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요  약
본 연구의 목적은 교육 게이미피케이션 환경에서 바틀의 플레이어 유형간의 학업 성취도 차

이를 검증하는 것이다. 연구를 진행하기 위해 2016년 2학기 K대학교에서 진행된 게이미피케이
션 전공과목 수강생 250명을 대상으로 설문조사를 실시했다. 총 235명의 학생이 참여하여 바틀
의 플레이어 유형에 대한 설문에 응답했다. 최종 성적 데이터와 플레이어 유형 설문 결과를 종
합하고, 통계적 분석을 통해 학업 성취도 차이를 검증했다. 연구결과에 따르면, 각 플레이어 유
형별로 유의미한 학업 성취도 차이가 발생했고, 이는 플레이어 유형별로 다른 학습 태도를 가
지고 있음을 의미한다. 본 연구결과를 통해 교육 게이미피케이션이 적용된 수업을 구성할 때,
플레이어 유형별 특성을 반영한 수업 커리큘럼개발에 참고가 가능하다.

ABSTRACT
The purpose of this study is to verify the difference in academic achievement among

Bartle 's player types in an educational gamification environment. For the research, we
conducted a questionnaire survey of 250 students who took courses at the K –
university in 2nd semester, 2016. A total of 235 people participated a survey. The Overall
score data and player type questionnaire results were combined and statistical analysis
was used to validate the difference in academic achievement. According to the results,
there was a significant difference in academic achievement by each type of players. The
result of this study may be used to design a gamified curriculum considering the
characteristics of learner’s player types.
Keywords : gamification(게임화), gamification in education(교육 게임화), player types(플레

이어 유형)
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1. 서 론

2011년 말부터 게이미피케이션의 정의된 이후로

경영, 교육, 마케팅, 헬스케어 등 다양한 분야에서

게이미피케이션이 적용됐다. 이는 게이미피케이션

이 가진 특징을 활용하여 참가자의 동기와 참여를

촉진하기 위함이다. 본 연구는 그러한 게이미피케

이션을 교육에만 집중시킨 교육 게이미피케이션 환

경에서 진행된 연구다. 교육 게이미피케이션 환경

에서 바틀이 고안한 3차원 플레이어 유형[1] 간에

학업 성취도 차이를 검증하는 것이 본 연구의 목

적이다. 본 연구를 진행하기 위해 2016년 2학기에

K대학교에서 진행된 게이미피케이션 전공 강의 수

강생 250명 중 설문에 참여한 235명을 대상으로

실험을 진행했다. 해당 강의는 절대평가로 진행됐

다. 해당 학생들에게 설문을 통해 바틀의 플레이어

유형을 분류하고, 학기 말 최종 점수를 통해 각 플

레이어 유형 별 학업 성취도 차이를 검증했다.

2. 이론적 배경

2.1 교육 게이미피케이션

게이미피케이션은 게임을 구성하는 게임적 요소

를 게임이 아닌 영역에 접목시켜 참여자간의 협력,

다자참여를 촉진하는 기법이다[2]. 이러한 게이미피

케이션의 특징을 교육 환경에 적용한 것이 교육

게이미피케이션이다. 교육 게이미피케이션은 포인

트, 배지, 리더보드와 같은 다양한 게임 메커닉스

를 교육 환경에 적용하여 학습자들에게 자기 주도

적 학습과 학습의 지속성을 촉진시킨다. 게임 메커

닉스 형태의 빠른 피드백을 통해 학습자 스스로

학습 태도를 유지하고 학습 방향을 수정하도록 격

려하는 구조로 설계된 것을 말한다[3].

기본적인 게임 메커닉스인 PBL(Point, Badge,

Leaderboard)을 교육 환경에 적용하여 학습자들의

학습 태도 변화, 학습 능력 향상 등을 관찰하여 교

육 게이미피케이션의 효과성 입증이 가능하다. [4]

에 따르면, 2013년부터 교육 게이미피케이션에 대

한 관심이 폭발적으로 증가하기 시작했으며, 교육

게이미피케이션 적용을 통해 학습자들에게 빠른 피

드백, 진척도 확인과 학습 방향 자각, 학습자 간의

사회적 고관여(Social Engagement)향상에 효율적

인 것으로 나타났다.

