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요  약 이 연구는 2015년부터 2024년까지의 국내외 연구를 중심으로 고령자의 인지 평가와 인지 재활을 위한 디지털 

애플리케이션의 게이미피케이션 요소 활용에 관해 문헌을 고찰하였다. 본 연구는 PRISMA 방법론에 따라 연구 목적에 

부합하는 포함 및 제외 기준을 적용하였고, 검색된 1,718개의 선행연구 중에서 스크리닝 및 필터링 과정을 거쳐 최종적으

로 18편의 선행연구를 분석하였다. 본 문헌 고찰 연구의 결과 고령자의 인지 저하를 완화하기 위한 인지 훈련 및 기타 

개입에 대한 관심이 증가하고 있음이 확인되었다. 또한, 디지털 애플리케이션의 게이미피케이션 요소는 고령 사용자의 참

여를 유도하고 기억력, 주의력 및 실행 기능과 같은 인지 기능을 향상시키는 데 효과적임이 확인되었다. 본 연구의 결과는 

게이미피케이션 요소를 통합하면 사용자 참여를 높이고 인지 건강 관리를 위한 실용적인 해결책을 제공할 수 있음을 시사

합니다. 향후 디지털 개입의 장기적인 효과와 광범위한 적용 가능성을 탐구하기 위한 추가 연구가 필요할 것이다.

주제어 : 게이미피케이션, 인지 평가, 디지털 애플리케이션, 고령자 재활, 인지 기능

Abstract This study reviews the literature on the utilization of gamification elements in digital 

applications for cognitive assessment and rehabilitation of the elderly, focusing on both domestic and 

international research from 2015 to 2024. Following the PRISMA methodology, inclusion and exclusion 

criteria were applied to align with the research objectives. Out of 1,718 initial studies, 18 were ultimately 

analyzed after a screening and filtering process. The results of this literature review indicate a growing 

interest in cognitive training and other interventions aimed at mitigating cognitive decline among the 

elderly. Additionally, it was found that the gamification elements of digital applications are effective in 

engaging elderly users and improving cognitive functions such as memory, attention, and executive 

function. The findings of this study suggest that integrating gamification elements can enhance user 

engagement and provide practical solutions for cognitive health management. Further research is needed 

to explore the long-term effects and broader applicability of these digital interventions. 
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1. 서론

대한민국은 2025년에 65세 이상 인구 비율이 20.6%

로 증가하여 초고령 사회로 진입할 것으로 예상된다 

[1,2]. 이와 같은 인구 구조의 변화는 노화와 관련된 다

양한 질병의 증가를 초래하여 환자와 그 가족의 삶의 질

을 저하시킨다. 또한 치매 등의 만성 질환의 치료와 돌

봄은 궁극적으로 보건 서비스에 막대한 경제적 부담을 

초래할 가능성이 높다. 특히 대한민국에서는 고령자 사

이에서 의료비용 증가가 기록되고 있으며, 이는 고령자

에 대한 포괄적인 건강 정책의 필요성을 반영한다[2]. 

특히, 전세계적으로 베이비붐 세대가 노년기로 진입하면

서 향후 30년 동안 의료비용의 증가가 불가피하다는 전

망도 보고되었다[3].

