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Ⅰ 서 론.

치매는 광범위한 인지장애를 유발시키는 질병으

로 현재 여만명이 이환된 것으로 알려져 있으며40 ,

년에 이르면 만명이 치매에 이환 될 것으로2027 100

보고하고 있다보건복지부( , 2008).
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<Abstract>

Purpose This study evaluated the feasibility of using Nintendo Wii games for improving cognition, balance,：

function in patients with dementia.

Methods A total 30 dementia patients were randomly assigned into the experimental group(n=15) and control：

group(n=15). All subjects performed a general therapeutic exercise, and 30-minute sessions of the table tennis

and fencing game of Nintendo Wii were conducted with experimental group 3 times a week for 8 weeks. The

intervention effects were measured by using MMSE-K, BBS, and FIM. The results were analyzed by using

repeated measure ANOVA.

Results The MMSE-K and BBS scores showed significant differences. A significant interaction was observed：

between the experimental group and the control group in MMSE-K. The final MMSE-K and BBS scores for

the experimental group were significantly higher than those for the control group. However, there was no

difference in the FIM scores.

Conclusion We suggest that Nintendo Wii games are effective in cogn ition and balance improvement in： ㅇ

dementia patients. Future research on a variety of programs in needed.

Key Words Nintendo Wii, Dementia, Cognition, Rehabilitation：
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이러한 치매는 인지장애와 신체 기능장애에 높은

상관성을 가지고 있다노효련 인지의 저하로( , 2003).

인해 신체 기능장애가 나타나면 욕창과 감염 관절,

경직과 구축이 나타난다 또한 근력저하와 균형상.

실 낙상과 골절 같은 이차 문제를 유발하여 독립성,

저하와 함께 가정과 사회적 참여를 저하시키는 원

인을 제공하므로 등 미래 한국 사(Stelmach , 1989)

회에 큰 부담이 될 전망이다 따라서 치매에 대한.

다양한 접근 방법이 모색되어야 하며 특히 인지기,

능과 신체기능을 동시에 고려한 연구가 필요하다.

치매 환자의 인지와 신체 기능장애에 대한 다양한

연구가 보고 되고 있다 원예치료 등. (Murray , 2003),

음악치료 와 같이 시각과 청각 자극을(Dianne, 2002)

응용한 방법 놀이치료윤숙영과 김홍열 와 같, ( , 2009)

이 즐거움을 제공하는 중재 방법들이 인지기능 개

선에 효과적으로 알려져 있다 또한 복합운동김철. (

용과 조성현 근력운동박명자 지구성, 2010), ( , 2009),

운동엄상용 등 규칙적인 운동정혜임( , 2004), ( , 2008)

등과 같이 신체활동을 직접적으로 제공하여 인지기

능을 개선시키려는 연구도 이루어지고 있다 그러나.

이러한 연구들은 인지기능과 신체기능에 개별적으

로 접근하는 한계가 있으며 전문가의 중재가 필요,

한 방법들로 이루어져 있다 따라서 인지와 신체활.

동을 동시에 고려하면서 일반 시설이나 가정에서도,

안전하고 쉽게 적용할 수 있는 중재방법 연구가 필

요하다 이와 더불어 치매에 접근되는 방법들은 신.

경생리학적 심리학적 요소도 고려하여야할 필요가,

있다 선행연구들을 살펴보면 브로드만 영역에서. ,

뇌의 가장 넓은 영역을 사용하는 손의 훈련왕중산( ,

과 집중력이 떨어지는 환자의 흥미와 재미를2009)

유발하여 자발적 참여를 유도시키는 방법 시 청각, ㆍ

피드백을 활용한 중재방법들이 신경계 활성화와 인

지 재활에 효과적이라고 보고하고 있으므로 손의

활용과 재미 자발적 참여의 유도 시청각 피드백을, ,

통합적으로 활용하는 방법을 모색해야 한다.

