가 발생할 확률이 본 시행용 프로

그램보다 2배 높은 세팅을 제공하여 10회의 연습

회기 중 Big-win을 경험하도록 조치하였다. 연습 

게임 10회기 중 약 1회에서 2회의 Big-win 이벤

트가 발생하며, 이때 실험자는 실제 Big-win이 

가지는 승리경험을 참가자에게 제공하기 위하여 

미리 정해진 절차대로 기뻐하는 반응을 보이며 

본 시행에서도 최선을 다하도록 격려 하였다. 연

습시행이 종료된 후, 우연-기술수준 지각 기술-우

연 수준의 조건에 맞추어, 서로 다른 내용을 참가

자에게 전달하였다. 도박의 확률에 대한 정보제공

이 끝나면, Big-win 유/무의 조건에 맞추어 각각

의 집단에 사전에 미리 세팅해 놓은 서로 다른 

도박 세팅을 제공하여 도박을 수행하도록 하였다.

  실험시작 후 5분이 지나면 실험자는 참가자에

게 최소 시간이 지났음을 알리고, 자유롭게 게임

을 수행할 수 있으며 그만두고 싶을 때 그만둘 

수 있다는 사실을 다시 한 번 안내 하였다. 참가

자가 도박을 그만두겠다는 의사를 밝혀 도박 수

행이 끝나고 나면 사후 설문지를 작성하고 실험

의 본래 목적에 대한 간략한 설명을 제공한 후, 

실험의 목적상 참가비에 대한 거짓말을 할 수 밖

에 없었음을 설명하였다. 참가비 대신 참가 기념

품을 제공하고 실험을 종료하였다.

  우연-기술수준 지각의 조작. 연습시행 회기가 

끝나고 난 후 기술 및 우연 집단에게 아래와 같

은 설명을 각각 제공하였다.

  ‘기술’ 집단  연습회기가 끝났습니다. 한번 해보

시니까 어떠셨어요? 어렵지 않죠? 방금 연습회기

를 해보셨으니 아시겠지만, 각 Reel이 돌아가는 

속도와 멈추는 시점이 각 회전마다 다르다는 것

을 발견하셨을 겁니다. 다음 회전에서 각 그림이 

나타날 확률은 당신이 얼마의 Credit을 걸었느냐

에 따라 달라집니다. 또한 중앙의 Pay line 아래

위에 위치하고 있는 그림을 잘 살펴 보십시오, 규

칙을 알려드릴 순 없지만 간단한 규칙이 숨어 있

습니다. Pay line 아래위의 그림을 잘 살펴보시고 

다음 회전에 얼마를 베팅할지를 결정 하셔야 합

니다. 기술이 좋고 눈썰미가 좋은 사람들은 이 규

칙을 이용해서 상당히 많은 금액을 참가비로 가

져가곤 합니다.

  ‘우연’ 집단  연습회기가 끝났습니다. 한번 해보

시니까 어떠셨어요? 어렵지 않죠? 방금 연습회기

를 해보셨으니 아시겠지만, 각 Reel이 돌아갔다가 

멈추는 그림은 지극히 확률적입니다. 다음회기에 

어떤 그림이 멈출지는 우연하게 일어나는 일이지

만, 확률적으로 높게 멈추는 그림이 있고 낮게 멈

추는 그림이 있을 수 있습니다. 그렇지만 대부분

의 참가자들은 돈을 5,000원 이상 따서 가기 때문

에 크게 걱정하지 않으셔도 됩니다.

  AllJ Slots 2.2 프로그램은 실제 슬롯머신 기계

와 유사한 환경을 제공하기 위하여, Reel이 돌아

가는 태엽 소리나, Reel이 멈추었을 때 나는 경쾌

한 소리를 제공하고 있으며, 각 Reel이 돌아가는 

속도 및 멈추는 시점도 일정하지 않고 다소 임의

적으로 나타난다. 그러나 실제로 이벤트가 발생할 
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우연-기술수준 지각 N M SD t

우연 75 2.45 1.211
-7.04***

기술 74 3.91 1.305

*** p<.001

표 2. 우연-기술수준에 처치 수준에 따른 참가자의 주관적 지각 차이

확률은 사전에 실험자에 의해 결정되어 있다.

