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요 약

세계 으로 노인의 인구가 증가하고 있어서, 의 가장 큰 심은 고령화 사회의 건강한 노후 생활이나 

노인 복지  의료 시설에 한 것이다. 그러나 노인은 노화에 따라 인지 기능이 하되는 경우가 많으며, 인

지 활동은 노인에게 요한 활동이다. 이에 본 연구에서는 메타버스를 활용한 고령자 상 인지 활동 지원 시

스템을 개발하 다. 이를 해 노인의 특성과 니즈를 분석하여 메타버스에서 노인이 쉽게 이용할 수 있는 인

터페이스를 설계했다. 한, 인지 활동의 종류와 난이도를 조정하여 노인들이 흥미롭게 인지 활동에 참여할 수 

있도록 시스템을 구 하 다. 실험 결과, 제안한 시스템은 노인의 인지 능력을 향상시키는 효과가 있는 것으로 

나타났다. 따라서 본 연구에서 제안한 개인화된 메타버스 기반의 인지 활동 지원 시스템은 노인의 인지 능력 

향상을 한 유용한 도구로 활용될 수 있다.

ABSTRACT

Globally, the elderly population is increasing, making the primary concern of modern society the healthy aging and 

welfare and medical facilities for the elderly. However, many seniors experience cognitive decline due to aging, making 

cognitive activities crucial for them. In this context, a study has developed a cognitive activity support system for the 

elderly using the metaverse. To achieve this, the characteristics and needs of the elderly were analyzed to design an 

interface in the metaverse that they can easily use. Additionally, the type and difficulty of cognitive activities were 

adjusted to engage seniors in a captivating manner. Experimental results showed that the proposed system effectively 

enhances the cognitive abilities of the elderly. Thus, the personalized metaverse-based cognitive activity support system 

proposed in this study can be a valuable tool for improving the cognitive abilities of the elderly.
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Ⅰ. 서 론

인구 고령화가 진행됨에 따라 인지 기능 하로 인

한 질병 발생률이 증가하고 있으며 우리 사회는 노인 

인구의 건강과 행복을 증진시키는 방안을 모색하고 

있다[1-4]. 이에 따라 세계 보건 기구(WHO)는 인지 

건강에 한 심을 높이고 있으며, 다양한 연구와 개

발이 진행되고 있다. 그 에서도, 인지 향상과 소근육 
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Age 

Group

Smartphone 

Ownership 

Tablet 

Ownership 

Laptop 

Ownership 

18-29 98.6 49.8 75.6

30-39 96.7 50.9 81.5

40-49 94.3 47.7 83.3

50-59 86.5 36.5 81.5

60-69 65.7 21.4 61.4

70 and 

above
34.2 5.8 28.6

발달은 노인들의 일상생활에 필수 인 요소로 인식되

고 있다. 이를 해, 다양한 교육 로그램이 개발되고 

있으나, 다수는 면 교육에 의존하여 시공간  제

약을 받는 문제가 있다. 

문제를 극복하고자 메타버스 기술을 활용하여 시니

어들의 인지 향상과 소근육 발달에 필요한 교육을 제

공하는 것이 가능하다. 메타버스는 가상공간으로 시각

, 청각 , 그리고 상호작용 인 환경을 제공하며, 이

를 기반으로 다양한 인지 활동이 가능하다. 이를 통

해, 시니어들의 교육 기회를 확 하고, 건강한 노후생

활을 보장하는 데 기여할 수 있다. 

본 논문에서는 메타버스를 활용한 시니어 교육 로

그램 개발과 그 효과성에 한 연구를 수행하고 메타

버스 기술을 활용하여 개인화된 인지 활동 지원 시스

템을 구 하는 것이 제안된다. 따라서 이러한 기술을 

활용하여 노인들이 보다 쉽고 흥미롭게 인지 활동을 

할 수 있도록 지원하는 시스템을 개발함으로써 노인

들의 인지 능력 향상을 도모할 수 있을 것이다. 

