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The Effect of Good and Bad Luck on Attention to Background versus Object: An Exploratory Study

이병 ․이국희†

Byung-Kwan Lee․Guk-Hee Lee†

운 학교 산업심리학과

Department of Industrial Psychology, Kwangwoon University

Abstract
It is frequently found in daily life that people who experience good luck as lottery winners try to improve their 

background (e.g., home, car) but it has not been empirically validated why they do that. Present research attempts 
to explore the prediction that people who experience good luck expand the scope of attention to background and 
those who undergo bad luck shrink the scope of attention to adjacent objects. Findings from Experiment 1a indicate 
that participants who experienced good luck (won the rock-paper-scissors game) paid more attention to background 
and performed worse in the “find the hidden picture” (below FHP) task while those who underwent bad luck (lost 
the rock-paper-scissors game) paid more attention to objects, leading to better performance in the FHP task. It is 
also found in Experiment 1a that, if people washed their hands after experiencing good or bad luck, the opposite 
result occurred. Experiment 1b confirmed that the rock-paper-scissor game manipulated good and bad luck 
successfully and did not influence self-control. Experiment 2 shows that people who strongly believe in good luck 
performed poorly in FHP task while those who do not believe in good luck performed well in FHP task. Overall, 
three experiments support the proposed research hypotheses. Implications of the study findings for cognitive 
psychology and related fields including consumer and sports psychology are discussed.
Key words: good luck, bad luck, attention, background, object

요 약

복권에 당첨된 것과 같이 뜻밖의 행운을 경험한 사람들이 그들의 배경 (e.g., 집, 자동차)을 개선시키려고 노력

하는 것은 일상에서 자주 목격할 수 있는 일이지만, 이 게 행동하는 이유에 해서는 경험 으로 검증된 바 없

다. 본 연구는 행운을 경험한 사람들이 배경으로 주의의 범 를 확장시키고, 불운은 주변의 상들로 주의의 범

를 축소할 것이라는 측을 경험 으로 검증하면서 와 같은 행동의 이유를 탐색하고자 이루어졌다. 이를 

한 실험 1a는 행운 경험(가 바 보 승)이 배경에 주의를 기울이도록 유도하여 숨은그림찾기 수행을 하시키고, 
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불운 경험(가 바 보 패)이 배경 안의 상에 주의를 기울이도록 유도하여 숨은그림찾기 수행을 향상시키는 

상을 찰하 다.  손을 씻으면 이러한 상이 반 로 나타남을 확인하 다. 실험 1b는 실험 1a의 결과가 행운-

불운 경험과 손 씻기의 상호작용효과에 따른 것이며 가 바 보의 승패가 자기통제감을 조작한 결과가 아님을 

확인하 다. 실험 2는 행운에 한 신념이 강한 사람일수록 배경에 주의를 기울여 숨은그림찾기 수행이 하되

고 이것이 약할수록 숨은그림찾기 수행이 향상됨을 찰할 수 있었다. 이 세 가지 실험은 행운이 환경 반으로 

주의를 확장시키고, 불운이 주변 상들로 주의를 축소시킨다는 탐색  측을 지지한다. 본 연구는 주의와 련

된 인지심리학뿐 아니라 소비자 행동  고심리학 등의 인 분야에도 폭 넓은 시사 을 가진다.

주제어: 행운, 불운, 주의, 배경, 상

1. 서론

복권에 당첨되면 무엇을 하겠는지에 한 각종 설

문조사 결과들은 사람들이 복권당첨과 같은 행운의 경

험을 상상할 때 가방이나 시계, 컴퓨터 등의 생활용품 

개선에 주의를 기울이는 비율 (10% 미만)보다 건물이

나 토지, 상권, 학군 등의 환경개선에 주의를 기울이는 

비율 (90% 이상)이 높다는 결과를 보여주었다 (나우앤

서베이, 2015). 한 사람들은 공돈이 생겼을 때 평소

에는 주의를 기울이지 않던 도박이나, 비디오 게임 

는 사회복지, 기부활동 등으로 심의 범 를 넓힌다

고 알려져 있다 (Arkes, Joyner, Pezzo, Nash, Siegel-Jacobs, 

& Stone, 1994; Buddelmeyer & Peyton, 2014; Chennells, 

1997; Reid, 1962).

반면, 돈을 잃어 버렸을 때나 없던 세 이 갑자기 

부과되는 등의 불운을 경험한 사람들은 주의를 확장하

지 않고 자기 주변에 늘 있던 일, 물건, 사람 등에 더 

심을 기울이곤 한다 (Arkes et al., 1994; Buddelmeyer 

& Peyton, 2014; Chennells, 1997; Reid, 1962).

이러한 상들은 마치 행운을 경험한 사람은 이 행

운을 더 확산시키기 해 그 동안 심을 가지지 않았

던 부분들로 주의의 범 를 확장시키고, 불울은 이 불

운이 확산되지 않도록 방하기 해 주의의 범 를 

축소시키는 것 같은 인상을 다 (Förster & Higgins, 

2005). 그러나 실제로 행운이 주의의 범 를 확장시키

고, 불운이 주의의 범 를 축소시키는지에 해 경험

으로 검증한 연구는 드물었다.

이러한 동기로 시작한 본 연구는 행운이 배경으로 

주의를 확산시키고, 불운이 구체  상으로 주의를 

한정시킬 가능성에 해 탐색하고자 이루어졌다.