뿐만 아니라, 교육 게이미피케이션을 적용하여

학습자들의 의사소통 능력 개선, 학습 태도 개선에

서도 유의미한 결과를 도출해냈다. [5]에 따르면,

학습자간의 토론 발표 수업을 진행할 때, 교육 게

이미피케이션을 통해 청취 수준 개선이 가능하며,

그에 대한 집중력 향상도 가능하다. 이를 바탕으로

의사결정 능력 향상, 수업에 대한 흥미도도 함께

증가했음을 밝혀냈다.

고학력자를 대상으로도 교육 게이미피케이션은

효과를 나타냈다. 공학 석사 과정생을 대상으로 교

육 게이미피케이션을 적용한 결과, 학업에 대한 집

중도가 향상됐으며, 과제 완료율 증가등 학습 태도

개선에도 효율적이다[6].

학습자 내적 요소의 변화뿐만 아니라, 외적 요소

의 변화도 가능하다. [7]은 교육 게이미피케이션

콘텐츠를 중, 고등학교 정규 교과 과목에 적용하고,

실험-통제 집단을 구분하여 교육 게이미피케이션

콘텐츠의 효과성과 학습자들의 학습 성과 개선에

대해 연구했다. 연구 결과, 교육 게이미피케이션

콘텐츠가 학습 성과 개선 및 향상에 유의미하다는

결과를 도출해냈다. [8]은 평소 부정적으로 인식되

던 공학·수학에 교육 게이미피케이션 콘텐츠를 통

해 충분히 긍정적인 인식 변화가 가능하다는 것을

제언했다.

[4]에 따르면. 교육 게이미피케이션에서 가장 많

이 활용된 게임 메커닉스는 포인트다. 포인트는 게

이미피케이션을 구성하기 위해 중요한 게임 메커닉

스 중 하나이다[9]. 플레이어가 취한 일정 행동에

대한 보상 메커닉스이다. 교육 게이미피케이션 환

경에서 교수자가 설정한 특정 활동에 대한 보상으

로 포인트가 사용된다. 포인트는 학습자에게 강화

물로 작용하여 학습자의 외재적 동기를 자극하거나
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[3], 학습자에게 가시적인 피드백을 주는 주요 게

임 메커닉스 중 하나이다[10]. 이 과정에서 학습자

들은 포인트를 행동에 대한 목적 또는 목표로 인

식하고 행동하기도 한다[11]. 포인트는 리더보드와

함께 학습자들의 내재적 동기를 자극한다. 자극된

플레이어들은 학습 활동에 박차를 가하거나, 내성

적인 성향의 학습자들은 포인트를 통해 자기표현을

시도한다[12]. 또한 포인트를 통해 학습 활동의 지

속성을 부여하기 위해 포인트가 사용된다. 포인트,

배지, 리더보드를 활용한 교육 게이미피케이션 시

스템은 학습자의 학습 동기를 자극하며, 교실에서

의 활동을 더욱 의미있는 활동으로 만들어준다[13].

2.2 바틀의 3차원 플레이어 유형

[1]은 1990년대 MUD(Multi User Deongeon)게

임이 유행하면서 게임 속 플레이어를 대상으로 플

레이어 유형을 분류한 연구다. MUD게임 속 플레

이어들의 행동과 패턴을 분석하여 2 차원 플레이어

유형을 개발했다. 여기서 끝내지 않고 지속적인 연

구를 통해 플레이어 유형을 3 차원으로 확장시켰다.

X축은 플레이어가 다른 플레이어와 가상세계 간의

선호도를 의미한다. Y축은 혼자 플레이하는 것을

선호하는 것과 다른 플레이어간의 상호작용간의 선

호도를 의미한다. Z축은 게임 플레이 간에 플레이

어들의 행동이 명시적(Explicit)인지 묵시적

(Implicit)인지에 대한 선호도를 의미한다[Fig. 1].

[Fig. 1] Bartle’s 3-dimension player type model

바틀의 3 차원 플레이어 유형은 총 8 가지로 기

회추구형, 계획가형, 네트워커형, 친구추구형, 과학

자형, 해커형, 정치가형, 훼방꾼형으로 구분된다.

