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요 약

최근에의료용기능성게임의긍정적효과가입증되면서사용자를위하여품질평가가중요한이슈가되었다. 품

질평가는 객관적인 기준과 평가요소개발이 중요하다. 기능성게임의품질평가는프로그램적인 기술적 영역과콘텐

츠적인 비기술적 영역으로 나누어 진행된다. 본 연구에서는 품질평가 모델 개발 프로세스에 따라 심리 치료게임과

헬스·재활 치료게임에 대해 비기술적인 영역의 품질평가 요소를 개발하였다. 두 종류의 의료용게임에 각각 5가지

의평가요소를추출하고타당성을확보하기위해의료전문가들의인터뷰를진행하였다. 추출된요소는적합도검

사를 실시하여 검증하였다. 두 집단에 대한 카이제곱검정 결과는 유의미한 차이가 없었다. 본 연구 결과는 의료용

기능성게임을 설계하고 개발하는데 활용할 수 있을 것으로 기대한다.

▸Keywords :기능성 게임, 의료용 기능성 게임, 의료용 기능성 게임 품질평가

Abstract

As the Medical Serious Games are recently proven effective , the quality evaluation of the game

has become an important issue. In quality evaluation, objective criteria and evaluation elements

are important. Quality evaluation of the serious game is divided into two areas : the technical

(from the point of view of Program) and the non-technical (from the point of view of Content). In

this study, we developed the quality evaluation element of the non-technical area to the

psychotherapy and the health & rehab game according to developing process of quality evaluation

model. We extracted five evaluation elements from the two kinds of medical games, and

interviewed with medical experts in order to ensure the validity of them. The goodness of fit tests
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for the elements mentioned above were verified by conducting. Chi-square test results for the two

groups did not differ significantly. In conclusion, we expect to take advantage of the results of this

study to design and develop serious games for medical treatment.

▸Keywords : Serious game, Medical Serious game, Quality evaluation of Medical

Serious game

I. 서 론

최근 기대수명이 늘어나고 초(超)고령화 사회에 접어들면

서 노인성 질환자가 많아지고, 선천적 혹은 후천적인 손상,

산업의발달로인한산업재해, 교통사고등으로인한사고후

장애환자들도꾸준히늘어남으로써노인과장애인에대한의

료복지수요와중요성이날로증가하는추세이다. 또한의학

기술의발달로생명은연장되었지만, 신체적, 심리적, 정신적

인장애는 더많이 심화되어가고 있는 실정이다. 이에 더효

과적인 치료를 위해 약물치료 이외에도 환자의 특성에 따라

심리 치료, 재활 치료 등 다양한 치료 방법들을 병행하여 환

자의 심리 안정과 치료 의지를 북돋우고 있다.

여기에 의료용 기능성 게임도 한 몫을 하고 있는데, 국내

외에서암환자에게도기능성게임을사용하고있는데이는치

료에대한강한의지를갖게하고암이어떻게몸에작용하는

지등환자스스로암에관하여이해하고알게함으로써치료

에 좋은 효과를 보고 있다[1-2]. 그리고 올해 문화체육관광

부에서는 치매 관련 인지 기능 향상 기능성 게임, 장애학생

언어훈련 기능성 게임 등을 제작, 완료하여 배포할 예정이다

[3].

이처럼 의료용 기능성 게임의 효과성이 인증되면서 최근

다양한 분야의 투자와 지원을 받으며 주목받고 있다. 대표적

인 게임으로는 항암제의 치료 효과에 대해 교육하는 미국

Hopelab사의 ‘Re-Mission’, 의과대학의응급처치에대한단

체 교육을 위해 만들어진 ‘3DiTeams’ 등이 있는데,

‘Re-Mission’의경우소아의눈높이에맞춰개발된게임으로

소아 환자들의 암에 대한 이해를 높이고, 치료에 대한 환자

참여도를 높여 좀 더 효과적인 치료가 이루어지도록 돕는다.

실제로이게임의효능은소아과학저널에발표된네덜란드위

트레흐트대학 연구팀의 보고서에 의해 설명된 바 있다[4-6].

