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요  약

게이미피케이션 시스템의 품질 향상을 위해 다양한 연구와 도구가 제안되고 있다. 그중 버틀
러는 MBTI 성격 유형의 동기적 성향과 행위적 성향에 기반하여 게임메카닉스를 차등 적용하
는 게이미피케이션 프레임워크를 제안했다. 버틀러가 제안한 MBTI 성격 유형 별 게임메카닉스 
선호도의 실제 존재유무에 대한 검증이 본 연구의 목적이다. 기존 문헌 분석을 통해 버틀러가 
제안한 게이미피케이션 프레임워크의 게임메카닉스에 대한 문제점을 지적했다. 또한 MBTI 성
격 유형과 게임메카닉스간의 유기적 상관관계 입증을 위해 설문조사와 통계적 분석을 실시했
다. 분석 결과, MBTI 성격 유형과 게임메카닉스 간에는 유기적 상관관계가 없음을 밝혀냈다. 
게이미피케이션 시스템 설계 시 MBTI와 같은 성격 유형에 기반 한 게임메카닉스의 차등적용
은 효과적이지 않음을 고려해야 하며, 게이미피케이션 시스템을 설계할 경우, 게임메카닉스가 
사용되는 환경에 따라 게임메카닉스의 특성이 변질될 수 있음을 주의해야 한다.

ABSTRACT

Various tools and studies improving quality of gamification systems have been 
suggested. Among those tools and studies, Butler suggested the gamification framework , 
which shows the preference of different game mechanics, applying particular motivational 
and behavioral tendencies in the Myers-Briggs Type Indicator(MBTI). The purpose of 
this paper is to validate if the preference of different game mechanics by MBTI 
personality types proposed by Butler would be existing. This study pointed out the 
problem of suggested gamification framework from butler through literature survey. Also, 
this study conducted statistical analyzation and survey to prove correlation between 
MBTI personality types and game mechanics. Through an experiment and analysis, this 
study proved that there is no correlation between MBTI personality types and preference 
of different game mechanics. The designer of gamification systems should consider that 
it is not effective to apply differential game mechanics by MBTI personality types. If 
need to design a gamification system, designer must consider game mechanics’s 
characteristics in applied environmental condition.
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1. 서  론

일과 학업, 일상생활에 활력을 불어넣기 위해  

게이미피케이션 기법과 도구들이 개발되고 있다. 

그중 게이미피케이션 플레이어들의 성향을 분석하

여 유형을 분류하는 연구가 활발하게 진행되고 있

다. 바틀의 플레이어 유형(Bartle’s Player type)부

터 나케, 바트맨, 맨드릭의 브레인 핵스 모델(Brain 

Hex Model), 옥탈리시스 그룹의 옥탈리시스

(Octalysis)까지 다양한 플레이어 유형 분류 모델

이 개발됐다. 

 본 연구는 최근에 발표된 버틀러의 MBTI 성격 

유형을 적용한 게이미피케이션 프레임워크를 분석

했다[1]. 버틀러는 MBTI 성격 유형의 8 가지 요

소가 내포하고 있는 동기적 성향과 행위적 성향에 

대해 게임메카닉스(Game Mechanics)와 서로 상

관관계가 있으며, 각 성격 유형 별로 선호도가 높

은 38개의 게임메카닉스를 제안했다.

본 연구는 버틀러가 제안한 게임메카닉스에 대

해 타당성을 검증하기 위해 진행됐다. 버틀러가 제

안한 게임메카닉스는 실험적 검증 없이 MBTI 성

격 유형의 동기적, 행위적 성향과 게임메카닉스를 

분석하여 제안한 모델이다. 본 연구에서는 버틀러

와 마찬가지로 MBTI 성격 유형 별 게임메카닉스

의 선호도 증명을 위해 게임메카닉스 중에 가장 

대중적인 포인트(Point)와 배지(Badge)를 대상으로 

실험을 진행했다. 검증을 위해 MBTI 성격 유형과 

게임메카닉스 선호도에 대한 설문조사를 실시했고, 

총 92명의 반응을 분석했다. MBTI 성격 유형과 

게임메카닉스 선호도에 대한 항목에 대해 상관관계 

분석을 실시하여 MBTI 성격 유형과 게임메카닉스 

간의 유기적 상관관계에 대해 분석했다. 분석 결과

를 보면, 각 요소별 유기적 상관관계가 존재하지 

않았다. 이는 게임메카닉스가 사용되는 환경, 시점

에 따라 게임메카닉스가 내포하고 있는 성향이 다

르게 적용되기 때문으로 해석된다. 본 연구의 결과

를 통해 MBTI 성격 유형과 같은 분류 체계를 게

이미미피케이션 시스템의 게임메카닉스에 차등 적

용하는 것은 효과적이지 않음을 고려해야 한다.

