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요  약

본 연구에서는 노년층을 대상으로 한 국내 게임연구의 흐름과 동향을 고찰해보는 것을 목표

로 하였다. 이를 위해, 한국연구재단 등재지에 게재된 논문 가운데, 분석 기준에 적합한 논문 

41편을 선정하여, 연구주제, 연구학문분야, 연구방법론을 중심으로 살펴보았고, 그 결과, 주된 연

구주제는 게임개발과 게임의 효과에 관한 것이 다수를 차지하고 있음을 알 수 있었고, 복합학, 

공학 분야에서 상대적으로 연구가 활발히 진행되어 옴을 알 수 있었다. 연구방법론에서는 게임 

개발과 실험이 가장 널리 활용되었음을 확인할 수 있었다. 논의 및 결론 부분에서 게임의 영향

력과 효과성을 측정하기 위한 개념들을 정리함으로써, 노년층을 대상으로 한 게임 연구의 주요 

연구 이슈들을 재고찰하였다. 

ABSTRACT

This study aimed at reviewing research trends and issues of domestic game studies 

for the elderly. Total 41 KCI papers were chosen for the final analysis and the author 

explored the research subjects, research fields, and research methods. Results showed 

that the majority of research subjects were game development and game effects. It was 

also found that most of the research has been done in interdisciplinary and engineering 

fields. In terms of research methods, game development and experiment were most 

popular and widely used methods. By summarizing the important terms, major research 

issues of game studies for the elderly were explored in conclusion and discussion.

Keywords : Game(게임), Game Research(게임연구), Elderly(노년층). Research Trends

(연구 동향)
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1. 서  론 

본 논문에서는 게임연구 중에서도 특히 노년층을 

연구주제로 선정한 연구들에 관해 고찰하고자 하였

다. 2000년대 초반부터 게임 연구가 태동함과 동시

에, 게임은 다양한 학문의 테두리에서 논의되기 시

작했다. 게임학(game studies)은 게임산업의 경제

적 성장과 더불어 연구 영역에서도 하나의 주요한 

학문 영역으로 자리잡았다. 게임 연구가 그 규모와 

다양성에 있어, 성장을 거듭하고 있으나, 연구 대상

의 측면에서 생각해보면, 연구가 이루어지는 시점에

서 주로 청소년과 20∼30대에 집중된 경향을 보이는 

것을 알 수 있다. 이는 게임의 주 이용층이 청소년

과 20∼30대에 집중되어 있기 때문으로 볼 수 있다. 

2018년 에 따르면, 60∼65세의 게임이용률은 36.0%

로 나머지 세대에 비해서는 상대적으로 낮은 이용

율을 보이나(10∼60대 전체 평균 이용률=67.2%), 

게임을 즐기는 이용자가 존재하고 있으며, 이렇듯 

국내 게임이용자 인구는 10대에서부터 60대에 이르

기까지 매우 다양한 스펙트럼을 보인다[1]. 

초고령사회 진입에 따라, 정부는 치매국가책임제

라는 정책을 통해, 다각도로 치매예방과 치료에 대

한 해결방안을 모색하고 있다[2]. 다수의 게임 연구

결과에서 알 수 있듯이, 게임이 치매를 예방하는 보

조적 도구이자 콘텐츠로서 충분한 활용가능성을 내

포한 것을 알 수 있다. 치매나 경도 인지장애의 경

우, 치료에 어려움이 크기에, 발병 이후의 치료에 

못지않게 예방이 훨씬 더 중요하다는 것이 대다수 

전문가들의 주장이다. 한편, 뉴실버라고 불리는 적

극적으로 IT 소비를 하는 소비자층이라 할 수 있다

[3]. 뿐만 아니라, 밀레니얼세대라고 불리는 1980년 

초반 출생인구에서부터 2000년생 출생인구가 본격

적으로 중장년층에 접어드는 시기가 찾아오면, 이들

의 여가문화에 있어, 게임이 새로운 문화로 자리잡

을 가능성이 존재한다. 이미 컴퓨터게임에 익숙한 

세대로 자라나, 자녀와 함께 게임을 즐겨온 세대에

게 게임은 낯선 매체가 아니기 때문이다. 따라서 이

를 종합해보면, 노년층을 위한 게임은 치매나 고령

화에 따른 경도 인지장애 등의 문제를 해결할 수 

있는 방안이 될 수도 있으며, 그 자체만으로도 충분

한 디지털 여가 콘텐츠로 기능할 수 있다. 

