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요  약  오늘날 사회가 복잡하여 지면서 예전에는 없었던 여러 가지 현상들이 생겨나고 이에 따르는 문제점들도 많
아지고 있다. 이러한 복잡한 사회에서의 사회복지는 더욱 다양한 측면을 고려하여야 한다. 우리는 이미 컴퓨터와 인
터넷이 없이는 살 수 없는 정보화 사회에 살고 있으며, 나날이 증가하는 1인가구와 함께 개인화 되어가는 사회에 살
고 있다. 이에 따라 현대사회는 1인가구 증가와 정보화 사회의 특성을 반영한 사회복지 실현 방안이 필요하다. 이는 
기존의 사회복지 형식과는 차이가 있는 것으로 현대사회에 효과적으로 적용할 수 있는 사회복지 실현 방안이 될 것
이다. 이를 위하여 본 논문에서는 컴퓨터게임이 어떻게 현대사회의 사회복지 실현에 기여할 수 있는지 알아본다. 

주제어 : 컴퓨터게임, 사회복지, 기능성게임, 정보사회 

Abstract  Various phenomenons which were not existed before came into being and related problems are 
increasing as the society became more complex in these days. The social welfare should consider more 
diversified aspects in this complicated society. We are already living in the information society that can not 
survive without computers and the internet, and living in the personalized society with the progression of 1 
person households. Therefore modern society needs social welfare realization methods which are reflecting the 
progression of 1 person households and characteristics of the information society. It is different with the 
previous social welfare formats and it would become an efficient social welfare realization method. How 
computer games can contribute to social welfare of the modern society is described in this paper.
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1. 서론 

사회복지는 기본적으로 인간의 욕구를 충족시키려는 

사회적 노력이라고 할 수 있다. 또한 사회복지는 사회문

제를 완화시키거나 예방하려는 사회적 대책이기도 하다. 

이러한 사회복지는 고대로부터 시대에 따라 그 모형이 

변하여 왔다. 오늘날의 사회는 예전과는 많이 다르고 그 

변화의 속도 또한 예전과는 비교할 수 없이 빠르다. 이처

럼 빠르게 변하고 복잡하여진 현대사회는 사회복지 실현

에 필요한 요구 사항도 과거와는 다르다. 따라서 현대사
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회의 사회복지 실현을 위해서는 현대사회의 특성을 알아

야하고 이에 맞는 방안을 찾아야 할 것이다.

오늘날 사회가 복잡하여 지면서 예전에는 없었던 여

러 가지 현상들이 생겨나고 이에 따르는 문제점들도 많

아지고 있다. 통계청의 자료[1]에 따르면 2010년 인구주

택총조사 결과에 나타난 일반가구 대비 1인 가구 비율은 

23.9%로 10년 전(2000년 15.5%)에 비해 8.4%p 증가하였

으며 2012년은 1인 가구 비율이 25.3%로 추정(통계청 장

래가구추계 결과)된다고 한다. 이러한 현상은 새로운 사

회현상으로 예전에는 없었던 새로운 사회문제를 야기한

다. 또한 현대사회는 노동과 자본보다 정보의 지식이 가

치창출의 주요 수단이 되며, 정보와 지식 그 자체가 경제

적 가치로서 중시되는 정보화 사회이다. 이러한 현대사

회의 특성은 사회복지의 실현에 있어서도 새로운 요구사

항을 만들어 내고 있다. 

이러한 복잡한 사회에서의 사회복지는 더욱 다양한 

측면을 고려하여야 한다. 이에 따라 1인 가구의 증가와 

정보화 사회의 특성을 반영한 사회복지 실현 방안의 하

나로 컴퓨터게임이 현대사회의 사회복지에 어떻게 기여

할 수 있는지를 알아보는 것도 현대사회의 사회복지 실

현에 중요한 요소가 될 수 있다. 본 논문에서는 사회복지

와 컴퓨터게임간의 관계를 알아본다. 