선행 연구에 따르면[3,4], 의료 시스템에 대한 금전적 

부담이 증가할 것이며, 병원 및 요양원 치료 서비스 사

용 증가로 인해 2050년까지 의료 예산의 큰 부분을 차

지할 것이라고 지적한다[4]. 고령 인구의 증가는 향후 

10년 동안 입원 서비스 수요에서 연간 약 0.74%의 성장

을 주도할 것이며, 이는 주로 고령 환자가 주로 이용하

는 서비스의 성장률 때문이라는 예측도 보고된 바 있다

[5]. 특히 신경 및 정신 질환은 고령 인구 내에서 가장 

빈번한 노인 질환이며, 65세 이상 인구의 치매 유병률은 

11%로 추정된다[6]. 이러한 인지 질환은 궁극적으로 고

령자의 치료를 복잡하게 하며, 신체적 어려움, 건강 문

제, 가족 지원의 부족으로 인해 지역사회 고령자의 치료

를 어렵게 만드는 요인이 되고 있다[7]. 따라서, 고령화 

사회는 신경학적 및 정신 건강 장애에 대한 증가된 요구

를 수반하며, 이는 건강 관리 시스템에 막대한 경제적 

부담을 초래한다. 고령 인구의 확대와 함께 증가하는 의

료비용, 특히 만성 질환으로 인해 의료 서비스 이용이 

높아진 고령자들로 인한 경제적 부담은 심각한 우려 사

항이 된다[8]. 이러한 상황은 보건 정책 입안자들이 고

령자들의 특수한 의료 요구를 충족시키기 위한 포괄적

이고 지속 가능한 전략을 개발해야 하는 필요성을 강조

한다.

노화가 진행됨에 따라 고령자들은 인지 능력이 점차 

감소하며, 일부 고령자는 다른 사람들보다 더 심각한 영

향을 받을 수 있다. 이는 일상 생활의 유지에 어려움을 

초래할 수 있다. 기억력 저하, 집중력 유지의 어려움, 정

보 처리 속도 감소, 귀납적 추론 능력 저하, 운동 및 시

지각 기능의 저하는 고령자에게 흔히 나타나는 증상들

이다[4]. 이러한 증상들은 삶의 질에 부정적인 영향을 

미치며, 적절한 시기에 치료하지 않으면 경도 인지 장애

(MCI) 및 치매와 같은 더 심각한 장애로 이어질 수 있다.

이러한 퇴행성 변화를 줄이거나 역전시키기 위한 인

지 훈련과 기타 개입에 대한 관심이 증가하고 있다. 고

령자에게 유익을 주는 인지적 개입에 관한 많은 연구가 

존재한다[5,6]. 그러나 일부 연구자들은 이러한 프로그

램들의 제한된 효능을 지적하며, 보다 강력한 경험적 증

거가 필요하다고 주장한다[5-9]. 이들은 작업 기억 연구

에서 많은 인지 훈련 프로그램이 특정 인지 능력 개선에 

한계가 있다고 결론지었다. 따라서 뇌 훈련 분야에서는 

과학적 의견이 엇갈리며, 이러한 활동의 이점에 대한 명

확한 정의가 부족하다[5,6]. 또한 인지 저하와 인지 상태

의 변화는 임상 환경에서 쉽게 간과될 수 있다[6,10]. 인

지 평가는 환자를 평가하는 데 사용되지만, 이를 완료하는 

데는 많은 시간이 필요하고, 숙련된 건강 전문가의 관리가 

필요하다. 본 연구에서는 게이미피케이션이 고령자의 인

지 저하를 평가하고, 고령자의 인지 능력을 향상시키는 데 

있어 효과적인지에 대한 문헌 고찰을 수행하였다.

2. 이론적 배경

2.1 인지 평가와 인지재활 

정기적인 신경심리학적 평가와 인지 기능 훈련(인지 

재활)은 인지 기능 저하를 예방하고 관리하기 위한 핵심 

전략이다. 인지 기능 훈련 노화로 인한 자연스러운 변화 

과정과 초기 치매 상태 사이의 전이 상태로 정의되는 인

지 저하를 예방하는 중요한 방법이다[1,2]. 인지 저하는 

고령자의 자율적인 생활 능력을 저해하며, 일상 생활에

서의 독립성을 감소시켜 일상적인 도움과 돌봄이 필요

하게 된다. 이는 높은 직접적 및 간접적 치료 비용을 초

래하여 고령자와 그 가족에게 부정적인 경제적 영향을 

미친다[3,11,12].