1.1. 주의에 미치는 요인들

정서가 주의 미치는 효과에 한 연구들은 정 인 

정서가 역  주의를 진시키고, 부정  정서가 국소

 주의를 진시키는 상을 찰해 왔다 (Fredrickson 

& Branigan, 2005; Gasper & Clore, 2002; Gasper, 2004; 

Hicks & King, 2007). 이는 정정서와 유사한 효과를 

보일 것으로 추정되는 행운은 역  요소에 그리고 

부정정서와 유사한 효과를 보일 것으로 추정되는 불

운은 국소  요소에 주의를 기울이게 할 가능성이 있

음을 시사한다 (Lee & Lee, 2014a).

더하여 조 이 주의에 미치는 효과를 찰한 

연구는 진 은 역  주의를 강하게 하고, 방

은 국소  주의를 강하게 하는 상을 찰하

다 (Förster & Higgins, 2005). 만약 행운이 무엇인가를 

새롭게 도 할 수 있고 시도할 수 있는 기회를 얻어 

진 과 련이 있다면, 행운은 역  주의를 강

하게 하고, 한 불운이 무엇인가 기회를 박탈당하고 

추가 인 손해를 방지해야 하는 방 과 련이 

있다면, 불운은 국소  주의를 강하게 할 것이라는 

측이 가능하다 (Lee & Lee, 2014b).

1.2. 운이 주의에 향을 미칠 가능성

Lee와 Lee (2014a)는 행운과 불운이 주의에 향을 

미칠 수 있음을 지지하는 결과를 보여주었다. 구체

으로 행운을 경험한 사람의 이야기를 읽게 한 후, 살

인사건의 97가지 정보  단서로 활용할 만한 것을 

포함시키는 과제를 진행한 조건이 불운이 경험한 사

람의 이야기를 읽게 한 후, 단서로 활용할 만한 것을 
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포함시키는 과제를 진행한 조건보다 단서로 포함하는 

정보의 수가 증가하 다. 이는 Koo 등 (2012)에서도 

동일하게 나타났다 (Koo et al., 2012). 반면 행운을 경

험한 사람의 이야기를 읽게 한 후, 살인사건의 97가지 

정보  단서로 활용하기 어려운 것을 제거하는 과제

를 진행한 조건이 불운이 경험한 사람의 이야기를 읽

게 한 후, 단서로 활용하기 어려운 것을 제거하는 과

제를 진행한 조건보다 제거하는 정보의 수가 감소하

다.

이는 행운이 맥락과 배경, 정황에 주의를 기울이는 

종합  추론을 유도함으로써 단서로 포함시키는 정보

의 수는 증가시키고, 정보를 단서에서 제외시키는 수

는 감소시켰기 때문에 나타나는 상이다. 같은 이유

로 불운은 사건의 증거와 사건의 직  동기에만 주

의를 기울이는 분석  추론을 유도함으로써 단서로 

포함시키는 정보의 수는 감소시키고, 정보를 단서에

서 제외시키는 수는 증가시켰다.

이 연구의 결과로 볼 때, 행운은 사람들로 하여  

사건의 맥락과 배경, 정황 등에 주의를 기울이도록 유

도하는 반면, 불운은 상, 행동, 사건의 직 인 원

인 등에 주의를 기울이게 할 가능성이 있다.

1.3. 손 씻기와 운의 상호작용 가능성

손 씻기는 운과 상호작용하여 사람의 인지  단

이나 행동에 향을 미칠 수 있는 요한 요인으로 

알려져 있다 (Lee & Schwarz, 2011; Xu et al., 2012). 

를 들어, 마카오에서 도박을 하는 동양인들은 도박

에서 지속 으로 돈을 잃는 불운을 경험할 경우, 손을 

씻거나 목욕을 함으로써 불운을 씻어내려고 하며 이

게 씻는 행 를 통해 자신이 행운을 경험할 확률이 

높아질 것이라고 지각한다 (Ohtsuka & Chan, 2010). 

한 국인들은 음력설과 같이 새해를 맞이하여 서

로 행운을 빌어  날에 씻는 행 를 삼가는 풍속이 

있는데, 이는 씻는 행 가 자신에게 깃든 행운까지 사

라지게 한다고 믿기 때문이다 (Fong, 2000).

서양 사람들의 경우에도 마찬가지로 자신에게 행운

이 있은 날에는 씻기를 꺼려하고, 자신에게 불운이 있

는 날에는 씻음으로써 행운이 깃들게 하려는 미신  

신념을 가지고 있다 (Vyse, 1997). 를 들어, 서양의 

어부들은 어획량이 높은 날에는 씻기를 삼감으로써 

이 행운이 지속되길 기원하고, 어획량이 낮은 날에는 

씻음으로써 불운이 사라지고 다음날에는 행운이 깃들

길 기원한다 (Radford & Radford, 1961). 이처럼 씻는 

행 가 행운과 불운을 사라지게 하고 그 반 를 유효

하게 한다는 미신  신념은 동․서양에 계없이 공

통 으로 나타난다.

최근 Xu 등 (2012)은 행운 경험은 험추구경향을 

불운 경험은 험회피경향을 증가시키지만, 행운 경험

은 손을 씻으면 오히려 험회피경향이 증가하고, 불

운 경험 후 손을 씻으면 오히려 험추구경향이 증가

하면서 운과 손 씻음의 상호작용효과를 찰하 다. 