Huizinga는 게임을 일상과 분리된 공간에서 행해지는 

허구적이며 고유의 규칙을 가진 자유로운 행위라고 하였

다[2]. 또한 Callois는 자유로우면서도 일상과 분리되어 

있고 확정적이지 않으며 비생산적이지만 규칙이 있는 허

구적인 활동이라고 정의하였다[3]. 이처럼 게임에 대한 

하나로 통일된 정의는 없지만 게임을 넓고 간단하게 설

명하면 재미를 위한 사람들의 활동이라고 할 수 있다[4]. 

이 활동에는 정신적 활동도 있고 육체적 활동도 있으며 

대부분의 게임에서 이 둘은 혼합된다. 따라서 퀴즈풀이

나 스포츠, 오락 등이 모두 게임이라고 할 수 있다. 하지

만 지금부터 본 논문에서 지칭하는 게임은 컴퓨터나 비

디오기기 등 다양한 IT 기기를 이용한 컴퓨터게임이다. 

게임의 여러 가지 장점 중에서 재미와 의사결정력, 대

인관계 기술, 적응력, 팀워크, 집중력 향상 등은 사회복지

에 활용될 수 있는 특징 들이다. 본 논문에서는 이러한 

게임의 효과를 활용하여 사회복지 실현에 기여할 수 있

는 방안에 대하여 알아본다. 

이를 위하여 다음 장에서는 현대사회의 특성과 사회

복지에 대하여 알아보고 3장에서는 게임에 대하여 설명

한다. 그리고 4장에서 사회복지에 있어서 게임의 활용실

태 및 역할을 알아보고 5장에서 사회복지를 위한 게임의 

이용활성화 방안의 제시와 함께 결론을 맺는다.

2. 현대사회의 특성과 사회복지

사회복지는 인간의 생존과 안전에 필요한 기본적 요

구들을 충족시키려는 사회적 노력을 통하여 사회문제를 

완화시키거나 예방하려는 사회적 대책이다. Barker는 사

화복지를 다음과 같이 정의 하였다[5].

“사회복지는 사회를 유지하는데 기본적인 사회적, 경

제적, 교육적, 건강의 욕구를 사람들에게 충족시키고, 지

역사회와 전체사회의 집단적인 복지 상태를 유지하기위

한 국가적 프로그램, 급여, 서비스체계이다.” 

이러한 사회복지는 자본주의와 함께 급속히 발전하였

고, 각 나라마다 다른 전통을 반영하여 시대에 따라 그 

모형이 변화되어왔다. 현대사회는 예전에 없었던 새로운 

사회적 문제들이 발생하여 사회복지 실현 방법에도 변화

를 요구하고 있다.

현대사회의 특성에는 여러 가지가 있겠으나 우리나라

에서 1인가구의 증가와 정보화는 현대사회의 중요한 특

성이라 하겠다. [Fig. 1]은 2012년 통계청 자료에 의한 우

리나라 1인가구의 증가 추이를 보인 것이다.

[Fig. 1] Yearly progression of 1 person 
         household[1] 
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[Fig. 1]에서 보는 것처럼 우리나라의 1인 가구는 해마

다 증가하고 있으며 2012년은 1인 가구 비율이 25.3%로 

추정된다. [Fig. 2]는 성별 1인 가구 변화 추이를 보인 것

이다.

[Fig. 2] Gender transition of 1 person 
         household[1]

이처럼 우리나라의 1인가구는 성별을 불문하고 해마

다 늘어나고 있다. 이러한 1인가구의 증가에 따라 우리의 

생활 형태도 바뀌고 사회적 유대감, 여가 시간의 활용 등

에 영향을 미치고 있다. 혼자 생활하는 시간이 늘어나고 

사회적 고립 상태가 증가하여 예전에는 적었던 우울증이 

증가하는 등 새로운 사회 문제로 대두 되고 있다. 이러한 

현상은 사회복지 실현 방법에도 변화를 요구하고 있다. 

