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영재들은 협력도 잘 할까?

: 사회적 딜레마에서 영재들의 사회적 선호 및 상호작용 분석

김 나 영 최 민 식

서울 양정중학교 이화여자대학교
1)

본 연구에서는 영재로 선정되어 영재교육을 받은 학생들의 사회성을 이해하기 위해 최후통첩게

임 및 유한반복공공재게임을 이용하여 사회적 딜레마 상황에서 이들의 사회적 행동 및 상호작용 

유형을 분석했다. 이를 위해 서울시내 소재 영재교육원에서 영재교육을 받고 있는 영재집단 

132명과 비교를 위해 일반집단 72명을 대상으로 실험을 실시하였다. 최후통첩게임 실험결과 

두 집단 모두에서 제안율이 37~38%로 기존의 연구결과와 유사하게 나타났으며 영재집단도 일반

적인 정도의 사회적 선호를 지녔다고 해석되었다. 최후통첩게임의 적은 제안에 대한 거부율은 

영재집단에서 월등히 높게 나타났는데, 영재집단에서 자신의 비용을 들여서라도 공정하지 못한 

상대방을 처벌하고자 하는 부(-)의 상호성이 강한 것으로 해석되었다. 유한반복 공공재게임의 

실험결과에서는 기존의 관련 연구와 마찬가지로 두 집단 모두 초반부 기여율이 높다가 후반부로 

갈수록 낮아지는 현상이 지속적으로 나타났다. 하지만 두 집단에서 실험집단 내 다른 구성원과의 

상호작용 패턴이 다르게 나타났다. 상호작용 패턴을 5가지로 분류해 분석한 결과, 영재집단이 

일반집단보다 실험집단 내 개별 구성원들의 공공재에 대한 기여율을 높여 추후에 자신의 기대이

익을 높이고자 하는 전략적 협조를 하는 경향이 높은 것으로 나타났다. 영재집단에서 전략적 

협조자의 빈도가 높게 나타난 것은 일반집단에 비해 그들이 실험 집단 내 구성원들과의 상호작용

으로 자신의 기대 보수를 크게 만드는데 관심을 두기 때문인 것으로 해석된다. 

주제어: 사회적 선호, 공공재게임, 최후통첩게임, 사회적 딜레마, 영재교육

I. 서  론

빠르게 변화하는 현대 사회에서 우리는 일상생활을 영위하는데 사회구성원 간의 상호의존

도가 더욱 심화되는 것을 느끼게 된다. 따라서 우리 모두는 협력을 통해 공동의 노력으로 해

결해야 할 문제에 직면할 때, 사회 전체의 이익을 위해 개인의 이익을 일정부분 희생하기도 

한다. 전통경제학에서처럼 개인이 자신의 물질적인 이익만을 좇는다고 가정하면 이러한 협력

적 행위, 즉 개개인의 공동체를 위한 이타적인 행동들은 설명되지 않는다. 현실에서는 전통적
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인 경제학 이론에서 가정하는 경제적 인간(homo economicus)의 모습 보다 타인을 고려하는 

상호적 인간(homo reciprocan)의 모습이 자주 관찰된다(Bowles, Edwards & Roosevelt, 2009). 
이렇게 상호적인 인간의 행동을 결정하는 선호에 대한 특징은 내생적 선호(endogenous 
preferences) 이론으로 대표된다(Bowles et al., 2009). 인간의 선호를 내생적 선호이론에 따라 

규정하면 개인이 자신의 이득을 일정부분 감수하면서 협력행동을 하는 것을 설명할 수 있다. 
협력이 이득의 사회 총합을 커지게 해, 장기적으로 볼 때 개인들에게도 유리해질 수 있음을 

설명하는 사회적 선호는 사회규범의 내부화를 통해 형성되며, 어느 사회든지 사회규범의 내부

화 과정에서 교육이 가장 중요한 역할을 하게 된다.
2015개정 교육과정에서는 역량중심의 교육을 강조하며, 4C(Creativity, Communication, 

Collaboration, Critical Thinking; 창의성, 소통, 협업, 비판적 사고능력)를 핵심역량으로 꼽고 

있다(교육부, 2015). 이를 육성하기 위한 내용요소와 방법이 강조되어 있는데, 창의성과 비판

적 사고능력은 영재성의 평가항목에 포함되며, 교육 프로그램 내에서도 창의성, 소통, 협업, 
비판적 사고능력의 향상을 지향한다. 학생들이 가진 다양하고 풍부한 잠재능력을 길러 사회전

체의 발전에 기여할 수 있도록 해야 한다는 것이다. 이는 수월성 개념과 일맥상통한다. 수월성

은 개인적 측면과 사회적 측면에서 잠재적 능력을 최대한 발휘(Gardner, 1961; Joyce, 1997)하
는 것으로 종합된다. 전자는 인간의 다양하고 풍부한 잠재능력으로서의 수월성이며, 후자는 

개인생활 뿐 아니라 개인이 속한 사회 전체의 질을 향상시키고 인류전체에 기여하는 수월성

이다. 수월성 교육의 주체는 모든 학생이 된다. 방법에 있어 영재교육 및 학교 선택 다양화가 

효과적이라는 입장과 보편적 평준화 교육이 효과적이라는 입장이 있다(박종필, 2005).
현행 중학교 과정의 경우 보편적 평준화 교육이라는 큰 틀 안에서 영재교육이 함께 이루어

지고 있다(박종필, 2005). 정규교육과정은 평준화된 국공립 및 사립 중학교에서 이루어진다. 
영재교육은 정규 교육과정 외 영재학급 혹은 영재교육원에서 이루어지고 있다. 수월성 교육의 

대상은 모든 학생이지만, 특정 영역에서 잠재능력이 큰 학생들의 경우 보편적 평준화 교육에

서 충족되기 힘들기 때문에 이들을 위한 영재교육이 따로 이루어져야할 필요가 있음이 제기

되고 있다(노들, 2014). 우리나라에선 2000년 영재교육진흥법이 제정, 공포되었고 17년이 지

난 현재, 영재교육을 위해 국립대학 및 각 시도 교육청에서는 영재교육원을 운영하고 있으며 

일부 사립대학에서도 영재교육원을 운영하고 있다. 영재교육의 목적은 우수한 인재의 잠재력

을 최대한 계발해 그 능력을 개인적 차원에서만 활용할 뿐 아니라 사회에 도움을 줄 수 있도

록 함이다. 영재교육이 영재교육의 목적에 맞게 이루어지려면, 지적인 측면의 계발 뿐 아니라 

사회를 생각할 수 있는 정서적·배려적 측면의 계발도 중요하다. 미래사회에 리더가 될 가능성

이 높은 영재교육 대상 학생들에게는 지적 능력과 사회적 협력 능력의 조화가 더욱 요구된다

고 할 수 있다. 잠재적 능력이 뛰어나 영재교육을 받는 학생들의 경우 미래 사회에서 리더로

서 구성원들의 협력을 이끌어내는 역할을 할 가능성이 높기 때문이다.
관련 선행연구에서 영재들이 인지적으로 우수하다는 점은 밝혀졌으나, 그들의 사회성에 대

해서는 아직 뚜렷이 밝혀진 바가 없다. 실제로 상호작용 양상에 따라 동질적인 사람들로 구성

된 집단에서 협력수준이 높게 나타날 수도 있고, 그렇지 않을 수도 있다(Fehr & Gächter, 
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2000a; Fischbacher, Gächter, & Fehr, 2001). 따라서 영재들의 지적인 능력과 사회적 정서, 협
력 능력이 조화를 이루고 있는지는 선험적으로 알 수 없다. 본 연구에서는 영재집단이 일반집

단과 비교해 사회적 딜레마에서 얼마나 협력적으로 행동하는지, 어떻게 상호작용하는지를 분

석하고자 한다. 개인적으로 유리한 행동과 사회적으로 유리한 행동이 일치한다면 개인의 행동

이 얼마나 사회에 협력적인 것인지 나타내는데 효과적이지 않으므로, 개인의 이익 추구행동이 

사회적으로는 바람직하지 않은 결과를 초래하는 사회적 딜레마에서 개인의 행동을 관찰하고

자 한다. 사회적 딜레마 상황을 단순화시켜 실험으로 고안한 최후통첩 게임과 공공재게임을 

실험의 도구로 사용해, 사회적 딜레마에서 영재집단이 얼마나 협력적인 행동을 하는지 그 상

호작용의 양상은 어떠한지 분석한다. 영재교육의 목표에는 영재들의 지적 능력과 사회성의 조

화를 통한 리더십 함양을 포함하고 있다. 따라서 영재집단이 얼마나 사회적으로 협력적으로 

행동하며, 상호작용의 모습은 어떠한지에 대한 이해는 영재교육의 발전 방안을 강구하는데 도

움이 될 수 있다.
본 연구의 이와 같은 목적을 위해 다음과 같은 연구문제를 설정하였다.
첫째, 최후통첩게임으로 묘사된 사회적 딜레마 상황에서 영재집단의 협력적인 행동은 일반

집단과 비교해 차이가 나는가? 
둘째, 유한하게 반복되는 공공재 게임으로 묘사된 사회적 딜레마 상황에서 영재집단에서 

나타나는 집단 내 상호작용은 일반 집단과 비교해 다른 특성을 갖는가?
 