[15]는 대학생 164명을 대상으로 바틀의 플레이어

유형 모델 분포 조사 연구를 실시했다. 연구 결과,

해커형과 계획가형, 친구추구형이 가장 많은 비중

을 차지했다. 성별간에서는 남자는 계획가형, 해커

형, 친구추구형으로 전체 비중과 같은 반면, 여성

은 네트워커형, 해커형, 기회추구형이 큰 비중을

차지했다. 두 집단에서 훼방꾼과 정치가형은 매우

낮은 비중을 차지했다.

2.2.1 기회추구형

기회추구형은 다른 플레이어 보다 가상세계에

더 관심이 많으며 혼자 즐기기를 선호한다. 즉각적

이며 무의식적인 활동을 선호한다. 기회포착능력이

뛰어나며 장애물을 발견했을 경우, 회피하여 목적

을 달성한다. 한 가지 일에 집중하는 것 보다 여러

일을 동시 다발적으로 수행하는 것을 즐긴다.

2.2.2 계획가형

계획가형은 기회추구형과 달리 행동에서 차이가

발생한다. 계획가형은 행동에 있어서 신중하고 계

획적이다. 또한 한 가지 일을 끝까지 물고 늘어지

는 것을 선호하며, 주기적으로 일의 진도를 체크하

며 셀프 피드백을 시도한다.

2.2.3 과학자형

과학자형은 다른 플레이어 보다 가상세계를 선호

하지만 다른 플레이어와의 상호작용은 마다하지 않

는다. 행동은 신중하고 계획적이다. 과학자형은 게

임 상에서 어떤 사건이나 현상에 대해 원인 파악을

목적으로 고군분투한다. 특정 사건에 대해 이론적인

접근보단 실험을 통해 해결하는 것을 선호한다.
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2.2.4 해커형

과학자형과 반대로 행동에 차이가 존재한다. 해

커형은 행동이 즉각적이고 무의식적인 활동을 선호

한다. 해커형은 자신이 원하는 일은 반드시 해야만

직성이 풀리는 유형이다. 남들의 의식을 의식하지

않는다. 새로운 물건이나 장소, 사건에 대해 관심

이 많으며 본능적, 직관적으로 판단하고 해결한다.

2.2.5 네트워커형

네트워커형은 가상세계보다 다른 플레이어에게

관심이 많고, 그만큼 다른 플레이어와의 상호작용을

선호한다. 행동이 신중하고 계획적인 편이다. 네트

워커형은 온라인 상에서 인맥을 쉽게 넓히며, 자신

에게 득실이 되는 존재를 확실히 구분하며 지낸다.

2.2.6 친구추구형

네트워켜형과 달리 행동에 차이가 존재한다. 매사

행동이 즉각적이고 무의식적이다. 친구추구형은 네

트워커형과 같이 다른 플레이어를 선호하나 기존에

알고 지낸 인맥을 더욱 소중이 여기고 깊은 관계를

맺고자 한다. 목적의 중요성은 고려하지 않는다.

2.2.7 정치가형

정치가형은 다른 플레이어와의 상호작용을 이끌

어내는 것을 선호하지만 자기 자신을 믿는 편이다.

행동이 계획적이고 신중한 편이다. 다른 플레이어

들에게 신임을 얻기 위해 행동하며, 평판에 매우

민감하다. 미리 예상하여 행동한다.

2.2.8 훼방꾼형

정치가형과는 반대로 행동이 즉각적이고 무의식

적인 활동을 선호한다. 나쁜 평판을 받아도 크게 개

의치 않으며, 다른 사람을 괴롭힐 생각만 한다. 남

의 눈에 잘 띄지 않으면서 시선도 개의치 않는다.

2.3 연구 질문

교육 게이미피케이션을 개발하는 과정에서 적용

대상에 대한 분석은 반드시 필요하다. 적용 대상

분석 과정에서 플레이어 유형을 분석한다. 본 연구

는 교육 게이미피케이션 환경에서 자주 활용되고

있는 바틀의 플레이어 유형을 기반으로 연구를 진

행한다.

연구 질문 1: 바틀의 플레이어 유형 분포는 기

존의 연구 사례와 비슷한 분포를 유지하고 있는가?

연구 질문 2: 바틀의 플레이어 유형 별로 포인

트와 학습 성과에 차이가 존재하는가?

3. 연구 방법

3.1 실험 집단 개요 및 소프트웨어 개요

본 연구를 진행하기 위해 실험집단을 구성했다.