컴퓨터, 인터넷, 통신, 방송 등 4개 부문 7개 항목에 기

초한 정보화지수 측정결과  한국은 비교대상 50개국중 

98년 21위에서 99년 19위로 상승한데 이어 2000년에는17

위인 것으로 나타났다. 2004 세계 정보화지수(ISI: 

Information Society Index)에 따르면 전 세계 53개국을 

대상으로 실시한 조사에서 한국이 전 세계 정보화지수 

상위 8위에 오른 것으로 나타났다. 현재는 거의 맨 상위

에 속하고 있다. 이러한 추세는 사회의 모습도 바꾸어놓

아 소셜 네트워크 서비스(Social Network Service, SNS)

가 개인 간 커뮤니케이션 수단을 넘어 사회 전반에 영향

을 미치는 미디어로서 더욱 큰 영향력을 확대해 나갈 것

으로 전망되고 SNS 사용자의 폭발적인 증가는 SNS를 

소통 수단에 그치지 않고, 정치․경제․문화 등 사회 전

반의 흐름을 이끌어 나갈 것으로 예측한다[6]. 페이스북

은 전 세계 이용자수가 10억 명을 넘어섰고, 카카오스토

리도 가입자 수가 2800만 명을 돌파하는 등 SNS 이용자

수는 급격하게 증가해 왔으며, 가입자 수의 증가는 한계

에 이르고 있다. 또한, 초기 태블릿PC 확산의 걸림돌이었

던 비용과 성능 및 배터리 수명 문제 등이 개선되고, 이

동성(Mobility)과 스마트 기기에 대한 요구가 맞물리면서 

태블릿PC가 확산되면서 스마트워크, BYOD 등의 일하는 

방식의 변화도 불러오고 있다. 또한 '스마트 홈 네트워크 

시스템'과 함께 스마트 가전 도 확산되고 있다[6]. 이러한 

정보화는 현대 사회의 중요한 특장중의 하나이며 여러 

가지 생활의 편리함도 제공하지만 새로운 문제를 야기하

기도 한다. [Fig. 3]은 인터넷 중독자의 증감 추이를 보인 

것이다. 

[Fig. 3] Yearly transition of Internet 
         Addiction(%)[7]

인터넷 중독이라는 것은 예전에는 용어조차 없었던 

것이나 현대사회에는 하나의 사회문제로 인식되고 있다. 

이처럼 사회가 시대에 따라 변화하는 만큼 사회복지도 

이를 반영하여 실현되어야 할 것이다. 이러한 사회복지

는 아동복지, 청소년복지, 노인복지, 장애인복지, 여성복

지 등 여러 가지가 있는데 이러한 모든 분야에서 현대사

회의 특성을 반영한 사회복지 실현 방안을 찾아야 할 것

이다.  

3. 컴퓨터게임

컴퓨터게임은 사전적 정의에 의하면 컴퓨터라는 하드

웨어 상에서 흥미를 유발하는 어떤 규칙에 의거한 선택 

결정 과정을 통해 진행되어 나가도록 컴퓨터 프로그램에 

의해 제작된 엔터테인먼트의 일종을 말한다. 한편, 컴퓨

터게임은 법률적 정의에 따르면, '게임물'이라 하여 "컴

퓨터프로그램 등 정보처리 기술이나 기계장치를 이용하
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여 오락을 할 수 있게 하거나 이에 부수하여 여가 선용, 

학습 및 운동 효과 등을 높일 수 있도록 제작된 영상물 

및 기기"에 속한다. 이처럼 컴퓨터게임은 여러 가지 정의

가 있을 수 있으며, 크리스 크로퍼드[8]는 컴퓨터 게임을 

"아케이드 게임기, 핸드헬드 게임기, 홈 비디오게임기, 개

인용 컴퓨터, 메인프레임컴퓨터 등 다섯 가지 형태의 컴

퓨터에서 플레이되는 게임"이라고 정의하였다.  

최초의 컴퓨터게임으로 알려진 것은 1952년 

EDSAC(Electronic Delay Storage Automatic 

Calculator)에서 실행된 틱택토(tic-tac-toe) 게임 [Fig. 4]

으로, 알렉산더 S. 더글라스가 인간과 컴퓨터 상호 작용

에 대한 박사 논문을 위해 개발한 것이다. 