게임산업계는아직기능성게임의의료분야활용을시작

단계로 보고 있다. 이는 현재까지 의료용 기능성게임의 체계

적이고과학적인접근이이루어지지못했기때문이라고할것

이다. 특별히 의료용 기능성 게임은 환자나 그 가족들, 그리

고 관련 분야 종사자들이 관심을 가지고 있는데 의료용 기능

성 게임이 단순히 의료 정보를 제공하는 차원을 넘어 치료자

와환자간의경직된의사소통에서탈피, 치료 과정에환자의

자발적인 참여를 유도하고 질병에 대한 이해를 증가시킬 수

있어야 함은 물론 치료 효과가 있어야 한다. 따라서 게임 플

레이를 통해 이용자들이 원하는 효과들이 있는지를 평가하는

것이 필요하다.

그러나의료용기능성게임에대한품질평가기준이나지표

는 아직 개발되어 알려진 것이 없으며 의료용 기능성 게임을

의료분야의품질기준에따라평가하는것은무리가있으므로

게임의 관점에서 의료용 기능성게임의 품질을 평가하는 기준

을 먼저 개발하는 것이 필요하다.

본연구에서는품질평가모델개발프로세스에준하여의료

용기능성게임의품질을평가하는데필요한요소를추출하고

추출한 요소에 대해 검증을 실시하였다.

단, 이 연구는게임의기술적인영역으로서의품질평가영

역, 기능성 게임의 공통 품질평가 영역을 제외한 비기술적인

영역에 대해서만 진행한다. 또한 교육을 위한 의료용 기능성

게임은교육용기능성게임의품질평가에준할수있으므로본

연구에서 제외하였다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 먼저 Ⅱ장에서 의료용 기

능성게임에대한선행연구와질병및장애에대한치료적접

근 방법, 품질평가 모델 개발 프로세스에 대해 알아본다. Ⅲ

장에서는 의료용 기능성 게임에 대한 품질 평가 요소를 추출

하며, Ⅳ장에서 추출 요소에 대한 내용 타당도 및 적합도 검

사결과를제시한다. 결론과향후연구방향은Ⅴ장에서제시

한다.
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II. 관련 연구

1. 의료용 기능성 게임의 선행연구

의료용 기능성 게임은 환자에게 치료 효과에 대한 이해를

돕고, 치료과정의불안감과공포심을이겨낼수있도록하며,

전문 의료진의 교육, 훈련을 위한 게임을 의미한다.

게임백서에서는교육, 치료, 체험, 홍보의목적에따라의

료용 기능성 게임을 분류하였다. 교육 게임은 어려운 수술이

나치료과정에대한실습과교육을보조하기위해개발된게

임, 치료는 환자를 치료하기 위한 목적으로 개발된 게임으로

치료 과정과 방법을 알려주거나 공황장애 등과 같은 정신 질

환을치료하는게임이다. 그리고체험은사용자에게직접적인

운동 효과를 주기 위해 몸을 움직여 하는 게임이고, 홍보는

질병에 대한 정보와 건강 정보를 제공할 목적으로 개발된 게

임이다[7].

그리고 우탁, 염진의 연구는 의료용 기능성 게임에 대한

새로운분류기준을마련하였다. 첫번째기준은환자와치료

자의 관점에 따라 치료와 교육으로 분류하였으며, 두 번째는

기능성게임을통해자극하고자하는대상이물리적인신체인

지 아니면 정신적인 부분인가에 따라 분류하고 있었다[8].

오성석, 김경식의연구는게임규칙의관용성과게임의환

경적 체감 요소를 활용하여 게임에서 소외된 신체적 장애가

있는 사용자를 중심으로 한 복지형 게임 디자인 틀을 제언하

였다[9]. 관용성으로는노인들의관심분야를적극수용하고,

노인 친화적인게임배경, 음악을통해친밀감을 향상시키며,

신체의상태에따른반응속도저하로인한게임속도를조절

하고, 동시에 다수 동작을 요구하지 않는지, 기존의 게임과

달리캐릭터에게목숨을부여하지않아미숙한조작으로인한

게임중단은없는지를게임의요소에활용하였다[10-11]. 체

감성은실제보다과장된움직임체감, 자신의건강에대한긍

정적인체감유도, 기분전환의체감유도를적용하였다[12].