고령자의 인지 기능을 평가하기 위해 다양한 평가 기

법이 개발되어 왔다. 이러한 기법들은 종종 신경과 전문

의나 노인의학 전문가에 의해 실시되도록 설계되었다

[6,13]. 예를 들어, 몬트리올 인지 평가(MoCA)는 비교

적 간단한 종이와 연필을 이용한 테스트로, 비임상 의사

도 시행할 수 있다. 그러나 MoCA는 반복 사용을 위해 

설계되지 않았으며, 대부분의 임상 테스트와 마찬가지로 

인지 기능 저하의 증거를 찾는 데 중점을 두고 있다. 대



한민국에서는 예방의학 프로그램의 일환으로 고령 인구

를 대상으로 연간 인지 기능 평가를 실시하고 있으며, 

이를 통해 인지 기능 상태와 인지 예비 능력을 평가하기 

위해 간이 정신 상태 검사(MMSE)를 수정한 

Mini-Mental Test를 사용하고 있다[4].

세계보건기구(WHO)는 "인지 자극 요법(Cognitive 

Stimulation Therapy, CST)은 사회적 및 인지적 기능

을 향상시키기 위해 다양한 활동에 참여하는 것이며, 이

는 인지 기능 저하를 예방하고 반전시키는 중요한 전략"

이라고 강조하고 있다[14]. CST는 표준화된 세션 모델

로 구성되며, 다중 감각 자극과 그룹 사회적 접촉을 포

함한다. 이 요법은 반드시 전문가가 아닌 진행자가 주도

할 수 있으며, 주 2회 45분 동안 14회 세션으로 구성된

다[15].

여러 문헌은 인지 자극 요법을 포함한 다양한 비약물

적 전략의 예방적 및 회복적 잠재력을 종합적으로 분석

하고 있다. 이는 건강한 상태에서 경도 인지 장애로의 

전환, 경도 인지 장애에서 치매로의 전환, 치매로의 진

행 등 인지 저하 경로의 중요한 시점에서의 효과를 평가

한다[5,15].

2.2. 디지털 애플리케이션과 게이미피케이션의 요소

기존의 인지 평가 도구는 대부분 종이에 기반한 경우

가 많으며, 이는 오랜 기간 동안 축적된 과학적 지식과 

기술을 반영한다[5]. 경제적이고 많은 사람들을 대상으

로 장기간 동안 시행할 수 있는 새로운 인지 평가 방법

이 필요하다. 이는 섬망 등의 상태나 경도 인지 장애에

서 치매로의 전환 등 인지 상태의 급격한 변화를 감지할 

수 있도록 한다[16]. 대규모, 효율적, 효과적인 인지 평

가가 고령자의 신경 질환 검출을 혁신할 수 있다. 새로

운 기술 및 플랫폼, 태블릿 및 스마트폰은 상호작용적 

과제를 생성하여 인지 상태를 추론하는 데 많은 기회를 

제공한다. 이러한 과제는 자가 관리가 가능하다.

본 연구에서는 다양한 논문을 분석하여 게임을 인지 

평가로 사용하는 방법을 조사하고, 표준 테스트와 비교

하여 결과를 검증한 사례, 고령자의 애플리케이션 사용

에 대한 피드백, 사용된 게이미피케이션 요소 등을 검토

하였다. 이 연구들에 따르면, 인지 자극과 인지 성과 모

니터링은 '심각한 게임'을 통해 구현될 수 있다. 심각한 

게임은 일상 생활의 실제 상황을 시뮬레이션하여 전문 

훈련이나 교육 목적으로 사용된다. 이러한 게임의 사용

이 증가하면서 게이미피케이션 요소와 디지털 게임의 

결합이 강화되었다[17].

가상 시나리오 생성은 학습 과정에서 사용자들의 동

기를 높일 수 있다. 이전 연구들은 디지털 게임이 고령

자의 시각 인식, 공간 지향, 반응 시간, 손-눈 조정 및 

삶의 질에 긍정적인 영향을 미친다고 보고하였다[18]. 

심각한 게임은 다른 인지 자극 방법과 유사한 특징을 공

유하며, 계속적이고 체계적이며 자극적이고 강화적인 과

제를 제공한다. 이는 주의 집중을 촉진하며 다른 인지 

영역도 자극할 수 있다. 디지털 게임은 Thompson과 

Foth[19]가 제안한 기준을 충족한다.