 

[Fig. 4] Tic-Tac-Toe Game

EDSAC은 폰.노이만이 1942년 맨헤턴 선언에서 발표

한 프로그램 내장방식을 도입한 컴퓨터이며, 틱택토는 

두 명이 번갈아가며 O와 X를 3×3 판에 써서 같은 글자를 

가로, 세로, 혹은 대각선상에 놓이도록 하는 놀이이다.

이러한 컴퓨터게임은 다양한 기준에 의해 분류될 수 

있으며, 울프는 하드웨어적 플랫폼(platform) 또는 구현 

방식(mode of exhibition)에 따라, 1) 메인프레임 게임, 2) 

아케이드 게임, 3) 홈 비디오게임, 4) 핸드헬드 포터블 게

임, 5) 홈 컴퓨터게임으로 나누었다[9].

컴퓨터게임이 등장하여 서서히 발전하기 시작하는 

1960년대는 게임에 필수적인 컴퓨터 그래픽 기술이 제2

의 도약을 맞이하던 시기이기도 하였다. 라이트펜을 이

용해 스크린에 직접 상호작용적으로 그래픽을 처리할 수 

있는 스케치패드(Sketchpad) 시스템도 이시기에 개발 되

었다. 1970년대 말과 1980년대 초는 게임이 질적·양적으

로 커다란 발전을 이룬 시기이며, 1980년대 중반 이후 컴

퓨터게임은 가정용 컴퓨터의 시대를 맞이하고  

최근에는 인터넷의 발달과 함께 온라인 게임(Online 

Game)이 유행하였고, 휴대전화, 스마트폰, 태블릿PC 등의 

급속한 보급에 힘입어 모바일 게임의 개발이 활발하다.

이러한 컴퓨터게임이 대중적인 문화 형식으로 자리 

잡게 된 요즈음 게임의 내용이 청소년들에게 바람직하지 

않은 영향을 미칠 수 있다거나 게임 중독에 의한 악영향

을 우려하는 사람들도 많은 것이 사실이다. 하지만 

게임에는 여러 긍정적인 면이 많으며[10], 이를 잘 활

용하면 사회복지 실현을 위한 하나의 수단으로 잘 활용

될 수 있을 것이다.

4. 사회복지와 컴퓨터게임

앞 장에서 살펴본 데로 컴퓨터게임은 컴퓨터 프로그

램에 의해 제작된 엔터테인먼트의 일종을 말한다. 이러

한 컴퓨터게임이 현대사회의 사회복지 실현에 어떻게 도

움이 될 수 있는지 예를 들어 알아보자. 

현재 국내에서 많은 사람들이 이용하고 있는 모바일

게임으로 [Fig. 5]에서보는 애니팡이 있다[12].

[Fig. 5] Anypang

애니팡은 스마트폰 메신저 카카오톡과 연동된 모바일 

소셜게임으로 2012년 7월 30일 첫 출시 이후 설치 사용자 

2,700만, 일일 사용자 1000만, 동시 접속자 300만명 등 출

시 74일 만에 대한민국의 모든 게임 관련 기록을 갱신하

며 국민 게임으로 자리매김 했다[12]. 현재 애니팡의 사

용자들을 연령대로 보면 아래 [Fig. 6]와 같다[13].     

[Fig. 6] Ratio of Anypang Users by Ages[13]
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[Fig. 6]에서 보듯이 애니팡은 모든 연령층이 사용하

지만 특히나 30대 이상의 연령층에서 많이 사용하고 있

음을 알 수 있다. 이는 노령인구가 늘어나고 이들의 여가

시간의 활용이나 인지 및 신체적 기능의 유지가 필요한 

현대사회에서 컴퓨터 게임이 하나의 대안이 될 수 있음

을 보여준다. 또 애니팡에서는 게임포인트에 해당하는 

하트를 다른 사람에게 보내줄 수 도 있다. 이러한 기능은 

1인 가구가 많고 개인주의 가 확산된 현대사회에서 서로

를 연결하여 줄 수 있다. 이는 사회적 고립감을 줄여주고 

여가 시간을 즐겁게 활용할 수 있게 하여 게임이 현대사

회의 사회복지 실현에 일정부분 역할을 할 수 있게 한다. 