이러한 연구 필요성에 한 제시와 함께 이 논문에

서는 Zep 랫폼을 활용하여 시니어 인지 발달을 

한 시스템을 구 하 다. 이 시스템은 미로 화면에서 

어 단어를 찾아가는 미션을 수행하는 방식으로 참

여자들의 인지  학습 능력을 향상시키는 것을 목표

로 한다. 한, 사용자는 미션을 완료하면 선택 으로 

활동할 수 있는 다양한 학습 경로를 제공하는 오 젝

트를 선택할 수 있다. 이러한 다  학습 경로 근 방

식은 시니어 인지 발달에 필요한 개인 맞춤형 학습을 

지원하며, 사용자가 학습 목 에 맞게 선택할 기회를 

제공한다. 이를 통해 노년기 인지 기능 감소 문제를 

해결하고, 노년기 생활의 질 향상을 도모할 수 있을 

것으로 기 된다.

본 논문은 2장에는 련 연구, 3장에는 메타버스를 

활용한 시니어 인지 능력 향상에 따른 시스템구 , 4

장에는 결론으로 마무리하 다. 

Ⅱ. 련연구

2.1 메타버스의 응용 분야와 기술  특징

메타버스는 기존의 게임 서비스나 소통 서비스를 

넘어서 그 용 역이 확 되어 모든 산업과 사회

에 걸쳐 사회  트 드로 부상하게 되었다. 요즘

에는 메타버스를 구 하는데 3D 가상 세계 기술과 

XR 인터랙티  기술이 많이 사용되고 있다. 이 기

술들은 제조, 건설, 공공부문, 커뮤니 이션, 미디어, 

엔터테인먼트, 교육 등 다양한 분야에서 활용되고 

있다[5-7].

특히, 시니어 상 메타버스를 활용한 맞춤형 인

지 활동 지원 시스템은 고령화 사회에서 요한 사

회 , 경제  문제에 한 안을 제공할 수 있다.

2.2 고령 인구의 스마트 기기 보유 황

디지털 기기 기반의 재는 인   물  자원의 

제한을 극복하기에 쉬우며, 스마트폰 애 리 이션

에 기반한 재 달은 확장에 쉽다.

다음 표 1은 연령별 스마트기기 보유 황을 나타내

고 있다1).

표 1. 연령별 스마트기기 보유 황(단  %)
Table 1. Smart device retention status by age

표 1은 국가통계포털에서 발표한 2021년 12월 인

터넷 이용자 조사를 기반으로 한 연령별 스마트 기

기 보유 황을 보여주고 있으며, 표에서 확인할 수 

있듯이, 연령 가 높아질수록 스마트폰, 태블릿, 노

트북의 보유율이 감소하는 것으로 나타낸다. 70세 

이상의 연령 에서는 스마트폰과 태블릿의 보유율

1) KOSIS, https://kostat.go.kr, 2022.8 
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그림 1. 메타버스 속 후 학습
Fig. 1 Learning after accessing the Metaverse

이 각각 34.2%와 5.8%로 낮게 나타나며, 노트북의 

보유율도 28.6%로 비교  낮은 편이다. 이러한 연

령별 스마트 기기 보유 황은 노인을 상으로 하

는 디지털 기술 혹은 서비스를 제공할 때 고려해야 

할 이 될 수 있다.

국내 조사 결과에 따르면 60세 이상 인구의 70%

가 스마트폰을 소지하고 있으며, 최근 연구들은 고

령자 상의 소 트웨어 재가 효과 일 가능성을 

제시하고 있다[8].

2.3 시니어 인지 활동과 노화와의 계

노인들에게 시니어 인지 활동이 요한 이유는 

노화로 인한 인지 기능 하를 방하거나 개선할 

수 있기 때문이다. 한, 이러한 활동은 노인들의 

삶의 질을 향상시키고 사회  고립을 방지할 수 있

다[9].

노인의 실행기능이 감소할수록 일상생활에서의 

활동 제한도 증가하는 것으로 나타나며, 이는 노인

의 삶의 질을 하시키는 요인  하나로 작용합니

다. 따라서, 노인의 실행기능을 유지하고 개선하는 

인지 활동이 요하며, 이를 통해 노인의 삶의 질을 

향상하는 데 도움이 될 수 있다[10].

인지 기능의 효과 인 리는 인지 기능 향상을 

가져온다고 한다. 한국간호연구학회지의 발표 연구

에 의하면 노인이 삶의 질, 인지한 건강 상태, 화병 

등이 인지기능에 미치는 정도를 악하고 노인들의 

인지기능을 향상하기 해 인지 기능 강화 로그

램을 용하는 것이 필요하다고 하 다[11].