이연숙의 연구에서는 정신 장애인을 위한 치료용 게임의

컨셉으로 온라인 생활 시뮬레이션, 평범하고 일상적인 각종

행위와같은스토리, 현실의평범한가정과주변의다양한지

역에대한세계관, 캐릭터는가장평범한외형의모습으로선

택이 가능하며, 심리와 행동이 가미된 캐릭터 액션, 어린 아

이에서부터노인에이르기까지다양한인간형캐릭터및동물

NPC, 각 세계관 별로 그에 맞는 현실적인 오브젝트와 배경,

불쾌하거나긴장감, 공포심을유발하는사운드는제외한게임

의 특징적 요소를 기획하였다[13].

장재영의 연구에서는 환자의 자발적인 활동을 유도하고,

정신적․신체적으로 많이 움직이도록 디자인하고, 일상생활

동작과관련한내용을이용하며, 뇌졸중환자는정신적․신체

적기능의장애로심신이허약하므로안정적이고편안함을느

낄 수 있는 소재를 사용해야 한다고 했다[14].

본 연구자의 선행 연구에서는 치료용 기능성 게임에서의

심리 치료적요소로캐릭터와의일치성, 게임 소재의안정성,

현실적사실성, 게임진행의자기결정성, 현실과의상호작용

성이 고려되어야 한다고 했다[15].

2. 질병 및 장애에 대한 치료적 접근

2.1 심리 치료

심리 치료는 미술, 음악, 놀이 등의 매개체를 통해 훈련된

치료사와 내담자(환자)간의 대인관계를 형성하여 치료를 진

행하는 것이다.

미술치료는심상을시각적으로이미지화하는중요한도구

로내담자는심리에따라매체들을선택하기도하고, 이들매

체를 통해 인지적․정서적으로 다른 심리적 표현을 불러일으

켜 내담자의 심리를 변화시킬 수 있게 된다[16].

음악 치료는 한두 번에 그치는 치료 형태라기보다 구체적

인 목표를 세우고 단계적으로 치료를 시행해 가는 과정 속에

음악이라는 매체로 듣는 사람의 경험이나 환경, 내재된 기억

들을 되살려 내담자의 심리적인 부분을 자극하게 된다

[17-18].

놀이 치료는 Landreth(1991)에 의하면 놀이 과정을 통

해 치료자와의 역동적 관계를 형성하고, 자신의 경험, 욕구,

감정등을표출하면서긴장을해소하고, 외상이나스트레스에

대처하는 적응력을 키우게 된다[19-20].

2.2 재활 치료

재활치료는장애를가진사람이가질수있는최적의신체

적, 감각적, 지능적, 심리적, 사회적 수준을 성취하고 유지할

수 있도록 도움을 주는 것으로 약물치료를 제외한 모든 치료

방법을 말한다[21].

주요 재활 치료법으로는 운동 치료, 작업 치료, 언어 치료

가있다[22]. 운동치료는치료사가환자의관절움직임을수

동적으로 만들어 주거나, 보행을 교육하고 조력하여 환자의

운동기능이회복되고유지될수있도록돕는다. 작업 치료는

일반적인일상생활동작을수행하거나보상할수있도록연습

시킨다. 언어 치료는 치료사가 환자의 언어 기능을 평가하고

훈련시켜 의사소통이 가능하도록 한다.
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대부분의 재활 치료는 치료사와 환자간의 일대일 또는 밀

접한접촉을통해치료가이루어지며운동능력강화, 통증완

화, 작업 동작에 관한 훈련, 언어치료 등으로 환자, 의사, 가

족이 삼위일체가 되어 오랫동안 시행하게 된다[23].

3. 품질평가 요소 개발 절차

소프트웨어 품질평가 방법은 국제적인 품질평가 표준인

ISO/IEC(Information Technology-Software Product

Evaluation) 9126-1, 9126-2, 14598[24] 등을기준으로

개발된다. ISO/IEC 9126은 Software 품질평가를 위한 국

제표준으로 9126-1은평가영역정의, 9126-2는평가메트

릭정의, 14598은품질측정절차를정의하고있다. 다음그림

은 일반적인 품질평가 모델 개발 절차로서 본 연구에서도 이

프로세스를 활용하여 진행한다.