즉 행운을 경험한 후 손을 씻으면 마치 행운이 없어지

고, 불운을 경험한 것처럼 행동하고, 불운을 경험한 후 

손을 씻으면, 불운이 사라지고 행운을 경험한 것처럼 

행동하는 한다는 것을 확인하 다 (Xu et al., 2012).

이러한 상들을 종합할 때, 본 연구의 탐색  가설

도 손 씻음과 상호작용할 가능성이 있다. 구체 으로 

본 연구에 탐색하고자 하는 가설은 행운이 배경에 주

의를 기울이게 하고, 불운이 상에 주의를 기울이게 

한다는 것이다. 그러나 손 씻기와 운에 한 선행연구

들을 통해 볼 때, 행운을 경험한 후 손을 씻으면 마치 

불운을 경험한 것처럼 상에 주의를 기울이게 되고, 

불운을 경험한 후 손을 씻으면 마치 행운을 경험한 

것처럼 배경에 주의를 기울이게 될 가능성이 있다 (Xu 

et al., 2012).

이처럼 본 연구는 행운 는 불운 자체가 배경과 

상에 한 주의에 미치는 효과 뿐 아니라, 운 조작 

(행운 vs. 불운)과 손 씻음 (없음 vs. 있음)의 상호작용

이 이러한 주의에 향을 미칠 것이라는 측도 함께 

탐구하고자 한다.

1.4. 연구목 , 방법, 가설

본 연구는 행운이 배경과 맥락 등으로 주의를 확장

시키는 것에 기여하고, 불운이 사건과 련 있는 구체

 상 등으로 주의를 축소시키는 것에 기여할 것이

고, 손을 씻으면 이러한 경향성이 반 로 나타날 것이

라는 탐색  가설을 확인하고자 이루어졌다.

본 연구의 가설을 확인하기 해 숨은그림찾기 과
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제를 사용하 다. 숨은그림찾기는 배경과 배경 안에 

있는 숨어있는 상  어느 것에 주의를 기울이는지

에 따라 수행이 달라지는 과제로 본 연구의 탐색  

가설을 검증하는데 한 과제이다 (Kepner & 

Neimark, 1984; Witkin & Goodenough, 1977; Witkin et 

al., 1979). 즉 참가자가 배경에 주의를 기울인다면, 배

경 안에 숨겨진 구체  상들을 찾기 어려워 숨은그

림찾기 수행이 하될 것이고, 참가자가 각각의 상

에 주의를 기울인다면, 배경 안에 숨겨진 구체  상

들을 찾기가 용이하여 숨은그림찾기 수행이 향상될 

것이다.

가설 1: 행운은 주의를 배경으로 확장시켜 숨은그

림찾기 수행을 하시키고, 불운은 주의를 

상으로 한정시켜 숨은그림찾기 수행을 

향상시킬 것이다.

손 씻기가 없는 조건에서는 가설 1이 지지될 것이

지만, 행운과 불운을 경험한 후 손을 씻으면 체화된 

인지가 작용하여 가설 1의 측과는 반 의 경향성이 

나타날 것이다.

가설 2: 행운을 경험한 후 손을 씻으면 행운이 씻겨 

나가고 불운해졌다는 체화된 인지가 작용

하여 구체  상에 주의를 기울이게 된 결

과, 오히려 숨은그림찾기 수행이 향상될 것

이고, 불운을 경험한 후 손을 씻으면 불운

이 씻겨 나가고 행운이 올 것이라는 체화된 

인지가 작용하여 맥락과 배경에 주의를 기

울이게 도니 결과, 오히려 숨은그림찾기 수

행이 하될 것이다.

이어지는 실험 1a는 이러한 가설 1과 2를 경험 으

로 검증하기 한 것이다.

2. 실험 1a

행운이 맥락과 배경에 불운이 구체  상에 주의

를 기울이게 할 것이라는 가설을 경험 으로 검증하

기 해 가 바 보 게임의 승패로 행운과 불운을 경

험하게 한 후, 숨은그림찾기를 진행하 다. 그리고 행

운이 배경에 주의를 기울이게 한다면 배경에 숨어있

는 그림을 찾기 어려워져 숨은그림찾기 수행이 하

될 것이지만, 불운이 구체  상에 주의를 기울이게 

한다면 배경에 숨어있는 그림을 찾기 용이해져 숨은

그림찾기 수행이 향상될 것이라고 측하 다. 

한 운 조작과 비교를 해 행운을 경험한 후 손

을 씻는 조건과 불운을 경험한 후 손을 씻는 조건에

서는 행운과 불운을 경험했을 때와 반 의 양상이 나

타나는지 확인함으로써 련된 선행연구들의 일반화 

가능성을 높이고자 했다 (Lee & Schwarz, 2011; Xu et 

al., 2012).

2.1. 실험방법

2.1.1. 설계  참가자

운 조작 2 (행운 vs. 불운) × 손 씻기 2 (없음 vs. 있

음)를 참가자 간 요인설계로 구성하 다. 실험에는 2

0～36세 (Mean Age = 24.42, SD = 2.55)의 서울 소재 

학교 재학생 120명 (여: 56)이 5,000원을 받고 참여하

고, 4가지 조건에 30명씩 무선 으로 할당하 다.