2.4 메타버스 기술과 인지 활동 시스템

재까지 디지털 기반의 재는 부분 근거기반

인 근을 극 으로 취하지 않고 있으며. 이는 

재의 효과를 평가하고 개선하기 어렵게 만들었다. 

한 재의 효과를 증진시키는데 있어서 뚜렷한 

한계 을 가지게 된다[12]. 디지털 기반 재에서는 

고령자 상 사용 합성을 고려하지 않은 한계가 

지 되고 있다[13]. 따라서, 노쇠 개선을 목 으로 

하는 고령자 상 모바일 재 서비스 제공 시 근

거 기반 재뿐만 아니라 순응도와 사용 합성을 

고려하는 방안이 필요하다.

 메타버스는 여러 분야에서 활용 가능성이 높게 

논의되고 있으며, 정부가 주도 으로 메타버스 신산

업을 선도하기 한 략을 발표하고 있어 많은 투

자가 이루어지고 있다. 이러한 추세는 교육계에도 

큰 향을 미칠 것으로 상된다[14]. 그림 1은 메

타버스에서 학습을 하는 1차 인 방법이다.

Ⅲ. 메타버스기반 인지 활동 지원 시스템 
개발

3.1 개발 목표와 요구사항

본 시스템의 주된 개발 목표는 고령층의 인지 활동

을 메타버스 기술을 활용하여 실 세계에서의 제약

을 극복하고, 더 나은 인지 기능과 삶의 질을 제공함

으로써 고령층의 삶을 더욱 향상시키는 것이다. 이러

한 목표를 달성하기 해 몇 가지 핵심 인 요구사항

이 도출되었다.

3.1.1 사용자 친화 이고 쉬운 인터페이스

고령층은 기술 인 도구들에 한 익숙함이 다양하

게 퍼져 있기 때문에, 본 시스템은 사용자가 쉽게 

근하고 사용할 수 있도록 직 이며 친숙한 인터페

이스를 제공해야 한다. 높은 가독성과 사용자 편의성
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을 고려하여 디자인된 인터페이스는 사용자들이 메타

버스 환경에서 효과 으로 소통하고 상호작용할 수 

있도록 해야 한다.

3.1.2 사용자 정의 가능한 기능 제공

고령층은 다양한 욕구와 선호도를 가지고 있기 때

문에, 시스템은 다양한 사용자 정의 가능한 기능을 제

공해야 한다. 이는 환경 설정, 테마 선택, 기능 추가 

 제거 등을 포함하며, 사용자가 시스템을 자신의 개

별 인 요구에 맞게 조정할 수 있도록 하는 것을 목

표로 한다.

3.1.3 개인 맞춤형 학습 기능

고령층의 다양한 학습 속도와 스타일에 응하기 

해, 개인 맞춤형 학습 기능이 시스템에 통합되어야 한다. 

이는 사용자의 선호도와 학습 곡선을 기반으로 한 맞춤

형 콘텐츠 제공, 학습 추   평가 기능을 포함한다.

3.1.4 활동  학습 성과 리 시스템

사용자는 자신의 활동과 학습 성과를 효과 으로 

리하고 평가할 수 있어야 한다. 시스템은 사용자에

게 개인화된 통계와 리포트를 제공하여 학습 경험을 

지속 으로 개선할 수 있도록 돕는다. 이는 사용자가 

자신의 성취를 시각 으로 확인하고 더 나은 목표를 

설정할 수 있도록 하는 데 기여한다.

3.1.5 보안과 라이버시 보장

고령층은 온라인 활동에 한 보안과 라이버시에 

더 큰 주의를 기울이는 경향이 있기 때문에, 시스템은 

강력한 보안 기능과 개인 정보 보호 정책을 갖추어야 

한다. 사용자 데이터의 안 성과 기 성은 시스템의 

핵심 가치  하나여야 하며, 사용자가 안 하게 시스

템을 이용할 수 있도록 보장되어야 한다.

이러한 개발 목표와 요구사항을 충족시키기 해선 

사용자 심의 디자인, 효과 인 학습 알고리즘 용, 보

안 문가와의 력 등이 필요하며, 지속 인 사용자 피

드백을 통한 개선 로세스가 반드시 수반되어야 한다.