실험집단은 2016년 2학기 K대학교에서 절대평가로

진행된 게이미피케이션 전공강의 수강생을 대상으

로 진행했다. 수강생 250명 중 연구에 참여한 235

명을 대상으로 진행했으며 다음의 [Table 1]과 같

다. 강의 진행 도중 학생들이 얻은 포인트에 대해

온라인 리더보드를 만들어 확인이 가능하게끔 강의

를 설계했다.

[Table 1] Demographic factor
Gender

Male 162
Female 73
Total 235

Grade
Freshmen 13
Sophomores 87
Juniors 70
Seniors 65
Total 235
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데이터 수집을 위해 구글 독스 설문지(Google

Docs Survey)를 사용했으며, 수집된 데이터 분석

을 위해 마이크로소프트 엑셀(Microsoft Excel)과

통계분석 프로그램인 SPSS(IBM SPSS Statistics

23)을 사용했다.

3.2 설문도구 개발 및 신뢰도 확인

설문도구 개발을 위해 [1]이 제안한 플레이어 유

형별 조건과 [3], [14]를 참고하여 설문도구를 개발

했다. 각 플레이어 유형별로 8개 구인을 설정했으

며, 1개 구인별 3개 항목으로 구성되어 총 24개 항

목으로 구성했다. 설문도구에 대한 신뢰도는 크론

바흐 알파지수(Cronbach Alpha)를 통해 측정했다.

다음의 [Table 2]는 크론바흐 알파지수별 신뢰도의

수준을 나타낸 것이다.

[Table 2] 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

본 연구진이 개발한 설문도구의 크론바흐 알파

지수는 0.617(n = 24)로 유의미한 신뢰도로 볼 수

있다.

4. 연구 결과

다음의 [Table 3]은 위의 설문도구를 통해 수집

된 수강생들의 설문결과를 분석하여 플레이어 유형

별 분포를 나타낸 표이다.

[Table 3] Player type factor
Bartle’s Player Types # of

Players2 Dimension 3 Dimension

Achievers
Opportunists 19
Planners 57

Explorers
Scientists 20
Hackers 62

Socializers
Networkers 29
Friends 39

Killers
Politicians 6
Griefers 3

Total 235

본 분석결과에 따르면, 성취가형, 탐험가형이 전

체 비중의 상위 67%를 차지한다. 이는 [14]과 비

슷한 비중을 차지하는 것으로 나타났다. 가장 낮은

비중을 차지하는 킬러형도 기존 연구사례와 비슷한

분포를 나타냈다.

다음의 [Table 4]와 [Table 5]는 각 플레이어

유형 별 얻은 포인트와 총점의 기본통계분석을 실

시한 결과이다. 포인트는 강의시간 내외로 적용되

는 규칙에 의해 부여했다. 강의시간에 질문을 하거

나, 교수자의 질문에 응답했을 경우, 온라인

MOOC 강의 수료증 제출, 팀 과제 제출, 출석체

크, 강의시간에 발생하는 이벤트에 응한 학생까지

교수자가 지정한 기준에 의해 부여했다. 총점은 출

석과 포인트와 팀 과제 평가, 기말고사 평가를 모

두 합친 최종 점수를 의미한다.

[Table 4] Statistical factor of point 
Player

type
# Mean S.D Max Min

Opportunists 19 17.11 3.86 27 13
Planners 57 18.35 3.27 27 14
Scientists 20 17.85 2.60 22 13
Hackers 62 18.57 3.09 26 13
Networkers 29 17.14 3.20 28 10
Friends 39 18.13 2.98 26 12
Politicians 3 17.33 4.04 21 13
Griefers 6 20.33 4.03 26 17
Total 235 18.12 3.21 28 10
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[Table 5] Statistical factor of overall score
Player

type
# Mean S.D Max Min

Opportunists 19 168.95 7.49 183 151
Planners 57 170.19 7.79 180 147
Scientists 20 165.25 12.42 185 150
Hackers 62 171.45 7.53 158 150
Networkers 29 168.14 9.12 190 149
Friends 39 166.13 9.14 186 147
Politicians 3 165.33 6.66 171 158
Griefers 6 168.17 5.64 175 158
Total 235 168.96 8.69 190 136

다음의 [Table 6]는 본 연구결과인 각 플레이어

유형별 학습 성과의 차이를 분석하기 위한 데이터

의 타당성을 제시하기 위해 분산분석(ANOVA)을

실시했다. 각 플레이어 유형 간에 유의미한 차이가

있다는 것을 검증하기 위해 제시한다. 분석결과에

따르면, 포인트는 통계적으로 유의미한 결과를 얻

지 못했으며, 총점은 통계적으로 유의미한 결과를

얻었다(p < 0.05). I.G는 집단-간, W.G는 집단-내

수치를 말한다.