게임 연구는 해를 거듭하며, 다학제간 연구를 통

해, 상당한 발전을 이루었다고 볼 수 있다. 그러나 

여전히 이러한 연구들은 10∼30대 등의 특정 대상, 

특정 주제, 상업화된 게임 콘텐츠 등에 초점이 맞

추어진 것이 사실이다. 이에 반해, 노년층을 대상

으로 한 연구들은 일부 존재하나, 이러한 연구들이 

어떠한 방향으로 연구들이 진행되어 온지에 관한 

연구동향을 파악하는 연구는 부재했다. 본 연구에

서는 노년층을 대상으로 한 국내 게임 관련 연구

들의 동향을 연구주제를 중심으로 살펴보고, 연구

결과들이 갖는 함의에 대해 고찰하고자 하였다. 본 

연구에서는 첫째, 노년층을 대상으로 한 게임 연구

를 연구의 특성별로 크게 나누어 살펴보고, 둘째, 

연구주제, 연구내용, 연구대상으로 나누어 보다 세

부적으로 분석하고자 하였다. 셋째, 분석결과들을 

토대로 향후 연구 방향에 대한 시사점을 정리해보

고자 하였다. 이를 통해, 노년층과 관련한 게임 연

구 지형을 파악할 수 있게 됨으로써, 노년층의 고

령화 문제에 도움이 되고, 디지털 여가로의 가능성

을 가진 게임 개발과 이용, 관련하여 정책적 시사

점을 얻는데 도움이 될 수 있을 것으로 기대한다.

 

2. 연구방법

2.1 분석 절차 및 분석 대상

2.1.1 분석 범주

연구를 위해 분석대상은 국내 학술지 논문으로 

제한하였다. 국내 학술지 논문 중에서도 등재지로 

한정하였고, 보고서나 신문기사와 달리 학술지 논

문은 학술적 심사를 통해 일정 수준 이상의 학술

적 가치를 지닌 자료로 판단되어 분석의 대상으로 

삼았다. 또한 학술지 논문이 해당 분야의 중요한 

이슈들을 반영하고 있다는 점에서, 산업과 연구 동
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향을 파악하는데 도움을 줄 수 있을 것으로 판단

하였다. 2019년 7월을 기준 시점으로 하여, 논문 

검색에는 키워드 추출법을 활용하였고 노년층을 대

상으로 한 게임연구를 선정하기 위해, 게임과 함께 

검색해야 하는 키워드로 노인을 포함하여, 노년, 

노년층, 시니어, 실버, 뉴실버까지 확대하여 검색하

였다. 검색에 이용된 학술데이터베이스는 한국학술

지인용색인(https://www.kci.go.kr), 한국학술정보

(http://kiss.kstudy.com), 학술연구정보서비스 (www. 

riss.kr), 스콜라(학지사,교보문고) (http://scholar. 

dkyobobook.co.kr), 국가과학기술정보센터 NDSL 

(www.ndsl.kr), 학술논문 검색서비스-earticle 

(https://www.earticle.net)로, 각 사이트별로 키워

드 검색으로 논문을 추출하였다. 전체 추출된 논문

에서, 게임이라는 키워드로 선택되었으나 실제 논

문의 내용이 스포츠나 게임이 아닌 내용들을 다루

고 있는 경우들을 제외하였다. 본 연구에서는 게임

메카닉이 가지는 기본적인 특성을 갖추지 못한 경

우, 퍼즐과 같은 캐주얼 게임으로 간주하기 어려운 

경우, 예를 들어, 단순하게 디지털 콘텐츠를 조작

하는 것에 그치는 경우 등은 게임의 범주에 포함

하지 않았다. 그 결과, 총 41개의 논문이 최종 분

석대상으로 선정되었다. 

2.1.2 분석 항목

논문들을 분석하기 위한 유목을 크게 연구주제, 

연구학문분야, 연구방법론 세 부분으로 구분하였다. 

첫째, 연구주제는 기본적으로 게임 연구의 메타분

석을 실시한 전경란의 두 편의 연구논문의 기준을 

참조로 하되[4,5], 본 리뷰 연구 논문들의 주제 및 

특성에 맞추어 분석 항목 기준을 새롭게 설정하였

다. 연구주제의 경우, 전경란의 연구에서는 게임이

라는 새로운 미디어에 관한 연구를 분석함에 있어, 

‘게임 자체’, ‘게임 이용 및 이용자’, ‘게임의 효과’, 

‘게임 개선’, ‘기타’ 항목으로 구분하여 자체적인 분

석의 기준을 정립하였다[5]. 그러나 본 연구는 게

임연구 전체를 대표한다기보다, 노년층을 대상으로 

한 일부 게임 연구들을 다루고 있어, 전경란의 논

문에서 활용된 분석 기준을 그대로 활용하기에는 

어려움이 존재했다. 따라서 특정한 이론이나 연구

에 바탕을 둔 분석 항목을 도출하는 대신, 노년층 

게임 논문의 연구 목적이 일반적으로 ‘노년층을 타

겟으로 한 게임을 기획, 디자인하고, 실제로 개발

하여 이에 대한 효과성을 검증’하는데 주된 목표를 

두고 있다는 사실에 기반을 두어, 분석 항목을 도

출하였다. 또한 논문수가 매우 적은 편이었으나, 

노년층의 게임 인식과 수요 탐색에 관한 연구들이 

일부 존재하여, 이를 하나의 범주로 구분했고, 게

임 교과를 개발한다거나, 관련 정책 이슈들을 논하

는 연구들이 있어, 이들을 기타로 포함시키지 않고, 

또 하나의 연구주제 항목으로 구분하였다. 이에 따

라 연구주제를 ‘게임기획 및 게임디자인’, ‘게임개

발’, ‘게임의 효과성’, ‘게임수요탐색’, ‘게임교과개발 

및 게임관련정책’으로 나누었다. 