II. 이론적 배경

1. 영재의 특성

가. 영재교육 대상으로서의 영재

우리나라 영재교육진흥법 제2조 제1항은 영재를 ‘재능이 뛰어난 사람으로서 타고난 잠재력

을 계발하기 위하여 특별한 교육을 필요로 하는 자’로 정의하고 있다(유영국, 2004). 이들은 

정규교육과정만으로 자신의 잠재력을 최대한 계발하는 것이 용이하지 않다고 판단되는 학생

들로서, 영재교육은 그들의 능력에 맞는 수준과 관심을 고려하여 적절한 교육을 제공할 것을 

전제로 한다. 우리나라는 초등학교 및 중학교의 경우 영재학급 및 영재교육원을 두고 비정규

교육기관의 형태로 운영하고 있다. 고등학교의 경우 영재학급과 영재교육원이 운영되며, 영재

학교도 운영되고 있다.
영재들은 연속적·동시적 정보처리 능력이 뛰어나며, 성취동기도 일반학생에 비해 높다(김미

숙, 윤초희, 조석희, 2005). 또한 문제에 대해 자신 있게 해결해 나가려하는 의지가 있고 도전

적 과제를 선호하며, 과제를 꾸준히 수행하려는 성향과 창의적으로 문제를 해결하는 성향을 

보이는 것으로 나타났다. 사회적 특성에서, 영재들은 일반학생들에 비해 의사표현능력, 타인에 

대한 민감성 및 수용성, 사회에 대한 헌신, 봉사 책임감 등이 높게 나타났다(김미숙 외, 2005). 
일반학생에 비해 부모 자녀 간 상호작용 역시 높은 것으로 나타났다(박춘성, 이정규, 2009).
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나. 영재의 사회성

영재의 사회적 선호 혹은 사회성에 대한 연구는 국내외에서 많이 진행되었다. 영재는 독립

적으로 혼자서 일하기를 좋아하며 주로 실내에서 활동하는 내향적 성향을 가지고 있기 때문

에 또래 친구와 교류가 부족하여 사회성 증진 기회가 적다는 연구가 있다(이정희, 2004). 지적 

발달이 우수한 영재가 사회성도 뛰어나리라고 판단하는 것은 잘못된 생각이며, 두뇌 회전이 

빠르다고 해서 반드시 착하고 사회성이 발달하고 정서적으로 안정된 것은 아니라는 연구와 

인지능력과 사회성발달의 관계가 일정 수준까지는 양의 상관을 보일 수 있으나, 일정 수준이 

넘어가면 그렇지 않다는 주장도 있다(Silverman, 1990). 또한, 지능이 아주 높은 경우 ‘건전한 

속임수’를 잘 만드는데, 이러한 속임수는 청소년 비행 및 범죄로 발전할 수도 있으며, 따라서 

건전한 정서함양이 필요하다고 강조한 연구도 있다(Silverman, 1990). 이와 같이 영재들에게 

혼자 일하기 좋아하는 특성이 나타나는 경우가 많아, 타인과 교류가 많고 원활하게 한다는 일

반적 의미의 사회성은 일반집단에 비해 낮게 나타날 수 있다.
한편, 우리가 관심을 갖는 사회성은 일반적 의미의 사회성과는 다른 의미로 사회적 책무와 

관련되어 있다. 사회적 책무와 관련한 사회성은 ‘개인의 이익과 사회의 이익이 상충되는 사회

적 딜레마에서 얼마나 사회를 고려한 행동’으로 정의한다. 인지능력이 사회적 딜레마에서 사

회에 협력적인 행동을 하는데 어떤 영향을 주는지 알아 본 결과, 높은 인지능력을 요하는 복

잡한 사회적 딜레마에서 인지능력이 높은 집단이 좀 더 협력적인 행동을 하는 것으로 나타났

다(Song & Porath, 2005).1)

영재들은 또래보다 발달이 빠르므로, 공감능력도 빨리 발달한다. 특정 상황을 다른 사람의 

관점에서 바라볼 수 있고 타인의 권리와 감정을 이해하는데 더 뛰어날 수 있다는 것이다. 이
러한 경향성으로 미루어보아 영재의 사회적 선호도 또한 높을 것으로 예측할 수 있다. 인지능

력과 도덕성 발달정도의 상관관계를 측정한 연구(Karnes & Brown, 1981)에서 인지능력과 도

덕성 발달은 양(+)의 상관관계가 있다는 결과가 나왔다. 9세에서 15세 사이의 학생들을 대상

으로 도덕성 측정을 한 결과 지능과 도덕성 발달 점수 간에 유의미한 양(+)의 상관관계를 보

였다. 즉, 영재들이 또래 집단에 비해 보다 높은 단계의 도덕적 추론을 하는 것으로 해석되었

다. 또한 영재는 자신감, 리더십, 인정에 대한 민감성, 인내성 수월성에 대한 욕구가 다른 아동

보다 높은 것으로 나타났다(Davis & Rimm, 1985). 호주에서 우수한 지적 능력을 보이는 

10~13세 아동들을 대상으로 도덕적 판단에 대한 검사를 실시한 결과, 그들의 도덕적, 윤리적 

의식수준 일반집단에 비해 높게 나타났다(Gross, 1993). 미국에 소재한 The Gifted 
Development Center에서 약 1800명의 영재 아동을 관찰한 결과, 정직성, 공정성, 도덕적 이슈, 
전 지구적 문제, 그리고 타인의 감정에 대한 관심은 영재 아동 대부분의 공통된 관심사인 것

으로 나타나기도 했는데, 일반적으로 영재들은 일찍부터 사회 규범, 공정성, 정의감을 발달시

1) 독재자 게임(dictator game)과 최후통첩게임(ultimatum game)의 게임 규칙은 매우 유사하다. 그러나 
독재자 게임보다 최후통첩게임에서 인지적 노력이 더 들어간다. 역할교환게임(role changing game)도 
인지적 노력이 많이 들어가는 게임이다. 독재자게임에서는 인지능력으로 구분한 집단 간 큰 차이는 
나타나지 않았으나, 보다 복잡한 최후통첩게임과 역할교환게임에서는 인지적으로 우수한 학생집단이 
보다 더 협력적으로 행동하는 것으로 나타났다(Song & Porath, 2005).
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키고 내면화 해 공감능력이 뛰어나고 규범을 준수하며, 일관된 기준에 따라 타인을 공정하게 

평가하고, 반사회적인 행동을 하는 경향이 적다고 해석되었다(Silverman, 1990). 한편 영재집

단이 일반집단에 비해 정서의 사고촉진 및 정서지식의 활용능력이 높으며, 리더십특성 역시 

높게 나타나며(이영한, 유미현, 2012) 사회성을 포함한 비인지 영역에서의 영재교육 프로그램

이 효과가 있다는 연구들도 있다(조선미, 한기순, 2014).
종합해보면 인지능력이 뛰어난 영재의 경우 도덕성 및 공감능력 발달수준도 일반집단에 비

해 높을 것으로 기대할 수 있으며 이에 따라 복잡한 사회적 딜레마상황에서 상황 인지가 뛰어

나기 때문에 보다 협력적으로 행동하리라는 기대가 가능하다.

2. 선호의 내생적 형성과 사회적 선호

가. 선호의 내생적 형성

경제학에서 개인의 선택은 제약(constraints)과 선호(preferences)에 따라 행해진다고 정의한

다. 신고전파 경제학에서는 개인의 이기심에 기초한 이기적 선호를 가정하고 있고, 이기적 선

호는 개인의 경험이나 다른 요인의 영향을 받아 변화하는 것이 아니라 외생적(exogenous)으로 

주어진 것으로 본다. 최근 행동경제학의 발전과 함께 선호는 개인이 속한 사회의 문화 속에서 

규범을 내면화하는 과정에서 내생적(endogenous)으로 형성되는 것으로 보는 시각이 많아졌으

며, 내생적인 선호를 바탕으로 경제 현상을 분석해야 할 필요성이 제기되고 있다(Bernanke & 
Frank, 2006; Bowles et al., 2009).