2.1.2. 재료  차

운 조작은 MATLAB으로 제작한 9  5선승제의 가

바 보 게임을 통해 이루어졌다 (Hanselman & Littlefield, 

2011). 참가자들은 모니터를 보면서 키보드를 통해 게

임을 진행하 다. 구체 으로 가 를 선택하고 싶을 때

는 키보드의 ‘s’, 바 는 ‘r’, 보자기는 ‘p’를 입력한 후 

‘Enter’를 고, 곧 바로 게임의 결과에 한 피드백이 

주어졌다. 즉 이기면 ‘win’, 지면 ‘lose’, 비기면 ‘draw’라

는 문구가 제시되었다.

결과 으로 ‘win’ 피드백을 5번 받아 ‘You Win’이

라는 최종피드백을 받은 참가자는 행운조건에 할당되

었고, ‘lose’ 피드백을 5번 받아 ‘You lose’라는 최종피

드백을 받은 참가자는 불운조건에 할당되었다.

와 같이 운 조작 조건에 무선 으로 할당된 참가

자들 , 손 씻기가 있는 조건에 할당된 참가자들은 

물티슈로 손을 씻고, ‘물티슈의 향이 좋다’, ‘물티슈의 

감이 좋다’라는 두 가지 진술에 5  척도 (1:  
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Figure 1. The results of Experiment 1. * indicates p-value is less than .05. ** means p-value is less than .01. 
Error bars indicate standard error of the mean.

그 지 않다, 5: 매우 그 다)로 응답하 고, 바로 이

어서 7분 간 숨은그림찾기를 진행하 다.

손 씻기가 없는 조건에 할당된 참가자들은 물티슈

가 담긴 이스를 살펴보고, ‘물티슈 이스의 크기가 

당하다’, ‘물티슈 이스의 색상이 좋다’라는 두 가

지 진술에 5  척도 (1:  그 지 않다, 5: 매우 그

다)로 응답하 고, 바로 이어서 7분 간 숨은그림찾

기를 진행하 다.

참가자들이 찾아야 하는 숨은 그림은 19개 다 (부

록A 참고). 사 테스트를 통해 숨은그림찾기 과제의 

난이도를 확인한 결과, 7분 동안 평균 12개의 숨은 그

림을 찾는다는 것을 확인하 다. 즉 이 숨은그림찾기 

과제에 7분의 제한시간을 두는 것은 본 연구의 탐색

 가설 검증에 한 수 이다.

숨은그림찾기가 완료된 후에는 가 바 보 게임의 

승패와 손 씻기가 운을 정상 으로 조작했는지 확인

하기 한 여덟 가지 설문을 진행하 다:

1) 오늘은 운이 좋을 것 같다.

2) 오늘 기분이 좋지 않다.

3) 오늘은 좋은 일이 생길 것 같다.

4) 오늘은 행복하지 않은 날이다.

5) 오늘 기분이 좋다.

6) 오늘은 운이 나쁠 것 같다.

7) 오늘은 행복한 날이다.

8) 오늘은 안 좋은 일이 생길 것 같다.

1), 3), 6), 8)은 운 조작 확인 문항이고, 2), 4), 5), 7)

은 정서 조작 확인 문항이었다. 설문에는 두 가지 순

서 (A vs. B)가 있었고, A순서는 1), 2), 3), 4), 5), 6), 

7), 8)의 순서로, B순서는 A의 역순이었다. 참가자들

은 각 문항에 9  척도 (1:  그 지 않다, 5: 보통

이다, 9: 매우 그 다)로 평정하 다. 실험에는 20분 

정도가 소요되었다.

2.2. 조작 검

운이 정상 으로 조작되었는지 검하기 해 먼  

부정문 형식의 2), 4), 6), 8) 문항을 역 수화한 후, 운 

조작 련 문항 1), 3), 6), 8)과 정서 조작 련 문항 2), 
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4), 5), 7) 각각의 내  일 성을 확인하 다. 그 결과 

운 조작 련 네 문항의 내  일 성 (α = .81)과 정서 

조작 련 네 문항의 내  일 성 (α = .86) 모두 충분

히 높은 것으로 찰되었고, 따라서 참가자별 네 문항

의 평균을 행운  불운 조건별로 비교함으로써 운 

조작을 확인하 다.

결과 으로 손 씻기가 없는 조건에서는 행운 조건 

(가 바 보 승자) 참가자들 (M = 6.64, SE = .2)이 불운 

조건 참가자들 (M = 5.72, SE = .26)보다 더 운이 좋다

고 평가한 것을 확인할 수 있었다 (t(58) = 2.76, p <

.01). 한 정서는 행운 조건 (M = 7.06, SE = .21)과 불

운 조건 (M = 6.48, SE = .27) 간의 차이가 없었다. 한 

문항 순서가 운과 정서에 한 평가에 미친 효과는 

없었다. 즉 가 바 보의 승패는 운을 성공 으로 조

작한 반면, 정서에는 향을 미치지 않았다.

반면 손 씻기가 있는 조건에서는 행운 조건 (가 바

보 승자) 참가자들 (M = 6.26, SE = .21)과 불운 조건 

참가자들 (M = 6.28, SE = .25)간의 운에 한 지각에 

차이가 없었다. 한 정서도 행운 경험 조건 (M =

6.22, SE = .24)과 불운 경험 조건 (M = 6.46, SE = .3) 간

의 차이가 없었다. 즉 운을 경험한 후 손을 씻는 것은 

운에 의한 효과를 제거한다는 것을 조작 검을 통해 

확인할 수 있었다.