  Big-win 유/무의 조작. AllJ Slots 2.2에서는 

Reel에 설정할 수 있는 그림을 총 9가지 제공하고 

있으나, 본 실험에서는 3개의 그림을 사용하도록 

하였다. 체리, 오렌지, 포도 총 3개의 그림을 사용

하였다. 각각의 그림이 등장할 수 있는 빈도를 설

정하여 빈칸, 포도, 오렌지, 체리의 순서대로 Reel

에 나타날 확률이 높도록 설정하였다. 즉 체리의 

등장확률이 가장 낮게 세팅하였다. Big-win 無 

집단에서는 포도는 2배, 오렌지는 4배, 체리는 9배

의 배당률을 적용하여 보상을 주도록 세팅한다. 

반면 Big-win 有의 집단에는 포도는 2배, 오렌지

는 4배, 체리는 100배의 배당률을 적용하며, 

Big-win 有의 집단에서의 체리 이벤트는 경쾌한 

소리와 함께 당첨금이 올라가도록 설정하였다. 

Big-win이 발생 하였을 때 실험자는 참가자를 격

려하였다. 실제 도박장면에서 Big-win은 단순한 

금전적 보상으로 끝나는 것이 아니라 경쾌한 음

악과 자극적인 불빛과 같은 물리적 보상, 주변 인

물들의 격려와 환호와 같은 사회적 보상을 함께 

제공하는 면이 크다고 볼 수 있어 본 실험에서는 

Big-win 발생상황에서 경쾌한 소리와 함께 실험

자의 격려를 제공하였다.

통계분석

  총 게임 시간은 본시행이 시작되고 나서 시행

을 종료한 시점까지의 시간을 실험실에서 실험자

가 stop-watch를 사용하여 측정하였다. 총 베팅 

액수와, 게임의 횟수는 참가자가 배팅하는 Coin의 

수를 매 게임 횟수 마다 실험자가 직접 기록하여 

사용하였다. 충동성과 확률에 대한 지각, Big-win

이 도박행동에 미치는 영향을 밝히기 위하여 다

변량분석을 실시하도록 하였다. 변인 간 상호작용

을 분석하고, 도출된 결과를 사전 연구에 비추어 

해석하고자 하였다. 통계분석을 위한 프로그램으

로 PASW Statistics 18.0 을 사용하였다.

결 과

  본격적인 분석에 앞서 변인의 처치가 적절하였

는지를 확인하기 위하여 사후질문지를 분석하였

다. 우연-기술수준 지각의 수준(우연/기술)에 따라 

참가자가 게임의 특징을 우연 혹은 기술적으로 

느낀 정도에 차이가 있는지를 확인하기 위하여 

‘우연-기술수준 지각_우연’ 집단과 ‘우연-기술수준 

지각_기술’ 집단 간에서 게임에 대한 기술 수준의 

평점 점수 차이를 검증하였다. 이를 위하여 독립

표본 t검증을 통한 차이검증을 실시하였다. 그 결

과는 아래의 표 2와 같다.

  차이검증 결과 우연-기술수준 지각 처치가 ‘우

연’ 수준일 경우 보다 ‘기술’ 수준인 조건에서 참

가자가 주관적으로 느낀 게임의 기술 수준 정도
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충동성 우연-기술수준  지각 Big-win 평균 표준편차 N

