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Abstract: The information gap between generations due to the development of science and technology 

and the separation between generations due to nuclear families are leading to a breakdown in 

communication between families, causing various problems. A way to solve problems is through 

constant communication between generation members. This can lead to concessions and consideration 

from the other party based on understanding through communication, and can reduce the gap caused by 

communication breakdown, reducing conflict between generations. It can be reduced. Board games have 

been loved since around 3,000 BC as games that anyone can easily learn, are familiar with, and can 

accompany communication with others, regardless of whether they are East or West. Board games have 

played a variety of roles for purposes such as leisure, strategy simulation, brain development, and play. 

In modern times, they are provided as a variety of programs to promote cognitive and social 

development in the elderly with dementia, the intellectually disabled, infants, and children. This can be 

confirmed through previous research at home and abroad. This study focused on the fact that board 

games are mainly used in programs for social and cognitive development by the elderly, who are the 

grandparents' generation, and the preschoolers, who are the grandchildren's generation, with the largest 

gap between generations among the members of the generation, and it became familiar to the relevant 

members. As board games produce positive results in improving cognitive ability and social skills, we 

would like to investigate the possibility that they can be used as a communication tool between 

generations. 
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요약: 과학기술의 발달로 인한 세대 간 정보격차, 핵가족화로 인한 세대 간 분리는 가족 간 

소통 단절로 이어져 다양한 문제를 일으키고 있다. 문제 해결을 위한 방법으로는 세대 구성원 

간의 꾸준한 소통을 들 수 있는데, 이는 소통을 통한 이해를 바탕으로 상대방에게 양보와 
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배려를 이끌수 있는데, 의사 소통 단절로 인한 격차를 줄일 수 있어 세대 간 갈등을 줄일 수 

있다. 보드게임은 기원 전 3천년 경부터 동서양을 막론하고 누구나 쉽게 배울 수 있고, 

친숙하며, 상대방과의 의사소통을 동반할 수 있는 게임으로 사랑받아 왔다. 보드게임은 여가, 

전략 시뮬레이션, 두뇌 개발, 놀이 등의 목적으로 다양한 역할을 수행해 왔으며, 현대에 

이르러서는 치매노인, 지적장애인, 유아 및 아동의 인지발달과 사회성 발달을 촉진하기 위한 

다양한 프로그램으로 제공되고 있음을 국내외 선행연구를 통해 확인할 수 있다. 본 연구는 

세대 구성원 중 세대 간 격차가 가장 큰 조부모 세대인 노인층과 손자녀 세대인 유아동 층이 

사회적, 인지적 발달을 위한 프로그램 내에서 보드게임을 주로 활용하고 있음에 주목하였고, 

해당 구성원들에게 친숙해진 보드게임이 인지능력과 사회성 향상에 긍정적인 결과를 효과를 

도출함에 따라 세대 간 소통 도구로 활용될 수 있는 가능성을 알아보고자 하였다. 

 

핵심어: 보드게임, 인지발달, 치매예방, 세대 차이, 소통 도구 

 

1. 서론 

2022년 발표한 통계청 자료에 의하면 우리나라의 고령인구 구성비는 17.5%로 1970년에 

조사한 3.1%에 비해 6배 증가한 수치이며, 통계청은 2070년에 이르면 고령인구가 전체 

인구의 46.4%를 차지할 것으로 전망하였다(www.kostat.go.kr›board.es). 현대 사회는 매우 

빠른 속도로 발전하는 과학 기술과 새로운 문물과 유행이 쏟아지고 있는데 비해 그 

속도를 미처 따라가지 못하는 노년층은 점차 사회적 소외 대상으로 변화하고 있다. 

대부분의 노년층은 신체 기능의 저하 및 사회 공감 약화 현상을 겪고 있는데, 위와 같은 

통계청의 발표는 대한민국 사회에서 노년층이 사회 구성원으로서의 역할 감소로 인한 

소외 계층으로 전락할 수 있음을 드러내는 지표가 되고 있다. 이미 핵가족화로 인한 

자연스러운 세대 분리는 세대 간 교류 단절과 가족 간 소통의 부재로 이어지고 있는데, 

고령화는 이를 더욱 가속화시킬 수 있는 촉매로 작용하는 것을 볼 수 있다. 