최근에 재활 영역에 도입되고 있는 가상현실은

실제 현실과 동일한 환경을 제공하고 등(Rose , 1999),

규칙적인 시 청각 촉각 피드백 제공이 가능하며,ㆍ

등 등 재미와 자발적(Talassi , 2007; Fung , 2006)

참여의 유도 목표 과제 제시를 쉽게 제공할 수 있,

는 장점을 가지고 있다 등 그리고 실제(Jack , 2001).

상황의 다양한 신체활동을 촉진하면서도(Warburton

등 안전하게 적용이 가능하다, 2007) (Rose, 1999).

더욱이 최근에는 가정에서 쉽게 구입 가능한 닌텐

도 위 엑스박스 플레이 스테이션과 같은 가상현실, ,

기반 게임기들이 보급되고 있는데 이러한 기기들을,

대상으로 실시한 뇌졸중 치매 환자 연구에서 긍정,

적인 보고가 이루어지고 있다김은경 등( , 2010; Flynn

등 이와 같은 닌텐도 위 게임을 활용은 경제, 2007).

적 부담을 최소화하고 전문가 개입을 줄여(Bricken,

가정이나 시설에서 쉽게 적용할 수 있을 것1991)

으로 생각된다 따라서 본 연구는 가상현실 기반 게.

임기인 닌텐도 위를 이용하여 신체활동을 이용한

스포츠 프로그램을 치매 환자에게 적용하고 인지와

기능 균형능력에 어떠한 영향을 미치는지 알아보아,

재활 적용 가능성을 알아보고자 한다.

Ⅱ 연구 방법.

연구대상1.

본 연구는 년 월부터 년 월까지 광주2010 2 2011 3

병원에서 치매로 입원한 환자 명을 대상으로40ㅇㄱ

보호자의 동의를 받아 실시하였다 외부 영향을 최.

소화하고 동질성을 유지시키기 위해서 의사로부터

치매로 진단 받고 개월이 지난 자 의사소통에 무6 ,

리가 없는 자 점수가 점 이하인 자 독, MMSE-K 19 ,

EXP(n=15) CON(n=15) p

Male 9 10

Female 6 5

Age(years) 71±5.5 75.5±7.2 .062

Height(cm) 160.3±7.8 155.2±11.5 .170

Weight(kg) 56±7.1 51.2±7.4 .079

MMSE-K(score) 15.7±3.5 14.9±1.8 .438

BBS(score) 41.5±4 42±4.4 .731

FIM(score) 94.7±7.1 94.9±6.3 .936

p = independent t-test

CON: Control group, EXP: Experimental group

Table 1. General characteristics of the subjects

(N=30)
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립 보행이 가능한 자를 조건으로 환자를 선정하였

다 명의 치매환자는 일반 물리치료와 닌텐도 위. 40

스포츠 게임을 적용한 실험군과 일반 물리치료만

중재 받은 대조군에 각각 명씩 무작위 배정하였20

다 연구기간동안 손상 악화 등으로 주어진 조건을. ,

충족하지 못하는 대상자는 탈락 처리하여 연구에,

성공적으로 참여한 대상자는 실험군 명 대조군15 ,

명이었다 연구에 참여한 대상자의 일반적 특성은15 .

과 같다(Table 1) .

연구방법2.

연구에 참여한 대상자 전원은 기본 물리치료 처

치를 받았다 기본 물리치료는 자전거 운동과 보행.

훈련으로 분간 시행 되었다 실험군에 참여한 대30 .

상자는 기본 물리치료와 일 분씩 주 회 총1 30 3 , 8

주간 닌텐도 위 스포츠 게임을 처치 받았다 대조군.

에 참여한 대상자는 실험군이 처치 받는 내용을 모

르게 처리하여 기본 물리치료만 적용시켰다 인지, .

와 기능 균형의 평가는 노인병원에서 년 이상의, 5

경력을 가지고 있는 물리치료사와 작업치료사가 실

시하였으며 평가자는 어떠한 목적으로 평가가 수행,

되는지 모르게 하였다 실험 처치에 대한 평가는 사.

전 검사를 실시 한 뒤 주 주 주 주에 실시하, 2 , 4 , 6 , 8

였다.

실험방법3.