본 연구에서는 선호(preferences)가 내생적으로 형성된다는 관점을 따른다. 선호가 외적으로 

결정되는 것이 아니라 내생적으로 형성되는 것이기 때문에, 사람들이 갖는 선호의 특징이 표

준적으로 어떠하다고 규정할 수 없다. 사람들은 이기적 선호만을 갖고 있는 것이 아니며, 오히

려 이기적 선호만 갖는 사람은 찾아보기 힘들다. 현실 사회에서 상당수의 사람들은 자신의 이

익만이 아니라, 타인의 이익도 고려하는 선호를 가지고 있는 것으로 보인다.

나. 사회적 선호

이기적 선호가 외생적으로 주어진다면 사회적 딜레마 상황에서의 친사회적 행동을 설명하

기 힘들다. 따라서 자신뿐 아니라 타인의 이익도 고려하는 선호인 ‘사회적 선호(social 
preferences)’를 고려할 필요가 있다(Fehr & Fischbacher, 2002). 선호의 성격을 나타내기 위해

서는 ‘이기성’, ‘이타성’, ‘상호성’에 대한 개념 정의가 필요한데, 이기성(selfishness)은 오직 자

신의 이익만을 추구하는 행위나 성질을 의미하며, 이타성(altruism)은 자신에게는 물질적인 이

익감소와 같은 손해가 나더라도 사회 전체적으로 이익이 되는 행동을 하려는 성질이다. 또한 

상호성(reciprocity)은 상대방의 호의에 대해서는 호의로 대하고, 적대적인 행동을 하거나 손해

를 입히면 그에 응당한 보복을 하려는 성질이다(Carpenter, Bowles, Gintis, & Hwang, 2009; 
Gintis & Bowles, 2003). 사회적 선호는 반복이 없더라도 스스로 이타적인 행동을 하고, 상대

방이 사회적 규범이나 규칙을 어기면 자신에게 손해가 가더라도 이를 응징하려는 성향을 가

진 선호이다(최정규, 2009). 사회적 선호는 이타성과 상호성을 포괄하는 선호의 개념으로 볼 
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수 있다. 개인들은 자신이 속한 사회의 문화, 제도 속에서 선호를 내생적으로 형성해 나가며, 
잘 확립된 친사회적 규범 및 교육, 협력을 필요로 하는 사회체제 등은 사회적 선호의 형성을 

돕는다(김나영, 최민식, 2010; Richerson & Boyd, 2009). 
본 연구는 사람들의 선호가 내생적으로 형성된다는 입장을 가지고 있기에, 어떤 경우에 협

력을 잘 할 수 있는지를 찾아보고자 한다. 현실의 사회적 딜레마는 일회성으로 발생하는 경우

도 있지만, 동일한 구성원 간 지속적으로 발생하게 되는 경우가 많다. 반복되는 사회적 딜레마

에서 동일한 구성원들의 행동은 타인관의 상호작용에 영향을 받을 수 있다. 상호성을 지닌 경

우, 상대가 어떤 행동을 하는지에 따라 나의 행동이 달라지기 때문이다. 또한 사회 내 구성원

들의 선호의 분포가 어떠한지에 따라 상호작용의 모습이 달라질 수 있다.

3. 상호작용

가. 사회적 선호와 상호작용

사람들의 행동에 영향을 주는 선호의 내생적 형성에는 사회적 제도, 규범, 가치 등이 중요

한 역할을 하게 된다. 개인은 사회적 학습을 통해, 사회적으로 성공한 사람들의 특성을 모방하

는데 그것이 친사회적 규범에 따르는 것이면 사회를 협력으로 이끌 수 있다(Richerson & 
Boyd, 2009).

사회적 선호를 가진 사람이 과반수인 사회에서는 사회적 선호의 사람들이 타인의 모델이 

될 가능성이 이들이 사회 전체에서 차지하고 있는 인구 비중보다 높다. 사회적 선호의 사람이 

빠른 속도로 많아질 수 있고 협력적 사회가 될 수 있다(Richerson & Boyd, 2009). 요컨대 이

기적 선호의 구성원과 사회적 선호의 구성원이 섞여있을 때, 사회구성원의 행동이 협력적으로 

되는지 여부는 사회구성원들 사이의 상호작용 양상에 달려있다. 상호작용에 의한 협력 수준의 

변화를 알아보기 위해서 사회적 딜레마 속에서의 행동을 분석할 수 있다.
최후통첩게임을 이용해 사회 혹은 집단 내 사람들의 선호가 분포가 어떠한지 측정할 수 있

다. 최후통첩게임은 1980년대 초 Guth에 의해 소개된 후 여러 나라에서 이를 이용한 실험과 

연구가 이루어졌다. 최후통첩게임은 일정한 액수의 초기금액이 두 명의 실험참여자에게 주어

지면 한 사람은 제안자로서 나누어 갖는 비율을 결정해 응답자의 역할이 주어진 사람에게 제

안하고 응답자가 그 제안을 수락하거나 거부하게 되는 게임이다. 만약, 응답자가 제안자의 제

안을 수락한다면 제안대로 나누어 갖는 것이고, 거부하면 둘 다 아무것도 얻지 못한다(Falk, 
Fehr & Fischbacher, 2003).

최후통첩게임의 결과에 대한 경제학적 예측은 제안자가 주어진 금액에서 응답자의 몫으로 

화폐의 최소단위를 제안하고 응답자는 이를 수락하는 것이다. 최후통첩게임을 실제로 시행한 

여러 연구들(Cameron, 1999; Murnighan & Saxon, 1998; Roth, Prasnikar, Okuno-Fujiwara, & 
Zamir, 1991; Sally & Hill, 2006)에서 응답자들에 의해 제안액이 전체 주어진 금액의 30%보

다 적은 경우 제안이 높은 비율로 거부되었다. 이 때, 응답자들의 거부행동은 사회적 선호에 

의한 행동으로 이해된다. 이는 분배의 공정성규범을 어긴 제안자를 자신의 비용을 들이면서 

처벌한 것이기에 이타적 처벌의 성격을 갖는다(Falk et al., 2003). 
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사회적 딜레마에서 구성원들 간의 상호작용을 분석하기 위해 공공재 게임이 많은 연구에서 

사용되었다(Fehr & Gächter, 2000a; Fehr & Gächter, 2000b; Fischbacher et al., 2001). 공공재

게임의 기본구조는 다음과 같다. 실험 참여자들을 2명 이상의 실험집단으로 나누고 각 개인에

게 동일한 크기의 초기금액을 부여한다. 개인은 초기 부여된 금액을 개인계좌와 공공계좌에 

나누어 넣으라고 요구된다. 공공계좌는 집단 전체 구성원이 공동으로 소유하는 통장과 같은 

것으로 곧 공공재(public goods)를 의미한다. 공공계좌에 모인 전체 금액은 통상적으로 2배수

로 증가되어 다시 집단 구성원들에게 개인의 기여정도와 관계없이 균등하게 배분된다. 사회적

으로 최적인 결과는 모든 구성원이 초기금액 전부를 공공계좌에 기여하는 것이지만 개인이 

공공계좌에 전혀 기여하지 않을 때 개인의 이익을 극대화 할 수 있다. 공공재 게임에서는, 공
공계좌에 기여를 많이 하는 것이 사회적으로 도움이 되는 사회적 선호에 의한 행동으로 해석

할 수 있다. 공공재 게임에서 개인들의 의사결정을 관찰하면, 개인들이 어느 정도로 자신의 이

익을 극대화하는 방향으로 행동하고 어느 정도로 자신의 이익을 희생하면서 사회적 협력 행

동을 하는지 알 수 있다.
한편 유한 반복 공공재 게임의 행동에 대한 경제학적 예측은, 이기적 개인은 모든 회차에서 

공공계좌에 전혀 기여하지 않는 것이다. 하지만 실제 실험을 실시한 연구결과는 다르게 나타

났다. 첫 회차에는 평균적으로 초기금액의 45-65% 정도로 높은 기여율을 보이다가, 점점 기여

율이 감소하여 마지막 회차에는 평균적으로 초기금액의 15-20% 수준으로 낮아진다(Fehr &. 
Gintis, 2007; Isaac, McCue, & Plott, 1985). 