그림 1. 일반적인품질평가모델개발프로세스
Fig. 1. Quality Evaluation Model Development Process

III. 의료용 기능성 게임의 품질평가 요소

기능성 게임의 품질 평가가 프로그램적인 기술적 영역과

콘텐츠적인 비기술적 영역으로 구분되어 이루어진다. 기술적

영역에 대한 품질평가 요소는 국내외 선행연구들을 활용하는

것이 효율적이다. 비기술적 영역에서는사용성, 콘텐츠성, 특

수목적성 영역은 모든 기능성게임들을 평가하는데 있어 공통

영역으로 적용 가능하다[25].

의료용기능성게임은다른분야의기능성게임분류방법

과는 달리 교육, 치료, 훈련등 다양한 목적으로개발되고 있

다. 그러나교육을목적으로하는게임에있어서그대상자가

의사라면게임을통해의학적인학습을하게되고, 환자인경

우는질병이나건강에대한정보를제공받을것이다. 의학 또

한 하나의 전문 교육이며, 환자들을 위해 제공되는 질병이나

건강에대한정보도깊이는다를지언정교육영역에속하므로

교육용 기능성 게임의 품질 평가 기준을 적용할 수 있다.

이에 따라 본 연구에서는 위에서 언급한 내용을 바탕으로

의료용 기능성게임의 품질평가 영역 가운데 심리 치료게임과

헬스·재활치료게임에대해비기술적평가영역중직접적인관

련이 있는 부분으로 제한하여 품질평가 요소들을 추출하였다.

1. 심리 치료를 위한 품질평가 요소

심리 치료용 게임은 환자들의 치료를 목적으로 제작된 게

임으로 치료 과정 및 방법을 알려주거나 공황장애, 고소공포

증, 폐쇄공포증등의심리를치료하기 위한 게임들을말한다.

심리적 치료를 위한 품질평가 요소로 선행 연구들을 토대로

[표 1]과 같이 안정성, 현실성, 치료적 상호작용성, 자기 결

정성, 계획의 적절성 5개를 추출하였다.

평가영역 내용

안정성
게임에 사용된 소재는 사용자(환자)가 신체적, 정신적 안

정감을느낄수있는소재를사용했는지여부를평가

현실성

게임을 실행함에 따라사용자가 현실 감각을 익혀일상생

활에 적응할 수 있도록 구성 요소들이 현실의 상황과 유

사한내용으로구성되었는지여부를평가

치료적

상호작용성

사용자와 치료자 또는사용자와 가족 간의 치료적관계를

형성하고 유지시킬 수있는 상호작용적인 기능이 게임내

에서 또는 게임과 연계된 시스템에서 제공되었는지 여부

를평가

자기결정성

게임 내에 주어진 여러 가지 상황들 중에서 사용자가 스

스로 선택하여 게임이진행될 수 있도록 설계되었는지여

부를평가

계획의

적절성

게임이 사용자의 상황이나치료 목표에 따라 치료과정을

적절하게진행할수있도록설계되었는지여부를평가

표 1. 심리치료게임을위한품질평가요소
Table 1. quality evaluation elements for Psychotherapy

game

내담자는정신적안정감을느끼고, 자신의선택에 따라자

유롭게 진행하면서 내면세계를 표출하게 된다. 이 때 치료자

와가족의적절한개입은치료효과를향상시키게된다. 다양

한문제로인해일상생활에서경험하기어려운행위나동작을

익히면서 자존감을 키워야 한다. 내담자의 특성에 따라 적절

한 선택을 하여 자신의 감정을 표출할 수 있도록 계획적이어

야 할 것이다.

2. 헬스·재활 치료를 위한 품질평가 요소

헬스·재활 치료용 게임은직접몸을 움직여 플레이하는게

임으로사용자에게직접적인운동효과를주는것을목적으로

하는게임을의미한다. 사용자의신체적장애정도에따라평

소 할 수 없었던 행위나 동작들을 체험하며, 현실 감각을 익
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혀 일상생활에 적응할 수 있도록 한다. 이러한 신체 활동은

정신적 긴장을 완화시키는데도 도움을 준다. 따라서 선행 연

구들을토대로[표 2]와같이헬스·재활치료를위한품질평가

요소를 체감성, 현실성, 반응 조절성, 안전성, 계획의 적절성

5개로 추출하였다.

