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Abstract 

 

A "run on the map" application was developed to improve cognitive function and persistence of the elderly. Therefore, this 

study conducted a usability evaluation and satisfaction survey targeting a group of experts (job therapists) to verify the application 

developed to improve cognitive function and persistence of the elderly. As a result of usability and satisfaction evaluation 

targeting the literary group, the application showed high overall usability and satisfaction. In the usability evaluation, the 'easy 

to use' item recorded the highest score, and it was confirmed that some users needed initial guidance. In the satisfaction survey, 

an average of 4 or more points were recorded in all items, and in particular, satisfaction with 'content difficulty' and 'process and 

method' was high. These results show the possibility that the application can be effectively used by experts as well. 

 
1. 연구 배경 

고령화가 진행되며 인지 기능의 저하는 정도, 시기적 측면에서 

개인적 차이가 있지만 자연스러운 과정으로 여겨진다[1], [2]. 기

억력, 주의력과 같은 인지 저하는 삶의 다양한 영역에 영향을 미

쳐 삶의 질과 연관되어 있을 수 있으며[3], 인지 저하에 대한 인

식은 우울증과도 관련이 있다[4]. 이러한 증상들로 무기력을 느끼

고 이로 인해 식사와 옷 입기 등의 기본적 일상생활 능력뿐만 아

니라, 돈 관리와 지역사회 이동과 같은 수단적 일상생활 능력에

서도 어려움을 겪는다[5], [6]. 인지 저하가 지속되면 치매로 발병

할 확률이 높고, 치매 돌봄 부담자들은 삶의 질 저하, 우울, 스트

레스 등 많은 문제를 나타낸다. 때문에 인지 기능에 문제가 발생

하기 전 다양한 중재를 제공하는 것이 필요하다[7]. 

이러한 문제들을 예방하기 위해 치매 예방 운동프로그램, 인지

-복합 운동프로그램 등[11], [12] 예방을 위한 다양한 프로그램들

이 연구되고 있다. 하지만, 고령자 스스로 진행하기 어렵고, 시공

간적 제약, 보조자의 도움 등 많은 제약이 존재한다[13]. 

모바일 기기의 대중화된 보급 및 이러한 문제를 해결하고자 

인지 장애 예방 및 치료에서 스마트 기기를 사용한 연구가 늘어

나는 추세이다. 스마트 기기를 활용한 중재는 학습지와 책과 다

르게 쉽게 정보를 수용할 수 있고 다양한 흥미로운 콘텐츠로 인

지 기능 증상 개선 및 일상생활 능력 개선에 효과적이다[8],[9],[10]. 

이러한 장점을 기반으로 고령자에게 적용한 연구를 보면, 인지 

기능 개선, 우울 감소 등 정신건강에 효과가 확인된 바 있다

[15],[16],[17]. 

따라서 본 연구는 고령자의 인지 기능과 지남력 향상을 목적

으로 “지도위를 달려라” 애플리케이션을 개발하고자 한다. 고령자

와 전문가(작업치료사)를 대상으로 사용성을 체계적으로 평가하

고, 애플리케이션 만족도 조사를 통해 검증하고자 한다. 

 
2.연구 방법 

본 연구에 사용된 “지도위를 달려라”를 개발한 후 임상에서 근

무하는 전문가 집단(작업치료사) 15명을 사용성 평가 및 만족도 

조사를 실시하였다. 사용성 평가 및 만족도 조사 전 애플리케이

션의 목적과 사용방법에 대한 충분한 설명을 한 후 진행되었다. 

 
3. 연구 결과 

  

1) 전문가 대상 SUS 사용성 평가 

사용성 평가의 총점수는 75.6점으로 나타났다. 고령자 사용성 

평가와 동일하게 사용하기 쉽다는 항목이(4.47±0.13)으로 가장 

높게 나왔고, 평균 4점대로 높게 나타났지만 다양한 기능의 통

합에 관한 질문(3.93±0.23)으로 나타났다. 대부분 부정적 문항은 

평균 1~2점대를 보였지만, 전문가의 도움이 필요하다는 질문



(3.33±0.27)에서 비교적 높게 나와 치료사들의 입장에서는 약간

의 지도가 필요한 것으로 보인다. 

 

2) 전문가 대상 만족도 조사 

전체 문항은 고령자와 같이 평균 4점 이상으로 만족도가 높음

을 확인하였다. 하위 항목을 보면 애플리케이션 내용의 난이도

(4.73±0.12)가 가장 높았다. 과정 및 방법 (4.33±0.16), 애플리케이

션 구성(4.27±0.15), 전체적 만족도(4.20±0.17), 재사용 의도

(4.13±0.22) 순으로 나타났다. 
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그림 1. “지도위를 달려라” 지도 화면 

 

그림 2. “지도위를 달려라” 문제 (난이도 : 상) 

 