후반부에 기여율이 하락하는 것에 대해서는 대체적으로 다음과 같은 가설이 제시되었다. 
첫째, 학습가설이다. 실험참가자들이 처음에 게임의 구조를 정확히 이해하지 못해서 어떻게 

행동하는 것이 유리한지 모르다가 게임을 반복하면서 점점 게임 구조를 알게 되어 기여율이 

감소한다는 것이다(Andreoni, 1988). 둘째, 전략가설이다. Kreps, Milgrom, Roberts 및 

Wilson(1982)는 게임 참가자들이 유한 반복되는 죄수의 딜레마게임에서 상대방이 완전히 합

리적이지 않다고 판단하면, 초반에는 협조전략을 선택함으로써 상대방의 협조를 이끌어내고 

마지막 회차에 가서 배신전략을 선택하여 자신의 이득을 취하는 것이 유리할 수 있다는 전략

적 협조(strategic cooperation)가설을 제시했다. 셋째 상호성가설이다. 상호성 가설에 따르면 

공공재게임에서 게임 참가자들은 상대방이 협조한다면 자신도 자신의 몫을 어느 정도 희생하

더라도 사회전체의 이익을 높이는 방향으로 행동한다. 하지만 상대방이 낮은 기여수준을 보인

다면 자신도 기여를 낮추는 식으로 행동한다.
위 세 가지 가설의 타당성을 둘러싸고 여러 연구가 진행되었다. 학습가설의 타당성을 검증

한 대표적 연구가 Andreoni(1988)는 공공재게임의 경험이 없는 사람들을 상대로 유한반복 공

공재 게임을 실시한 후, 바로 다시 동일 실험을 실시했다. 두 번째 실험에서도 역시 후반 기여

율이 하락하는 것을 보여 학습가설을 반박하였다.
전략 가설을 검증한 연구는 다음과 같은 방법으로 진행되었다. 횟수가 정해진 유한 반복 공

공재 게임을 실험집단의 구성원을 바꾸지 않은 채 진행하고, 다른 한 차례의 유한 반복 게임

은 매회 집단의 구성원을 바꾸는 형태로 진행했다. 전략가설이 옳다면 상대를 고려할 필요가 
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없는 두 번째 조건에서 0의 기여율을 보여야 하지만 그렇지 않았다(Andreoni, 1988). 하지만 

이러한 결과가 전략가설을 부정하기에 충분하지는 않다는 반박도 있다(Weimann, 1994). 매회 

다른 사람과 게임을 하게 되는 조건을 부분적으로 적용해, 집단 4명 중 한 사람씩만 차례로 

집단을 바꾸도록 한 경우, 이 집단을 떠나게 된 사람들의 기여수준은 떠나는 시점에 가까울수

록 낮아졌다. 이 결과는 사람들이 일정정도 전략적으로 행동하고 있음을 나타내는 것이므로 

전략 가설은 완전히 기각되지 않는다.
상호성 가설은 사람들이 일정 정도 사회적인 선호를 지녀서 그에 따란 행동함을 가정한다. 

집단의 다른 구성원들이 자신보다 평균적으로 많이 기여했으면 자신도 기여수준을 높이는 경

향이 있고, 반대의 경우 기여수준을 낮춘다(Fischbacher et al., 2001). 

나. 동료 효과

동료 효과는 개인의 행동이 주위 사람들의 특성에 영향을 받는 상황을 의미한다. 경제학에

서는 이를 사회적 상호작용에 의해 나타나는 외부성(external effects)으로 이해한다. 남녀 공학

에서 여학생의 비율이 높을 때 과격한 행동을 하는 남학생의 비율이 줄어들고, 학생들 간의 

상호작용이 부드럽게 개선되며, 면학분위기 조성에도 유리한 이유를 동료효과에서 찾기도 한

다(Lavy & Schlosser, 2011).
학급 내 동료들의 행동과 특성은 개인의 학업성취도 및 사회적 행동에 영향을 준다(Neidell 

& Waldfogel, 2008; Strain, Shores & Kerr, 1976). 학생들의 사회적 행동 변화에 학생들 간의 

사회적 상호작용은 긍정적인 영향을 주며, 교사가 개입해 학생들의 태도의 변화를 일으키고자 

할 때에도 개인 학생보다 둘 간 상호작용을 매개로 할 때 효과적인 것으로 알려져있다(Strain 
et al., 1976).

다. 반복게임에서 개인에게 유리한 전략

유한 반복게임은 주어진 1회 게임을 정해진 횟수만큼 반복하는 게임을 말한다. 유한하다는 

것은 게임이 몇 회 반복될지 게임에 참여한 이들이 미리 아는 상황을 의미하며 게임에 참여한 

모든 사람들에게 이것이 공통지식(common knowledge)임을 의미한다. 다수의 사람 속에서 나

타나는 사회적 딜레마는 죄수의 딜레마의 n명 확장판이다. 만약, 죄수의 딜레마게임을 두 경

기자가 하는데, 10회 반복되며 이를 미리 알고 있다고 해보자. 둘이 협조하기로 약속을 하고, 
그 약속을 지키는 것이 둘 모두에게 좋으나 개인적으로는 약속을 어기는 것이 이득인 상황이

다. 이 경우에는 어떤 유형의 상호작용이 개인적으로 가장 유리한 것인지 분석해본다.
개인 입장에서 사용할 수 있는 전략은 다음과 같다(Fehr & Fischbacher, 2002; Fehr & 

Gächter, 2000a; Kreps et al., 1982). 첫째는 조건부 협조로, 첫 회에 협조로 시작하고, 상대가 

협조하면 다음 회차에서 나도 계속 협조하며 상대가 협조하지 않는 경우 다음 회차에서 나도 

협조하지 않는다. 둘째는 전략적 협조로, 게임의 초반에는 협조를 해서, 상대방의 협조를 이끌

어내며 마지막 회차에는 배신한다. 셋째는 무조건 협조로, 상대의 행동과 무관하게 지속적으로 

협조한다. 마지막으로 무조건 배신은 상대의 행동과 무관하게 지속적으로 협조하지 않는다.
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유한 반복 게임에서 사람들이 모두 완전히 자신의 물질적 이득만을 생각하고 완전히 합리

적이며 이것이 공통지식이라 가정하면, 배신전략을 취하는 것이 개인적으로 가장 유리하다. 
상대방이 배신할 것으로 예측되기에 나도 배신할 수밖에 없는 것이다. 하지만 유한 반복 죄수

의 딜레마 게임에서 상대방이 완전히 합리적이지 않다고 판단하면, 초반에는 협조전략을 선택

함으로써 상대방의 협조를 이끌어내고 마지막 회차에 가서 배신전략을 선택하여 자신의 이득

을 취하는 전략적 협조를 취하는 것이 가장 유리할 수 있다(Kreps et al., 1982). 이는 상당수

의 사람들이 완전히 합리적이지는 않으며 ‘상대방이 협조하면 나도 협조하고, 상대가 배신하

면 나도 배신하는 성향’이 있다는 생각을 전제한다. 이러한 전제 하에 유한반복 게임에서 개

인에게 가장 유리한 전략은 전략적 협조다. 
공공재 게임에서 전략적 협조는 초반에 기여를 많이 해서 실험집단 사람들의 기여를 유도하고, 

후반부로 갈수록 무임승차하는 것으로 나타난다. 본 연구의 10회 반복 공공재 게임은 참가자들이 

미리 몇 회 반복되는지 아는 유한 반복 게임이다. 여기서 참여자들이 어떠한 전략이 본인에게 

개인적으로 가장 유리한지 생각해 행동한다면, 전략적 협조가 많아질 것으로 예측된다.2)

 
라. 영재집단의 특성과 사회적 딜레마 게임에서의 행동 예측

본 연구의 연구대상인 영재교육원 학생들은 대체로 인지능력이 우수하다고 인정된다(김미

숙 외, 2005). 인지능력이 뛰어난 학생들은 그렇지 못한 학생에 비해 어떤 상황이 자신에게 유

리한지 잘 파악한다. 본 연구의 사회적 딜레마 상황에서도 영재집단의 학생들이 어떤 것이 자

신에게 유리할 것인지 파악하는 능력은 뛰어나리라 예측된다. 
만일 모든 사람이 이기적 선호를 갖고, 게임의 구조를 잘 숙지하고 있으며, 또 그것이 공통