평가영역 내용

체감성

게임은 사용자(환자)의 신체적 특성이나 장애 유형에

따라 캐릭터를통해 평소할 수없었던 행위나 동작들

을체감할수있도록설계되었는지여부를평가

현실성

게임을 실행함에 따라 사용자가 현실 감각을 익혀 일

상생활에 적응할 수 있도록 구성 요소들이 현실의 상

황과 유사한 내용으로 구성되어 있고, 현실과 유사한

규칙들이적용되었는지여부를평가

반응조절성

게임이 사용자의 장애 정도에 따라 신체 움직임의 반

응 수준을 적절이 조절할 수 있도록 설계되었는지 여

부를평가

안전성
게임의 인터페이스는 사용자의 신체적 특성을 고려하

여안전하게설계되었는지여부를평가

계획의

적절성

게임이 사용자의 상황이나 치료 목표에 따라 치료 과

정을 적절하게 진행할 수 있도록 설계되었는지여부를

평가

표 2. 헬스·재활치료게임을위한품질평가요소
Table 2. quality evaluation elements for Health & Rehab

game

IV. 내용 타당도 및 적합도 검사

1. 추출 요소의 내용 타당도

품질평가 모델 개발 프로세스에 의해 추출한 심리치료 게

임과 헬스.재활 치료게임의 품질평가 요소에 대한 추출 방법

및 내용 타당도를 검증하기 위해 보건의료계열 교수와 의료

경력이 20년 이상인 전문가를 대상으로 선행연구 자료와 국

내외표준들을근거로제시하고인터뷰를실시하였다. 인터뷰

결과 품질평가 요소 추출 방법과 내용에 대하여 문제가 없었

다. 추출 요소에 대해서 리케르트(Likert) 5점 척도로 응답

한 결과는 [그림 2]와 같다. 심리 치료 게임에서는 안정성,

현실성, 계획의 적절성이 각각 100%로 나왔고 헬스․재활

치료 게임에서는 반응 조절성, 안전성이 각각 100% 나왔으

며, 현실성이 80%의 결과가 나왔다. 따라서 해당 요소들이

의료용기능성게임에대한품질을평가하기에타당한것으로

나타났다.

그림 2. 심리치료(좌)와헬스·재활치료(우) 품질평가요소의타당도
Fig. 2. the validity of the quality evaluation elements for
Psychotherapy (left) and the Health & Rehab (right) game

2. 추출 요소의 적합도

전문가인터뷰및설문을통해타당도가입증된추출요소

들의 적합도를 검사하기 위해 의료계열(의대 본과 25명, 간

호학과 38명) 학생 63명 , 그리고 일반 사용자 39명을 대상

으로 추출한요소에대해세부적인 설명을 30분정도진행하

고심리치료용게임의품질평가를위해필요한요소와헬스·

재활 치료용 게임의 품질 평가를 위해 필요한 요소로 총 10

문항을 평가 내용과 함께 구성하였다. 설문에 대한 응답은

Likert 5점 척도(5: 매우 필요함, 4: 필요함, 3: 보통, 2:

필요하지 않음, 1: 전혀 필요하지 않음)를 이용하였다.

심리 치료용 게임의 품질평가 요소들에 대해 응답자들의

빈도분석 결과는 [표 3]과 같이 나왔는데 ‘아주 필요함’과 ‘필

요함’으로응답한 비율은 최고 83%에서최저 70%로나타났

으며이는추출된품질평가요소들이적합하다는것을의미한

다. 각평가요소들의필요정도에대한평균값은안정성 4.3,

현실성 4.2, 치료적 상호작용성 4.0, 자기결정성 3.9, 계획

의 적절성 4.2로 나타났다.

표 3. 심리치료용게임의품질평가요소응답빈도(N=102)
Table 3. frequency of quality evaluation elements for

psychotherapy game(N=102)
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또한설문에응답한두집단의의견이차이가있는지카이

제곱검정에 의한 교차분석 결과는 [표 4]와 같이 유의 확률

0.05를 기준으로 모든평가요소에대해 유의미한차이가없

었다. 다만, ‘매우 필요함’과 ‘필요함’으로 응답한 정도를 보면

안정성은두집단이각각 84%, 82%가나와가장근소한차

이를 보였고 현실성은 두 집단의 의견차가 9%로 나타났다.