[Table 6] ANOVA of point & overall score
SSQ d.f F sig.

Point
I.G 95.53 7 1.339 0.233*
W.G 2314.37 227

*p = 0.05
All 2409.9 234

Over

all

score

I.G 1122.42 7 2.201 0.035*
W.G 16534.24 227

*p = 0.05
All 17656.66 234

다음의 [Table 7]은 각 플레이어 유형별 총점과

총점간의 차이를 나타낸 표이다.

[Table 7] Overall score difference between types
Achievers

Oppor Plan

Achievers
Oppor 0.000 -1.240
Plan 1.240 0.000

Explorers
Scien -3.700 -4.940
Hack 2.500 1.260

Socializers
Net -0.810 -2.050
Frien -2.820 -4.060

Killers
Poli -3.620 -4.860
Grie -0.780 -2.020

Mean -0.99 -2.24
Scientists

Scien Hack

Achievers
Oppor 3.700 -2.500
Plan 4.940 -1.260

Explorers
Scien 0.000 -6.200
Hack 6.200 0.000

Socializers
Net 2.890 -3.310
Frien 0.880 -5.320

Killers
Poli 0.080 -6.120
Grie 2.920 -3.280

Mean 2.70 -3.5
Socializers

Net Frien

Achievers
Oppor 0.810 2.820
Plan 2.050 4.060

Explorers
Scien -2.890 -0.880
Hack 3.310 5.320

Socializers
Net 0.000 2.010
Frien -2.010 0.000

Killers
Poli -2.810 -0.800
Grie 0.030 2.040

Mean -0.19 1.82
Killers

Poli Grie

Achievers
Oppor 3.620 0.780
Plan 4.860 2.020

Explorers
Scien -0.080 -2.920
Hack 6.120 3.280

Socializers
Net 2.810 -0.030
Frien 0.800 -2.040

Killers
Poli 0.000 -2.840
Grie 2.840 0.000

Mean 2.62 -0.22

기회추구형(Oppor), 계획가형(Plan), 과학자형
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(Scien), 해커형(Hack), 네트워커형(Net), 친구추구

형(Frien), 정치가형(Poli), 훼방꾼형(Grie)에 대한

각 플레이어 유형별 총점차이는 다음과 같이 해석

된다. 차이 비교는 행의 데이터에서 열의 데이터를

감산했다.

기회추구형의 경우, 계획가형, 해커형 보다 높은

수치를 기록했다. 반면 과학자형, 네트워커형, 친구

추구형, 정치가형, 훼방꾼형 보다 낮은 수치가 기

록됐다. 계획가형의 경우, 해커형 보다 높은 반면,

나머지 유형에 대해 낮은 수치를 기록했다.

과학자형의 경우, 모든 유형에 대해 높은 점수를

기록했다. 반대로 해커형은 모든 유형보다 낮은 점

수를 기록했다.

네트워커의 경우, 과학자형, 친구추구형, 정치가

형을 제외한 나머지 플레이어 유형 보다 높은 점

수를 기록했다. 반면, 친구추구형은 과학자형, 정치

가형을 제외하고 모두 높은 수치를 기록했다.

정치가형의 경우, 과학자형을 제외한 나머지 플

레이어 유형보다 높은 점수를 기록했다. 훼방꾼형

은 과학자형, 네트워커, 친구추구, 정치가형보다 높

은 점수를 기록했다.

플레이어 유형별 총점의 차이를 평균으로 비교

했을 때는 다음의 [Fig. 2]와 같다. 과학자형(2.7),

정치가형(2.62), 친구추구형(1.82), 네트워커(-0.19),

훼방꾼형(-0.22), 기회추구형(-0.99), 계획가형

(-2.24), 해커형(-3.5) 순으로 나타났다.