과거에 비해 현대 사회에 세대 공감 부족을 문제로 인식하게 된 배경으로는 의학 

발달로 인한 고령인구의 증가, 그리고 학업 및 자기계발 등의 이유로 늦어진 자녀 

출산은 세대 간 연령 격차를 더욱 벌어지게 하는 요인으로 작용하였다. 조부모 세대와 

손자녀 세대의 연령 격차는 더 커지고 있으며, 이는 세대 간 문화 차이를 발생시켜 

소통의 부재로 이어지고 있다. 세대 간 공감대를 형성하기 위해서는 최소한 구성원들 

간에 기본적인 대화 및 서로를 이해하려는 태도와 상대방에 대한 동의가 이루어져야 

한다. 김정희[1]는 자신의 관점이 아닌 상대방의 관점에서 이해하고, 받아들이는 자세의 

필요성에 대해 연구하였다. 소통이란 인간관계 형성에 매우 중요한 요소로 소통이 

원활하지 않을 경우 자신의 경험과 관점을 기반으로 한 사고 회로의 형성으로 인해 

주관적 신념으로 행동하게 되며, 이는 공감의 부재 및 상대와의 신뢰 형성의 부족으로 

불필요한 오해를 만들 수 있기에, 상대방에 대한 공감과 수용하는 태도를 갖추는 것도 

중요하다.  

박영균[2]은 세대 간 문화갈등의 요소 중 하나로 정보 격차를 지적했지만, 정현숙[3]은 

조성남, 최유정[4]의 연구에서 정보화 격차로 인해 세대 차이가 발생하더라도, 애정이 

기반된 세대 간의 배려와 양보가 서로의 격차를 이해로 이어지는 메카니즘에 대해 

연구하였다. 또한 정국현[5]은 가족 간 규칙적인 여가스포츠 참여가 세대 간 소통 촉진 

https://www.kostat.go.kr/board.es?mid=a10301010000&bid=10820&act=view&list_no=420896
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및 세대차이로 인한 갈등 완화에 긍정적인 영향을 끼침을 연구하였다  

본 연구는 공통의 소통 도구가 주어진 세대 간에는 긍정적 메카니즘이 발현된다는 

정국현[5]의 연구 결과에 집중하였고, 보드게임을 가족 여가 도구로 활용했을 때에도 

세대 간 소통 도구로서 충분히 역할을 수행할 수 있음과 스포츠에 비해 공간적 제약에서 

좀 더 자유로운 점, 그리고 보드게임의 긍정적 활용에 대해 연구하였다. 

 첫째, 보드게임에 대한 학위논문별 연구 동향은 어떠한가? 

 둘째, 보드게임에 대한 학문분야별 연구 동향은 어떠한가? 

 둘째, 세대 간 소통 도구로서의 보드게임 활용 연구는 어떠한가?  

2. 이론적 배경 

2.1 보드게임에 대한 이해 

보드게임은 기원 전 3천년 경부터 오늘날에 이르기까지 동서양을 막론하고 

남녀노소에게 가장 오래되고 보편적인 오락의 매개체로 사용되어 왔다. 보드게임은 

종이판 또는 나무판 주변에 여럿이 둘러앉아 즐기는 형태로, 각 게임마다 정해진 규칙이 

있으며, 승리를 위해 상대의 행동을 분석하고 전략을 설계하는 등 두뇌 사용량이 많은 

놀이이다. 보드게임은 왕족부터 노동자, 어린이부터 노인까지 전 연령에 걸쳐 이용하고 

있으며, 그 목적으로는 여가, 전략 시뮬레이션, 두뇌 개발, 놀이 등 다양한 역할을 

수행하였다. 보드게임은 전 세계 50,000여 종 존재하며 매년 약 1,000종이 새롭게 

만들어지고 있다. 많은 수의 보드게임이 새롭게 만들어지지만 출시 후 얼마 지나지 않아 

사라지는 경우도 많다. 하지만 이런 시장에서도 꾸준히 높은 판매량을 유지하며 인기를 

누리는 보드게임들이 있는데, 이런 보드게임들은 약간의 순위 변동만 존재할 뿐 품목은 

크게 변하지 않는다. 보통 8세 이상 연령대의 보드게임은 논리력 향상, 전략적 사고 

향상을 위한 보드게임이 주를 이룬다. 인지 기능이란 나에게 제공되는 정보에 대한 검색, 

입력, 처리, 저장 등의 광범위한 지적 능력이다. 현재 보드게임은 여전히 놀이의 개념이 

강하지만, 인지능력 향상에 도움을 준다는 연구결과 보고로 인해 유아, 아동, 지적장애인, 

노인 등의 인지기능 발달 교구로 그 활용이 확장되었으며, 노인들의 사회성 개발 및 

친목 도구로도 활용되고 있다. 