저

우연
無 28.11 4.28 19

有 23.33 6.29 18

기술
無 24.67 5.72 18

有 23.58 3.39 19

고

우연
無 31.35 7.97 17

有 27.71 6.35 21

기술
無 26.70 4.39 20

有 31.24 8.41 17

합계 27.02 6.53 149

단위 : 회

표 3. 각 집단별 게임횟수의 평균 및 표준편차

변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

충동성 694.85 1 694.85 19.27***

우연-기술수준 지각 43.33 1 43.33  1.20

Big-win 57.07 1 57.07  1.58

충동성 * 우연-기술수준 지각 9.84 1 9.84   .27

충동성 * Big-win 105.75 1 105.75  2.93

우연-기술수준 지각 * Big-win 325.77 1 325.77  9.04**

충동성 * 우연-기술수준 지각 * Big-win 46.70 1 46.70  1.30

오차 5083.85 141 36.06

합계 15092.00 149

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

표 4. 게임 횟수에 대한 삼원변량분석 결과

가 통계적으로 유의미 하게 높게 나타났다, 

t=-7.04, p<.001. 따라서 실험 처치가 적절하였음

이 확인되었다. 실험 처치가 적절하였던 것으로 

판단하여 도박횟수, 베팅 액수, 도박 시간 각각의 

종속변수에 대한 충동성(고 / 저), 우연-기술수준 

지각(우연 / 기술), Big-win(無 / 有)의 효과를 검

증하기 위하여 변량분석을 실시하였다. 각 집단별 

게임횟수의 평균 및 표준편차는, 삼원변량분석 결

과는 표 3, 4와 같다.

  분석결과 게임횟수에 대한 충동성과 우연-기술

수준 지각, Big-win의 삼원 상호작용 효과는 통

계적으로 유의미하지 않았다. 이원상호작용 중에

서는 우연-기술수준 지각과 Big-win간의 상호작

용 효과가 그 영향력이 통계적으로 유의미한 것

으로 나타났으며, F=9.04, p<.01, 다른 이원상호작

용은 통계적으로 유의미한 영향력을 나타내지 못

하였다. 주 효과 중에서는 충동성의 영향이 통계

적으로 유의미한 것으로 타나났다, F=19.272, 

p<.001. 상호작용의 효과를 좀더 명확하게 기술하

기 위하여 충동성 집단별로 이원변량분석을 각각 
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변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

우연-기술수준 지각 47.12 1 47.12 1.87

Big-win 158.69 1 158.69 6.30
*

우연-기술수준 지각 * Big-win 62.73 1 62.73 2.49

오차 1764.42 70 25.21

합계 48088.00 74
* p<.05.

표 5. 충동성_저 집단의 게임횟수에 대한 이원변량분석 결과

변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

우연-기술수준 지각 5.95 1 5.95 .13

Big-win 3.74 1 3.74 .08

우연-기술수준 지각 * Big-win 310.38 1 310.38 6.64*

오차 3319.43 71 46.75

합계 67004.00 75
*
 p<.05.

표 6. 충동성_고 집단의 게임횟수에 대한 이원변량분석 결과

그림 1. 각 집단간 게임 횟수의 차이

개별적으로 실시하였다. 그 결과는 아래 표 5, 표 

6과 같다.

  분석결과 ‘충동성_저’ 집단에서는 Big-win의 단

순효과만이 통계적으로 유의미한 효과를 가진 것

으로 나타났다, F=6.296, p<.05. ‘충동성_저’ 집단

은 Big-win 無의 조건보다 Big-win 有 의 조건

에서 더 적은 게임횟수를 나타내는 것으로 볼 수 

있다. ‘충동성_고’ 집단에서는 게임횟수에 대한 이

원변량분석 결과, 우연-기술수준 지각과 Big-win

의 상호작용 효과가 통계적으로 유의미한 것으로 

나타났다, F=6.64, p<.05. 따라서 ‘충동성_고’ 집단

은 Big-win 無의 경우에 ‘우연-기술수준 지각_우

연’ 보다 ‘우연-기술수준 지각_기술’ 수준일 때 더 

낮은 게임횟수를 나타내는 반면, Big-win 有의 
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충동성 우연-기술수준 지각 Bigwin 평균 표준편차 N