3.2 개발 기술  구성 요소

본 연구에서는 Zep을 활용하여 고령층의 인지 활동

을 구 하는 시스템을 개발한다. Zep은 한국에서 개발

한 메타버스로써, 구나 회원 가입 없이 근이 가능

하기에 수업에 많이 사용되고 있는 랫폼이다. 메타

버스  사용자 친화 이고 근성이 좋은 zep를 이용

하여 구 을 하 다. zep를 통하여 직 인 디자인과 

효과 인 데이터 리를 한 데이터베이스를 구축하

여 시스템에서 수행되는 활동의 기록과 진행 상황을 

체계 으로 장하고 리한다. 더불어, 다양한 인지 

기능을 지원하기 한 다양한 기술  구성 요소가 필

요하다. 이에 한 세부 내용은 다음과 같다.

3.2.1 사용자 친화 이고 직 인 디자인

Zep을 통한 개발에서 사용자 친화성은 핵심 인 

고려 사항이다. 메타버스를 활용한 교육은 고령층은 

신 기술 경험을 할 수 있다. 한 사용자 친화 이고 

직 인 디자인은 이들이 시스템을 쉽게 사용하고 

즐길 수 있도록 도와 다. 터치 인터페이스, 목소리 

명령 기능 등을 통해 다양한 사용자 그룹을 고려한 

상호작용이 요하다.

3.2.2 데이터베이스 구축  리

활동의 기록과 진행 상황을 효과 으로 리하기 

해 데이터베이스는 필수 이다. Zep을 활용하여 사

용자의 활동 기록, 학습 성과, 선호도 등을 장하고 

이를 분석하여 맞춤형 서비스를 제공할 수 있도록 한

다. 데이터의 안 성과 신뢰성은 개발의 핵심 가치로 

삼아야 한다.

3.2.3 게임 개발 기술  게임 엔진 활용

시스템은 어 단어 찾기와 같은 활동에 필요한 데이

터셋을 리하고, 수리 능력을 향상시킬 수 있는 놀이식 

활동과 게임을 통한 학습을 지원해야 한다. 이를 해 

게임 개발 기술과 게임 엔진을 활용하여 사용자가 즐겁

게 참여하며 동시에 학습을 이룰 수 있도록 한다.

3.2.4 소근육 발달을 한 하드웨어 도구

고령층의 건강과 활동은 항상 고려되어야 한다. 시

스템은 소근육 발달을 진하기 한 특별한 하드웨

어 도구를 고려해야 한다. 이는 사용자가 더 효과 으

로 시스템과 상호작용하며 신체  활동을 통해 더 건

강한 라이 스타일을 채택할 수 있도록 돕는다.
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Component Explanation

Zep

Metaverse technology that 

facilitates various activities, 

including senior cognitive 

exercises.

Interface 

Design

Intuitive and user-friendly 

interface design aimed at ensuring 

ease of use for the system.

Database

A storage and management 

system for recording and tracking 

progress in the activities 

performed within the system.

English Word 

Dataset

A collection of words used in 

activities such as word finding 

games and language-related 

exercises.

Fun Activities

Utilization of game development 

techniques to create engaging and 

enjoyable activities that improve 

skills, including mathematics.

Game Engine

Expertise and tools required for 

implementing games and playful 

activities.

Hardware for 

Fine Motor 

Development

Small hardware tools like a 

mouse, keyboard, etc., suitable for 

use with a laptop to promote fine 

motor skill development.

그림 2. 인지 활동 지원 시스템 구조도
Fig. 2 Structural diagram of cognitive activity 

support system

3.2.5 보안  개인 정보 보호

시스템은 사용자의 개인 정보를 안 하게 리해야 

하며, 보안 측면에서 강화된 기술을 도입하여 민감한 

정보의 무단 액세스를 방지해야 한다. 한, 사용자와

의 상호작용에서 발생하는 데이터 한 보호되어야 

하며, 라이버시를 존 하는 정책이 시스템에 포함되

어야 한다.

이러한 다양한 기술과 구성 요소들은 고령층의 다

양한 BedDoers을 고려하면서, 효과 인 시니어 인지 

활동 지원 시스템을 개발하는 데 핵심 으로 활용될 

것이다.

다음 표 2는 인지 활동 지원 시스템 구성 요소를 

나타낸 것이다.