결론적으로, 2016년 이후의 연구들은 인지적 개입을 

통해 인지 기능 저하가 있는 고령자에게 긍정적 변화를 

유도할 수 있음을 뒷받침한다. 인지적 개입은 주로 작업 

기억, 주의력 및 기타 능력을 훈련하는 일련의 루틴으로 

구성된다. 이 과정에서 컴퓨터화된 시스템이나 애플리케

이션(예: 디지털 게임)은 고령자에게 긍정적인 피드백을 

제공하며, 칭찬, 경쟁, 보상을 통해 과제 수행을 촉진할 

수 있다. 사용자가 수행하거나 원하는 활동을 찾는 것이 

중요하며, 창의적이고 매력적인 아이디어, 난이도 조절, 

명확한 지침과 쉬운 명령을 통해 고령자가 장애를 극복

할 수 있도록 돕는다. 이는 건강한 노화 과정을 지원하

는 효과적인 인지 자극 및 모니터링 방법이 될 수 있다

[20].

2.3. 디지털 기술과 인지 건강

디지털 기술의 발전은 인지 건강 관리의 새로운 가능

성을 제시해 주었다. 특히, 스마트폰, 태블릿, 컴퓨터 등 

다양한 디지털 기기를 통해 인지 훈련과 평가를 보다 쉽

게 접근할 수 있게 되었다. 디지털 플랫폼은 고령자들이 

자가 관리할 수 있는 인지 훈련 프로그램을 제공함으로

써, 지속적이고 체계적인 인지 자극을 가능하게 한다. 

이러한 디지털 훈련 프로그램은 고령자들의 인지 기능

을 유지하고 향상시키는 데 도움을 줄 수 있으며, 이를 

통해 일상 생활의 질을 높일 수 있다.

디지털 애플리케이션의 게이미피케이션 요소는 특히 

고령자들에게 동기를 부여하고 참여를 촉진하는 데 효

과적이다. 게이미피케이션 요소를 포함한 디지털 훈련 

프로그램은 고령자들이 즐겁고 흥미롭게 인지 훈련을 

할 수 있도록 돕는다. 예를 들어, 포인트 시스템, 레벨 

업, 보상 등의 게이미피케이션 요소는 고령자들이 훈련



에 지속적으로 참여하도록 동기를 부여한다.

최근 연구들[16,17]은 디지털 게임이 고령자의 인지 

기능에 긍정적인 영향을 미칠 수 있음을 시사하고 있다. 

이러한 연구들은 디지털 게임이 고령자의 시각 인식, 공

간 지향, 반응 시간, 손-눈 조정 및 삶의 질에 긍정적인 

영향을 미칠 수 있음을 보고하고 있다. 디지털 게임은 

고령자들의 인지 기능을 향상시키는 데 효과적일 뿐만 

아니라, 사회적 상호작용을 촉진하고 고립감을 줄이는 

데도 도움이 될 수 있다.

결론적으로, 디지털 기술과 게이미피케이션 요소를 

활용한 인지 훈련 프로그램은 고령자들의 인지 기능을 

유지하고 향상시키는 데 효과적인 방법이 될 수 있다. 

이러한 프로그램은 고령자들의 삶의 질을 높이고, 건강

한 노화 과정을 지원하는 데 중요한 역할을 할 수 있다. 

디지털 기술의 발전과 함께, 이러한 인지 훈련 프로그램

은 앞으로 더욱 발전하고 널리 사용될 것으로 기대된다.