저

우연
無 55.11 13.13 19

有 46.22 16.84 18

기술
無 49.17 13.79 18

有 48.16 12.53 19

고

우연
無 59.65 20.26 17

有 58.76 27.05 21

기술
無 52.30 9.37 20

有 60.47 21.93 17

합계 53.70 18.10 149

단위 : Credit(10원)

표 7. 각 집단별 베팅액수의 평균 및 표준편차

변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

충동성 2451.20 1 2451.20 7.76**

우연-기술수준 지각 215.35 1 215.35  .68

Big-win 15.74 1 15.74  .05

충동성 * 우연-기술수준 지각 6.20 1 6.20  .02

충동성 * Big-win 683.57 1 683.57 2.16

우연-기술수준 지각 * Big-win 664.04 1 664.04 2.10

충동성 * 우연-기술수준 지각 * Big-win 3.23 1 3.23  .01

오차 44540.05 141 315.89

합계 478133.00 149

** p<.01.

표 8. 베팅 액수에 대한 삼원변량분석 결과

경우에는 ‘우연-기술수준 지각_우연’ 보다 ‘우연-

기술수준 지각_기술’ 수준일 때 더 많은 게임횟수

를 나타내는 것으로 볼 수 있다. 동일한 방법으로 

베팅 액수에 대한 변량분석을 실시하였다. 그 결

과는 다음의 표 7, 8과 같다.

  분석결과 삼원상호작용 및 이원상호작용은 통

계적으로 유의한 변량원이 도출되지 않았다. 주 

효과 중 충동성의 효과가 통계적으로 유의미한 

것으로 도출 되었다, F=7.760, p<.01. 따라서 충동

성에 의하여 베팅액수가 영향을 받는 다는 사실

은 확인 할 수 있었으나 기타 변인들 간의 상호

작용에 대해서는 설명할 수가 없었다. 동일한 방

법으로 게임 시간에 대한 변량분석을 실시하였으

며 그 결과는 다음의 표 9, 10과 같다.



한국심리학회지:건강

- 900 -

충동성 우연-기술수준 지각 Big-win 평균 표준편차 N

저

우연
無 422.74 74.53 19

有 391.00 82.07 18

기술
無 392.28 85.02 18

有 385.11 62.23 19

고

우연
無 460.88 95.87 17

有 432.57 95.19 21

기술
無 389.25 48.45 20

有 475.35 110.44 17

합계 417.67 87.35 149

단위 : 초(Sec)

표 9. 각 집단별 게임 시간의 평균 및 표준편차

변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

충동성 64562.79 1 64562.79 9.34**

우연-기술수준 지각 9849.97 1 9849.97 1.42

Bigwin 826.05 1 826.05  .12

충동성 * 우연-기술수준 지각 130.42 1 130.42  .02

충동성 * Big-win 21664.23 1 21664.23 3.13

우연-기술수준 지각 * Big-win 44747.76 1 44747.76 6.47*

충동성 * 우연-기술수준 지각 * Big-win 18702.93 1 18702.93 2.71

오차 975041.63 141 6915.19

합계 2.71 149

** p<.01, * p<.05.

표 10. 게임 시간에 대한 삼원변량분석 결과

  분석결과, 삼원상호작용 효과는 통계적으로 유

의미한 결과가 도출되지 않았다. 이원상호작용 중

에서는 ‘우연-기술수준 지각’과 ‘Big-win의 유/무’

가 통계적으로 유의미한 상호작용 효과를 가지는 

것으로 나타났다, F=6.471, p<.05. 또한 단순효과 

중에서는 충동성이 통계적으로 유의미한 효과가

를 가지는 것으로 나타났다, F=9.336, p<.01. 이원

상호작용의 효과를 좀 더 명확하게 기술하기 위

하여 충동성 집단별로 이원변량분석을 각각 개별

적으로 실시하였다. 그 결과는 아래 표 11, 표 12

와 같다.
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변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

우연-기술수준 지각 6107.93 1 6107.93 1.05

Big-win 6996.85 1 6996.85 1.20

우연-기술수준 지각 * Big-win 2788.72 1 2788.72  .48

오차 407047.09 70 5814.96

합계 1.21 74

표 11. 충동성_저 집단의 게임시간에 대한 이원변량분석 결과

변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

우연-기술수준 지각 3866.71 1 3866.71  .48

Big-win 15515.30 1 15515.30 1.94

우연-기술수준 지각 * Big-win 60810.93 1 60810.93 7.60*

오차 567994.54 71 7999.92

합계 1.50 75

* p<.05.