연구학문분야의 경우에는 전경란의 연구에서와 

마찬가지로[4], 한국연구재단의 학문분야 구분을 따

랐고, 2019년 현재 구분 기준에 따라, 인문학, 사회

과학, 자연과학, 공학, 의약학, 예술체육학, 복합학

으로 구분하여 활용하였다. 연구방법론의 경우, 게

임연구 전반에 걸친 메타분석 연구에서 활용된 연

구방법론 분석 기준을 기본적인 분석 기준으로 참

조하되[4], 분석 항목 기준을 다소 새롭게 설정하

였다. 그 이유는 분석 논문들이 게재된 학술지의 

학문 분야가 인문학, 사회과학 분야만이 아닌 공학

과 복합학 분야에도 다수 포진되어 있었고, 상당수

를 차지하는 게임기획, 디자인, 개발 논문들이 주

로 공학 및 복합학 분야에 위치하고 있었기 때문

이다. 따라서 게임기획 및 디자인과 게임 개발을 

양적, 질적 방법론에 포함되지 않는 별도의 기타 

방법론으로 각각 구분하여, 분류하였다. 개발 논문

과 실험을 병행한 경우에는 개발·실험 범주로 구분

하여, 양적 방법론에 포함시켰다. 정리해보자면, 연

구방법론은 크게 양적연구와 질적연구로 나누었고, 

양적연구에는 개발 논문과 실험을 병행한 경우를 

‘게임개발 및 실험’, ‘실험’,과 ‘서베이’를 포함하였
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다. 게임개발 및 실험’은 개발 논문과 실험을 병행

한 경우로, 해당 사례들은 모두 양적 방법론에 포

함시켰다. 질적 연구에는 사례연구, FGI를 포함시

켰으며, 기타 부분을 다시 두 파트로 구분하여, 오

롯이 게임기획, 디자인, 개발이 이루어진 사례들을 

수집하여, ‘게임기획 및 게임디자인’, ‘게임개발’로 

분류하였다. 

3. 연구결과

노년층을 위한 게임 연구들을 전체적으로 살펴

본 결과, 크게 게임 개발과 관한 연구, 게임이 가

지는 치료효과 및 육체적·정신적 효과성에 관한 연

구, 노년층의 게임이용 수요와 정책 제언에 관한 

연구로 구분되었다. 각각의 연구들의 사례를 1차적

으로 기술하였고, 2차적으로 연구들을 조금 더 세

분화하여 살펴보고자 하였다. 관련 연구들을 다시 

연구주제별, 연구내용별, 연구대상별로 분석 기준에 

따라 정량적인 분석을 실시하였다. 전체 분석에 활

용된 논문의 양이 많은 편이 아니지만, 분석 항목

에 따른 정량적 분석을 통해, 연구 동향과 흐름을 

한 번에 파악할 수 있다는 점에서 표로 정리하여 

고찰해보았다. 

3.1 노년층을 위한 게임 개발 관련 연구

연구 주제별로 살펴본 결과, 노년층이 이용할 수 

있는 형태의 게임 개발과 관련된 연구들이 전체의 

절반 이상을 차지하며, 하나의 뚜렷한 흐름으로 나

타났다. 개발 논문들의 경우, 개발 이전 단계의 기

획안이나 디자인 가이드라인 개발에서부터, 실제 

개발이 이루어진 경우로 크게 구분되며, 개발 논문

의 경우에는 사용성 테스트와 효과성 검증을 함께 

수행한 경우도 다수 존재했다.  

3.1.1 게임 기획 및 개발 가이드라인 연구

게임의 실제 개발 전단계까지의 게임 기획이나 

개발에 대한 가이드라인까지를 제안한 연구들이 일

부 존재하였는데, 실버세대를 위한 아케이드 게임 

기기를 디자인할 때 고려해야할 디자인 기준안을 

제안한 논문[6], U-실버세대를 타겟으로 하여, 웨

어러블 시리어스 게임을 기획한 논문 등이 이에 

해당한다[7]. 한편, 재활치료를 받는 노인들을 위한 

재활치료용 체감형 기능성 게임 <The four 

season> 스토리텔링에 대한 기획을 담고 있는 사

례를 비롯하여[8], 노인들을 위한 댄스게임 기획 

논문[9] 등도 이에 포함되는 사례이다. 한편, 실버

게임콘텐츠를 기호학적 측면에서 분석하고자 한 시

도가 존재하였는데, 연구결과에 기존 실버게임콘텐

츠들의 보편적 특성에 대한 분석이 잘 나타나있다

[10]. 또 다른 논문에서는 기능성게임 사례를 비교

분석하여, 노인맞춤형 기능성게임이 지향해야할 유

니버설한 디자인 방향을 제안하고[11], 60세 이상 

노인들을 대상으로 자연적 사용자 인터페이스

(Natural User Interface) 사용 경험을 연구하기 

했는데(NUI), 두 논문 모두 향후 노년층을 위한 

게임기획과 개발에 유용한 기초자료가 될 수 있을 

것으로 예상한다[12].