 

2.2 세대 간 소통 도구의 필요성 

세대의 개념과 의미는 Bengtson[6], 박재흥[7]처럼 세대를 구분하는 기준과 연구의 

목적에 따라 매우 다양하기에, 본 연구에서는 다음의 세대 개념을 사용하고자 한다.  

Kertzer[8]의 연구에 따르면, 사회학자들이 사용하는 세대의 개념은 다섯 가지 유형이 

있으나, 본 연구에서는 다음 2가지의 경우로 세대를 구분하였다. 일차적으로는 친족 

계보에서 같은 항렬에 속하는 사람들을 기준으로 조부모-부모-자녀 순으로 세대를 

구분하였으며, 이차적으로는 ‘코호트’ 개념과 동일 생애주기 단계에 포함된 연령 집단을 

기준으로 노년, 중년, 청년, 청소년, 유아동 세대로 구분지었다. 

또한 Kertzer[8]는 각 세대별로 역사적, 문화적 경험 차이가 존재하기에 세대 간 인식 

차이 및 행위 양식의 차이가 나타나며, 이를 세대 차이(generational differences)라고 하였다. 

세대 차이가 반드시 부정적 의식과 행동으로 이어지는 것은 아니지만, 세대 구성원들 

사이에서 서로에 대한 이해와 소통의 부재가 동반될 경우 세대 갈등(generational 
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conflict)으로 이어질 수 있음에 주목하였다. 세대 갈등은 개인적으로는 심리적 불편함으로 

인한 소통 단절을 가져올 수 있으며, 사회적 차원으로 발전할 경우 세대 간 논쟁 및 

차별, 혐오로 인한 폭력으로 나타날 수 있다. 최원기[9]는 세대 갈등을 사회문제의 주요 

대상으로 보았으며, 이를 극복했을 때 안정적인 사회 발전이 이뤄질 수 있다고 보았다. 

본 연구는 세대 간 소통의 필요성과 소통을 원활하게 도와주는 역할인 소통 도구에 

주목하였다.  

보드게임은 세대 간 소통과 공감 도구로서 매우 중요한 역할을 할 수 있다. 

보드게임은 게임을 즐기는 기존 세대와 새로운 세대 간의 경험을 공유하면서 서로의 

생각과 가치관을 이해하고 공감할 수 있는 좋은 기회가 된다고 생각되며, 대화와 협력, 

경쟁 등 다양한 상황에서 참여자 간의 소통과 협력이 필요하기 때문에 소통 능력과 문제 

해결 능력을 향상시키는데 도움을 준다. 특히 친밀감 있는 가족과 친구들끼리 

보드게임을 함께 하며 대화와 소통을 할 수 있기 때문에 가족과 친구 간의 관계를 더욱 

강화시킬 수 있다. 또한 보드게임은 다양한 시간대의 사람들이 함께 즐길 수 있기 

때문에 부모와 자녀, 조부모와 손자녀, 형제자매 간 등 서로의 세대 간에 경험의 교류와 

소통을 도모함에 중요한 역할을 할 수 있게 한다. 즉, 보드게임은 다양한 상황에서 

대화와 협력, 경쟁 등의 소통 능력을 향상시키는데 도움을 주며, 가족과 친구 간의 

관계를 강화시키는 좋은 도구가 될 수 있다. 

3. 연구방법 

3.1 연구 자료 수집 

 장에서는 연구대상과 논문 분석을 위한 분류기준을 제시한다. 본 연구를 수행하기 

위해 학술연구정보서비스(RISS)에서 제공하는 국내 석·박사 학위논문을 대상으로 

검색어‘보드게임’을 입력하여 2003년부터 2023년 8월까지를 기준으로 발표된 176편의 

논문을 수집한다. 수집한 논문 중 원문 없음 21건을 제외하고 최종 155편의 논문을 

데이터화하여 분석 대상으로 한다. 본 연구에서 학위논문으로 정한 이유는 학술지는 

분석하고자 하는 연구연도와 연구대상, 연구방법 그리고 학문분야를 명확히 구분하기 

어렵기 때문이다. 또한 2000년부터가 아닌 2003년부터 조사를 시행한 이유는 

2000~2002년까지는 ‘보드게임’을 제목으로 한 학위논문이 발표되지 않았기에, 2003년부터 

2023년까지를 조사 기간으로 정하여 연구대상 및 학문 분야를 기준으로 분석하였다.  