영역 값
점근유의확률

(양측검정)

안정성
Pearson 카이제곱 1.856a .603

우도비 2.165 .539　

현실성
Pearson 카이제곱 2.925a .403

우도비 2.920 .404　

치료적상호

작용성

Pearson 카이제곱 1.743a .627

우도비 1.719 .633　

자기결정성
Pearson 카이제곱 6.473a .091

우도비 6.513 .089　

계획의

적절성

Pearson 카이제곱 4.983a .173

우도비 4.848 .183　

N=102

표 4. 심리치료게임의품질평가요소적합도분석
Table 4. Goodness-of-Fit test for quality Evaluation

elements of psychotherapy game

헬스·재활 치료용 게임의품질 평가 요소 5가지는 빈도 분

석과평균분석결과를보면평균4.1의응답률(82%)로긍정

적인결과로나타났으며체감성은 3.86, 현실성은 4.11, 반응

조절성은 4.19, 안전성은 4,33, 계획의 적절성은 4.07로 나

타났다. 전체적으로는 [표 5]와같이 73%이상이 ‘매우필요

함’과 ‘필요함’에 응답하였다. 또한 두 집단 간 응답의 차이가

있는지 카이제곱검정에 의한 교차분석 결과는 [표 6]과 같이

유의 확률 0.05를 기준으로 모든 평가 요소에 대해 유의미한

차이가없었지만안전성의경우유의확률도 0.2로 가장낮으

며 두 집단간 15% 차이가 나타났는데 의료 계열 학생들에게

서높은결과가나왔다. 응답결과를통해헬스·재활치료게임

의 평가 요소로 추출된 요소들이 적합하다는 결과를 얻었다.

표 5. 헬스·재활치료게임의품질평가요소응답빈도(N=102)
Table 5. frequency of quality evaluation elements for

Health and Rehab game (N=102)

영역 값
점근유의확률

(양측검정)

체감성
Pearson 카이제곱 6.387a .172

우도비 6.677 .154

현실성
Pearson 카이제곱 1.583a .812

우도비 1.565 .815

반응조절성
Pearson 카이제곱 5.077a .166

우도비 6.002 .112

안전성
Pearson 카이제곱 5.972a .201

우도비 6.201 .185

계획의

적절성

Pearson 카이제곱 2.239a .524

우도비 2.542 .468

N=102

표 6. 헬스.재활치료게임의품질평가요소적합도분석
Table 6. Goodness-of-Fit test for quality Evaluation

elements of Health and Rehab game

V. 결 론

본 연구에서는 이용자에게 꼭 필요한 의료용 기능성 게임

의품질정보를제공하는데활용하기위한품질평가모델을개

발하기위한시도로서치료용게임과헬스· 재활치료게임에

대하여일부범위를제한한상태에서품질평가요소를추출하

였다.

품질평가 요소 추출은 품질평가 모델 개발 프로세스에 따

라선행연구자료를토대로진행되었으며의료분야전문가에

의해 추출 방법과 내용에 대한 타당도를 검증하였다. 추출된

심리치료용게임의품질평가요소로는안정성, 현실성, 치료
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적 상호작용성, 자기 결정성, 계획의적절성 5개이며헬스·재

활 치료 게임의 품질평가 요소로는 체감성, 현실성, 반응 조

절성, 안전성, 계획의 적절성 5개이다. 추출된 각 요소에 대

한의료계열학생들과일반인을대상으로적합도를검증한결

과평가요소로사용하는데무리가없는것으로나타났다. 본

연구 결과는 의료용 기능성 게임의 품질을 평가하기 위한 요

소로 활용될 수 있을 것으로 기대한다. 향후 이를 바탕으로

객관적인품질평가를위해추출요소에대한세부평가내용

을정의하고, 세부평가내용에대한평가지표를설계하려고

한다. 그리고설계한게임의품질평가지표를기준으로현재

서비스 되고 있는 의료용 기능성 게임들을 평가하면서 품질

평가 지표를 보완하고자 한다.
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