3.1.2 게임 개발 연구 

실제로 노년층을 위한 게임개발이 중심이 된 논

문들이 상당수를 차지하고 있음을 알 수 있었는데, 

이를 다시 크게 구분해보면, 체력향상을 위한 체감

형 게임 개발과 인지능력 향상을 위한 게임 개발

로 나뉠 수 있다. 

가. 체력향상을 위한 게임 개발 연구

'팔도강산'이라는 노인용 기능성게임의 경우, ‘팔

도강산1'에서부터 ‘팔도강산4'에 이르기까지 지속

적인 보완과 새로운 수정을 거친 기능성게임으로, 

70년대 재래시장 나들이를 컨셉으로 하여, 노년층

에 친숙한 소재로 다가가고자 했다. ‘팔도강산2'는 

손잡이/발판 컨트롤러를 활용해, 걸음을 걸으며 게
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임을 수행하게 되는데, 실제 62세 이상 노인 219명

을 대상으로 효과성을 검증하기도 했다[13]. ‘팔도

강산3'에서는 키넥트를 통해 동작인식이 가능하게

끔 만들었고, 노년층을 대상으로 한 사용성 테스트

를 진행하기도 했고[14], 별도의 실험을 병행한 결

과, 특히 자아존중감이 높아지고, 우울감이 낮아지

는 효과를 나타내기도 했다[15]. ‘팔도강산4’에서는 

게임이용자가 자신의 게임플레이 데이터를 비교해 

볼 수 있도록 제공한 것이 큰 특징이다[16].

한편, 단일기구 형태의 자전거에 낙안읍성과 송

광사를 배경으로 한 게임콘텐츠를 결합한 체감형 

자전거 게임 개발 사례[17], 실제 게이트볼 스틱과 

볼을 활용하여, 노년층이 즐길 수 있는 3D 체감형 

게이트볼 개발 연구[18,19], 실버 세대를 위한 기능

성게임으로 게이트볼 게임, 자전거 게임, 두더지 게

임을 개발한 연구등이 존재한다[20]. 의자형 게임 

컨트롤러를 개발해 이를 토대로 만들어진 ‘굴렁쇠 

굴리기 밸런스게임’ 개발 연구와 같이 이러한 체감

형 게임은 형태가 매우 다양한 형태로 개발된 것을 

볼 수 있다[21]. 게임 개발뿐만 아니라 통합관리시

스템을 함께 개발하여, 누적된 플레이 기록이 개인

의 건강관리까지 연동될 수 있도록 한 연구 사례 

등이 존재하기도 했다[22]. 노년층을 대상으로 한 

개발 게임 사례들을 검토한 결과, 게임의 인터페이

스 디자인 측면에서 비교적 공통적으로 논의되는 

특징 중 하나가 바로 노년층의 약화된 시력에 관한 

부분으로 다수의 논문에서 이를 배려한 인터페이스 

개발이 논의되었음을 확인할 수 있었다.

나. 인지능력 향상을 위한 게임 개발 연구

인지능력 향상을 위한 게임 개발 논문 사례들을 

정리해보면, “같은 그림 찾기” 게임 개발[23], Leap 

Motion을 활용하여, 손가락 동작과 손동작을 기반

으로 한 게임을 개발해, 뇌질환 예방에 도움이 되

고자 만든 게임 연구(뇌질환)[24],  매트 인터페이

스를 이용해 공간 인지 능력을 높이고자 한 게임

등이 존재했다[25]. 테이블탑 인터페이스인 유테이

블을 활용하여, 디지털 형태의 전통놀이를 게임화

하여 노인들이 즐길 수 있도록 개발한 논문도 이

에 해당하는 사례 중 하나다[26]. 한편, 당뇨병 자

가관리용 기능성 콘텐츠인 '롤리폴리 160'의 개발

과 환자들을 대상으로 한 실험 연구 결과, 혈당이 

적정 수준으로 감소하게 되는 긍정적인 보조도구가 

될 수 있음이 검증되기도 했다[27]. 이러한 게임 

개발 사례들 가운데에는, 개발 목적이 노인 대상이 

아닌 일반인들을 대상으로 한 의미있는 연구가 존

재하기도 했는데, 노안과 관련한 불편함을 VR을 

통해 가상으로 체험해볼 수 있게끔 만들어 노안과 

노화에 대한 이해를 도울 수 있는 개발 연구 사례

가 존재하기도 했다[28]. 