지식(commom knowledge)이라고 전제한다고 해보자. 1회 최후통첩게임에서 모든 제안자는 

최소금액을 제안하며 응답자는 최소금액을 모두 수락하는 것으로 나타날 것이며, 유한반복 공

공재게임의 모든 회차에서 공공계좌에의 평균기여율이 0으로 나타날 것이다(Fehr & Gächter, 
2000a; Ridley, 2001). 상대방의 이기성과 합리성이 공통지식임을 전제하면 유한 반복 공공재

게임의 전 회차에서 무임승차가 우월전략이다.
역추론 해보면 마지막 회차에 전혀 기여하지 않는 것이 우월전략이며, 그 직전 회차에서 모든 

구성원들이 마지막 회차에 모든 사람들이 전혀 기여하지 않을 것이라는 사실을 알기 때문에 전혀 

기여하지 않는 것이 우월전략이다. 또 그 직전 회차에서의 결정도 마찬가지가 되어, 첫 회차부터 

마지막 회차까지 전혀 기여하지 않는 것이 개인적으로 이익이 되는 전략이다. 그러나 이처럼 모든 

사람이 이기적이고 합리적이며, 그 사실이 공통지식인 경우는 현실에서 존재하지 않는다.
상호성에 기반한 행동을 하는 사람들이 많다고 전제하면, 개인의 행동에서 유리한 전략이 

2) 현실에서 사회적 딜레마는 반복되는 상황이며, 언제 끝난다고 미리 알려지지 않는다. 여러 사람들과의 
지속적인 관계 속에서 반복되는 경우도 많다. 반복되는 게임인데 언제 끝날지 모르며 어떤 확률로 

지속된다. 논의를 간단하게 하기 위해, δ의 확률로 반복이 되는 2인 죄수의 딜레마 게임으로 가정한다. 
둘이 협조하기로 약속을 하고, 그 약속을 지키는 것이 둘 모두에게 좋으나 개인적으로는 약속을 
어기는 것이 이득인 상황이다. 개인 입장에서 사용할 수 있는 전략은 다음과 같다(Elsner, Heinrich 
& Schwardt, 2015).이 경우 게임이 언제 끝날지 모르기에 전략적 협조는 불가능하다.
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달라진다. 최후통첩게임에서 제안자의 역할을 맡은 개인은 상대가 상호성에 따라 행동한다고 

예측하는 경우, 적정한 선에서 몫을 나누어 제안해야 할 것이다. 상대에게 최소금액 또는 지나

치게 적은 금액을 제안한다면, 제안이 거부될 가능성이 크기 때문이다. 응답자 입장에서는 최

소금액을 제안 받더라도 제안을 수락하는 것이 유리한 것이기는 하나, 응답자가 상호성에 따

라 행동하면 제안자의 제안이 불공정하다고 느껴 보복의 의미로 거부할 수 있다. 여러 선행연

구에서 상대에 대한 일반적인 제안액은 40%~50% 정도이다.
유한반복 공공재 게임에서 상대가 상호성에 기반해 행동할 가능성이 크다고 생각한다면, 

초반에는 협조적으로 공공계좌에 기여를 하는 것이 유리할 수 있다. 자신이 어느 정도 기여를 

해야 다음 회차에서 상대도 그에 대한 보답으로 기여를 많이 할 것이라 예측되기 때문이다. 
하지만 마지막 회차에서는 상대의 보답을 더 이상 이끌어낼 필요가 없으므로 자신은 전혀 기

여하지 않는 것이 유리한 전략이다.
만일 상대가 타인의 행동이 어떠하든 이타적으로 행동할 가능성이 크다고 판단한다면 자신

은 기여하지 않고 무임승차하는 것이 유리하다. 이러한 가능성을 생각하면, 초반에 기여를 하

지 않음으로 시작할 수 있다. 상대가 직후 회차에 기여율을 낮춘다면 상호성에 기반해 행동한

다고 추론할 수 있다. 그렇다면 중간에 자신이 기여율을 높여 상대에 대해 기여를 많이 하도

록 유인할 수 있다. 이 경우 중반부에만 많은 기여를 하다가 후반부에 무임승차하는 방식으로 

행동이 나타날 수 있다. 따라서 초반부에 많은 기여를 하다가 후반부 낮은 기여를 하거나 혹

은 전혀 기여하지 않는 패턴, 혹은 중반부에 잠시 많은 기여를 하고 후반부 낮은 기여 혹은 전

혀 기여하지 않는 패턴을 보일 수 있다. 위와 같은 행동은 상대가 상호성에 기반해 행동한다

고 여길 때, 자신의 이익을 극대화하기 위한 전략적 행동이다.
영재들은 인지능력이 뛰어나다고 인정되므로 자신에게 무엇이 유리할지 잘 판단하는 능력

이 뛰어날 가능성이 크다. 그들이 어떤 행동이 자신에게 유리할 지를 찾고 그에 따라 행동한

다면 영재집단의 경우 앞서 제시한 전략적 패턴으로 행동할 가능성이 크다. 반면 영재들의 사

회성에 대해 타인에 대한 배려심이 크다는 연구결과도 있는데(Silverman, 1990; Song & 
Porath, 2005), 이 경우는 일관되게 매회 높은 기여율을 보이는 것으로 나타날 것이다.

III. 연구 방법

1. 연구 설계

본 연구에서는 최후통첩게임과 유한 반복 공공재게임을 이용한 실험을 통하여 서울시내 소

재 한 영재교육원에서 교육을 받는 중학교 1, 2학년학생과 비교집단으로서 동일연령의 일반 

중학교 학생의 사회적 선호정도와 상호작용을 고찰한다. 사회적 선호의 형성 정도는 최후통첩

게임에서의 행동으로, 타인과의 상호작용은 유한반복 공공재게임에서의 행동으로 고찰한다.

가. 최후통첩게임

최후통첨게임 실험은 Fehr와 Fischbacher(2004)가 사용한 최후통첩게임과 같은 구조로 진

행되었다. 참가자들은 2인 1조로 짝지어지며 상대가 누구인지는 모르는 상태에서 실험을 하게 
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된다. 무작위로 한 명은 제안자가 되고, 한 명은 응답자가 된다. 제안자에게 100개의 토큰이 

부여된다. 제안자는 이를 자신과 상대가 어떻게 나누어 가질지 제안한다. 응답자는 그 제안을 

받아들일 수도 있고 거부할 수 도 있다. 만약 응답자가 제안자의 제안을 받아들인다면 그대로 

나누어갖는다. 응답자가 제안자의 제안을 거부하면 둘 모두 토큰을 전혀 가지지 못한다. 토큰 

하나당 1점을 부여해, 점수에 따라 물질적 인센티브가 있도록 구성했다. 높을수록 큰 금액의 

문화상품권이 부여되었다.
최후통첩게임에서 제안자가 상대에서 높은 금액을 제안한다면 일정 정도 사회적 선호를 지니

고 있다고 해석된다. 상대는 최소 금액이라도 받는 것이 유리하므로 거부하지 않는다고 생각하

면, 상대에게는 최소수준의 금액을 제안하고 나머지는 자신이 모두 갖는 것이 유리하기 때문이

다. 또한 응답자가 낮은 제안금액을 거부하는 행동도 사회적 선호에 따른 행동으로 해석된다. 
단, 제안자가 이기적 선호를 지녔다고 해도, 상대가 사회적 선호의 사람이라 생각하고 상호성원

칙에 입각해 행동할 것으로 판단한다면 상대에게 일정 정도 이상의 금액을 제안할 수 있다.