이는 현대문명의 이기를 이용한 현대사회의 사회복지실

현의 한 방안이 될 수 있다. 이러한 사실은 예전과는 달

리 1인 가구와 고독사가 늘어나고 정보화와 함께 사회적 

고립이 문제가 되고 있는 현대사회의 특성을 반영한 사

회복지 실현 측면에서 주목할 필요가 있다. 

게임의 중요한 목적이 즐거움을 추구하는데 있기는 

하지만 게임이 추구하는 즐거움뿐만 아니라 달성하고자

하는 특정 목적을 가지고 있는 게임이 있다. 이러한 게임

을 기능성게임이라 한다. 따라서 일반 컴퓨터게임에 사

회복지 실현이라는 목적을 달성할 수 있는 기능을 추가 

한다면 그 효과는 더욱 커질 것이다. Tarja Susi는 일반 

오락용 게임과 기능성게임을 <Table 1>과 같이 비교하

였다[11]. 

<Table 1> Differences between entertainment 
games and serious games[11]. 

Categories Serious games
Entertainment 

games

Task vs. rich

experience

Problem solving in 

focus

Rich experiences 

preferred

Focus
Important elements

of learning
To have fun

Simulations

Assumptions

necessary for 

workable simulations

Simplified simulation

processes

Communication

Should reflect natural 

(i.e., non-perfect)

communication

Communication is 

often perfect

기능성게임은 군사훈련이나 모의전쟁 등을 수행하는 

군사용, 수학이나 과학 등 각종 분야의 교육에 사용하는 

교육용, 정부 예산 집행이나 위기관리 등을 수행하는 정

부부처용, 기업에서 필요한 업무기능이나 협동 및 전략 

수행 등에 사용하는 기업용, 여러 가지 건강관리에 사용

되는 의료용 등 다양한 분야에서 활용가능하다. 이처럼 

현대의 과학기술로 만들어진 컴퓨터게임은 현대사회의 

특성을 잘 반영한 사회복지 실현을 위한 하나의 도구로 

유용하게 쓰일 수 있을 것이다. 예를 들어 개인화되어 있

는 현대사회에서 외로움으로 인한 고독사 등이 사회문제

가 된지 오래다. 이러한 문제를 해결하는데 혼자 있으면

서도 다른 사람과 소통할 수 있는 컴퓨터 네트워크게임

은 훌륭한 도구가 될 수 있다.  

5. 결론

본 논문에서는 날로 복잡하여지고 있는 현대사회의 

특성 중 개인화 및 정보화를 중요한 특성으로 보고, 이로 

인하여 파생되는 문제를 어떻게 해결하여 현대사회의 사

회복지 실현에 기여할 수 있는지를 알아보았다. 이를 위

하여 현대의 과학기술로 만들어진 컴퓨터게임에 대하여 

알아보고 컴퓨터게임이 현대사회의 사회복지 실현에 기

여할 수 있는 가능성을 알아보았다. 컴퓨터 게임은 여럿

이 같은 장소에 모여서 하지 않아도 되는 반면 지역에 관

계없이 함께할 수 있기 때문에 개인화된 현대 사회의 특

성에 맞는 유용한 소통의 도구로 활용될 수 있다. 이러한 

컴퓨터게임은 현대문명 발전의 한 결과물이며 이는 시대

에 따라 변화하는 사회복지 실현의 한 도구가 될 수 있음

을 보았다. 현재 다양한 분야에서 기능성게임이 활용되

고 있는데 사회복지 분야도 기능성게임의 한 분야로 추

가하여 더 많은 연구가 있다면 컴퓨터게임이 사회복지 

실현에 더 좋은 도구로 활용될 수 있을 것이다.
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