2. 이론적 배경 및 가설

2.1 게이미피케이션의 정의

게이미피케이션은 게임의 요소인 게임메카닉스

를 이용하여 게임이 아닌 맥락(Non-Context)에 

적용하여 작업 현장이나 교육 현장에서 게임처럼 

재미있게 만들어 준다. [Fig. 1]과 같이 게이미피케

[Fig. 1] Definition of Gamification

이션을 정의 할 수 있다. 가치는 있지만 재미없는 

행동과 재미있지만 가치는 없는 게임을 서로 

연결해주는 것이 게이미피케이션의 목적이다[2]. 

최근 게이미피케이션은 매우 다양한 분야에서 

적용되고 있다. 게이미피케이션이 가장 많이 적용

된 분야는 마케팅 분야로 45.6%를 차지하고 있다. 

그 뒤를 이어 기업 경영이 17.2%, 교육이 13.2%를 

기록하고 있다[3]. 교육 환경에선 게임메카닉스와 

게임다이나믹스(Game Dynamics)를 적극적으로 

활용했다. 많은 연구결과를 통해 교육과 게임의 정

적 상관관계를 입증했다[4]. 

2.2 게임메카닉스와 프레임워크

2.2.1 게이미피케이션 프레임워크와 메카닉스

플레이어에게 재미와 몰입을 제공하기 위해 게
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이미피케이션 시스템이 다양한 곳에서 적용된다. 

플레이어는 게임이 아닌 영역에서도 게임을 하는듯

한 느낌을 받는다. 하지만 게이미피케이션 시스템

이 플레이어에게 재미와 몰입을 제공하는지에 대한 

완벽한 기준은 없다. 완벽에 가까운 시스템을 설계

하기 위해 도움이 되거나, 평가할 수 있는 프레임

워크가 다수 개발됐다. 그중 MDA(Mechanics, 

Dynamics, Aesthetics) 프레임워크와 

DMC(Dynamics, Mechanics, Component) 프레임

워크가 가장 대표적으로 알려져 있다. MDA 프레

임워크는 게임 내에서 발생하는 데이터를 표현하는 

요소인 메커닉스, 게임 내에서 플레이어들에게 규

칙을 규정하는 요소인 다이나믹스, 게임과 플레이

어들이 상호작용하면서 느끼게 되는 감정적 요소인 

미적요소로 구성된다[5]. DMC 프레임워크 역시 

자주 활용되고 있다. 다이나믹스는 제한, 정서, 진

척, 관계, 이야기 구조로 구성되어 있으며, 최상위

계층의 요소로 정의된다. 메커닉스는 게임과 플레

이어간의 상호작용을 돕는 요소로써 도전, 기회, 

경쟁, 협동, 피드백, 자원 획득, 보상, 물품거래, 순

차적 참여, 승리 조건으로 구성했다. 컴포넌트는 

다이나믹스와 메커닉스가 구체화된 형태로 정의된

다. 여기엔 PBL(Point, Badge, Level)등이 포함된

다[6].  

2.2.2 포인트

포인트는 플레이어가 특정 환경에서 일정 행동

을 취한 후 받는 수치적 보상을 의미한다. 포인트

를 누적시켜 레벨을 올리거나 다른 형태의 보상을 

취한다[7]. 게이미피케이션에서 포인트는 경험치

(Experience Point)와 획득 점수로 많이 사용되며, 

효과적인 피드백을 제공하며 피드백 메커니즘을 구

성하는 게임메카닉스 중 하나다[6]. 게임메카닉스 

중 적용하기 쉬운 게임메카닉스로 분류 되며, 가장 

광범위하게 사용된다. 