표 12. 충동성_고 집단의 게임시간에 대한 이원변량분석 결과

그림 2. 각 집단 간 게임시간의 차이

  분석결과 ‘충동성_저’ 집단에서는 통계적으로 유

의미한 효과를 가지는 변인이 도출되지 않았다. 

‘충동성_고’ 집단에서는 ‘우연-기술수준 지각’과 

‘Big-win’ 간의 상호작용효과가 통계적으로 유의

미한 것으로 나타났다, F=7.60, p<.05. 따라서 ‘충

동성_고’ 집단은 Big-win 無의 경우 우연-기술수

준 지각 수준이 우연일조건 일 때 보다 기술 조

건일 때 더 적은 게임시간을 나타낸다. 반면, 

Big-win 有의 경우 우연-기술수준 지각 수준이 

우연조건일 때 보다 기술 조건일 때 더 많은 게

임시간을 나타낸다고 볼 수 있다. 추가적으로 사

후설문지 문항에서 측정하였던 게임 흥미정도에 
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충동성 우연-기술수준 지각 Big-win 평균 표준편차 N

1

1
無 1.89 1.05 19

有 3.28 1.13 18

2
無 2.44 1.10 18

有 2.84 1.17 19

2

1
無 4.00 1.46 17

有 5.00 1.05 21

2
無 3.70 1.26 20

有 5.24 1.20 17

합계 3.55 1.60 149

표 13. 각 집단별 게임흥미 점수의 평균 및 표준편차

변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

충동성 129.49 1 129.49 93.33***

우연-기술수준 지각 .01 1 .01   .00

Bigwin 43.16 1 43.16 31.11***

충동성 * 우연-기술수준 지각 .07 1 .07   .05

충동성 * Big-win 1.32 1 1.32   .95

우연-기술수준 지각 * Big-win .47 1 .47   .34

충동성 * 우연-기술수준 지각 * Big-win 5.36 1 5.36  3.86

오차 195.63 141 1.39

합계 2255.00 149
*** p<.001.

표 14. 게임흥미 점수에 대한 삼원변량분석 결과

그림 3. 각 집단간 게임흥미 점수의 차이

영향을 미치는 변수를 확인하기 위하여 게임 흥

미 점수에 대한 변량분석을 추가로 실시하였다. 

그 결과는 다음의 표 13, 14와 같다.

  분석결과, 충동성과 우연-기술수준 지각 그리고 
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Big-win의 유/무간의 상호작용 효과가 확률적으