 

3.2 자료 분석기준 

1) 연구대상에 따른 분석기준 

본 연구의 연구대상별에 따른 연구대상과 검색범위는 [표 1]과 같다.  

 

[표 1] 연구대상에 따른 분석 

[Table 1] Analysis According to Research Subject 

구분 연구대상 검색범위 

인적대상 유아 유아 대상 보드게임 관련 키워드 검색 
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초등 초등학생, 아동, 장애아동 대상 보드게임 관련 키워드 검색 

청소년 중학생, 고등학생, 청소년 대상 보드게임 관련 키워드 검색 

성인 대학생, 성인, 중년 대상 보드게임 관련 키워드 검색 

노인 노년기, 어르신, 노인, 시니어 대상 보드게임 관련 키워드 검색 

 

2) 학문 분야에 따른 분석기준 

본 연구의 학문 분야에 따른 분석기준은 학술연구정보서비스(RISS)의 주제분류를 

기준으로 분석하였다. 각 분야의 세부 학문 분야는 [표 2]와 같다.  

 

[표 2] 학문 분야에 따른 분석 

[Table 2] Analysis by Academic Field 

학문분야 세부분야 검색범위 

교육학 
유아교육학, 교육학, 아동학, 가정학, 

보육학 등 
교육학 학문분야별 보드게임 관련 키워드 검색  

사회과학 아동복지학, 심리학, 사회복지학 등 사회과학 학문분야별 보드게임 관련 키워드 검색 

예술체육 
디자인학, 일러스트레이션, 광고학 

등 
예술체육학 학문분야별 보드게임 관련 키워드 검색 

인문학 

문예창작학, 영어영문학, 

국어국문학, 미디어창작, 

문화콘텐츠학, 신학, 인류학 등 

인문학 학문분야별 보드게임 관련 키워드 검색 

자연과학 
물리학, 화학, 생물학, 천문학, 지학 

등 
자연과학 학문분야별 보드게임 관련 키워드 검색 

의약학 예술치료학, 재활과학 등 의약학 학문분야별 보드게임 관련 키워드 검색 

공 학 수학, 물리학, 컴퓨터공학 등 공학 학문분야별 보드게임 관련 키워드 검색 

복합학 문헌정보학 복합학 학문분야별 보드게임 관련 키워드 검색 

 

3.3 사례연구  

사례연구는 단일 또는 복잡한 사례에 대하여 집중적이고 심층적으로 현상을 기술 및 

분석하여 현상의 복잡성을 이해하기 위한 연구방법으로 시간과 장소에 의해 경계 지어진 

체계 내에서 발현한 현상에 대해 규명하는 연구로 여러 가지 프로그램(다중현장)이나 

단일 프로그램(현장 내 연구)를 선택할 수 있다[10]. 사례연구의 목적은 사회적 대상에 

관한 연구로 연구 참여자들이 나타내는 것을 관찰, 심층 면담, 문서분석 등의 기법을 

통해 모든 정보가 어떻게 작용하고 기능이 수행되는지를 효과적으로 이해하고자 하는 데 

있다[11]. 사례연구는 연구설계의 논리, 자료수집 기법과 자료 분석을 위한 구체적 접근 

방법을 모두 포함한 총체적인 연구전략이며, 연구하고자 하는 것이 ‘왜’와 

‘어떻게’의 문제를 해결하고자 하기 위해 적절한 방법이다[11]. 