3. 방법

본 문헌 연구는 기초과학연구사업(RS-2023-00237287, 

2021S1A5A8062526)과 지자체-대학 협력기반 지역혁

신사업(2021RIS-003)으로 수행되었으며, 문헌 고찰 연

구 방법을 사용했기 때문에 연구윤리심의 면제를 받았

다. 본 연구에서는 고령자의 인지 기능 향상을 위해 게

이미피케이션 기술을 사용하는 디지털 애플리케이션을 

분석하였다. 사용된 주요 키워드는 '고령자', '심각한 게

임', '인지 기능'이었다. 이와 관련된 동의어 및 MeSH연

산자도 검색에 포함되었다. 연구에 사용된 데이터베이스

는 Web of Science, IEEE Xplore, Springer, 

Medline, Nature research, Scopus를 이용하였다. 본 

연구는PRISMA 방법론에 따라서 연구 목적에 부합하는 

포함 및 제외 기준을 적용하였고, 검색된 1718개의 선

행연구 중에서 스크리닝 및 필터링 과정을 거쳐 최종적

으로 18편의 선행연구[17, 21-37]를 분석하였다. 분석 

대상은 Table 1에 제시하였다. 

분석 결과(Table 1), 다양한 연도와 국가에서 수행된 

연구들이 포함되었다. 연도별로는 최근 5년 동안 연구가 

증가하는 경향을 보였으며, 국가별로는 아시아 대륙에서 

4편(22.2%), 유럽 대륙에서 12편(66.7%), 북미에서 2편

(11.1%)의 연구가 포함되었다. 분석된 논문에서 가장 많

이 사용된 게이미피케이션 요소(Table 2, Figure 1)는 

점수(87.5%), 피드백(87.5%), 성취(87.5%)였다. 점수는 

훈련 기간 동안 게임 성과를 평가하고 인지 기능 유지 

또는 향상에 대한 정보를 제공하였고, 피드백은 사용자

가 활동의 성공 또는 실패를 인지할 수 있도록 하였다. 

성취는 사용자가 활동을 성공적으로 완료했을 때 긍정

적인 메시를 제공하여 훈련 지속을 유도하였다. 

애플리케이션의 측면에서는 주로 기억(100%), 실행 

기능(75%), 주의(75%), 시공간 처리(68.8%)와 같은 인

지 영역을 자극하고 훈련하는 것을 목표로 하였다. 기억 

영역은 다양한 감각과 연관된 기억의 등록, 통합, 회상

을 포함하였고[38], 실행 기능의 자극은 독립적이고 사

회적으로 생산적인 삶을 유지하는 데 중요한 역할을 하

였다[39]. 주의는 다른 인지 과정의 원활한 기능을 위해 

수행되었고[39], 시공간 처리는 공간 방향과 물체 위치 

파악과 관련이 있었다.

4. 결과 및 논의

본 연구는 고령자의 인지 기능 향상을 위한 다양한 

접근법을 평가하고, 심각한 게임 설계 시 고려해야 할 

주요 요소들을 도출하였다. 그 결과, Gamito 등[36]의 

연구에서는 가상 현실(VR)을 활용하여 고령자의 일상 

생활 활동 수행 능력을 평가하였다. 이 연구는 슈퍼마켓

에서 쇼핑하기, TV 뉴스 듣고 기억하기와 같은 활동을 

포함하는 게임을 통해 성과를 측정하였다. 참가자들은 

두 그룹으로 나뉘었으며, 한 그룹은 종이와 연필로 활동

을 수행하고, 다른 그룹은 VR을 사용하여 활동을 수행

하였다. 두 가지 개입 모두 기억, 실행 기능, 시공간 처

리 및 주의 영역을 자극하는 것을 목표로 하였다. 

MoCA 테스트 결과, VR을 사용한 그룹은 종이와 연필

로 활동을 수행한 그룹보다 14% 더 나은 성과를 보였으

며, 실행 기능에서 13%, 기억력 및 주의력에서도 유의

미한 개선을 나타냈다. 이러한 결과는 가상 현실이 몰입

형 환경에서 다중 인지 영역을 자극하여 인지 기능 평가 

및 훈련에 유망한 솔루션임을 시사한다. 

Bamidis 등[21]의 연구에서는 웹 기반 심각한 게임

을 사용한 그룹이 동일한 나이대의 개입을 받지 않은 통

제 그룹보다 인지 기능이 향상되었음을 보여주었다. 실

험 그룹은 실행 기능과 일화 기억에서 유의미한 개선을 

보였으며, 작업 기억에서도 약간의 개선을 보였다. 