3.2 노년층을 위한 게임의 치료 및

효과성 관련 연구

게임의 치료적 순기능이나 효과성에 관한 연구

들이 또 하나의 흐름으로 나타나, 해당 연구들을 

살펴보면, 우선, 65세 이상 뇌졸중 진단을 받은 노

인환자들을 대상으로 보드게임 놀이치료를 실시한 

결과, 실험군과 대조군 간 우울 및 삶의 질의 수준

에 차이를 보여, 보드게임의 긍정적 효과성을 찾아

냈다[29]. 요양병원 노인 환자들을 대상으로 한 또 

다른 연구에서는 리듬액션게임 이용이 인지기능에

는 변화를 주지 못했으나, 우울감과 자아존중감에

는 긍정적인 영향을 미치는 것을 확인하였다

[30,31].

앞선 연구들이 주로 노인 환자들을 대상으로 하

였다면, 65세 이상 노인들을 대상으로 운동비디오

게임 조건, 유산소운동 조건, 통제집단으로 구분하

여, 실험을 진행한 결과, 운동비디오게임과 유산소

운동 집단 간 차이가 존재하지는 않았으나, 운동비

디오 게임이 실제 운동에 가까운 영향을 가질 수 

있다는 점을 밝혀냈다[32]. 

한편, 균형 능력과 관련한 연구들을 살펴보면, 

여성 노인들을 대상으로 Kinect 게임을 이용하게 

한 결과, 신체기능과 긍정적 정서 함양에 도움이 

되었다는 연구[33], 밸런스보드를 활용한 체감형 
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게임이용에 따른 여성노인들의 균형 능력 향상[34],  

Xbox 360의 체감형 댄스게임 이용이 균형 능력을 

향상시키는데 도움을 주었다는 연구도 존재한다

[35]. Wii-Fit 밸런스 게임도 역시 균형 능력을 키

우는데 도움이 되는 것으로 나타났다[36].

노인들을 대상으로 한 “젊어지는 마을”이라는 

이름의 기능성게임의 효과를 측정한 연구에서는 게

임이용이 인지기능을 향상시키는 것에서부터 우울

감을 감소시키는 등 다양한 긍정적인 영향력을 불

러일으키는 것을 밝혀낸 바 있다[37]. 안준희(2011)

와 그의 동료들은 65세 이상노인들의 컴퓨터 및 

인터넷 게임활동을 조사하고, 이러한 활동이 자아

통제감을 높임으로써, 전반적인 정신건강에 긍정적

인 영향을 미치고 있다는 사실을 밝혀냈다. 이는 

주로 게임을 통해 노년층의 인지기능 향상에 초점

을 맞추는 일련의 연구와 달리, 노년층의 정신건강 

증진을 통한 삶의 만족도 수준을 높이는데 게임이 

하나의 역할을 할 수 있음을 살펴보았다는 점에서 

의의를 가진다고 할 수 있다[38].

3.3 노년층의 게임 이용 수요 및 정책 연구

실제로 노년층을 위한 게임에 대한 실사용자의 

수요가 존재하지를 살펴본 연구들이 하나의 맥을 

이루고 있었는데, 중노년층을 대상으로 한 설문조

사를 통해, 컴퓨터 게임이용 현황과 게임이 가지는 

효과성을 어떻게 인식하는지를 살펴본 연구가 이러

한 예에 해당한다[39]. 노인용 기능성게임 개발에 

앞서, 노인들이 선호하는 여가활동을 살펴보고, 특

히 인터넷 게임이나 놀이에 관한 수요와 더불어 

향후 기능성게임을 이용해볼 의사가 존재하는지를 

함께 살펴본 연구가 있었다[40]. 

김연정(2010)은 노년층을 대상으로 기능성게임 

이용을 포함한 다양한 범주에서의 정보화여가 참여

와 니즈에 관해 FGI를 실시하고, 답변 내용을 분

석하였는데, 응답대상자들은 기능성게임의 필요성

을 인식하고는 있었으나, 인터넷과 비교하였을 경

우, 상대적으로 덜 친숙한 매체로 여기고 있음을 

밝혀냈다[41]. 이러한 노년층 응답자 그룹중에서도 

어떠한 특성을 가진 경우가 건강 증진을 목적으로 

한 게임 이용에 대해 높은 수요를 나타내는지를 

살펴본 연구가 존재하기도 했다[42]. 한편, 노인들

의 체질량지수와 주관적으로 평가한 건강상태와 노

인용 기능성게임 요구의 수준간의 관계를 파악하고

자 시도하기도 했다[43].  

기타 연구로 분류한 경우는 앞서 논의한 내용들

과는 결이 다른 내용을 논의하고 있는 경우들로 

게임관련 정책 관련 논문과 교과과정 개발에 관한 

논문들이 포함되었다. 김현정은 고령친화 기능성 

게임산업을 개념화하고, 시장 및 기술에 대한 현황

을 분석함으로써 향후 어떠한 R&D 정책이 마련되

어야 하는지를 모색했다[44]. 양진숙과 차수정

(2016)은 미국의 뉴 실버세대를 위한 ICT 댄스게

임에 대한 케이스 분석을 토대로 노인들을 대상으

로 한 평생교육으로서의 ICT 댄스게임의 가치를 

환기하기도 했다[45]. 한편, 노년 공학(Geron 

Technology)의 관점에서, '노년공학 게임개발론'이

라는 융합교과목 교과과정 개발을 다룬 연구도 존

재했다[46]. 