2.3. 결과  논의

그림 1은 실험 1a의 결과를 보여 다. 운 조작 (행

운 vs. 불운)과 손 씻기 (없음 vs. 있음)가 숨은그림찾

기 수행에 미친 효과가 있는지 확인하기 해 2 × 2 

이원변량분석 (two-way ANOVA)를 실시하 다. 결과

으로 운 조작이 숨은그림찾기 수행에 미치는 주효

과 (F(1, 116) = 1.28, p > .05)  손 씻기가 숨은그림찾

기 수행에 미치는 주효과는 찰할 수 없었다 (F(1, 

116) = .57, p > .05). 그러나 운 조작과 손 씻기 사이의 

이원상호작용이 숨은그림찾기 수행에 미치는 효과가 

있음을 찰할 수 있었다 (F(1, 116) = 20.21, p < .001, 

ηp
2 = .16).

구체 으로 손 씻기가 없을 때는 불운 조건 (M =

14.2, SE = .44)이 행운 조건 (M = 11.67, SE = .32)보다 

숨은그림을 더 많이 찾았고 (t(58) = -4.66, p < .001), 손 

씻기가 있을 때는 행운 조건 (M = 13.37, SE = .55)이 

불운 조건 (M = 11.83, SE = .43)보다 숨은그림을 더 많

이 찾았다 (t(58) = 2.21, p < .04). 즉 행운은 맥락과 배

경에 주의를 기울이게 하고, 불운은 상 자체에 주의

를 기울이게 하며, 손을 씻으면 그것이 역  될 것이

라는 가설을 경험 으로 검증하 다.

실험 1a의 가설과 련 없는 성별이 숨은그림찾기 

수행에 미치는 주효과와 성별와 운 경험, 성별과 손 

씻기 사이의 이원상호작용이 숨은그림찾기에 미치는 

효과, 그리고 성별, 운 경험과 손 씻기의 삼원상호작

용이 숨은그림찾기 수행에 미치는 효과는 없었다.

3. 실험 1b

실험 1b는 게임의 승패가 운이 아닌 자기통제감 지

각을 조 하 고, 이 게 달라진 자기통제감이 주의

에 향을 미쳤을 수 있다는 측 가능한 비 에 

응하고자 진행하 다. 만약 가 바 보의 승패가 자

기통제감에 향을 미쳤다면, 가 바 보의 승자의 

자기통제감이 패자의 자기통제감이 강할 것이다.

3.1. 방법

3.1.1. 설계  참가자

실험 1b를 해 20～28세 (Mean Age = 23.4, SD =

1.9)의 운 학교 학부생 45명 (여: 28)이 실험실습의 

일환으로 참여하 고, 행운 조건에 23명, 불운 조건에 

22명을 무선 할당하 다.

3.1.2. 재료  차

참가자들은 가 바 보 게임을 한 후, 곧 이어 자기

통제감을 측정하기 한 일곱 가지 설문을 진행하

고 (Jang et al., 2008), 각 문항에 7  척도로 응답하

다 (1:  그 지 않다, 7: 매우 그 다). 자기통제감 

측정을 한 설문문항은

1) 나에게 일어나는 일은 나에게 달려 있다.

2) 내 문제를 스스로 해결할 수 없다.

3) 가끔씩 무언가에 떠 려 사는 느낌이 든다.
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Figure 2. The results of Experiment 2. The belief of good luck significantly predicted the numbers of finding hidden 
pictures, ß = - .67, t(34) = -5.31, p < .001. And the belief of good luck also explained a significant 
proportion of variance in the numbers of finding hidden pictures, R2 = .45, F(1, 34) = 28.2, p < .001.

4) 나에게 일어나는 일을 조 할 수 없다.

5) 살아가면서 일어나는 많은 요한 일들을 나의 

힘으로 변화시키기 어렵다.

6) 뜻하는 바가 있으면 반드시 이룰 수 있다.

7) 가끔 무력감을 느낀다.

이었고, 이 일곱 문항  2), 3), 4), 5), 7)의 다섯 문

항은 역문항으로 역 수화하여 분석하 다. 실험에는 

10분 정도가 소요되었고, 참가자들은 2,000원의 보상

을 받았다.

3.2. 결과  논의

결과 으로 가 바 보 게임의 승자 (행운 조건, M

= 4.67, SD = .71)와 패자 (불운 조건, M = 5.04, SD =

.74)의 자기통제감에는 차이가 없었다 (F(1, 44) = 2.73, 

p > .05). 가설과 련 없는 요인인 성별이 자기통제감

에 미치는 주효과, 성별과 게임의 승패의 상호작용이 

자기통제감에 미치는 효과는 모두 찰되지 않았다.

즉 가 바 보의 승패는 운 조작에만 향을 미쳤

으며, 실험 1a의 결과는 행운과 불운 그리고 손을 씻

는 행 의 있고 없음에 의한 결과라고 결론 내릴 수 

있다.

4. 실험 2

실험 1a는 실험실 상황에서 행운 는 불운을 인

으로 경험하는 방법으로 운을 조작하 다. 그러나 

사람들은 실험실에서 조작한 것과 같은 상황에 항상 

직면하는 것은 아니며, 부분의 경우 다양한 경험을 

통해 학습된 운에 한 암묵  신념이 그 사람으로 
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하여  배경과 상  어느 부분에 더 주의를 기울

일 것인지를 결정할 것이다.