Table 1. List of studies included in the final analysis

No Year Country Topic

21 2015 Greece
Gains in cognition through combined cognitive and physical training: the role of training dosage and severity of 

neurocognitive disorder

17 2016 Portugal Cow Milking Game: Evaluating a Serious Game for Cognitive Stimulation with an Elderly Population

22 2016 Norway Smartkuber: A Serious Game for Cognitive Health Screening of Elderly Players

23 2017 USA Evidence for Narrow Transfer after Short-Term Cognitive Training in Older Adults

24 2017 Switzerland Evaluation of a new serious game based multitasking assessment tool for cognition and activities of daily living

25 2017 China Development and Evaluation of a Cognitive Training Game for Older People: A Design-based Approach

26 2017 Spain Smart Aging Platform for Evaluating Cognitive Functions in Aging: A Comparison with the MoCA in a Normal Population

27 2017 USA Developing serious games to promote cognitive abilities for the elderly

28 2017 Portugal Serious Games for Cognitive Assessment with Older Adults: A Preliminary Study

29 2019 Singapore Virtual Reality for Screening of Cognitive Function in Older Persons: Comparative Study

30 2018 Portugal
Cognitive Stimulation of Elderly Individuals with Instrumental Virtual Reality-Based Activities of Daily Life: Pre-Post 

Treatment Study

31 2018 Canada Use of immersive virtual reality to assess episodic memory: A validation study in older adults

32 2018 China Developing a serious game for the elderly to do physical and cognitive hybrid activities

33 2018 Hong Kong Investigating Gamification for Seniors Aged 75+

34 2018 UK
Development and Evaluation of Cognitive Games to Promote Health and Wellbeing in Elderly People with Mild Cognitive 

Impairment

35 2018 Greece Training the Mind: The GARDINER Platform

36 2020 Portugal Virtual Reality-Based Cognitive Stimulation to Improve Cognitive Functioning in Community Elderly: A Controlled Study

37 2020 Spain
Design guide and usability questionnaire to develop and assess VIRTRAEL, a web-based cognitive training tool for the 

elderly

Table 2. Cognitive features and gamification factors

Function/Element [21] [17] [22] [23] [24] [25] [26] [27] [28] [29] [30] [31] [32] [33] [34] [35] 총합

Memory ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 16

Visuospatial Processing ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 11

Attention ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 12

Executive Function ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 14

Working Memory ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 7

Language ✔ ✔ 2

Speed ✔ ✔ 2

Scoring ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 14

Feedback ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 12

Achievement ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ 12

Competition ✔ 1



Fig. 1. Percentages for awareness and gamification factors

Chi, Agama 등[27]의 연구에서는 두 그룹으로 나누

어 하나는 통제 그룹, 다른 하나는 개입 그룹으로 구성

하였다. 개입 그룹은 단기 기억, 주의력, 기억, 처리 속도 

등의 인지 기능을 향상시켰으며, 연구자들은 매력적이고 

동기 부여가 되며 사용하기 쉬운 게임을 개발하는 것이 

중요하다고 언급을 하였다. 디지털 플랫폼을 사용한 인

지 훈련은 대상 인구에게 큰 호응을 얻었으며, 참가자들

은 인지 기능 유지 또는 향상을 위해 이를 사용할 의사

가 있다고 밝혔다. 인지 훈련에 있어 몇 가지 인지 영역, 

특히 기억, 실행 기능, 주의력에서 개선이 있었다는 증

거가 있다. 이는 이러한 개입이 고령자의 인지 기능을 

훈련하고 향상시키는 데 적합할 수 있음을 시사한다. 그

러나 인지 훈련의 결과는 여전히 약하며, Souders, 

Boot 등[23]은 고령자의 인지 성과를 단기간에 개선할 

수 있는 쉬운 방법이 없다고 주장하였다. 본 연구에서 

고찰한 대부분의 연구는 더 많은 참가자를 대상으로 한 

추가 연구가 필요하다고 언급하였으며, MoCA 등의 전

통적인 방법을 사용한 인지 평가를 통해 게임 참여자의 

성과를 측정하고, 이를 바탕으로 게임 개발을 개선할 필

요가 있음을 강조하였다. 