본 연구에 사용된 기기와 소프트웨어는 닌텐도

위 게임기 일본와 스포츠 리조트 게(Nintendo Inc., )

임 프로그램 일본이다 스포츠 리조(Nintendo Inc., ) .

트 프로그램에서 선정된 프로그램은 탁구와 검술

게임으로 예비 실험에서 환자들이 가장 관심을 가,

지고 참여하였던 프로그램이다 탁구와 검술 게임을.

실시할 때 리모컨을 손에 쥐게 하고 실제 스포츠

동작과 같은 동작을 수행하게 하였다 실험이 진행.

되는 동안 치료사가 근접 감시하여 안전사고를 대

비하였다.

측정방법4.

가상현실 기반 게임이 치매 환자의 인지에 미치

는 영향을 평가하기 위해서 한국형 간이정신상태

판별검사(mini mental states examination - Korea

를 사용하였으며 도구의 타당도version, MMSE-K) ,

는 이다권용철과 박종한 균형에 미치는.94 ( , 1989).

영향은 버그 균형척도 를(Berg's balance scale, BBS)

사용하여 측정하였으며 도구의 신뢰도 이다r=.97 (Berg

등 전반적 기능에 미치는 영향을 알아보기, 1995).

위해서 기능적 독립성 평가(functional independence

를 사용하였으며 도구의 신뢰도measure, FIM) r=.90

이다 등(Keith , 1987).

결과 처리 및 분석 방법5.

연구 대상자의 일반적 특성은 기술통계를 이용하

여 기술하였고 사전 동질성이 있는지 알아보기 위,

해서 독립 검정을 실시하였다 주 기간 동안 가t . 8

상현실 게임이 치매 환자의 인지와 균형 기능에 미,

치는 영향을 알아보기 위해서 반복측정 분산분석

을 실시하였다 또한 사전(repeat-measure ANOVA) .

능력이 미치는 영향성을 고려하여 최종 평가 시점

에서 인지와 균형 기능에 집단 간 차이가 있는지, ,

알아보기 위해 공분산분석을 실시하였다 모든 분석.

은 유의수준 를 기준으로 판정하였다.05 .

Ⅲ 연구 결과.

한국형 간이정신상태 판별검사의 결과1.

실험군의 점수는 대조군보다 높게 나타MMSE-K

났고 주이후 부터 증가의 폭이 커졌다, 4 (Table 2,

주간의 실험 기간동안 점수는 시Fig 1). 8 MMSE-K

Pre-test
2week

-test

4week

-test

6week

-test

8week

-test

CON 14.9±1.8 15.4±1.3 15.9±2.2 16.3±1.9 17.4±1.9

EXP 15.7±3.5 16.5±3.5 17.2±3.9 18.8±3.6 19.9±4.4

CON: Control group

EXP: Experimental group

Table 2. Changes of MMSE-K scores

(unit: score)
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SS df MS F p

Period 210.4 3.0 70.0 35.5 .000***

Period＊

Group
19.0 3.0 6.3 3.2 .027*

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

Table 3. Result of RM-ANOVA test with MMSE-K

(unit: scores)

CON

8week-test

EXP

8week-test
F p

17.4±1.9 19.9±4.4 4.6 .042＊

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

CON: Control group

EXP: Experimental group

Table 4. Result of ANCOVA test with MMSE-K scores

(unit: score)

8week-tes t

0
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30

EXP CON

*

Fig 2. MMSE-K comparison of 8week

간 변화에 따라 유의하게 변화하였고 이러한 변화,

는 대조군과 실험군사이에서도 유의한 것으로 나타

났다 또한 사전능력을 고려한 최종 평가(Table 3).

에서 실험군과 대조군의 점수에서 유의한MMSE-K

차이가 있었다(Table 4, Fig 2).

균형척도의 결과2. Berg

실험군의 점수는 대조군의 점수보다BBS BBS

높았으며 특히 주 이후 증가폭이 높은 것으로 나, 6

타났다 이와 같은 변화가 유의한(Table 5, Fig. 3).

지 반복측정 분산분석을 실시한 결과 측정시기에,

따는 변화는 유의하였으나 실험군과 대조군 사이의,

상호작용은 유의하지 않았다 그러나 최종(Table 6).