3.4 연구주제, 연구내용 및 연구대상 분석

3.4.1 연구주제별 분석

연도별로 연구주제가 분포된 현황을 표로 정리

한 결과를 [Table 1]에 정리하였다. 연구주제는 크

게 1: 게임기획 및 게임디자인, 2: 게임개발, 3: 게

임의 효과성, 4: 게임수요탐색, 5: 게임교과개발 및 

게임관련정책으로 구분하였다. 연구주제의 현황을 

살펴보면, 게임개발에 관한 연구가 가장 높은 비중

을 나타냈는데, 총 15편의 논문이 ‘게임개발

(36.6%)’ 범주에 해당되었다. 그 다음으로 높은 비

중을 차지한 연구주제는 게임이용에 따른 효과를 

측정하고자 한 연구들로 기존 상용게임 등을 활용

하여, ‘게임의 효과성(29.3%)’을 평가하고자 한 경

우로 총 12편의 논문이 이에 해당했다. 한편, ‘게임

기획 및 게임디자인(14.6%)’ 논문이 6편으로 조사

되었으며, 그 다음 순서로 ‘게임수요탐색(9.8%)’ 논
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문과 ‘게임교과개발 및 게임관련정책(9.8%)’ 관련 

논문이 각각 4편씩 동수인 것으로 확인되었다. 

[Table 1] Trends of Research Subjects

1 2 3 4 5

2007 - 2 - - - 2

2009 1 3 - 1 1 6

2010 - 2 2 1 1 6

2011 - 2 1 - 1 4

2012 - - 2 - - 2

2013 - 1 - - - 1

2014 - 1 1 - - 2

2015 - 1 3 2 - 6

2016 1 1 1 - 1 4

2017 1 1 - - - 2

2018 1 - 1 - - 2

2019 2 1 1 - - 4

Total
6

(14.6)

15

(36.6)

12

(29.3)

4

(9.8)

4

(9.8)

41

(100)

※ 1: Game Planning & Game Design

※ 2: Game Development 

※ 3: Effects of Games

※ 4: Demands of Games for Elderly

※ 5: Game Policy & Course Development

3.4.2 학문분야별 분석

분석 대상 논문들을 학문분야별로 구분하여 살펴

보고자한 가운데, ‘인문학’과 ‘농수해양학’ 분야의 학

술지에 게재된 논문은 분석대상에 존재하지 않아, 

이를 제외한 ‘사회과학’, ‘자연과학’, ‘공학’, ‘의약학’, 

‘예술체육학’, ‘복합학’으로 구분하여 정리하였다. 그 

결과, 게임연구 분야를 다루는 학술지들이 주로 포

함되어 있는 ‘복합학(48.8%)’에서 가장 연구가 활발

히 진행된 것으로 나타났다. 그 다음으로 ‘공학

(26.8%)’분야에서 게임에 관한 연구가 상대적으로 

많이 이루어진 것을 알 수 있었다. 복합학과 공학에

서 연구 비중이 높았던 것은 노년층을 대상으로 한 

게임 연구에서 특히 게임 개발을 주제로 한 논문들

이 다수를 이루고 있기 때문으로 보인다. 나머지 분

야의 연구 비중을 살펴보면, ‘의약학 분야(12.2%)’, 

‘예술체육학 분야(7.3%)’, ‘사회과학 분야(2.4%)’, 

‘자연과학 분야(2.4%)’순으로 나타났다.

[Table 2] Trends of Research Fields  

1 2 3 4 5 6

2007 - - 1 - - 1 2

2009 - - 1 - - 6 7

2010 - 1 2 2 - 1 6

2011 - - 1 - - 3 4

2012 - - 2 - - - 2

2013 - - - - - 1 1

2014 - - 1 - - 1 2

2015 1 - 1 2 - 1 5

2016 - - - 1 1 2 4

2017 - - - - 1 1 2

2018 - - 1 - - 1 2

2019 - - 1 - 1 2 4

Total
1

(2.4)

1

(2.4)

11

(26.8)

5

(12.2)

3

(7.3)

20

(48.8)

41

(100)

