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2) 본 실험에서 사용된 컴퓨터 게임과 실험프로그램은 저자에 의해 을 이용하여Microsoft VisualBasic program

제작되었다.
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그림 1. 선택복권번호 노출여부에 따른 후에 복권교환 빈도
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그림 2. 복권노출여부에 따른 복권교환 결정에 걸리는 시간

복권포기 대가 게임점수

선택복권노출 집단 171.5

비선택복권노출집단 147.0

통제집단 161.1

표 1 복권노출여부에 따른 복권포기에 대한 대사 보상의 크기

3) 실험참가자 중에 세 명이 본 항목에서 답하지 않았다 실험참가자들이 요구한 보상게임점수의 분포가 매우 정.

적으로 편포되어 있어서 이를 함수로 교정하여 그 자료에 대해 일원변량분석을 실시한 결과도 통계적으로log

유의미하지 않았다, F(2, 83) = .919, p = .403.
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4) 실험집단간 보조적인 측정변수의 차이에 대한 일원변량분석결과

게임난이도 F(2, 86) = .791, p 전반게임 만족도= .457; F(2, 86) = .457, p 결과에 대한 낙관적= .635;

기대 F(2, 86) = .696, p 최종 게임만족도= .501; F(2, 86) = .456, p 게임의 재미= .635; F(2, 86) =
.082, p 게임에 대한 재시도의 의지= .922; F(2, 86) = 1.348, p 자신의 공감각 능력 판단= .265; F(2,
86) = .573, p = .566.

5) 보조적인 측정변수가 복권교환여부에 미친 영향을 확인하기 위한 일원변량분석결과:

게임난이도 F(2, 86) = .508, p 전반게임 만족도= .478; F(2, 86) = .056, p 결과에 대한 낙관적= .813;

기대 F(2, 86) = .524, p 최종 게임만족도= .471; F(2, 86) = 1.130, p 게임의 재미= .291; F(2, 86) =
1.330, p 게임에 대한 재시도의 의지= .252; F(2, 86) = 2.382, p 자신의 공감각 능력 판단= .126; F(2,
86) = 1.652, p = .202.
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