평가 점수를 공분산분석으로 비교한 결과 유의한,

차이가 있는 것으로 나타났다(Table 7, Fig. 4).

Pre-test
2week

-test

4week

-test

6week

-test

8week

-test

CON 42.1±4.4 42.3±4.4 42.5±4.5 42.9±3.3 43.8±3.4

EXP 41.5±4 42.4±3.3 42.8±3 43.5±3.6 45.7±3.9

CON: Control group

EXP: Experimental group

Table 5. Changes of BBS scores

(unit: score)

SS df MS F p

Period 153.4 2.7 57.8 22.8 .000***

Period＊

Group
24.7 2.7 9.3 3.7 .20

Table 6. Result of RM-ANOVA test with BBS scores

(unit: score)

CON

8week-test

EXP

8week-test
F p

43.8±3.4 45.7±3.9 8.256 .008＊

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

CON: Control group

EXP: Experimental group

Table 7. Result of ANCOVA test with BBS scores

(unit: score)

10

12

14

16

18

20

22

24

26

Pre-test 2week-test 4week-test 6week-test 8week-test

EXP

CON

Fig 1. Changes of MMSE-K score
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Fig 3. BBS comparison of 8week
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*

Fig 4. BBS comparison of 8week

기능적 독립성 측정의 결과3.

실험군과 대조군의 점수는 측정기간 동안 소FIM

폭 증가하였으나 통계적으로 유의하(Table 8 Fig 5),

지 않았고 실험군과 대조군의 상호작용(Table 4-2),

도 없는 것으로 나타났다 또한 주 최종(Table 9). 8

평가에서도 유의한 차이가 없었다(Table 10, Fig 6).

SS df MS F p

Period 26.2 2.6 9.9 3.2 .34

Period＊

Group
1.7 2.6 .6 .2 .869

Table 9. Result of RM-ANOVA test with FIM scores

(unit: score)

CON

8week-test

EXP

8week-test
F p

96.1±8.5 96.4±7.11 .049 .826

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

CON: Control group

EXP: Experimental group

Table 10. Result of ANCOVA test with FIM scores

(unit: score)
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Pre-test 2week-test 4week-test 6week-test 8week-test

EXP

CON

Fig 5. FIM comparison of 8week

80

85
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95

100

105

110

EXP CON

Fig 6. FIM comparison of 8week

Pre-test
2week

-test

4week

-test

6week

-test

8week

-test

CON 95.3±7.2 95.8±7 96±7.4 95.9±7.5 96.4±7.1

EXP 94.7±7.1 95.8±8.5 95.9±8.2 95.9±8.1 96.1±8.5

CON: Control group

EXP: Experimental group

Table 8. Changes of FIM scores
(unit: score)
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Ⅳ 고 찰.

치매는 인지능력을 저하시키면서 만성적으로 퇴

행하면서 신체활동 수준을 떨어트려 일상생활 독립

성에 악영향을 미친다 따라서 치매환자의 인지 기.

능을 유지하고 개선시키는 노력이 계속적으로 시행

되어야할 필요가 있다 인지능력을 유지하거나 개선.

하는데 시각과 청각 생체되먹임 동기유발과 같은,

요소는 매우 중요하며 최근에는 이를 이용한 음악,

치료 원예치료 등 놀(Dianne, 2002), (Murray , 2003),

이치료윤숙영과 김홍열 와 같은 다양한 형태( , 2009)

의 치료방법들이 인지기능 개선에 효과적임이 밝혀

졌다 최근에는 컴퓨터 과학기술의 발달로 가상현실.

이 다양한 질환의 치료법으로 연구되고 있는데 특,

히 기존의 치료법들이 가진 장점들을 가상현실이

가지고 있어 치매환자 치료에 새로운 대안으로 사

용될 가능성이 제시되고 있다 등 본(Flynn , 2003).

연구에서 가상현실에 기반한 게임을 치매환자에게

적용하여 를 평가한 결과 주동안 꾸준히MMSE-K , 8

인지기능이 향상되는 것을 관찰 할 수 있었다 또한.