로 유의하지는 않지만 유의수준에 근접한 결과를 

나타내어 조심스러운 해석이 요구되었다, F=3.861, 

p=.051. 이원 상호작용은 통계적으로 유의미 한 

결과가 도출되지 않았으며, 단순효과 중 충동성, 

F=93.331, p<.001, 과 Big-win의 유/무, F=31.105, 

p<.001, 가 각각 통계적으로 유의미한 영향력을 

가지는 것으로 나타났다. 따라서, 충동성이 높을수

록 도박게임을 경험하였을 때 흥미의 수준이 높

아지는 것을 알 수 있으며, Big-win이 없을 때 

보다 는 Big-win이 있을 때에 더욱 흥미의 수준

이 높아짐을 알 수 있다. 비록 통계적으로 유의하

지는 않았지만 그래프를 통하여 삼원상호작용을 

조심스럽게 해석하여 본다면 Big-win이 없을 때

는 충동성이 낮은 집단의 경우 기술수준이 증가

할수록 흥미의 정도가 증가함에 반해 충동성이 

높은 집단의 경우 기술수준이 증가함에 따라 흥

미의 정도가 감소한다. 반면, Big-win이 존재 할 

때는 역으로 충동성이 낮은 집단에서는 기술수준

이 증가함에 따라 흥미의 정도가 감소함에 반해 

충동성이 높은 집단에서는 기술 수준이 증가함에 

따라 흥미의 정도가 증가하는 경향성이 있을 수 

있다는 점이 시사된다 하겠다. 이상 결과를 종합

하여 논의의 장에서 연구 결과를 사전 연구에 비

추어 해석하고 본 연구결과가 가지는 의의 및 한

계점에 대하여 논하고자 하였다.

논 의

  연구결과, 기대하였던 삼원상호작용은 통계적으

로 유의미 하지 못하였으나 도박행동에 대한 충

동성의 효과가 일관되게 통계적으로 유의미한 것

으로 나타나 가설 1)은 지지되었음을 확인할 수 

있었다. 이는 국내외 연구(이인혜, 2004; 박재옥, 

2006; 황현국, 2009; Jung Lee, 2006; Carlos &⁎
Marc, 2009)에서 밝혀진 내용과 일치 되는 부분으

로, 도박행동 및 도박심각도에 있어서 충동성이 

중요한 변인임을 다시 한 번 지지하는 결과라고 

볼 수 있다.

  상호작용에 대한 분석결과, 충동성을 중심으로 

한 삼원상호작용이 통계적으로 유의미하 지 않아 

가설은 지지되지 못하였다. 이원상호작용 분석결

과 ‘우연-기술수준 지각’과 ‘Big-win 유/무’ 간의 

상호작용 효과가 ‘충동성_고 집단’의 게임횟수와 

게임시간에서 도출되었다. 도박행동 중 게임횟수

와 게임시간에 대한 ‘우연-기술수준 지각’과 

‘Big-win의 유/무’ 간 상호작용 효과가 도출되었

으며, 베팅액수는 통계적으로 유의미한 효과가 도

출되지 않아 가설 2)의 경우 일부 지지되는 결과

를 얻었다.

  이러한 결과는, 충동성이 높은 집단은 Big-win

이 없는 조건에서 ‘우연-기술수준 지각_우연’ 보

다 ‘우연-기술수준 지각_기술’ 일 때, 더 적은 도

박행동을 나타낸다. 반면 Big-win이 있는 조건에

서는 ‘우연-기술수준 지각_우연’ 보다 ‘우연-기술

수준 지각_기술’ 일 때, 더 많은 도박행동을 나타

낸다. Gray(1981, 1987)는 충동성이 높은 집단은 

부정적인 결과는 무시하고 긍정적인 결과를 과대

평가하는 경향이 있다고 보았다. 이러한 충동성의 

특징 때문에 병적 도박자들은 도박에서 오는 부

정적 결과들에는 신경 쓰지 않고, Big-win과 같

은 긍정적인 결과에만 주의를 집중함으로써 더욱 

도박행동에 집착할 수 있다. 또한 이인혜(2004)는 

병적 도박자들은 자신이 승패를 예측하고 통제 
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할 수 있다는 비합리적 신념을 가지고 있으며 이

러한 병적 도박자들의 비합리적 신념은 충동성과 

상호작용하여 승패의 귀인에 오류를 발생시켜 더

욱 도박행동을 강하게 만들고, 도박에 계속해서 

돈을 잃도록 만들게 된다고 주장하였다. 이러한 

기존연구에 비추어 본 연구에서 도출된 우연-기

술수준 지각과 Big-win의 상호작용 효과를 해석

하면, 충동성이 높은 집단은 Big-win이 없는 경

우 게임의 기술수준이 높아지면 자신의 통제에 

의하여 발생한 부정적 결과를 무시하고자 하게 

되며 게임에 대한 흥미가 감소하게 되어 더 적은 

도박행동을 나타내게 된다. 반면 Big-win이 있는 

경우 게임의 기술수준이 높아지면 자신의 통제에 

의하여 발생한 긍정적 결과를 과대평가 하게 되

고 오히려 도박행동 및 게임에 대한 흥미가 증가

하게 된다. 이러한 과정을 통하여 충동성이 높은 

집단은 우연에 의존하는 도박보다는 기술에 의존

하는 도박게임에서 제공되는 Big-win을 선호하게 

되고, 계속적으로 도박에 몰두하게 되어 병적 도

박행동을 보이게 된다고 볼 수 있다.