즉 평소 행운에 한 신념이 높은 사람들은 상보

다 맥락과 배경에 더 주의를 기울일 가능성이 있는 

반면, 자기 자신을 불운하다고 평가하여 행운에 한 

신념이 낮은 사람들은 구체  상에 주의를 기울일 

가능성이 높다.

이러한 가능성을 확인하기 한 실험 2는 실험 1a에

서 사용한 숨은그림찾기를 진행한 후 (부록B), Darke

와 Freedman (1997)이 개발한 행운신념검사 (The Belief 

of Good Luck Scale, BGL)를 수행하여 사람들이 평소 

가진 행운에 한 신념을 확인하는 방식으로 진행하

다 (부록B).

그리고 행운 신념이 높을수록 배경에 주의를 기울

여 숨은그림찾기 수행이 하되고, 이 신념이 낮을수

록 상에 주의를 기울여 숨은그림찾기 수행이 향상

될 것이라고 측하 다.

4.1. 실험방법

실험을 해 20～28세 (Mean Age = 23.31, SD = 1.86)

의 학부생 36명 (여 22)이 참여하 다. 참가자들은 7

분 간 숨은그림찾기를 수행한 후 (부록A), 행운신념검

사 11문항에 7  척도 (1:  그 지 않다, 7: 매우 

그 다)로 응답하 다 (부록B). 실험에는 15분이 소요

되었고, 참가자들에게는 2,000원이 지 되었다.

4.2. 결과  논의

그림 2는 실험 2의 결과로 행운신념과 숨은그림찾

기 수행의 높은 상 계를 보여 다 (r(34) = -.67, p <

.001).

이어서 행운신념이 높을수록 배경에 더 주의를 기

울여 숨은그림찾기 수행이 하되고, 행운신념이 낮

을수록 상에 더 주의를 기울여 숨은그림찾기수행이 

향상된다는 측을 확인하기 해 행운신념을 독립변

인으로 숨은그림찾기 수행을 종속변인으로 설정하여 

선형회귀분석을 실시하 다.

결과 으로 행운신념이 증가할수록 숨은그림찾기 

수행이 하된다는 측을 신뢰할 수 있음을 확인하

고 (ß = - .67, t(34) = -5.31, p < .001), 이러한 행운신념이 

숨은그림찾기 수행 변량의 45%를 설명할 수 있음을 

확인할 수 있었다 (R2 = .45, F(1, 34) = 28.2, p < .001).

즉 평소 행운신념이 높은 사람들은 상보다는 맥

락과 배경에 더 주의를 기울이고, 평소 행운신념이 낮

은 사람들은 맥락과 배경보다는 구체  상에 더 주

의를 기울인다는 측을 경험 으로 검증하 다.

5. 종합논의

본 연구는 행운이 배경에 주의를 기울이게 하고, 불

운이 상에 주의를 기울에게 한다는 탐색  가설을 경

험 으로 검증하기 해 이루어졌다 (Förster & Higgins, 

2005; Gasper & Clore, 2002; Gasper, 2004; Lee & Lee, 

2014a). 이를 해 배경에 한 주의와 배경 안에 있

는 상에 한 주의를 확인하기에 합한 숨은그림

찾기 과제를 활용하여 실험을 진행하 다 (Witkin & 

Goodenough, 1977; Witkin et al., 1979). 결과 으로 실

험 1a는 행운이 배경에 한 주의를 진하여 숨은그

림찾기 수행을 하시키고, 불운이 상에 한 주의

를 진하여 숨은그림찾기 수행을 향상시킨다는 것을 

확인하 다 (그림 1).

한 행운경험 후 손을 씻는 행동은 행운이 제거되

고 불운해진 것과 같은 효과를 보이면서 숨은그림찾

기 수행을 향상시켰고, 불운경험 후 손을 씻는 행동은 

불운이 제거되고 행운을 경험한 것 같은 효과를 보이

면서 숨은그림찾기 수행을 하시켰다 (그림 1). 즉 

손 씻기와 련된 체화된 인지의 효과를 다시 한 번 

확인하 다 (Xu et al., 2012).

실험 1b는 행운과 불운 조작을 해 활용한 가 바

보게임이 행운과 불운이 아니라, 자기통제감을 조

작한 것이 아닌지를 확인함으로써 실험 1a의 결과에 

한 다른 설명의 가능성을 배제하기 해 이루어졌

다. 결과 으로 가 바 보 게임은 자기통제감에 

향을 미치지 않았고, 오직 행운과 불운을 조작하 음

을 확인할 수 있었다.

실험 2는 개인별로 다른 행운에 한 암묵  신념

이 배경에 한 주의와 상에 한 주의에 미치는 

효과를 확인함으로써 실험 1a에서 확인한 결과를 확



행운과 불운이 배경  상에 한 주의에 미치는 효과: 탐색  연구  43

장할 뿐 아니라, 일반화가능성을 높이고자 이루어졌

다. 이를 해 숨은그림찾기를 진행한 후, 행운신념검

사에도 응답하게 사람들의 행운신념에 따라 숨은그림

찾기 수행이 어떻게 달라지는지 확인하 다 (Darke & 

Freedman, 1997). 결과 으로 행운신념이 높을수록 숨

은그림찾기 수행이 하될 것이라는 측이 타당함을 

확인하면서 실험 1a의 결과를 보완할 수 있었다.