실험군은 가상현실 게임을 실시하지 않은 대조군에

비해서 점수가 높은 것을 알 수 있었다 가상현실은.

시각과 청각 생체되먹임을 자유롭게 제공할 수 있

는 장점을 가지고 있는데 등 본(Van Veen , 1998),

연구에서 사용한 닌텐도 위의 가상현실 게임도 이

와 같은 생체되먹임을 제공할 수 있었기 때문에 얻

어진 결과로 생각된다 또한 이 경도의. Barnes(2006)

인지손상을 가진 명의 환자를 대상으로 가상현실45

을 적용하여 효과적인 인지기능 개선을 보고하였고,

김민영 도 치매환자에게 가상현실 프로그램을(2002)

적용하여 인지기능 개선을 보고하였다 이와 같은.

결과는 가정용 보급 게임기를 이용한 가상현실 역

시 인지기능 개선에 도움을 줄 수 있는 것으로 사

료된다.

본 연구에서 사용한 닌텐도 위의 탁구와 검술 게

임은 주요 청소년층에 맞추어진 다른 프로그램들과

달리 다양한 연령층에 적용할 수 있는 쉬우면서도

간단한 스포츠 게임으로 신체활동의 대안으로 누구,

나 한번쯤은 경험해 봤을만한 스포츠 게임으로 구

성되어 있어 치매환자가 쉽게 게임에 적응을 할 수

있었다.

신체활동은 인지기능을 개선시키거나 유지시키는

데 효과적이다 등 은 특정 신체활동. Palleschi (1996)

을 꾸준히 적용하여 점수 향상을 관찰하였MMSE

고 엄상용 도 장기간 지구성 운동프로그램을, (2004)

적용하여 인지기능 향상을 보고하였다 본 연구에서.

대조군 점수가 측정시기에 따라 유의하게MMSE-K

향상되는 것을 볼 수 있었는데 이는 대조군 참여자,

도 일반 운동 프로그램을 처치 받으므로서 신체활동

에 의한 효과로 생각된다 그리고 실험군의. MMSE-K

점수도 실험 기간동안 대조군보다 많이 향상 되었

는데 특히 주 이후부터 높은 증가를 관찰 할 수, 6

있었고 최종 주 평가에서 대조군에 비해 높은 효, 8

과가 보였다 이것은 탁구와 검술 게임을 실제와 같.

은 가상환경 속에서 실제적인 신체활동을 부가적으

로 수행하였기 때문에 얻어진 결과로 생각되며 또

한 앞서 언급했던 가상현실의 다양한 장점이 더해

졌기 때문으로 해석된다 그리고 주후부터 가상. 4~6

현실 게임이 익숙해지고 게임에 이기는 횟수가 증

가한 것을 관찰 할 수 있었는데 가상현실 게임의,

흥미와 학습의 영향이 있었을 것으로 생각된다 또.

경기상황 안에서 상대방과의 이기기 위한 동기부여

와 게임이라는 특성의 재미까지 더하므로 인해 효

과적인 프로그램을 제공한 것으로 생각된다(French

등 등 본 연구의 결과는, 2007; Michaelsen , 2006).

주 장기간 적용시 효과적임을 알 수 있었는데 인8 ,

지기능 개선을 위한 인지 재활 프로그램은 주간8

적용할 경우 효과적이라는 연구와 부합되고 있다

등(Clare , 2010).

치매환자의 균형능력 유지는 낙상과 골절을 예방

하기 위해 매우 중요한 것으로 이에 대한 적극적인,

중재가 필요하다 특히 인지기능 저하가 신체활동을.

저하시키고 이로인한 균형능력저하가 동반되므로,

균형을 증진시키기 위한 중재방법은 인지와 신체활

동 촉진을 모두 고려해야할 필요가 있다 연구에 사.

용된 닌텐도 위 가상현실 기반 게임은 이와 같은

인지 요소와 신체활동 요소를 모두 충족시킬 수 있

는 도구로 생각할 수 있다 이를 이용하여 실험한.