나. 공공재게임

공공재게임 실험은 Fehr와 Gächter(2000b) 및 Fischbacher 외(2001)에서 사용한 공공재 게

임과 같은 구조로 진행되었다. 참가자들은 4인 1조로 구성된 집단의 일원이 되며, 각 개인은 

매회 20개의 토큰을 부여받는다. 매회 참가자들은 지급받은 20개의 토큰 중 얼마만큼을 공공

계정에 기여할 것인지 결정한다. 기여하지 않은 만큼은 개인계정에 보유되며, 이 경우 토큰은 

1개당 1점이 부여된다. 공공계정에 모인 토큰은 2배가 되어 실험집단 구성원 4명에게 골고루 

분배되므로 자신이 기여한 토큰 하나당 0.5점씩 부여된다. 따라서 다른 구성원의 행동과 관계

없이, 토큰 1개에 대한 한계보수가 개인계정에 보유하는 것이 크므로 공공계정에 기여하지 않

고 전액을 개인계정에 보유하는 것이 우월전략이다. 그러나 토큰을 공공계좌에 기여하면 집단 

전체의 몫이 커진다. 집단의 모든 구성원이 공공계좌에 전액 기여하면 사회적 최적을 이룰 수 

있으나, 개인에게 유리한 전략을 사용할 때 사회적으로는 열등한 결과가 초래된다. 개인의 공

공계좌에의 기여율은, 개인이 어느 정도로 사회의 이익을 고려해 행동하는지를 나타낸다(최정

규, 허준석, 2012).
본 연구에서는 공공재게임을 동일한 집단 구성원과 10회 반복하도록 설계했다. 10회차 게

임 종료 후, 점수가 높을수록 큰 금액의 문화상품권이 부여되었다. 10회 공공재 반복게임에서 

각 집단 및 집단 내 개인의 공공계좌에의 기여율이 게임의 반복에 따라 어떠한 변화를 보이는

지를 통해, 집단 구성원들 간의 상호작용의 양상을 분석했다.
반복되는 게임에서 각 개인이 공공계좌에의 기여율을 어떻게 변화시키는지를 분석해, 개인

의 유형을 다섯 가지 패턴인 이기적 선호자, 이타적 선호자, 중간수준 사회적 선호자, 조건부 

협조자, 전략적 협조자로 분류했다(Fischbacher et al., 2001; Fehr & Fischbacher, 2002). 첫째, 
이기적 선호자는 지속적으로 개인의 이익을 위해 공공계좌에의 기여는 거의 하지 않은 사람

이다. 본 연구에서는 1회부터 10회까지 지속적으로 2이하의 적은기여를 한 사람을 이기적 선

호자로 분류했다(Kreps et. al., 1982; Ridley, 2001). 둘째, 이타적 선호자는 지속적으로 본인의 

개인적 이익을 감수하면서 사회의 이익을 위해 공공계좌에 높은 수준으로 기여한 사람이다
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(Ridley, 2001). 본 연구에서는 전 회차에서 10이상의 높은 기여를 한 사람을 이타적 선호자로 

분류했다. 셋째, 중간수준 사회적 선호자는 높은 수준은 아니나, 지속적으로 일정 정도 사회를 

위해 공공계좌에 기여를 한 사람이다. 본 연구에서는 전 회차에 4~10 사이의 중간 정도의 기

여를 한 사람을 중간수준 사회적 선호자로 분류했다. 넷째, 조건부협조자는 상호성의 원칙에 

따라 행동하는 사람이다. ‘조건부’는 상대의 행동이 사회에 협조적인 경우에만 나도 협조적으

로 행동한다는 조건에 따라 협조한다는 것을 의미한다(Fehr & Fischbacher, 2002; Fischbacher 
et al., 2001). 본 연구에서는 본인의 기여액을 이전 회차의 본인이 속한 집단의 다른 구성원들

의 평균 기여액과 비슷하게 맞추는 유형을 조건부 협조자로 분류했다. 상호성원칙에 입각해 

직전 회차에서 다른 구성원들이 선택한 평균기여액 수준에 본인의 기여액을 맞추는 유형이다. 
무임승차로 이득을 본 사람에게 처벌할 수 있는 유일한 방법은 자신도 함께 무임승차하는 것

이며, 사회를 위해 기여를 한 사람에게 보답을 할 수 있는 유일한 방법 역시 자신도 많은 기여

를 하는 것이다. 다섯째, 전략적 협조자는 본질적으로 이기적인 선호를 지녔으나, 집단의 다른 

구성원이 상호성에 입각해 행동할 수 있다는 것을 알고, 그들의 행동을 협조적으로 만들어 자

신이 이득을 높이고자하는 전략을 갖고 행동하는 유형이다(Kreps et al., 1982; Ridley, 2001). 
초반에는 높은 기여를 해서 상호성의 원칙에 입각해 행동하는 다른 구성원들이 자신과 같이 

높은 기여를 할 수 있도록 만들고 후반에 가서는 낮은 기여를 해서 본인의 이득을 극대화한

다. 혹은 집단의 다른 구성원이 이타적으로 행동하는 사람일 수 있다는 생각으로 초반에 적은 

기여를 하고 이득을 취하는데, 혹시라도 집단의 다른 구성원들이 예상치 않게 적은 기여를 하

는 경우 중반부에 자신의 기여율을 높여 다른 구성원들이 기여를 많이 하도록 유인하고, 후반

부에는 다시 낮은 기여를 해서 본인의 이득을 극대화한다. 

2. 연구대상과 실험 절차

실험은 2012년 ~ 2016년에 걸쳐 이화-서대문 영재교육원 학생들과 이화여대부속중학교 학

생들을 대상으로 실시됐다. 영재집단 132명, 일반집단 87명으로 총 219명의 학생들이 참여했

다. 영재집단과 일반집단은 분리되어 따로 실험에 참여했다. 실험참가자들에게는 게임에서 얻

은 수익을 실험이 끝난 후 문화상품권으로 지급했다. 참가 학생들에게 지불된 금액은 1인당 

평균 10,000원(최대 30,000원, 최소 5000원)이었다. 
실험은 Fischbacher(2007)의 Z-tree 컴퓨터 프로그램을 사용하여 실시했다. 각 참가자는 미

리 게임 프로그램이 설치된 컴퓨터 앞에 앉도록 했으며 개인의 자리에서 다른 사람의 컴퓨터 

화면이 보이지 않도록 거리를 두었다. 20여분에 걸쳐 실험에 대한 안내가 이루어졌고 게임이

해 여부를 확인한 후 실험을 시작했다. 실험은 약 30분~40분가량 소요되었다.
실험은 최후통첩게임과 공공재게임으로 진행되었다. 최후통첩게임은 제안자의 경우 (1) 상

대에게 얼마를 제안할 것인지 의사결정을 묻는 화면, (2) 상대의 수락과 거부 여부가 나타나는 

화면, (3) 각자가 얼마의 수익을 얻었는지 나타나는 결과 화면으로 구성되었다. 수락자의 경우 

(1) 상대의 제안금액을 보고 제안의 수락여부를 결정하는 화면, (2) 각자가 얼마의 수익을 얻

었는지 나타나는 결과 화면으로 구성되었다. 공공재게임의 경우 매회는 (1) 공공계정에 기여
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할 토큰 금액을 결정하는 화면, (2) 본인의 공공계정 기여 토큰 수, 본인이 속한 집단의 다른 

구성원들의 총기여 토큰 금액, 본인의 수익이 나타나는 결과 화면으로 구성되었다. 최후통첩

게임은 1회, 공공재게임은 10회 실시되었다. 최후통첩게임의 실험집단과 공공재게임의 실험집

단은 서로 다르게 설정되었다. 최후통첩게임은 2인 1조로 실험파트너가 누구인지 알 수 없는 

상태로 진행되었으며 4인 1조로 구성된 공공재 게임도 실험파트너 들이 누구인지 알 수는 없

으나 10회차를 진행하는 동안 동일 파트너들과 진행되었으며 이러한 사실을 피실험자들에게 

주지시킨 후 실험이 진행되었다.

IV. 연구 결과

1. 최후통첩게임 결과: 사회적 선호 정도

중학생 영재집단과 일반집단의 최후통첩게임에서의 제안율 차이를 알아보기 위해 두 집단 

구성원들의 제안율의 평균을 비교하였는데 그 결과는 <표 1>에 제시되었다.

<표 1> 집단별 최후통첩게임 제안자의 제안율 두 독립표본 t검정 결과         (단위: %) 

　 영재집단 (N=151)3) 일반집단 (N=55) 　 　
Measure M SD M SD t p
제안율 37.47 15.39 38.65 11.53 -.52 .604

영재집단의 제안율 평균은 37.47%, 표준편차는 15.394이며 일반집단의 제안율 평균은 

38.65%, 표준편차 11.528이다. 집단 간 제안율에 차이가 있는지에 대한 t통계값은 -.520, 유의

확률은 .604로서 집단별 제안율의 차이는 통계적으로 유의하지 않는 것으로 나타났다. 최후통

첩게임에서 응답자의 거부빈도가 집단별로 차이가 있는지 알아본 결과는 다음 <표 2>와 같다.

<표 2> 집단별 최후통첩게임4) 응답자의 거부빈도                      (단위: 회수, %) 

　 영재집단 일반집단 계 값

거부  37(17.96) 5(2.43)   42(20.39)
5.9*

수락 114(55.34) 50(24.27)  164(76.61)
총계 151(73.30) 55(26.70) 206(100)

*p<.05

3) N은 제안 사례 수이다. 반복게임 형식이지만, 매회 다른 파트너와 실시해 상호작용에 따른 효과는 
제거했다.