Merriam[12]은 사례연구 방법의 3가지 특징을 다음과 같이 정리하였다. 첫 번째, 

특정적(particularistic)이다. 사례연구는 일상생활에서 발생하는 실제적 문제와 상황 및 

현상을 넓은 시야로 바라본다. 그리고 특정한 상황, 사건, 현상, 프로그램에 초점을 두는 

연구이기 때문이다. 두 번째, 기술적(descriptive)이다. 사례연구에 의한 최종 결과물은 

조사된 사건이나 요소를 있는 그대로 상태의 묘사 및 기술이 집중적으로 이루어진 것을 
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의미한다. 이를 위해 관찰, 보고서, 문서, 면담, 시청각 자료 등을 활용하여 다양한 

자료원을 제시하여 입증하고, 상황을 분석해야 한다. 세 번째, 발견적(heuristic)이다. 

사례연구는 현상을 직접 경험한 참여자, 즉 내부자의 관점과 현상 바깥에서 객관적인 

진술하는 외부자의 관점을 병행하기에, 현상에 대한 새로운 의미를 발견할 수 있게 하여, 

독자의 경험을 확장시키고 이해를 명확히 할 수 있기 때문이다. 즉, 사례연구는 기존의 

의미를 재확인하거나 경험을 확장 시킬 수 있는 새로운 이해를 제공한다.  

또한 Merriam[12]은 사례연구가 과정을 연구하는데 적절하다고 하였다. 사례연구설계를 

통한 과정 탐구는 ‘모니터링’과 ‘인과관계를 나타내는 설명’으로 볼 수 있다. 연구의 

맥락과 연구 집단에 관한 서술, 그리고 프로그램 실행과정을 발견하는 등은 

‘모니터링’이며, 프로그램의 효과 및 의미를 나타내는 과정을 탐색하는 것을 

‘인과관계를 나타내는 것’이라고 하였다. 다수의 상담영역에서 사례연구방법을 통해 

연구 과정과 성과를 나타낸 연구들이 있다[11]. 

4. 연구 결과 

4.1 연구대상에 따른 보드게임 관련 학위논문의 연구동향(중복) 

연구대상은 유아, 아동, 청소년, 성인, 노인, 기타로 나누어 분석하였다. 일부 논문은 

대상자가 광범위함에도 대상자가 정확히 명시된 경우는 중복 표기를 하였고, 대상자가 

명확하지 않는 경우는 기타로 구분하였다. [표 3]에서 제시된 바와 같이 2003년부터 

2023년의 논문을 분석한 결과 보드게임 관련 가장 많이 한 연구대상은 아동대상 논문이 

85편(47.2%)으로 가장 많았고 다음으로 청소년대상 논문이 36편(20%), 유아대상과 기타 

논문이 24편(13.3%)으로 같았으며, 노인대상 논문이 7편(3.9%), 성인대상 논문이 

4편(2.2%)으로 분석되었다. 또한, 2003년부터 2014년까지는 발표 편수가 지지부진했으나, 

2015년부터 발표 편수가 십의 자리로 늘어나 2023년까지 평균 14편을 유지하고 있다. 본 

논문의 연구대상에 따른 연구현황을 보면 [표 3]와 같다. 

 

[표 3] 연구대상에 따른 보드게임 관련 학위논문 현황 

[Table 3] Status of Board Game-Related Theses According to Research Subject 

연도 
연구대상 

유아 아동 청소년 성인 노인 기타 계(N) (%) 

2003 0  0  0  0  0  2 2 1.1 

2004 0  1 0 0 0  3 4 2.2 

2005 0  0  0 0 1 2 3 1.7 

2006 1 1 0 1 1 3 7 3.9 

2007 1 0 0 0 0 1 2 1.1 

2008 0 2 0 0 0 0 2 1.1 

2009 0 1 1 0 0 0 2 1.1 

2010 1 2 2 0 0 0  5 2.8 

2011 2 4 1 0 0 1 8 4.4 
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2012 0  4 0 0 0 1 5 2.8 

2013 1 4 0 1 0 1 7 3.9 

2014 1 4 1 0  0 1 7 3.9 

2015 2 8 1 1 0 1 13 7.2 

2016 3 3 4 1 0 1 12 6.7 

2017 3 11 5 0 1 1 21 11.7 

2018 2 8 4 0 1 0  15 8.3 

2019 2 6 2 0 1 1 12 6.7 

2020 1 8 7 0 0 0 16 8.9 

2021 2 6 3 0 1 2 14 7.8 

2022 0  2 3 0 1 3 9 5.0 

2023 2 10 2 0 0 0 14 7.8 

계(N) 24 85 36 4 7 24 180 100.0 

(%) 13.3 47.2 20.0 2.2 3.9 13.3 100.0   

 