표 2. 인지 활동 지원 시스템 개발 구성 요소
Table 2. Cognitive activity support system 

development components

3.3 Zep 랫폼을 활용한 시니어 인지 발달 시스

템의 구

본 연구에서는 Zep 랫폼을 심으로 시니어 인

지 발달을 진하기 한 시스템을 성공 으로 구

하 다. 구체 으로, 미로 화면을 활용하여 참여자들

이 즐기면서 학습할 수 있는 게임을 개발하 다. 이 

게임은 어 단어 찾기를 주제로 하며, 참여자들이 미

로 안에서 다양한 미션을 수행하면서 학습 경험을 얻

을 수 있도록 디자인되었다. 그림 2는 어 공부와 쪽

지를 찾는 인지 활동 지원 시스템 구조도이다.

3.3.1 게임 구성  미로 화면

게임은 미로 화면을 심으로 구성되었다. 이는 참

여자들이 미로를 탐험하면서 다양한 학습 활동을 수

행하도록 유도하는 데에 이 있었다. 미로는 다양

한 난이도와 크기로 구성되어 사용자가 자신의 능력

에 맞는 도 을 선택할 수 있도록 설계되었다.

3.3.2 어 단어 찾기 게임

게임의 핵심 주제는 어 단어 찾기 다. 미로 안
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그림 3. 시니어 인지 활동 수행과정
Fig. 3 The process of performing senior cognitive 

activities 

에는 여러 치에 숨겨진 단어들이 있었고, 참여자들

은 이러한 단어들을 찾아가는 데에 집 하 다. 이를 

통해 참여자들은 어 어휘 확장  단어 인식 능력 

향상에 기여하는 경험을 할 수 있었다.

3.3.3 미션과 쪽지 시스템

게임은 미로의 각 구역에 미션을 부여하고, 이를 

쪽지로 제공하는 방식으로 진행되었다. 쪽지를 효과

으로 활용하여 참여자들은 주어진 임무를 완수하고 

단어를 찾아가는 동안 인지  능력과 략  사고를 

향상시킬 수 있었다.

3.3.4 인지  학습 능력 강화

시스템은 참여자들의 주의 집 , 기억력, 언어 이해

력 등 다양한 인지  학습 능력을 강화하기 한 디

자인이 되었다. 특히, 미로를 탐험하고 쪽지를 찾는 

과정에서 발생하는 도 인 상황은 참여자들의 문제 

해결 능력과 인지 능력을 동시에 향상시키는 효과를 

냈다.

3.3.5 학습 경험의 평가와 피드백

시스템은 참여자들의 학습 경험을 평가하고 그에 

기반하여 피드백을 제공하는 기능을 포함하고 있다. 

이를 통해 참여자들은 자신의 성과를 확인하고 개선

을 식별함으로써 지속 인 학습을 진행할 수 있게 

되었다.

3.3.6 사용자 심의 디자인 철학

시스템의 구 에서는 사용자 심의 디자인 철학을 

요하게 고려하 다. 사용자의 편의성, 즐거움, 그리

고 학습 효과를 고려하여 게임의 구성과 인터페이스

를 디자인함으로써 참여자들이 보다 극 으로 시스

템을 활용할 수 있도록 하 다.

이러한 구  결과를 통해 Zep 랫폼을 활용한 시

니어 인지 발달 시스템이 참여자들의 학습 경험을 향

상시키는 데 효과 임을 확인하 다.

다음 그림 3은 Zep 랫폼에서 시니어 인지 활동 

수행과정을 나타낸 것이다.

화면 구성: 화면 요소의 배열 는 이아웃입니다.

미션 메시지 발견: 미션이나 작업이 발견되었거나 식

별되었음을 나타내는 메시지입니다.

미션 해결됨: 미션 는 작업이 성공 으로 완료되거

나 해결되었습니다.

임무 수행됨: 임무 는 작업이 수행되었거나 실행되

었습니다.

3.4 다양한 학습 경로 제공을 통한 개인 맞춤형 

학습

Zep 랫폼을 활용한 시니어 인지 발달 시스템은 

사용자가 미로 화면에서 미션을 완료한 후, 다양한 학

습 경로로 나아갈 수 있는 기능을 제공한다. 이러한 

다  학습 경로는 사용자가 자신의 선호도와 수 에 

따라 선택 으로 활동할 수 있는 유연성을 부여하며, 

더욱 효과 인 인지  학습 능력 향상을 한 기회를 

제공한다.