4) 최후통첩게임의 경우, 상대가 바뀌며 여러 번 시행되었던 경우가 있다. 동일한 상대와 함께 반복하는 
유한 반복게임의 상황이 아닌, 상대가 바뀌는 상황으로 반복된 경우가 있는 것으로, 1회로 끝나는 
최후통첩게임으로 볼 수 있다. 영재집단의 경우 151건, 일반집단의 경우 55건의 최후통첩게임의 
데이터가 수집되었다(2014년 및 2016년 이화-서대문 영재교육원 학생 60명, 2013년 이화여대부속중학
교 학생 36명을 대상으로 함).
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영재집단의 경우 거부자의 비율이 전체의 17.96%를 차지하고, 일반집단의 경우는 2.43%로 

나타났다. 집단별로 응답자의 거부 빈도가 유의한 차이가 있는지 알아보기 위해 검정을 실

시한 결과,   통계값은 5.9, 유의확률은 .015로써 유의수준 .05에서 집단별 응답자의 거부빈

도에 유의한 차이가 있다고 할 수 있다. 최후통첩게임에서 제안자로서의 제안율은 두 집단에

서 큰 차이가 나타나지 않은 것으로 보인다. 그러나 응답자로서의 거부 빈도는 영재집단에서 

높게 나타났다.

2. 유한 반복 공공재게임 결과: 상호작용 패턴

유한 반복 공공재게임 실험에서는 영재집단과 일반집단 모두에서 유한반복 공공재게임을 

시행한 선행연구들(Fehr & Gächter, 2000a; 2000b; Fehr & Gintis, 2007)과 유사하게 게임의 

후반부로 갈수록 공공계좌에의 평균기여율이 낮아지는 결과가 나타났다. <표 3>과〔그림 1〕
은 연차·집단별 각 집단의 유한반복 게임 공공계좌에의 평균 기여액 추이이다.

<표 3> 연차·집단별 유한반복 공공재 게임에서의 공공 계좌 평균 기여액 추이

　 1회 2회 3회 4회 5회 6회 7회 8회 9회 10회
2013

영재집단
(N=36)

4.97 5.72 5.08 3.86 3.86 3.19 3.61 2.61 3.14 4

2014
영재집단
(N5)=32)

4.88 3.31 3.31 3.25 2.41 3.28 1.81 1.84 2.06 1.97

2015
영재집단
(N=36)

3.33 3.2 2.25 2.58 2.72 2.22 2.11 1.94 2.06  -

2016
영재집단
(N=28)

10.32   - 9.46   - 8.36   - 8.46   -   - 5.43

2009
일반집단
(N=36)

7.9   - 8.07   - 8.25   - 8.73   -   - 7.07

2013
일반집단
(N=36)

4.14 3.44 2.86 2.61 3 2.36 2.56 2.97 2.83 2.5

5) N은 게임에 참여한 학생 수로, 4명씩 한 집단으로 게임을 진행하였다. 각 개인이 얼마만큼 기여했는지가 
중요하므로, 게임의 수가 N이 아니라 참여 학생 수가 N이다.
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[그림 1] 연차·집단별 유한반복 공공재 게임에서의 공공계좌에의 평균기여액 추이6)

일반집단과 영재집단 두 집단의 유한반복 게임 공공계좌에의 평균 기여액을 비교하면 <표 

4>와 [그림 2]와 같다.

<표 4> 유한반복 공공재 게임에서의 공공 계좌 평균 기여 금액 집단 비교7)

1회 2회 3회 4회 5회 6회 7회 8회 9회 10회
영재집단 4.39 4.07 3.54 3.23 2.99 2.89 2.51 2.13 2.42 2.98
일반집단 4.14 3.44 2.86 2.61 3 2.36 2.56 2.97 2.83 2.5

[그림 2] 두 집단별 유한반복 게임 공공계좌에의 평균기여액 비교 (%)

유한반복게임에서의 상호작용 분석을 심도 있게 하기 위하여, 앞서 분류한 유형별로 집단

별 각 행동패턴에 따른 사람들의 비율을 나타내면 <표 5>와 같다.

6) 2016년 영재집단과 2009년 일반집단의 경우 시간의 제약으로 5회 반복게임을 실시했다. 비교를 위해 
1~5회차를 1, 3, 5, 7, 10회차로 재코딩하여 분석하였다. 2015년 영재집단의 경우 10회차 진행하였으나, 
시스템 에러로 10회차가 결측이다.

7) 2009년 일반집단과 2016 영재집단은 미포함 하였다. 두 경우, 5회차로 진행되어 10회차로 진행된 
다른 년도와 합해서 처리하면 왜곡될 우려가 있다고 판단했기 때문이다.



영재교육연구 제 27 권 제 1 호

74

<표 5> 집단별 유한반복 공공재게임에서 행동패턴 유형별 분포             (단위: 명, %)

　 영재집단 일반집단 계 값

이기적 17(7.72) 10(4.55) 27(12.27)

16.738*

전략적협조 59(26.82) 19(8.64) 78(34.45)
조건부협조 17(7.73) 12(5.45) 29(13.18)
이타적  6(2.73)  5(2.27) 11(5)

중간정도기여 12(5.45) 12(5.45) 24(10.9)
기타 21(9.55)  30(13.34) 50(22.73)
계 132(60)      88(40) 220(100) 　

*p<.05

영재집단에서의 전략적 협조자가 전체의 26.82%를 차지한 반면, 일반집단에서는 8.64%로 

나타나 전략적 협조자의 빈도가 일반집단에 비해 영재집단에서 월등히 높다. 

V. 결론 및 제언

어느 사회에서나 협업능력은 리더의 중요한 덕목이다. 사회의 리더라면 본인이 협력을 잘 

할 수 있음은 물론, 사회 구성원들을 협력으로 이끌어나갈 수 있는 능력을 갖추어야 한다. 잠
재능력이 우수한 인재가 사회의 리더가 될 가능성이 큰데, 이러한 의미에서 이들이 개인적 이

득만을 추구하는 것에서 벗어나 사회전체를 배려해 협력을 이끌어나갈 줄 아는 것이 중요하

다.
우리나라에서는 우수한 인재의 잠재력을 최대한 계발해 그 능력을 개인적, 사회적 차원에

서 활용할 수 있도록 하기 위한 영재교육진흥법을 제정해 영재교육을 지원하고 있다. 이에 따

라 각 시도 교육청 및 여러 대학에서 영재교육원이 운영되고 있다. 영재교육의 목적은 인지적

인 계발과 사회성 계발이 조화를 이루어 개인적 차원 뿐 아니라 사회적 차원에서도 도움이 될 

수 있는 인재양성이라 하겠다. 기존의 연구에서 영재는 인지적으로 유리하다는 데는 합의가 

있으나, 영재의 사회성에 대해서는 의견이 갈리고 있다(김미숙 외, 2005; 노들, 2014; 박종필, 
2005). 영재 교육의 목적에 비추어 보면, 인지적인 잠재력 계발과 사회성 계발이 조화가 되어

야 한다. 본 연구에서는 현재 영재로 선정되어 영재교육을 받고 있는 학생들의 사회성-사회적 

행동, 상호작용-이 어떻게 나타나는지 보고자 했다. 사회적 행동 및 상호작용의 분석은 사회적 

딜레마에서의 행동으로 관찰했다. 사회적 딜레마 상황 하의 행동을 관찰한 이유는 개인적으로 

유리한 행동과 사회적으로 유리한 행동이 일치하는 경우, 개인의 행동이 어떤 이유로 행해졌

는지 알 수 없기 때문이다.
사회적 딜레마는 최후통첩게임과 공공재게임의 상황으로 설정했다. 최후통첩게임에서 제안

자로서의 제안율은 두 집단에서 큰 차이가 나타나지 않았으나, 응답자로서의 거부율은 영재집

단에서 높게 나타났다. 제안자로서 일정수준 이상 제안을 한 동기는 여러 가지일 수 있다. 상
대가 상호성에 기반한 행동을 할 수 있다고 생각해, 상대의 거부행동이 두려워서 일정수준 이

상으로 제안한 것일 수 있다. 혹은, 상대는 물질적 이득에 따라 행동할 것이므로 최소 금액만 
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제안해도 되지만 상대에 대한 배려심이 있어 일정수준 이상으로 제안한 것일 수도 있다. 전자