※ 1: Social Science         ※ 2: Natural Science 

※ 3: Engineering            ※ 4: Medicine and Pharmacy 

※ 5. Arts and Kinesiology    ※ 6: Interdisciplinary Studies 

3.4.3 연구대상 및 연구방법론 분석

연구방법론을 양적분석과 질적분석의 두 부분으

로 나누어 살펴보고자 하였고, 양적분석은 다시 

‘게임개발 및 실험’, ‘실험’, ‘서베이’로 구분하였고, 

질적분석은 ‘사례 연구’, ‘FGI’, ‘게임기획 및 게임

디자인’, ‘게임개발’로 분류하였다. 연구방법론에서 

가장 큰 비중을 차지한 방법론은 게임개발과 그에 

따른 사용자테스트나 실험을 함께 진행한 경우인 

‘게임개발 및 실험(29.3%)’이 가장 큰 비중을 차지

했다. 이때의 실험은 6명을 대상으로 한 사용성 테

스트 성격의 간단한 실험에서부터 약 200명이 넘

는 집단을 대상으로 한 실험에 이르기까지를 다양

한 양태를 나타내고 있었다. 다음으로 큰 비중을 

차지한 방법론으로 ‘실험(26.8%)’ 연구와 ‘서베이

(19.5%)’가 뒤를 이었다. 한편, 질적연구의 경우, 

‘게임기획 및 게임디자인(9.8%)’, ‘게임 개발

(7.3%)’, ‘사례 연구(4.9%)’, ‘FGI(2.4%)’ 순으로 조

사되었다. 연구방법론의 경우, 종합해보면, 주로 게

임의 개발과 효과성 검증에 목표를 둔 논문들이 

주를 이룸에 따라, 자체 게임 개발에 따른 실험이

나 기존 상용게임에 대한 실험을 활용하는 방법론

에 다소 편중된 경향을 보인다고 할 수 있다.
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[Table 3] Trends of Research Methods

Quantitative 

Method

Qualitative

Method

1 2 3 4 5
6

1 2

2007 2 - - - - - - 2

2009 2 - 3 - - 1 1 7

2010 1 2 1 - 1 - 1 6

2011 1 - 2 - - - 1 4

2012 - 2 - - - - - 2

2013 1 - - - - - - 1

2014 1 1 - - - - - 2

2015 1 3 1 - - - - 5

2016 1 1 - 2 - - - 4

2017 1 - - - - 1 - 2

2018 - 1 - - - 1 - 2

2019 1 1 1 - - 1 - 4

Total
12

(29.3)

11

(26.8)

8

(19.5)

2

(4.9)

1

(2.4)

4

(9.8)

3

(7.3)

41

(100)

※ 1: Game Development & Experiment 

※ 2: Experiment            ※ 3: Survey

※ 4. Case Study           ※ 5: FGI

※ 6-1: Game Planning & Game Design

※ 6-2: Game Development

4. 결론 및 논의

본 논문에서는 게임연구 중에서도 특히 노년층

을 연구주제로 선정한 연구들에 관해 고찰해보고자 

하였다. 총 41개의 등재지에 게재된 논문을 리뷰한 

결과, 연구주제의 경우 상당수가 노년층을 위한 게

임을 기획, 디자인하거나 개발하여 이에 대한 효과

를 검증하고자 한 연구들인 것으로 확인되었다. 혹

은 기존 게임의 긍정적인 효과성을 검증하고자 하

는 경우도 개발 논문 다음으로 큰 비중을 차지하

고 있었다. 학문분야로 분석한 결과, 복합학과 공

학 분야에서 가장 연구가 활발한 것으로 드러났으

며, 연구방법론 측면에서 살펴본 결과, 게임개발에 

따른 실험, 효과성 실험, 설문조사가 가장 보편적

이고 자주 활용되는 방법론으로 나타났다. 

분석 항목 중, 보다 세부적으로 살펴볼 수 있는 

부분으로 연구주제의 경우를 정리해보면, 노년층을 

위해 개발된 게임들은 게임성이나 몰입을 통한 재

미요소보다는 노화와 고령화로 인해 생길 수 있는 

문제들을 해결하는 방향에 초점을 맞추고 있었다. 

크게 두 부분으로 나누어 체력향상과 인지능력향상

이라는 두 파트가 주된 게임 개발 목적이자, 효과

성 검증의 목표로 논의된 부분이었다. 이를 확장하

여, 분석 대상 논문 전반을 놓고 세부적으로 살펴

보았을 때도 역시 노년층의 건강상태와 게임의 연

결 주된 이슈인 것을 확인할 수 있었다. 체력, 인

지기능, 정서, 게임, 기능성 게임 수요 측면으로 크

게 나누어 볼 때, 다양한 측정 개념들이 존재함을 

알 수 있었다. 각각의 영역에서 논의된 주요한 측

정 개념들의 몇 가지 예시를 살펴보면 아래와 같

이 정리해볼 수 있다. 

 체력 관련: 체질량지수, 신체기능, 균형능력, 도

구적 일상생활동작, 주관적 건강상태, 지각된 

건강상태, 운동자기효능감 등의 객관적, 주관적 

체력 상태에 대한 측정이 이루어짐.

 인지 기능 관련: 인지기능의 사전, 사후 점수를 

측정하여, 게임의 효과성을 밝히고자 함.

 정서 관련: 우울, 자아존중감 및 삶의 질 등을 

주로 측정하였음. 

 게임 관련: 실험참가자들은 게임의 자체적 요소

와 관련되는 게임성, 콘텐츠 흥미도 등을 비롯하

여, 게임조작, 게임이용의 편의성, 게임 인터페이

스 사용 용이성 등을 평가했고, 이용자적인 측면

에서 게임 이용에 따른 만족도, 게임의 몰입도, 

게임의 집중도, 게임의 활력도 등을 평가했음. 