4.2 발행연도에 따른 학문 분야 연구동향 분석 

본 연구의 발행연도에 따른 연구동향은 중복체크하였다. 분석결과를 살펴보면, 교육학 

104편(54.7%)으로 가장 높고, 사회과학 20편(10.5%), 예술체육 19편(10.0%), 자연과학 

15편(7.9%), 공학 14편(7.4%), 인문학 9편(4.7%), 자연과학 9편(4.7%), 복합학 0편(0.0%) 

순으로 나타났다. 학문 분야별 연구 비중은 교육학 분야가 압도적으로 많은 수를 

나타냈다. 보드게임 관련 연구가 대부분 교육적 목적으로 수행되고 있음을 알 수 있다. 

본 연구의 발행연도에 따른 연구동행 분석은 [표 4]와 같다.  

 

[표 4] 발행연도에 따른 학문 분야 연구동향  

[Table 4] Research Trends in Academic Fields According to Publication Year 

연도 

주제분류 

교육학 
사회 

과학 

예술 

체육 
인문학 

자연 

과학 
의약학 공학 복합학 계(N) (%) 

2003 0 0 1 0 0 0 1 0 2 1.1 

2004 1 0 1 0 0 0 1 0 3 1.6 

2005 0 2 0 0 0 1 0 0 3 1.6 

2006 3 0 0 0 0 0 3 0 6 3.2 

2007 1 0 0 0 0 0 1 0 2 1.1 

2008 2 0 0 0 0 0 0 0 2 1.1 

2009 1 0 0 0 0 0 1 0 2 1.1 

2010 3 0 0 0 0 1 2 0 6 3.2 

2011 5 1 1 0 1 0 0 0 8 4.2 
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2012 5 0 0 1 0 0 0 0 6 3.2 

2013 6 1 0 0 0 0 0 0 7 3.7 

2014 6 2 0 0 0 0 0 0 8 4.2 

2015 11 1 1 1 2 0 0 0 16 8.4 

2016 4 4 2 2 0 0 0 0 12 6.3 

2017 9 2 3 0 3 3 1 0 21 11.1 

2018 8 2 0 3 2 2 0 0 17 8.9 

2019 7 1 3 0 1 0 1 0 13 6.8 

2020 9 1 1 1 4 0 1 0 17 8.9 

2021 7 2 3 1 0 1 1 0 15 7.9 

2022 5 0 3 0 1 0 0 0 9 4.7 

2023 11 1 0 0 1 1 1 0 15 7.9 

계(N) 104 20 19 9 15 9 14 0 190 100.0 

(%) 54.7 10.5 10.0 4.7 7.9 4.7 7.4 0.0 100.0   

 

4.3 보드게임 활용 연구 분석 

4.3.1 보드게임 활용 사례 연구 

인터넷의 발달로 온라인으로도 접할 수도 있으나, 보드게임은 직접 대면하여 즐기는 

놀이라는 인식이 더 강하다. 보드게임은 교실 또는 테이블 위라는 제한된 공간에서 두 

사람 이상이 직접 만나서 다양한 상호작용을 할 수 있는 기회를 제공한다. 보드게임은 

놀이를 통해 상대방을 이기고자 전략을 세우는 과정에서 발생하는 사회적 상호작용은 

참여자에게 즐거움과 흥미를 느끼게 하는 동시에 인지능력 및 소통 능력을 향상시킨다. 

또한 사회성을 기를 수 있는 효율적이며 효과적인 활동이라고 볼 수 있다.  

김보라, 손현동[13]은 보드게임 놀이 활동 프로그램을 실시한 아동 실험 집단이 그렇지 

않은 집단에 비해 전체 사회성 점수가 높게 나타났으며, 세부적으로는 협동성과 사교성 

영역에서 높은 점수가 나타났음을 확인하였다. 박보라 외[14]는 전문가의 자문을 거쳐 

37개의 보드게임을 선정하여 분석하였고, 발달영역 중 인지영역과 관련된 분야의 

보드게임이 가장 많이 개발되었음을 보고하였다. 김시은 외[15] 또한 선행연구를 

기반으로 보드게임이 인지기능 뿐 아니라 일상생활활동 수준과 자기표현능력의 향상 및 

사회적 문제해결력 등 다양한 효과가 있다는 결과를 도출하였고, 보드게임이 인지치료 

외 다양한 분야에서도 적용 가능한 도구임을 확인하였다. 국내외의 선행연구들은 

보드게임 활동이 단순 여가활동을 넘어 아동의 사회성 발달 효과, 인지발달 촉진 효과를 

나타냄을 연구 결과로 발표했으며, 지적 장애 및 노인들의 인지 치료적 가능성에 관한 

연구도 활발히 진행 중이다. 