포인트는 플레이어들의 내재적 동기(Intrinsic 

motivation)를 자극하여 긍정적인 활동을 유도하는 

작용을 한다. 플레이어들이 밖으로 표출하지 못하

는 감정이나 행동을 포인트를 통해 대신 표출하기

도 한다. [8]에 따르면 포인트는 게임과 게임이 아

닌 영역에서도 매우 활발하게 사용되고 있으며, 내

재적 동기를 자극하여 인간의 행동에 긍정적인 변

화를 촉진시켰다. 또한 포인트는 피 실험자들의 노

력과 성과 사이에 분명한 정적 상관관계가 있다. 

포인트가 내재적 동기를 표현하는 하나의 수단으로 

사용되며, 의미적 프레임(Meaningful Frame)의 조

합을 통해 피 실험자들의 긍정적인 활동 변화와 

내재적 동기를 증가시킨다[9]. 또한 포인트를 적용

하여 플레이어들의 행동에 목적성을 부여한다[10]. 

본 연구에서는 포인트가 내포하는 내향적 특성에 

초점을 맞췄다. MBTI 성격 유형 중 내향적 요소와 

포인트의 연관성을 측정하고, 이를 통해 [1]에서 게

임메카닉스 MBTI 요소의 연관성을 확인했다.

2.2.3 배지

배지는 플레이어가 특정 환경에서 제시하는 일

정한 기준에 도달하여 플레이어의 성취를 가시적인 

형태를 띤 이미지를 말한다[7]. 배지를 통해 사용

자의 능력을 시각적으로 나타내거나, 타인에게 자

기 능력을 과시하는 역할을 수행 한다. [6]에 따르

면, 같은 배지를 사용함으로써 플레이어들과 같은 

집단에 소속되었다는 소속감과 동질감을 느끼게 된

다. 배지를 얻기 위해 수행해야 하는 과정을 통해 

플레이어는 동기를 얻고, 이를 통해 행동의 변화를 

유도한다[11]. 배지가 가장 활발하게 적용된 교육 

환경에서는 배지 자체만으로 학습자들에게 하나의 

상징적 의미를 제공한다. 학습자의 노력에 의한 결

과인 학습 성과를 배지로 표현하여 동기부여를 시

켜주는가 하면, 학습자가 숙달한 다양한 학술적 가

치들에 대한 증명을 배지로 표현함으로써 학습자들

에게 긍정적인 자극을 준다[12]. 배지 사용 경험기

간동안 습득한 지식은 기존 학습과정 이외에 추가

적인 영역에서도 응용할 수 있는 능력을 길러주며, 

[Fig 3]과 같이 배지나 스탬프가 인지에 영향을 주
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는 다른 방법들과 거의 동일하거나 보다 더 효율

적으로 나타났다[13]. 

[Fig. 2] The types of recognition preferred by 

the 36 TLJ research participants

본 연구에서는 배지가 내포하는 외향적 특성에 

초점을 맞췄다. MBTI 성격 유형 중 외향적 요소

와 배지의 연관성을 측정하고, 이를 [1]에서 게임

메카닉스 MBTI 요소의 연관성을 확인했다.

2.3 MBTI 성격 유형

스위스의 정신분석학자인 융의 심리유형론에 의

거하여 브릭스와 그의 딸 마이어스가 성격 유형 분

류 검사인 MBTI(Myers-Briggs Type Indicator)

를 개발했다. MBTI 성격 유형은 개인의 태도와 인

식, 판단 기능에서 각자 선호하는 방식의 차이를 네 

가지의 선호정도로 구분한다. 정신적 에너지의 표출 

방향, 인식 기능의 차이, 판단 기능의 차이, 생활양

식에 따라 각각 두 가지 유형으로 분류된다[14]. 많

은 기업과 학교에서 MBTI 성격 유형을 기반으로 

학습자들의 자기개발과 교육에 적용하고 있다[1]. 

다음은 각 성격 유형별 특성이다[15,16]. 

2.3.1 정신적 에너지 

정신적 에너지의 방향이 자신 내부와 외부 중 

어느 쪽을 더 선호하는가에 따라 외향성 

E(Extroversion) 유형과 내향성 I(Introversion) 

유형으로 구분한다. 

외향적인 사람은 주로 자신의 주변 환경에 관심

이 많고, 사교적이며 활동적이다. 태도가 편안하고 

항상 자신에 차 있으며, 새로운 경험에도 즉각 반

응하는 반면, 내향적인 사람은 자신의 내면에 더 

주의집중하고, 조용하며 내적 활동을 즐기는 경향

이 있으며, 유보적이고 의문의 태도를 보인다. 새

로운 문제에 봉착하게 되면 그 문제를 해결하기 

전에 상당히 오랜 시간 생각에 빠진다.