[Fig. 2] Mean difference between types

5. 결 론

5.1 연구 결과 해석

본 연구는 바틀의 플레이어 유형별 학업 성취도

차이를 검증하는 것이 목적이다. 연구진행을 위해

235명의 연구 참여자를 모집했으며, 설문도구 개발

및 설문 진행을 통해 데이터를 수집했다. 기본 통

계검증을 통해 해당 데이터의 신뢰성을 확보했으

며, 데이터 분석 결과의 타당성을 검증하기 위해

분산분석을 이용했다. 분산분석 결과 포인트에서는

유의미한 결과를 얻지 못했으나, 모든 점수를 합산

한 총점 데이터에서는 유의미한 데이터를 얻을 수

있었다.

첫째, [14]의 연구결과와 본 연구결과 중 하나인

플레이어 유형 별 분포가 비슷하게 나온 것으로

확인됐다. 이는 본 연구진이 제안했던 연구질문 1

에 해당되는 결과이다. 바틀의 2차원 플레이어 유

형 관점에서 성취가형이랑 사회형 분포가 전체 플

레이어 유형의 70%를 차지했으며, 킬러형은 전체

유형 중 가장 적은 비중을 차지했다.

둘째, 본 연구진이 제안한 연구 질문 2에 해당되

는 결과는 다음과 같다. 과학자형과 정치가형, 친

구추구형이 다른 플레이어 유형에 비해 높은 총점

을 기록했다. 세 유형의 공통적인 특징으로 다른

플레이어와의 상호작용을 선호한다는 것이다. 본

강의는 5~6인 1개조로 구성했고, 강의 대부분을 팀

활동으로 진행했다. 팀 활동이 많은 강의이기 때문

에 다른 플레이어와의 상호작용을 선호하는 유형이

강의 참여율이 성적과 연관된 것으로 추측된다.

각 플레이어 유형별 특성을 고려해본다면, 과학

자형은 특정 사건이나 현상에 대해 관심이 많고

이론적으로 이를 분석하여 문제를 해결하려는 능력

을 가졌기 때문에 그런 특성이 그대로 성적에 반

영된 것으로 추측된다. 정치가형은 다른 사람에게

신임을 얻기 위해 노력하며, 인정받고 싶어한다.

[15]가 제안한 5 단계 욕구 위계 이론에서 4 단계

에 해당되는 ‘인정과 존경’의 욕구를 가장 많이 원

하는 유형이다. 그렇기 때문에 학습자의 위치에서
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남들에게 인정받기 위해서는 성적으로 자신의 성과

나 능력을 과시해야 한다. 그러한 이유로 정치가형

역시 다른 플레이어 유형 보다 높은 점수를 기록

한 것으로 추측된다. 또한 [16]에 따르면, 바틀의 2

차원 플레이어 유형 중에서 킬러형이 비교적 넓은

분포를 보이는 집단은 주요 게임 메커닉스인 PBL

에 매우 긍정적인 반응을 보이는 것으로 나타났다.

이는 정치가형이 높은 점수를 기록한 이유에 대한

근거로 타당하다고 판단된다.

친구추구형이 높은 점수를 기록한 이유는 친구

추구형의 특징인 관계 때문인 것으로 추측된다.

[17]에 따르면, 대인관계와 성적은 개인의 행복감

에 유의미한 상관관계가 있음을 밝혀냈다. 대인관

계와 성적이 높을수록 개인의 삶의 질이나 행복감

이 높은 것으로 나타났다. 이는 매슬로우의 5단계

욕구 위계 중에서 3 단계인 사회적 소속의 욕구와

도 연관된다. 주변인들과 깊은 관계를 맺고, 거기

서 나오는 유대감을 바탕으로 안정적인 환경을 구

축하여 공부하는 분위기를 만들었기 때문에 이러한

결과를 나타낸 것으로 해석된다[18].

반면, 계획가형과 해커형이 매우 낮은 점수를 기

록했다. 해커형의 경우, 과학자형과 반대로 개인활

동을 선호하며, 사건이나 문제의 해결보단 특정 이

론이나 증상을 이론적으로 더욱 깊이 파고들어가는

것을 선호한다. 그렇기 때문에 성적과는 별개로 자

신이 원하는 것을 얻어가는 것에 만족하기 때문에

가장 낮은 수치를 기록한 것으로 추측된다.