 

4.3.2 선행연구 분석 

성윤정 외[16]는 보드게임을 인지 기능과 관련지었고, 게임 진행 과정 동안 제공되는 

다양한 정보의 입력, 상세 내용의 기억과 처리 등 하위 인지 기능의 사용과 승리를 위한 

전략 설정, 상대방과의 사회적 상호작용 등 상위 인지 기능이 요구되는 활동으로 
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구분하였다. 여러 선행 연구의 인지 활동 프로그램 비교 분석을 통해 보드게임이 인지 

기능을 향상시켰으며, 인지 기능 저하의 지연 효과가 있음에 주목하였고, 국외 연구 

결과에서 실제 인지 기능 저하를 겪는 노인들을 대상으로 한 보드게임 치료가 우울감 

감소 효과에도 영향을 준다는 결과를 찾아내었다. 이를 증명하기 위해 보드게임을 자체 

제작하여 대상자에게 적용시켰으며, 해당 보드게임이 노인의 인지 기능 중 기억력 

향상에 영향을 준다는 결과를 도출하였고, 그 외에도 우울감에 긍정적 영향이 나타남을 

증명하였다[16].  

박보라 외[14]는 아동을 주 대상으로 하는 선행연구를 통해 보드게임 37종을 

일반적·구조적으로 분석하여 도출한 결과에서 보드게임이 아동의 인지 능력 향상 

외에도 노인, 지적 장애인의 인지 능력 향상에도 도움을 주고 있다는 사례와 더 나아가 

우울감 해소에도 효과가 있음을 연구하였다. 보드게임의 내용적 특성 분야에서 보드게임 

개발 항목의 주 기능 중 발달영역 항목, 그 중에서도 인지 항목이 가장 높게 나타났으며, 

기존의 연구에서 집중력 향상 및 공간 지각력에도 효과적인 결과를 확인할 수 있는 선행 

연구를 통해 확인하였다[14]. 또한 성인지적장애인을 대상으로 한 보드게임 활동이 

자율성, 자기규칙, 심리적 역량, 자아실현에 있어 향상을 가져옴을 연구하였고, 

보드게임이 주의집중력, 언어성 작동기억 및 시공간 작동기억에도 긍정적인 변화를 

나타냄을 확인하였고, 국외의 선행연구들을 추적하여 치매 가능성이 높은 노인들에게 

보드게임을 접하게 한 경우 우울증 감소 및 인지 능력 증진 효과가 나타났음을 

연구하였다[14]. 선행연구 및 37종의 보드게임 분석을 통해 보드게임에 진행에 20분 

이상의 시간이 소요되었고, 그룹을 이뤄서 하는 보드게임이 주를 이뤘으며, 보드게임을 

통해 집중력, 공간 지각력, 기억력에 긍정적 효과가 나타났으며, 노인들의 인지능력 증진 

및 우울증 감소에 효과적임을 분석하였다[14]. 

김시은[15] 또한 선행연구를 기반으로 보드게임이 인지기능 뿐 아니라 일상생활활동 

수준과 자기표현능력의 향상 및 사회적 문제해결력 등 다양한 효과가 있다는 결과를 

도출하였고, 보드게임이 인지치료 외 다양한 분야에서도 적용 가능한 도구임을 

확인하였다. 국내외의 선행연구들은 보드게임 활동이 단순 여가활동을 넘어 아동의 

사회성 발달 효과, 인지발달 촉진 효과를 나타냄을 연구 결과로 발표했으며, 지적 장애 

및 노인들의 인지 치료적 가능성에 관한 연구도 활발히 진행 중이다. 

유아교육 프로그램을 노인치매예방프로그램으로 활용한 사례에 대한 국내의 

선행연구에서는 놀이와 게임 등 신체활동이 동반된 수리 활동이 노인들의 신체 능력과 

정서에 매우 긍정적 측면이 나타남을 보고하였다. 또한 게임 언어, 전통놀이 등 각 

영역의 통합적 접근 프로그램이 치매 증상을 완화시키는 데 긍정적인 결과를 도출함을 

보고하였다.  