2.3.2 인식기능 

사람이나 사물 등의 특정 대상을 인식하고 지각

하는 과정에서 감각과 직관 중 어느 쪽을 더욱 선

호하는가에 따라 감각성 S(Sensing) 유형과 직관

성 N(iNtuition) 유형으로 구분한다. 

감각적인 사람들은 확실하고 구체적인 것을 신

뢰하고, 일처리가 철저한 편이다. 관찰능력이 뛰어

난 편이며, 이미 검증된 기술을 사용하고 다듬기를 

선호한다. 직관적인 사람들은 상상력이 풍부하고 

창조적이며, 새로운 기술을 배우는 것을 선호하며, 

영감과 추론을 신뢰하는 경향이 있다.

2.3.3 판단기능

수집한 기능을 토대로 판단하고 결정하는 과정

에서 사고와 감정 중 어떤 것을 더 선호하는가에 

따라 사고형 T(Thinking) 유형과 감정형 

F(Feeling) 유형으로 구분한다. 

사고형인 사람들은 문제를 사무적으로 분석하고 

논리, 정의를 중요시 여긴다. 겉으로는 차갑고, 무

뚝뚝하고 무관심해 보일 수 있으며 요령 보단 진

실을 추구한다. 반면 감정형인 사람들은 문제에 대

해 남에게 미치는 영향에 대해 민감하며 규칙과 

예외를 인정한다. 겉으로는 감성적이고 비논리적이

며 심약해 보이기도 한다.
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Personal 

tendencies
Suggested Game mechanics

E

- Voice or face-to-face interaction

- Multiplayer(competitive or 

cooperative)

- Opportunities to 

multitask(arcade-style 

engagement)

- Avatar customization

- Quick/intuitive play

I

- Text chat, or no interaction

- Single-player

- Clearly identified goal to pursue

- Story arc/lore

- Deep rule sets with optimization 

opportunities

S

- Few but meaningful choices

- Resource management

- Real-time challenges

- Repeatable sequences of events

- Gradually “grindable”progression

N

- Open-ended or branching 

decisions

- Plot-twists, exploration

- The context must make sense

- Enable progression along 

multiple paths, and horizontal 

progression

- Infrequent but long sessions 

should be rewarding

T

- Puzzles to solve

- Sports, contests, etc

- Awards/badges, public 

ranks/titles

- Leveling up, objective chains

F

- Situations to deal with/figure out

- Caretaking/support roles

- Negotiation, political activities

J

- Numerous decisions to make

- Timers and deadlines

- Collections, progress tracking

- Deep, unintuitive rule sets

- Min/maxing opportunities

- Long, difficult progression

P

- Sandbox style play

- No restrictions/penalties

- Variety of activities

- Simple rules(if any)

- Unexpected events, “Ester egg”

- The mechanics themselves 

should create enjoyment, not as 

a means to an end

2.3.4 생활양식

인식 기능과 판단 기능을 바탕으로 수집된 정보

를 대처하는 방식에 있어 판단과 인식 중 더욱 선

호하는 경향에 따라 판단형 J(Judging) 유형과 인

식형 P(Perceiving) 유형으로 구분한다. 

판단형인 사람들은 결단력이 강하게 나타나며, 

계획과 기준에 따라 살아가고, 관습을 쉽게 포기하

지 않는다. 합리적이고 불필요한 행동을 기피하는 

경향을 보인다. 인식형인 사람들은 호기심이 강하

며 순간의 상황에 따라 행동하며, 기대하지 않았던 

일에 능수능란하게 대처하는 경우가 자주 나타난

다. 새로운 일의 시작에 대단한 즐거움을 느끼며 

살아간다.

2.4 버틀러의 프레임워크

버틀러는 MBTI 성격 유형 별로 연관 있는 게

임메카닉스 적용해서 더욱 효율적인 게이미피케이

션을 구현할 수 있다고 제안했다. 게임메카닉스는 

근본적으로 효과를 촉진 시키는 측면이 있으며, 이

는 인지 바이어스(Cognitive bias)와 행동적 쿼크

(Behavioral quirk)때문이고, 게임메카닉스가 간헐

적 보상 계획과 본질적 초점 유지(Intrinsic focus 

maintenance)와 비슷한 역할을 수행한다고 했다. 