 기능성 게임 수요 관련: 기능성 게임에 대한 수

용의지 및 기능성게임 요구도 등을 질문하여, 

설문응답자의 객관적·주관적 건강상태를 비롯한 

인구통계학적 요인들을 측정한 결과와의 관계

를 살펴보고자 하였음. 

초고령화 사회에 진입함에 따라, 치매나 고령화

에 따른 사회구조적, 개인적 문제들이 점차 대두될 

것으로 보인다. 앞선 세대에 반해, 뉴실버와 중장
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년층이 될 밀레니얼 세대들은 디지털 사회속에서 

기술 수용에 대한 거부감이 적은 세대이다. 디지털

과 ICT를 통한 건강관리는 상당한 긍정적 영향력

과 파급력을 가지고 있으며, 디지털 게임은 노년층

을 비롯한 중장년층의 건강 증진에 분명히 도움이 

될 수 있는 가능성을 내포하고 있다. 그러나 이러

한 기대에 반해, 노년층 대상 게임 개발은 매우 한

정적인 사례에 머무르며, 연구 또한 활발한 수준이

라 보기는 어려운 것이 사실이다. 한편, 인지능력 

향상이라는 측면에서 반드시 게임이 기능성게임이

라는 형식에 머물러야만 하는지도 다시 생각해볼 

수 있는 지점이다. 기능성게임은 특정 효과성이나 

영향력을 기대하며 개발된 경우가 많아, 재미나 몰

입의 요소가 상대적으로 덜 중요하게 여겨지는 경

우들이 존재해왔다. 노년층을 위한 게임이 체력, 

인지능력 향상에 초점을 맞추다보면, 앞서 논의한 

기능성게임이 가지는 한계에 맞닥뜨리게 될 수 있

기 때문이다. 체력 향상이라는 측면에서 운동게임

(exergame)과 같은 체감형게임은 젊은 세대에도 

충분히 도움이 될 수 있는 게임이지만, 신체를 움

직이며 따라오는 피로도가 결국 게임을 지속하게 

만드는 동기를 만들어내는데 방해가 되어, 게임이

용의 지속성을 낮추고만다. 이는 젊은 세대뿐만이 

아니라, 오히려 체력 단련이 필요한 노년층에서도 

역시 동기부여와 몰입을 가져오기는데 있어 더욱 

도전적인 문제라 할 수 있다. 

한편, 인지능력 향상이라는 측면에서 생각해보면, 

고난이도의 학습과 조작이 필요한 게임이 아니라면, 

상용화된 게임도 충분히 인지능력 향상에 도움을 

줄 수 있을 것이라 생각된다. 그러나 현재로서는 상

용화된 정기적으로 이용하는 디지털 여가가 노년층

의 치매, 경도인지장애를 예방하고, 긍정적인 정서 

유발이나 삶의 만족도를 높이는 등의 효과가 존재

하는지를 살펴본 연구는 찾아보기 어렵다. 노년층에 

특화된 게임 주제가 별도로 존재할 수도 있지만, 재

미와 몰입을 가진 게임이라면 모든 세대가 함께 즐

길 수 있는 가능성을 충분히 가질 수 있기에, 게임

이용 자체가 가지는 장기적 효과성에 관한 추적연

구를 통해 밝혀야 하는 지점으로 보인다.

본 연구에서는 우선 분석에 활용된 논문의 양이 

많지 않았기에, 메타연구를 통한 보다 뚜렷한 패턴

을 파악해낼 수 없었다는 점이 한계점이라 할 수 

있다. 이는 노년층을 위한 게임 연구라는 한정된 

틀 내에서 연구 동향을 파악하고자 했다는 점에서 

기인한 한계이며, 논문 리뷰에 최소한의 정량화한 

표 제시를 통해 연구 동향을 탐색하고자 노력하였

다. 같은 맥락에서 정량적인 분석 유목이 다소 주

관적인 기준을 설정한 것도 또 다른 한계점이 될 

수 있을 것이다. 연구 분석 기준의 경우에는 이를 

보완하기 위해, 앞서 게임 연구 동향 분석과 메타

분석이 수행된 전경란의 두 논문에서 사용한 유목

들을 기본으로 참조하여, 객관적인 분석의 틀을 구

성할 수 있도록 노력하였다. 

본 연구는 새로운 연구결과 제시하기보다는 기

존 연구들을 리뷰함으로써, 향후 해당 분야를 연구

하는 연구자들에게 노년층과 관련한 게임 연구 지

형과 시사점을 파악할 수 있도록 도움이 되고자하

는데 그 목표를 두었다. 현재까지 연구가 진척되어

온 흐름을 살피고, 상대적으로 연구가 활발하지 못

했던 부분들을 짚어나가는 과정을 토대로, 향후 연

구방향 구축과 관련 게임 기획 및 개발에 조금이

나마 도움이 될 수 있기를 기대한다.
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