본 연구에서는 공간적, 신체적 제약에서 자유롭고, 이미 유아 및 노인에게 긍정적 

효과를 도출해 낸 보드게임을 가족 소통 도구로 활용했을 때 세대 간 소통 촉진에 

긍정적인 효과를 기대해 볼 수 있음을 연구하고자 하였다. 

5. 논의 및 결론 

부모와 노부모의 관계와 손자녀의 노부모에 대한 태도는 상호 영향을 주고받고 

있으며, 중간 세대인 부모의 노부모와 손자녀 사이의 접촉 기회를 얼마나 제공하느냐의 

여부는 세대 간 친밀도 형성에 중요한 요인으로 작용하고 있다. 세대공동체를 구현하는 
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방법에 관한 국내 연구는 아직 미흡하지만, 해외 연구 사례에서 세대 갈등을 극복하기 

위한 토론과 대화의 장의 중요성과 공통된 체험이나 서로의 경험을 공유하는 것이 세대 

간 이해도를 향상시키는데 도움이 됨을 보고하고 있다. 

박영균[2], 정현숙[3], 정국현[5]의 연구는 가족의 애정과 배려가 동반된 여가 또는 

놀이는 세대 간 소통 촉진 및 세대차이로 인한 갈등 완화에 긍정적인 영향을 끼침을 

보고하였고, 박보라 외[14], 김시은 외[15]는 인지영역과 관련된 보드게임의 수가 많음을 

분석 보고하였다. 보드게임은 승리를 위한 전략 설정 과정에서 인지능력이 향상되며, 

상대방과의 상호작용을 통해 소통 능력이 향상될 수 있음을 보고하였다.  

이처럼 보드게임은 단순 여가와 놀이를 넘어 아동과 지적 장애 및 노인에게 사회성 

발달 효과, 인지발달 촉진 효과를 나타냄이 다양한 선행연구 결과로 발표되고 있다. 

우리나라 전통놀이 중 하나인 윷놀이는 모든 세대가 함께 참여할 수 있는 대표적 

보드게임으로 볼 수 있다. 노부모와 부모는 이미 윷놀이를 경험한 세대로 손자녀에게 

게임의 규칙을 알려주며 승리를 위해 협동심을 발휘하는 과정에서 전 세대의 원활한 

소통이 가능해진다. 많은 보드게임 업체에서 새로운 보드게임을 꾸준히 연구 개발하고 

있지만, 윷놀이를 포함한 일반적 보드게임은 게임 그 자체만으로는 가족이 만날 때마다 

행하기 어렵고, 정기적인 모임의 지속은 더욱 어렵다. 앞으로 보드게임의 분야에서는 

끊임없이 연구 개발되는 새로운 보드게임보다 기존 보드게임의 다양한 활용과 연계 

프로그램의 연구가 이루어져야 한다고 생각된다.  

본 연구는 세대 중 가장 격차가 가장 큰 노부모인 노인층과 손자녀인 유아동이 사회성 

발달과 인지능력 개발을 위해 같은 프로그램을 공유하고 있음에 주목하였다. 유아동 

프로그램에 사용된 보드게임은 아동의 사회성 발달과 인지능력 향상, 소통 능력의 

향상을 보였으며, 노인 치매예방 프로그램에 유아동 프로그램을 접목시켜 교육한 

사례에서는 치매예방 외에도 치매 개선에도 효과적이라는 긍정적인 연구 결과가 

보고되었다. 보드게임은 여러 프로그램 중에서도 인지능력과 사회성 향상에 모두 

긍정적인 결과를 보인 대표적 도구이며, 역사를 살펴보더라도 남녀노소, 지위를 막론하고 

누구나 쉽게 배울 수 있는 도구이다. 그러나 본 연구에서는 보드게임이 왜 성별과 지위, 

나이와 상관없이 누구나 쉽게 배울 수 있는 도구인지에 대한 깊이 있는 분석으로 

연결하지 못한 점은 반성한다. 향후 기회가 된다면 보드게임에 대한 기호학적 분석을 

추가적으로 연구하고자 한다. 
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