또한 행동경제학적으로 특정 게임메카닉스를 통해 

동기부여에 대해 이해할 수 있으며, 비슷한 예시로 

손실 회피 성향과 매몰 비용을 예시로 들었다. 

[Table 1]은 버틀러가 제안하는 MBTI 성격 유형 

별 게임메카닉스다[1].

[Table 1] Game mechanics suggested by Butler 
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2.5 문제 제기 및 연구 가설

버틀러가 제안한 게임메카닉스는 MDA 프레임

워크나 DMC 프레임워크에서 메카닉스 단계에 해

당된다. 하지만 버틀러가 제안한 게임메카닉스는 

MBTI 성격 유형의 동기적 성향과 행위적 성향에 

기반을 두었다. 기존 문헌에 근거한 추론으로, 특

정 실험이나 검증을 통해 유효성을 검증하지 않았

다. 이를 보완하고자 버틀러가 제안한 게임메카닉

스들에 대한 검증을 실행하고, MBTI 성격 유형과 

게임메카닉스간의 유기적 상관관계에 대해 입증하

고자 한다. 버틀러가 제안한 게임메카닉스는 플레

이어들이 평소 접하기 어려운 게임메카닉스로 구성

되어있다. 아바타 꾸미기나 보상 받기, 경쟁과 같

은 메카닉스는 다수의 게이미피케이션 시스템에 적

용되어 있지만, 그 이외의 메카닉스는 특정 게이미

피케이션 시스템에서만 경험하는 메카닉스다. 이는 

연구 진행에 있어서 형평성을 해치며, 전체적인 연

구진행에 부정적인 영향을 주게 된다. 

본 연구에서는 플레이어들이 쉽게 접하는 게임

메카닉스를 이용하여 MBTI 성격 유형과의 유기적 

상관관계를 검증 한다. 게이미피케이션을 인지하지 

않은 일반인을 대상으로 설문조사를 통해 MBTI 

성격 유형과 포인트, 배지의 선호도를 조사하여 해

당 요소들 간의 상관관계를 분석하고, 버틀러가 제

안한 게임메카닉스와 MBTI 성격 유형과의 연관성

을 실험을 통해 검증 한다.

3. 설문조사를 통한 결과 분석

3.1 연구 대상 분석

2015년 2학기에 K대학 재학생 92명을 대상으로 

실시했다. 설문조사 응답자들은 포인트와 배지의 특

성을 구분 하지 못했으며, 응답자 전체가 게이미피

케이션이란 용어를 처음 접했다. 인구통계학적 요소

는 [Table 2]와 같다. MBTI 성격 유형과 게임메카

닉스 요인별 선호도 분포는 [Table 3]과 같다.

[Table 2] Demographic factor   

Result

Gender
Male : 45(49%)  

Female : 47(51%)

Grade

Freshman : 25(27%) 

Sophomore : 23(25%)

Junior : 29(32%) 

Senior : 15(16%)

[Table 3] Classified type of MBTI and Game 

Mechanics

MBTI Type
Game 

Mechanics

Type Num Type Num Type Num

E 65 T 41 Badge 36

I 27 F 51 Point 56

S 77 J 42

N 15 P 50

3.2 분석 방법

본 연구에서는 MBTI 성격 유형 검사와 게임메

카닉스 중 포인트와 배지를 중점으로 하는 설문을 

제작했다. 각 항목별로 리커트 5점 척도를 사용했

다. 배지와 포인트에 대한 설문 항목을 제작하기 

위해 MECE(Mutually Exclusive and 

Collectively Exhaustive)를 적용하여 [Fig 2]에 

따라 설문항목을 구성했다. 온라인과 오프라인 영

역을 구분하여 응답자들이 배지와 포인트를 경험할 

수 있는 영역을 규정하고, 게임영역과 게임이 아닌 

영역을 구분하여 현실과 가상 세계에서 포인트와 

배지를 경험할 수 있는 환경을 고려하여 설문항목

을 제작했다. 