전체적으로 비교한 경우, 성취가형과 사회형 유

형들이 중간에 포진됐다. [19]에 따르면, 외적보상

요인과 플레이어간의 관계가 해당 콘텐츠의 지속성

에 유의미한 상관관계가 있다는 것을 밝혀냈다. 이

는 성취과형과 사회형 유형과도 연관된다. 성취가

형은 특정 목표를 설정하고 달성하기 위한 욕구가

강하며, 사회형은 대인관계에 매우 민감하다. 그렇

기 때문에 이 두 집단은 성적에 크게 개의치 않고

다른 플레이어들과 협동하거나 개인 또는 집단의

목표에 비중을 둔 것으로 추측된다.

본 연구결과를 바탕으로 교육 게이미피케이션을

활용한 강의를 계획할 경우, 각 플레이어 유형 별

학습 성과 예측이 가능해진다. 각 플레이어 유형의

특성과 본 연구결과를 활용하여 강의 계획 단계별

게이미피케이션 콘텐츠의 반응을 미리 예측하여 강

의 계획에 반영이 가능할 것으로 기대된다.

5.2 연구의 제한점 및 향후 연구 방향

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 바틀의

플레이어 유형별 선호하는 게임 메커닉스에 대한

고려 없이 보편적으로 많이 적용되고 있는 PBL

기반으로 연구를 진행한 것이다. 이를 보완하기 위

해 각 플레이어 유형별 메커닉스 선호도를 반영한

강의 환경을 조성한 후에 추가 연구를 진행해야

할 것이다.

둘째, 본 연구를 진행한 강의의 평가방식은 절대

평가였다. 교수자가 설정한 기준만 넘기면 학습자

가 원하는 학점을 얻을 수 있기 때문에 상대평가

와 다른 동기를 가지고 임했을 것으로 추측된다.

그렇기 때문에 상대평가에서도 이러한 결과가 나오

는지 비교해볼 필요가 있다.
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APPENDIX

게임공학 수강생들을 위한 바틀의 플레이어 유형 분류 설문
본 설문은 2016년도 2학기 게임공학 수강생들을 대상으로 바틀의 플레이어 유형에 대해 알아보기

위해 개발된 설문지입니다. 기존 바틀의 플레이어 유형의 특징을 설문도구로 개발하였습니다. 성실히

답변 부탁드리겠습니다.
이름 학번
학년 성별

전혀

아니다
아니다

조금

아니다

보통

이다

조금

그렇다
그렇다

매우

그렇다
나는 기회를 발견하면 우물쭈물하다가

놓치는 경우가 없다.
1 2 3 4 5 6 7

일을 하다가 장애물이 생기면, 장애물을

없애지 않고 다른 방법을 찾는다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 한 가지 아이디어에 집중하기

보다는 다양한 아이디어에 관심을 둔다
1 2 3 4 5 6 7

나는 어떤 dfl을 추진할 때, 목표,

목적을 미리 생각한다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 하나의 아이디어가 떠오르면

끝까지 물고 늘어진다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 일을 진행하면서, 어디까지

진행했는가를 늘 파악한다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 어떤 사건, 현상의 원인에 관심이

많고, 잘 설명한다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 지식을 얻는 방법이 체계적인

편이다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 이론만 배우기보다는 실험을

좋아한다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 하고 싶은 일은 일단 하고 보는

편이다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 새로운 물건, 사건, 장소에 관심이

많다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 본능적, 직관적인 판단을 잘하는

편이다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 새로운 친구사귀기를 즐긴다. 1 2 3 4 5 6 7

나는 다른 사람을 통해 사람을 쉽게

소개 받는 편이다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 내게 도움이 되는 사람, 그렇지

않는 사람을 쉽게 판단한다.
1 2 3 4 5 6 7
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나는 새로운 친구를 사귀기 보다는

오래된 친구들에 집중한다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 내 친구들을 깊이 있게 이해하고

있다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 친구들의 실수, 단점을 보통

덮어준다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 마음에 안 드는 사람의 일을 몰래

방해하는 것을 좋아한다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 나쁜 평판을 들어도 크게 개의치

않는다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 다른 사람을 골탕먹이면 통쾌한

생각이 든다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 앞날을 미리 내다보고 행동하는

편이다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 사람들에게 일을 잘 시키는

편이다.
1 2 3 4 5 6 7

나는 큰 성과를 만들고, 타인에게 좋은

평판을 받기 위해 집착한다.
1 2 3 4 5 6 7