  사후설문지에서 측정하였던 참여자가 느낀 주

관적 흥미 정도에 대한 분석 결과에서는 통계적

으로 유의미 하지는 않았지만 유의수준에 근접한 

충동성과 우연-기술수준 지각, 그리고 Big-win 

간의 유/무간의 상호작용이 도출되어 조심스러운 

해석이 요구되었다. Big-win이 없는 경우, 충동성

이 낮은 집단은 기술수준이 증가할수록 흥미의 

정도가 증가함에 반해 충동성이 높은 집단은 경

우 기술수준이 증가함에 따라 흥미의 정도가 감

소하였다. 반면 Big-win이 존재 하는 경우 역으

로 충동성이 낮은 집단에서는 기술수준이 증가함

에 따라 흥미의 정도가 감소함에 반해 충동성이 

높은 집단에서는 기술 수준이 증가함에 따라 흥

미의 정도가 증가하였다. 충동성이 낮은 집단은 

게임자체가 주는 확률적 규칙에 대한 영향을 받

아 흥미가 증가 하지만, 쉽게 금전적 이득이 발생

하는 경우에는 게임에 대한 흥미가 감소하는 모

습을 보여주었다. 그러나 충동성이 높은 집단은 

자신의 통제에 의해서 금전적 손실이 발생할 경

우 이를 과소평가하며 자신의 통제 때문이 아닌 

게임 자체의 문제 때문에 금전적 손실이 발생하

였다고 생각하여 게임에 대한 흥미가 감소하지만 

자신의 통제에 의하여 금전적 이득이 발생할 경

우 자신의 통제력을 과대평가 하여 게임에 대한 

흥미를 더 높게 느끼는 것으로 지각한다고 볼 수 

있다. 그러나 게임 흥미 점수에 대한 상호작용 효

과는 통계적으로 유의하지 못하였기 때문에 이러

한 결과는 경향성을 확인하였을 뿐, 추후 연구에

서 보완하여 다루어져야 할 부분이라 사료된다.

  본 연구에서는 충동성과 Big-Win의 유/무, 확

률-기술 수준의 지각이 도박행동에 영향을 미침

을 실험적으로 밝히고자하였다. 도박행동 패턴의 

이면에는 도박에 대한 비합리적 신념이 자리하고 

있다는 사실이 기존 연구에 의해서 제기되어 왔

으며 이러한 사실을 실험실에서 확인하여 지지되

는 결과를 얻었다는 데에 본 연구의 의의가 있다

고 하겠다. 도박의 치료 및 예방에 있어서 충동성

이 중요한 변인임이 다시 한 번 강조되었으며, 또

한 도박이 가지는 우연-기술적 특징과 도박장이 

광고 하고 있는 Big-win등의 요소에 대한 예방교

육 프로그램을 구성할 필요성이 있다고 본다.

  끝으로, 본 연구가 가지는 한계점을 밝히고자 

한다. 첫째, 본 연구는 실험실에서 진행되어 실제 

도박 및 도박장이 가지는 요소를 완벽하게 재현
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하였다고 보기 어렵다. 도박장과 유사한 환경을 