3.4.1 미로 화면  미션 수행

Zep 랫폼의 미로 화면은 참여자들에게 독특하고 

매혹 인 환경을 제공한다. 미로에서 수행하는 미션은 

참여자들의 주의 집 력과 문제 해결 능력을 동시에 

요구하며, 이를 통해 참여자들은 자연스럽게 인지  

학습 능력을 향상시킬 수 있다.

3.4.2 오 젝트 선택과 다양한 학습 경로

미션 완료 후, 사용자는 오 젝트를 선택하여 다른 

인지 활동이나 소모임으로 이동할 수 있다. 이 선택은 
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사용자가 자신의 선호도와 학습 수 에 따라 한 

활동을 선택할 수 있는 효과 인 수단으로 작용한다. 

를 들어, 언어  능력을 강화하고자 하는 사용자는 

어휘 게임을 선택할 수 있으며, 논리  사고를 향상시

키고자 하는 사용자는 퍼즐이나 추리 활동을 선택할 

수 있다.

3.4.3 다  학습 경로의 장

이러한 다  학습 경로 근 방식은 개인 맞춤형 

학습을 지원하며, 사용자가 자신의 학습 목 과 선호

도에 맞춰서 학습 경로를 선택할 수 있도록 한다. 이

는 참여자들이 더욱 극 으로 시스템을 활용하게끔 

도와주며, 자연스럽게 학습 동기를 유지하는 데에 기

여한다.

3.4.4 학습 경로 선택의 요성

다양한 학습 경로를 선택할 수 있는 환경은 참여자

들이 자신의 심사와 목표에 부합하는 학습을 추구

할 수 있도록 한다. 이는 개인화된 학습 경험을 제공

하며, 결과 으로 사용자의 학습 동기와 만족도를 높

이는 요한 역할을 한다. 각 사용자는 자신만의 학습 

경로를 선택함으로써 더욱 효과 으로 인지  학습 

능력을 향상시킬 수 있다.

이와 같은 다  학습 경로 제공 근 방식은 Zep 

랫폼을 통한 시니어 인지 발달 시스템이 사용자들

에게 최 화된 학습 경험을 제공할 수 있도록 하는 

데 기여하 다.

Ⅳ. 결론

이 연구에서는 시니어들을 상으로 놀이형식의 인

지 활동을 제공하는 메타버스 기반의 활동지원 시스

템을 제안하 다. 제안된 시스템은 면 교육에서의 

상호 비교와 부담감을 피하며, 참여자들의 자신감을 

향상시키는 동시에 학습 효과를 극 화할 수 있는 환

경을 제공할 것으로 기 된다.

한, 놀이형식의 학습은 참여자들의 소근육 발달

을 진할 것으로 기 되며 가상공간에서의 학습은 

시간과 공간  제약을 극복하면서 사용자의 성취감을 

높일 수 있는 장 을 지닌다. 이러한 형태의 학습은 

시니어들이 더욱 즐겁게 참여하며, 동시에 인지 발달

을 진하는 새로운 학습 방법으로 활용될 수 있다.

시니어들은 아바타를 움직이는 과정에서 집 력을 

키울수 있고 마우스와 키보드를 움직이면서 손까락 

근육을 활성화 시킬 수 있다.

최종 으로, 다  학습 경로 근 방식을 통해 사

용자 심의 개인 맞춤형 학습을 지원하고, 시니어들

이 자율 으로 학습 목 에 부합하는 활동을 선택할 

수 있도록 하는 시스템이 인지  학습 능력을 향상시

키고, 시니어들의 인지 발달에 기여할 것으로 기 된

다. 이러한 결과는 미래의 학습 시스템 개발과 시니어 

교육에 새로운 망과 가능성을 열어놓을 것이다.

본 디지털 게임 기반의 인지활동 지원 시스템이 고

령자의 인지 능력 향상에 정 인 향을 미치는 것

으로 기 되며 단어를 찾아가는 게임을 통해 고령자

는 단어 기억력과 집 력을 향상시키고, 길을 찾아가

는 게임을 통해 논리 인 단 능력이 향상시킬 것으

로 기 된다.

이 연구는 디지털 게임을 활용한 고령자 인지활동 

지원 시스템의 효과 인 설계와 평가를 제시함으로써, 

고령자 인지 능력 향상에 한 새로운 근 방법을 

제시하 다. 더 나아가, 본 시스템은 노화와 련된 

인지 장애 방  개선을 한 요한 도구로 활용

될 수 있음을 시사한다.
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