온라인상에서 게임이 아닌 활동으로 온라인 쇼

핑이나 SNS활동이 이에 해당된다. 온라인상에서 

해당되는 게임영역은 온라인 게임 혹은 모바일 게

임이 해당된다. 오프라인이면서 게임이 아닌 영

역은 영화 시청, 음식점 방문, 카페 쿠폰수집과 같

은 라이프 스타일이 해당되며, 오프라인이면서 게

임의 영역에 해당되는 요소로 대체현실게임

(Alternate Reality Game)와 스포츠, 보드게임이 

해당된다. 
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Alpha E I S N T F J P Badge Point

E
0.71

1.00 -0.95 -0.11 0.09 0.07 -0.10 -0.06 0.08 0.26 -0.28 

I -0.95 1.00 0.13 -0.10 -0.06 0.10 0.04 -0.07 -0.32 0.34 

S
0.69

-0.11 0.13 1.00 -0.91 0.09 -0.09 0.13 -0.16 0.07 -0.04 

N 0.09 -0.10 -0.91 1.00 -0.09 0.11 -0.23 0.27 -0.07 0.05 

T
0.65

0.07 -0.06 0.09 -0.09 1.00 -0.97 0.16 -0.15 0.19 -0.19 

F -0.10 0.10 -0.09 0.11 -0.97 1.00 -0.21 0.21 -0.16 0.18 

J
0.56

-0.06 0.04 0.13 -0.23 0.16 -0.21 1.00 -0.98 0.04 -0.06 

P 0.08 -0.07 -0.16 0.27 -0.15 0.21 -0.98 1.00 -0.04 0.06 

Badge
0.69

0.26 -0.32 0.07 -0.07 0.19 -0.16 0.04 -0.04 1.00 -0.98 

Point -0.28 0.34 -0.04 0.05 -0.19 0.18 -0.06 0.06 -0.98 1.00 

[Table 5] Analyzed results of Alpha and correlation  

 

[Fig. 3] Survey categories invoked MECE 

[Table 4] Cronbach Alpha Coefficient

Scale Reliability

α ≥ 0.9 Excellent

0.7 ≥ α ≥ 0.9 Good

0.6 ≥ α ≥ 0.7 Acceptable

0.5 ≥ α ≥ 0.6 Poor

α ≤ 0.5 Unacceptable

설문을 위해 구글독스를 사용했다. 설문들을 분

석하기 위해 엑셀(Microsoft Excel 2007)과 알 스

튜디오(R studio 0.99.489)를 사용했다. 온라인 설

문 결과 값을 엑셀로 작업하여 MBTI 성격 유형 

분류 및 포인트와 배지 선호 분류작업을 실시했다. 

알 스튜디오의 크론바흐 알파계수 함수를 이용하여 

각 설문의 신뢰도를 측정했다. 범위별 신뢰도는 다

음 [Table 4]와 같다. 

MBTI 성격 유형과 배지, 포인트와의 상관관계

는 알 스튜디오의 상관관계 함수를 이용하여 각 

요인 별 상관관계를 측정했다. 알 스튜디오에서 제

공하는 상관관계 함수는 다수의 변수 간 상관관계

를 파악할 때, 벡터의 영역에서 분산과 공분산, 상

관관계에 대해 분산 x를 계산하거나, 공분산 또는 

상관관계인 x와 y를 계산하는 기법이다. x와 y에 

대한 벡터행렬에서 x의 행과 y의 행 사이를 계산

하여 공분산 또는 상관관계를 나타내는 기법이다.

상관관계 분석 결과에 대한 척도는 –1 ∼ 1의 

값을 가지며 –1에 가까울수록 부의 상관관계를 

나타내며 1에 가까울수록 정의 상관관계를 나타낸

다. 0에 근접할수록 유기적 상관관계가 없다는 것

을 의미한다. 

3.3 결과 분석

MBTI 성격 유형 8 가지와 포인트, 배지의 상관

관계 분결 결과는 다음 [Table 5]와 같다. 각 수치

들은 소수점 두 번째 자리까지 표기했다. 

실험 결과 분석을 통해 MBTI 성격 유형과 게

임메카닉스 사이에 유기적 상관관계가 없는 것으로 

확인됐다. 배지와 포인트에 대해 E와 I성향이 각각 

0.26, 0.26과 –0.32, 0.34로 나타났는데, 해당 수치

는 0에 가깝다고 판단되며, 유기적 상관관계 유무

를 판단하기엔 다소 낮은 수치이다. S와 N 성향 

역시 배지와 포인트에 대해 각각 0.07, -0.04와 –

0.07, 0.05로 나타났으며, T와 F에 대해 각각 0.19,

-0.19와 –0.16, 0.18로 나타났고, J와 P 성향에 대

해 각각 0.04, -0.06, 그리고 –0.04와 0.06으로 나

타났고, 모든 관계에 대해 유기적 상관관계는 존재
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하지 않는다고 판단했다. 