결과 실험군에서 균형능력이 유의하게 증가하는 것,

을 볼 수 있었다 이와 같은 결과는 치매와 같은 인.



닌텐도 위 게임의 치매 재활 사용 가능성 연구

－ 231－

지손상 환자에게 정기적 신체활동을 제공하여 균형

능력이 개선되었다는 와 등Binder(1995) Kwak (2008),

등 의 연구와 유사하다 그러나Christafoletti (2008) .

본 연구에서 점수의 집단간 상호작용은 유의하BBS

지 않았는데 대조군의 균형능력도 점진적으로 소폭,

상승하였기 때문이다 즉 대조군도 균형능력을 증. ,

진시킬 수 있다고 알려진 트레드밀 보행훈련과 가

벼운 근력훈련손호희 을 중재 받았기 때문이( , 2007)

다 그러나 주 최종 평가에서 실험군의 균형능력이. 8

대조군보다 유의하게 높은 것을 볼 수 있었다 즉. ,

실험군에 제공된 가상현실 게임이 균형능력을 개선

시키는데 좀 더 효과적임을 보여주는 것이다 즉. ,

인지와 균형능력은 상당한 상관관계를 가지고 있다

고 알려져 있는데 등 가상현실 게(Stelmach , 1989),

임으로 향상된 인지능력이 균형능력 향상에 긍정적

인 영향을 주었을 것이다.

가상현실 게임을 통하여 치매환자의 일상생활 기

능정도를 알아보기 위해 을 측정한 결과 실험군FIM

과 대조군 모두 점수의 증가가 조금씩은 나타났으

나 통계적으로 유의하지 않았다 이러한 결과는.

등 과 손호희 가 보고한 결Santana-Sosa (2008) (2007)

과와는 차이가 있었다 이는 실험 전 이미 일상생활.

동작의 독립수행능력이 일정수준 이상의 원활한 상

태였기 때문으로 사료되며 비록 통계적으로 유의하,

지 않았으나 실험군과 대조군 모두 의 값이 증FIM

가한 것으로 보아 등 의 연구와 같이Rolland (2007)

지속적으로 치매환자에게 신체활동을 병행 한다면

일상생활 독립수행능력이 지속되거나 능력의 감소

가 둔화되는 결과를 가져올 것으로 추측된다 가상.

현실 기술은 지속적으로 발전하여 재활분야에 적용

한 연구들이 계속해서 보고되고 있다 본 연구는 경.

제적으로 저렴하고 안전하며 쉽게 적용이 가능한,

가정용 게임기인 닌텐도 위를 이용하여 치매환자의

인지와 균형에 향상을 관찰하였다 앞으로도 다양한.

프로그램 적용에 대한 연구가 질환에 맞는 전용 프

로그램이 개발되어야 할 것으로 생각되며 고가의,

장비가 아닌 저가의 대중적인 장비의 적용이 치매

환자의 효율적인 관리 프로그램으로 새로운 대안이

될 수 있을 것이라 생각된다.

Ⅴ 결 론.

본 연구에서는 치매 환자에 가상현실을 적용하여

인지와 신체 기능 개선에 대해 알아보았다 그 결과.

와 점수는 실험군이 대조군에 비해MMSE-K BBS

더 낳은 결과를 보여주었다 그러나 의 점수에. FIM

서는 실험군과 대조군의 차이를 보이지 않았다 이.

와 같은 결과를 바탕으로 앞으로 가상현실이 치매

환자의 재활치료에 새로운 대안이 될 수 있을 것으

로 생각된다.

그러나 본 연구의 제한점으로 가상현실 중재 방

법과 다른 중재 방법 또는 본 실험과 비슷한 동작

을 이용한 중재방법간의 효과에 대한 차이는 알아

보지 못하였다 이는 치매환자의 특성상 다른 중재.

방법을 적용하는데 어려움이 따랐으며 본 실험의,

중재 방법 역시 많은 시간과 여러 문제점들이 따랐

다 앞으로는 이러한 문제점들 바탕으로 더 많은 연.

구가 진행되어야 할 것으로 사료된다.
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