또한, 본 고찰 연구에서는 연구 기간을 늘리는 것을 제

안한다. 대부분의 연구가 짧은 기간(3개월) 동안 수행되

었기 때문에 더 장기적인 추적 기간의 인지재활 훈련이 

보다 의미있는 결과를 도출할 수 있을 것으로 사료된다. 

본 문헌 고찰 연구에서는 고령자의 인지 훈련을 위한 

심각한 게임을 설계할 때 고려해야 할 주요 요소들을 제

안한다. 첫째, 직관적이고 사용하기 쉬운 게임을 제공해

야 하며, 이는 고령자가 일상 생활에서 겪는 노력보다 



더 큰 부담을 주지 않아야 하고, 스트레스를 유발하거나 

활동을 포기하지 않도록 해야 한다. 둘째, 소프트웨어는 

사용자 프로필에 적응할 수 있도록 나이, 기술 사용에 

대한 친숙도, 교육 수준 등을 고려해야 한다. 셋째, 활동 

지침은 명확하고 간결하며 눈에 띄어야 하며, 지침은 장

기간 제공되거나 활동 동안 유지되어야 하고, 고령자는 

지침을 기억하는 데 어려움을 겪을 수 있다. 넷째, 디자

인 평가에는 사용자(고령자) 및 이해 관계자의 참여가 

필요하며, 게임 활동은 일상 생활 상황이나 현실 세계의 

주제를 채택할 것을 권장한다. 다섯째, 다양한 인지 영

역을 포함하는 다양한 과제를 설계하여 사용자가 동일

한 활동에 지루해하지 않도록 해야 한다. 여섯째, 더 도

전적인 경험을 제공하기 위해 난이도 수준을 높이는 것

이 중요하며, 게이미피케이션 요소는 사용자 동기를 높

이고 행동을 목표 달성으로 유도하는 데 중요하다. 일곱

째, 점수 및 설계 요소는 고령 사용자의 게임 사용성 및 

성과 측정에 중요한 요소이며, 개인적 또는 사회문화적 

변수에 맞게 훈련을 적응시키는 것이 필수적이다. 이를 

위해 다양한 과제를 생성하고 사전 평가에 따라 가장 적

합한 과제를 제안해야 할 것이다.

5. 결론

본 연구는 18편의 논문을 상세히 분석하여 현재 사용

되고 있는 인지 평가 방법과 고령자의 인지 기능을 훈련

하기 위한 주요 디지털 애플리케이션을 조사하였다. 본 

문헌 고찰 연구 결과, 인지 기능에서 유의미한 개선을 

보이는 경우부터 긍정적인 효과가 없는 경우까지 다양

하게 확인되었다. 인지 평가와 재활을 위한 게이미피케

이션 시스템의 개발은 점점 더 많은 관심을 받고 있는 

주제이다. 이는 기술 사용의 증가와 관련된 여러 이점, 

예를 들어, 인지 평가 간 시간 단축 및 연속적인 인지 영

역 모니터링으로 인한 조기 경고, 상대적으로 저렴한 비

용, 전통적인 약물 방법에 비해 부작용 감소, 재미있는 

방법으로 개입 준수율 증가 등을 고려할 때 특히 중요하

다. 본 연구의 결과 고령자들이 게이미피케이션을 이용

하여 인지재활 프로그램을 구성할 때, 기초 자료로 활용

될 수 있다. 향후 연구에서는 더 많은 표본을 대상으로 

한 장기적인 연구가 필요하며, 다양한 인지 영역을 포함

한 게임 디자인의 효과를 더욱 심도 있게 분석할 필요가 

있다. 나아가, 전통적인 인지 평가 및 재활 방법과 디지

털 게이미피케이션 기반 평가 및 재활 방법에 대한 장기

적인 추적 연구가 요구된다. 
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