이러한 결과가 나온 이유는 게임메카닉스의 적용 

방법과 환경에 따라 플레이어들이 인식하는 게임메

카닉스의 특성 변화로 추측된다. 배지의 경우, 특정 

환경에서 플레이어들의 판단 기준이 되기도 한다. 

[13]에 따르면, 플레이어들에게 특정 학습 활동이 

제공됐고, 플레이어들이 활동 참여여부를 판단하는 

과정에서 배지가 하나의 기준이 됐다. 이는 개인의 

성격과는 상관없이 게임메카닉스가 적용되어 있는 

환경의 특성에 따라 플레이스타일이 달라지며, 게임

메카닉스가 내포하고 있는 다양한 특성이 환경에 

최적화된 특성으로 표현된다. 이외에도 포인트나 배

지는 가상화폐 또는 현실 세계에서 할인권 개념으

로 잘 알려져 있다. 이를 통해 플레이어들의 동기를 

자극하고, 플레이어와 특정 행동에 대한 관여도를 

상승시키는 자극제로 사용된다[17]. 그만큼 플레이

어는 배지와 포인트를 크게 구별하지 않은 것이 이

번 연구 결과에 반영된 것으로 추측된다.

4. 결 론

본 연구에서는 버틀러가 제안한 MBTI 성격 유

형을 적용한 게이미피케이션 프레임워크에 대해 분

석하고 실험적 검증을 통해 버틀러가 제안한 게이

미피케이션 프레임워크에 적용할 게임메카닉스의 

적합성을 검증했다. 버틀러의 프레임워크를 분석하

는 과정에서 버틀러가 제안한 게임메카닉스의 문제

점에 대해 지적했고, 플레이어들에게 친근한 게임

메카닉스인 배지와 포인트를 이용하여 연구를 진행

했다. 연구 결과 MBTI 성격 유형과 게임메카닉스

와는 유기적 상관관계가 없음을 검증했다. 

플레이어에게 새로운 경험을 제공하기 위해 게

임메카닉스를 설계하는 과정에서 MBTI와 같은 인

적성 분류 체계를 적용하지 말아야 한다. 게임메카

닉스가 적용되는 환경과 상황에 따라 플레이어들이 

인지하는 게임메카닉스의 성격이 달라진다. 또한 

많은 곳에서 배지와 포인트에 많이 숙달되어있는 

상태의 플레이어에겐 배지와 포인트가 큰 차이가 

없는 게임메카닉스로 인식된다. 이외에도 다양한 

게임메카닉스를 경험하고 있는 플레이어들에게 인

적성 분류 체계를 통한 게임메카닉스 설계는 다소 

불안정해질 소지가 충분하다. 

본 연구의 활용가치는 다음과 같다. MBTI 성격 

유형을 적용한 게이미피케이션 프레임워크를 설계

하는 과정에서 게임메카닉스를 규정하지 말아야 한

다. MBTI 성격 유형은 게임메카닉스보다 플레이

어 유형 분류에 적용해야 한다. 기존 연구들을 통

해 MBTI 성격 유형을 적용한 플레이어 유형 분류

에 대한 연구들이 진행되고 있다[18,19,20].

또한 인적성 분류 체계와 게임메카닉스와의 연관

성 입증과 관련된 연구를 진행할 경우, MBTI처럼 

기존에 알려진 분류 체계 보단 특정한 개인 특성에 

대해 정의하고, 그에 따른 게임메카닉스와의 연관성

을 밝히기 위한 연구를 진행할 것을 제안한다[21].

본 연구의 한계와 향후 연구 방향은 다음과 같다. 

MBTI 성격 유형 중 외향적 성향과 내향적 성향이 

배지와 포인트와 미약한 상관관계를 보였다. 이는 

배지와 포인트가 내포하고 있는 성격이 적용됐다고 

볼 수 있지만, 근거가 매우 미약하다. 따라서  

MBTI 성격 유형 이외에 다른 적성 검사와의 상관

관계에 대한 연구의 필요성이 충분하다. 또한 8가지 

성격 유형 이외에도 MBTI가 포함하고 있는 개인의 

기질과 기술과의 연관성 입증 연구가 필요하다. 
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