5.1. 선행연구와의 연 성

본 연구는 행운이 종합  추론을 증가시키고, 불운

이 분석  추론을 증가시키는 근본기제에 ‘주의’가 

향을 미침을 보여주었다 (Lee & Lee, 2014a). 즉 행운

은 배경이나 맥락으로 주의를 확장시키기 때문에 다

양한 정보를 포 으로 고려하게 하는 반면, 불운은 

직 인 연 성이 있는 사물과 사건으로 주의의 범

를 축소시키기 때문에 정보를 선별 으로 고려하게 

한다는 설명이 가능하다 (Lee & Lee, 2014a).

한 본 연구는 행운의 경험을 상상한 사람들이 자

신의 배경이나 환경의 개선 (집이나 자동차 등) 는 

도박과 같이 평소 하고 싶어도 행동이 옮기지 못했던 

것들에 심을 가지게 되는 근본에 행운 자체가 주의

를 배경이나 맥락으로 확장시키는 효과가 있음을 보

여주었다 (Arkes et al., 1994; Buddelmeyer et al., 1997; 

Reid, 1962).

더하여 퀴즈를 수행하여 일반 인 사람들보다 높은 

수를 받은 것이 행운 때문이었다고 믿는 사람들은 

과제에 한 재수행의도가 하되는 반면, 퀴즈를 수

행하여 일반 인 사람들보다 낮은 수를 받은 것이 

불운 때문이었다고 믿는 사람들은 과제에 한 재수

행의도가 증가하는 상에 한 추가 인 해석이 가

능하다 (Lee & Lee, 2013). 즉 행운은 나를 구성하고 

있는 환경과 맥락으로 주의를 확장시켜 재는 환경

과 맥락이 나에게 유리하게 바 었지만, 행운을 주는 

환경과 맥락이  다시 찾아올 것이라고 기 하기 어

려워 재수행의도가 하되었다고 볼 수 있다. 반면, 

불운은 주의를 나에게만 국한시켜 나의 능력을 충분

히 발휘하지 못하여 생긴 결과이기에 다음에 자신의 

능력을 충분히 발휘하면 언제든지 더 좋은 결과가 나

타날 수 있다고 기 하게 되고 결과 으로 재수행의

도가 증가했다고 볼 수 있다.

5.2. 마  분야에 주는 시사

본 연구의 결과는 고심리학에도 응용이 가능하

다. 를 들어, 특정한 맥락과 배경이 요한 제품은 

고 반에 행운을 화한 후, 제품과 련 있는 맥락

과 배경 주의 고를 제시함으로써 구매 욕구를 증

시킬 수 있을 것이다. 반면 제품 자체의 새로운 기

능이나 차별화된 기능이 요할 경우에는 고 반에 

불운을 화한 후, 제품자체의 우수한 성능 주의 

고를 제시함으로써 구매 욕구를 증 시킬 수 있을 것

이다.

본 연구의 결과는 매장의 경품행사에도 응용할 수 

있다. 구체 으로 매장에서 게임의 승패를 통해 경품

을 주는 행사를 할 때, 승자에게는 제품사용 배경과 

맥락 주의 마 을 하고, 패자에게는 제품 자체의 

기능과 성능 주의 마 을 하는 것이 효과 인 마

략일 가능성이 있다.

5.3. 스포츠 분야에 주는 시사

본 연구는 스포츠 분야에도 시사 을 다. 스포츠 

에는 미식축구처럼 넓은 경기장의 상황에 주의를 

기울여야 하는 경기가 있는 반면, 당구처럼 작은 공의 

움직임과 각도에 주의를 기울여야 하는 경기가 있다.

만약 행운이 맥락이나 배경으로 주의를 확장시킨다

면 미식축구같은 경기에서는 행운에 화된 사람들 

는 평소 행운에 한 신념이 높은 사람들의 경기력

이 불운에 화된 사람들이나 행운에 한 신념이 낮

을 사람들보다 낮을 수 있다.

그러나 당구와 같은 경기에서는 행운에 화되거나 

행운 신념이 높은 사람들은 공 하나하나에 한 집

력이 하되어 수행이 하되는 반면, 불운에 화되

거나 행운 신념이 낮은 사람들은 공 하나하나에 한 

집 력이 향상되어 수행이 향상될 가능성이 있다.

5.4.  연구의 한계와 향후연구제안

 연구는 와 같은 다양한 시사 을 제공함에도 
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불구하고 몇 가지 한계가 있는 것도 사실이다. 먼  

 연구는 운의 경험 는 화를 독립변인으로 배경 

혹은 상에 한 주의를 종속변인으로 진행하 다. 

그러나 이것은 본 연구의 탐색  가설을 검증하기 

한 설계 고, 실에서도 두 변인 사이에 이러한 인과

계를 가지는지는 알기 어렵다.

구체 으로 본 연구는 행운이 배경에 한 주의를 

유도하는 상을 찰하 지만, 실에서는 배경이나 

맥락 등에 주의를 기울이는 사람이 행운을 자주 경험

하게 되고, 결과 으로 행운 신념이 높은 것일 수 있

다. 한 사물  구체  사건에 주의를 기울이는 사

람이 운이 나쁘고 그 결과 행운 신념이 낮은 것일 수 

있다. 즉 오히려 배경에 더 주의를 기울이는지 상에 

더 주의를 기울이는지에 따라 행운의 경험이 달라질 

가능성이 있는데, 본 연구만으로는 이것에 해서는 

알기 어렵다.