제공하기 위하여 노력하였으나, 실제 참가자 자신

이 돈을 걸고 하는 게임이 아니기 때문에 도박장

과의 완벽한 환경 일치는 이루었다고 보기 어렵

다. 변량분석결과 도박액수에 대한 상호작용 효과

가 도출되지 않았는데 이는 실제 참가자가 돈을 

걸고 하는 게임이 아니기 때문에 게임의 실제성

의 부족으로 인한 결과일 수 있다고 본다. 둘째, 

실험에 참가한 참가자들은 문제성 도박의 문제가 

없는 일반적인 대학생이므로, 결과를 성급하게 일

반화하는 것은 주의가 필요하다. 문제성 도박자와 

일반 집단을 대상으로 하는 비교연구가 추후에 

진행되어 지지되는 결과를 얻게 된다면 연구 결

과를 실제 병적 도박의 장면에 일반화 할 수 있

을 것이라 생각된다. 셋째, 본 연구에 참여한 참가

자들 은 남성보다 여성의 비율이 높았다. 본 연구

에 포함하지는 않았으나 연구의 준비를 위한 탐

색연구 과정에서 실시한 상관 및 회귀분석 결과, 

도박 심각도를 설명하는데 있어서 성별의 변수가 

통계적으로 유의미한 것으로 도출되었다. 이 점은 

본 연구의 주제에서 다소 벗어나는 점으로 사료

되어 제외하였으나 결과적으로는 남성이 여성보

다 전반적인 도박행동 및 심각도에서 높은 경향

을 나타내었다.  실험연구의 경우 각 집단 간 남

녀의 비율이 유사하도록 표집 하였으나, 전반적인 

구성에서 여성이 남성보다 약 2배정도 더 많이 

참가하였다. 추후 연구에서 남녀의 비율을 동일하

게 집단을 구성한다면 더욱 신뢰할 수 있는 결과

가 도출될 수 있으리라고 본다. 넷째, Big-win의 

유/무 외에 발생 빈도와 시점에 대한 통제가 부족

하였다. 우연-기술수준 지각의 경우 사후 설문지

를 통하여 참가자가 지각한 바를 확인할 수 있었

으나 Big-win의 경우 과제 프로그램의 특성상 

Big-win이 발생할 확률을 조작할 수는 있지만, 

Big-win이 나타날 수 있는 시점을 정확하게 설정

할 수는 없었다. 사전연구 과정에서 평균 5분 이

상의 게임이 시행되면 Big-win이 발생할 수 있도

록 프로그램을 조작하였으나 정확한 통제에는 미

흡하였다. Weatherly와 Sauter, King(2004)은 

Big-win의 주기적인 발생이 도박행동을 촉진한다

는 주장을 하였지만 그 발생 시점과 빈도에 의해 

도박행동이 차이를 보임을 밝혀, 이에 대한 추가

적인 연구가 필요하다고 보았다. 또한 본 연구에

서도 Big-win의 존재 유/무에 의한 효과는 나타

났지만 그 발생 시점에 대한 통제는 이루어지지 

않아, 후속연구에서 이를 보완한 실험이 진행될 

필요가 있다고 본다.
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The Effect of Impulsivity, 

Chance Recognition and Big-Win on 

The Gambling Behavior in Nonclinical Group

Jung sung hoona   Jang moon suna   Kwak ho waka   Koo bon hoonb
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This study investigated the effect of impulsivity, chance recognition and big-win on the 

gambling behavior.  For this research, 526 male and female university students were asked to 

answer the K-NODS, Behavioral Inhibition and Activation System Scale(BAS/BIS). In 

experiment study, 149 male and female participant were selected and divided into 8 groups, 

representing the possible combinations of BAS; low or high impulsivity, chance recognition; 

coincidence or skill, and big-win; none or not. Parcitipants were asked to play the slot 

machine game in 5 minute and we measured the amount of game time, amount of beting 

money, and number of time for game. The results were as follows; there were significant 

interaction between big-win and chance recognition in only high impulsivity group. This 

result is shows that the high impulsivity groups overestimate their ability for gamble when 

big-win is, and they underestimate the loosing the money when big-win is not. Finally, the 

limitations and suggestion for further research were discussed.

Keywords: Pathological Addiction, Impulsivity, Chance recognition, Big-win, Interaction
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부   록

       AllJ Slots 2.2 플레이 화면

       AllJ Slots 2.2 세팅 화면