의 경우, 이기적 선호에 따른 행동을 한 것이며 후자의 경우 사회적 선호에 따른 행동을 한 것

이다(Cameron, 1999; Fan, 2000; Sally & Hill, 2006).
최후통첩 게임의 결과만으로 의미를 해석하는 데는 무리가 있다. 행동의 이유가 명확하지 

않기 때문인데, 즉 상대의 거부를 두려워해서인지 상호성에 기반한 행동인지 구분되지 않는

다. 그러나 최후통첩게임의 틀에서 상대의 거부권만 없앤 독재자게임과 최후통첩게임의 결과

를 비교한 선행연구들에서 제안율은 독재자게임에서 다소 줄어들기는 하지만, 최후통첩게임

의 제안율과 큰 차이를 보이지는 않았다(Fehr & Fischbacher, 2004). 최후통첩게임 제안율의 

상당부분이 타인을 고려한 사회적 선호에서 비롯된다고 볼 수 있는 것이다. 학생마다 정도의 

차이는 있으나 분배의 공정성이 중요하다고 생각하고, 일정 수준은 상대에게 주는 것이 옳다

는 판단을 하는 것으로 보인다. 본 연구의 두 집단에서 모두 타인을 배려하는 사회적 선호가 

형성되어있고 그 정도가 유사한 것으로 나타났다.
한편 최후통첩게임에서 제안자의 적은 제안금액에 대해 응답자가 거부하는 것은 자신의 이

득을 포기하면서 상대의 불공정에 대한 보복을 하는 행위다. 이는 상호성에 따른 행동으로 명

백히 사회적 선호에 따른 행동으로 해석된다(Carpenter, 2006). 이 경우 영재집단이 일반집단

에 비해 거부율이 높게 나타났다. 영재집단에서 자신의 비용을 들여서라도 처벌하고자 하는 

부(-)의 상호성이 강한 것으로 볼 수 있다. 상대가 공정한 행동을 하지 않는 데에 대해 자신의 

비용을 들여서라도 처벌을 하고자 하는 것이다.
영재집단에서 30% 미만의 낮은 금액에 대한 거부빈도가 일반집단에 비해 높게 나타났다. 

자신의 물질적인 이득만을 고려한다면, 상대의 제안에 대해 그 금액이 얼마이든 거부하지 않

는다. 높은 빈도로 거부한 것은 분배의 공정성 규범을 어긴 것에 대해 응징하고 싶은 마음이 

있기 때문으로 보인다. 실험 후, 적은 금액을 제안 받은 응답자의 경우 불공정하다는 느낌에서 

불쾌감을 느꼈다고 토로하는 학생들이 영재집단에서 많이 관찰되었다. 더불어 자신에게 유리

한 것은 제안을 수락하는 것임을 알지만, 분배의 공정성 규범을 어긴 것에 대한 응징을 위해 

자신이 얻을 수 있는 보수 부분을 포기한 경우가 있음이 나타났다. 이러한 행동은 분배의 공

정성규범을 유지하는 역할을 할 수 있다(최정규, 2009).
공공재 게임은 동일한 집단의 구성원과 10회 반복하는 구조로 실험을 실시했는데, 유한반

복게임 하에서는 초반부 기여율이 높다가 후반부로 갈수록 낮아지는 현상이 선행연구에서 지

속적으로 나타났고 본 연구의 두 집단에서도 모두 나타났다. 유한반복게임에서의 상호작용 분

석을 위해 선호에 따른 행동 유형을 5가지-이기적 선호자, 중간수준 사회적 선호자, 이타적 선

호자, 전략적 협조자, 조건부 협조자-로 분류해 보았다(Fischbacher et al., 2001; Fehr & 
Fischbacher, 2002). 현재기 본인의 공공계좌에의 기여액과 현재기 본인을 제외한 다른 구성원

들 평균적 공공계좌에의 기여액 사이에 얼마만큼의 편차가 나타나는지에 따라 다음기 본인의 

의사결정이 변화하는지 분석했다.
현재기 본인의 기여액과 현재기 다른 구성원들 평균기여액 사이에 음(-)의 편차가 발생한 

경우 다음기 본인의 기여액을 줄이고, 양(+)의 편차가 발생한 경우 다음기 본인의 기여액을 
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늘리는 것은 상호성에 기인한 협조전략이다. 이를 상대가 협조하는 경우 나도 협조한다는 의

미에서 조건부협조라고 이름 붙였다. 현재기 본인의 기여액과 다른 구성원들의 평균기여액 편

차 여부와 관계없이, 초반에 많은 기여를 하다가 후반부 기여율을 줄이거나 하는 것은 전략적 

협조라 이름 붙였다. 다른 구성원들이 상호성을 지녔다고 생각해서 초반에서 중반부에는 그들

의 기여를 이끌어내기 위해 협조하다가 후반에는 기여하지 않는 것으로 보이기 때문이다. 중
반부에만 협조를 높인 경우도 다른 구성원의 기여를 끌어내기 위한 유사한 전략으로 해석되

어 전략적 협조라 이름 붙였다. 일반 집단에 비해 영재집단에서 전략적 협조의 비율이 확연히 

많이 나타났다.
영재집단에서 상대가 상호성에 기반해 행동할 수 있음을 알고, 그에 맞추어 자신의 이익을 

최대로 만들 수 있는 행동을 하는 사람들의 비율이 월등히 높은 것이다. 영재 집단에서 전략

적 협조 패턴을 보인 경우가 확연히 많았는데, 그 행동의 동기가 상대의 협조를 끌어내기 위

함으로 추론된다(최정규, 허준석, 2012; Fehr & Gächter, 2000a, 2000b).
실험 후 몇몇 영재집단과의 대화에서 면접 대상 영재학생들의 경우 자신이 행동을 결정할 

때 그 행동의 기댓값을 생각한다고 언급했는데 이는 상대의 행동을 의식하고 행동하고 있음

을 의미한다. '집단 사람들이 ~정도는 해야 상대도 기여를 하지.’라는 생각이 많음이 관찰되었

고, 이는 상대가 상호성을 지녔을 것이라는 믿음을 가지고 있는 것으로 해석된다. 이상의 실험

결과, 영재집단은 어떻게 행동하는 것이 자신의 보수를 크게 만드는지 관심을 두며, 상대에 대

해서는 상호적인 인간일 것으로 기대하고, 자신도 일정부분 상호성을 지닌 경우가 많은 것으

로 해석된다.
사회성을 포함한 비인지 영역에서의 영재교육 프로그램 효과가 있다는 연구(조선미, 한기

순, 2014)가 있다. 영재 학생들이 이러한 상황을 인지하도록 한다면, 현실의 사회적 딜레마에

서 충분히 협조적으로 행동할 수 있다고 추론된다. 영재집단이 일반집단에 비해 리더십특성이 

높게 나타나며, 정서지식의 활용능력이 높다는 연구결과를 고려할 때 사회적 딜레마에 대한 

교육 시 효과성이 클 수 있다(이영한, 유미현, 2012). 따라서 추후 영재교육의 방향에 사회적 

선호를 증진시킬 수 있는 요소를 고려할 필요가 있다고 판단된다.
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Are Academically Gifted Kids More Cooperative? 
An Analysis of Social Preference and

Interactions in Social Dilemma Situations Among 
Academically Gifted Kids

Nayoung Kim

Yangchung Middle School

Minsik Choi

Ewha Womans University

In this study, we investigate social preference of gifted students by analyzing their behaviors 

in social dilemma situations. We conducted an experimental study using ultimatum games and 

public goods games with 132 academically gifted middle school students who attended the 

Ewha-Seodaemun Center for gifted education from 2012 to 2016. We also experimented the 

same games with 87 regular students for comparative analysis. The result of ultimatum game 

experiment shows that there is no statistical difference in the proposed share of both groups. 

Their proposed share ranges from 37% to 38% as expected in other similar studies. However, 

the rejection rate of the respondents to the proposals with small share are significantly higher 

among gifted students than among their regular counterparts. This result implies that the gifted 

students show stronger negative reciprocity, meaning that they tend to punish selfish behaviors 

even when it takes some costs. In finitely repeated public goods game experiments, the results 

show that both groups’ contribution rates decrease toward the end of the experiments. However, 

the gifted students show strategic cooperation by attempting to increase the other members’ 

contribution rate within an experimental group. This implies that gifted students tend to care 

more about how to increase their own expected rewards by reciprocating other students’ 

behaviors. 

Key Words: Social preference, Public goods game, Ultimatum game, Social dilemma, Gifted 

education
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