계획된 우연 (행운) 련 연구를 보면 평소 여유가 있

고 역 인 변화를 히 악하는 안목을 가진 사람

들이 국소 인 것에만 주의를 기울이는 사람보다 우연

한 기회 (행운)를 통해 성공이라는 결과를 도출할 확률

이 높다고 논의한 바 있다 (Mitchell, Levin, & Krumboltz, 

1999; Krumboltz, 2009; Krumboltz & Levin, 2004). 

한 역  차원을 히 지각하는 것이 생존과 번식

에 더 요한 요소이기 때문에 역  차원의 지각과 

행운 사이에 어떤 상 계가 발생했을 가능성이 있

다 (Anstis & Kim, 2011).

그러나 행운의 경험이 사람을 배경과 맥락 같은 

역 인 것에 주의를 기울이게 만드는지, 아니면 역

인 것에 주의를 기울이는 사람들이 계획된 행운을 

경험하는지에 해서는 아직 연구가 이루어지지 않았

다. 이것에 해서는 차후에 별도의 연구가 진행되어

야 할 것이다.

한 본 연구에서 찰한 상은 역  주의와 국

소  주의에 일반화하기 어렵다. 즉 행운이 배경과 맥

락에 주의를 기울이게 한다고, 행운이 역  변화에 

더 민감하게 할 것이라고 일반화하기 어렵다 (Hansen 

& Trope, 2013; Navon, 1977). 같은 맥락에서 불운이 

상에 주의를 기울이게 한다고, 불운이 국소  변화

에 더 민감하게 할 것이라고 일반화하기는 어렵다. 따

라서 역  주의와 국소  주의를 확인하기 한 

Navon의 형 인 자극을 활용하여 행운이 역  주

의를 불운이 국소  주의를 진하는지에 해 추가

인 검증이 이루어질 필요가 있다 (Navon, 1977). 구

체 으로 ‘A’라는 낱자를 구성요소로한 ‘B’라는 큰 

자있을 때, 구성요소 ‘A’는 변하지 않고 큰 자가 ‘E’

나 ‘H’로 변화할 때와 ‘B’라는 큰 자가 변하지 않고, 

구성요소 ‘A’가 ‘E’와 ‘H’로 변화할 때 행운을 경험한 

조건에서는 자를 더 큰 변화로 지각하는 반면, 불운

을 경험한 조건에서는 후자를 더 큰 변화로 지각하는

지 확인할 필요가 있다.

더하여 향후에는 숨은 그림의 수 을 보다 엄 하

게 구분하여 행운과 불운의 효과를 찰할 필요가 있

다. 즉 그림 안에서 배경에 해당하는 부분에 숨어있는 

그림 (멀리보이는 난간에 배경에 숨어 있는 ‘빗’)인지, 

아니면 경의 상에 숨어있는 그림 (자동차에 숨어 

있는 ‘메가폰’)인지를 구분하여 이 두 가지  어느 

역에 숨어 있는 그림을 찾는 것에 행운과 불운이 별도

의 향을 미치는지에 해 살펴볼 수 있을 것이다.

끝으로 스포츠 심리학  측면에서 미식축구에서 경

기장 체를 악하고 창의 인 경기 운 을 해야 하

는 쿼터백이 행운을 화한 후에 수행이 증가하는지

를 실제로 확인할 필요가 있고, 당구나 야구 같이 공

에 한 국소  주의가 필요한 경기에서는 불운을 

화하는 것이 경기력 향상에 도움이 되는지 확인하는 

것도 흥미로운 연구가 될 수 있다.

6. 결론

본 연구는 행운이 배경에 한 주의를 진하고, 불

운이 상에 한 주의를 진한다는 탐색  가설을 

확인하 다. 본 연구의 결과가 주의에 한 인지심리

학  연구와 소비자의 주의가 요한 고  마  

분야, 그리고 스포츠심리학 등의 다양한 분야에 시사

을 주길 기 한다.
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Appendix A: 숨은그림찾기 과제

<숨은 그림을 찾은 후 색칠하세요>

숨은 그림
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Appendix B: 행운신념검사 한국어 버

행운신념검사 한국어 버

The Belief in Good Luck Scale in Korean (Darke & Freedman, 1997)

아래 진술문에 얼마나 동의하나요? 그 지

않다

그 지

않다

조

그 지

않다

보통

이다

조

그 다
그 다

매우

그 다

1 운은 사람의 삶에 요한 부분이다. 1 2 3 4 5 6 7

2 운이 좋은 사람도 있고, 나쁜 사람도 있다. 1 2 3 4 5 6 7

3 나는 운이 좋은 사람이다. 1 2 3 4 5 6 7

4 나는 운을 믿는다. 1 2 3 4 5 6 7

5 나는 종종 운이 좋을 것 같다고 느낀다. 1 2 3 4 5 6 7

6 나는 운이 좋은 편이다. 1 2 3 4 5 6 7

7 나는 게임에서 이기는 편이다. 1 2 3 4 5 6 7

8 운이 나와 함께 한다. 1 2 3 4 5 6 7

9 나는 운이 좋기 때문에 기회를 놓치는 것에 연연하지 

않는다. 1 2 3 4 5 6 7

10 나는 운이 좋기 때문에 삶에서 통제할 수 없는 것들이

결국 내 뜻 로 이루어질 것이라고 믿는다. 1 2 3 4 5 6 7

11 다른 사람들에게는 아무것도 아닌 일이 나에게는 행운

인 경우가 있다. 1 2 3 4 5 6 7


