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요약

본 연구는 보드게임 시장에서 판매율과 인지도가 높은 60종을 선정한 후 전문가의 자문을 통해 선정된 

37종의 보드게임을 분석하였다. 일반적 특성으로 분석한 결과 참여 가능한 인원은 2명 이상이 이용 가능
하고, 연령은 7세부터 11세 사이에 사용할 수 있는 보드게임이 가장 많았으며, 진행시간은 20분에서 30분
사이가 가장 많았다. 또한 2000년대에 제작된 보드게임이 가장 많았고, 보드게임 제작의 원산지는 독일이 

가장 많았다. 내용적으로 분석한 결과 게임 장르의 추상전략이 가장 많았고, 발달 영역에서는 인지영역, 
게임의 방법을 바탕으로 분석한 작업 분석은 4단계를 거쳐야하는 게임이 가장 많았다. 형식적으로 분석
한 결과 카드 형태가 가장 많았고, 조직 형태에서는 그룹 형태가, 결과 분석 방법 중에서는 목표 도달이 

가장 많았다. 항목별 상관관계를 분석한 결과 인원과 작업분석이 통계적으로 상관관계가 있었고 사용연
령과 시간, 게임 장르가 상관관계가 있었다. 또한 원산지와 게임 장르의 상관관계가 있었으며 게임형태와 
게임장르, 조직형태, 결과분석이 통계적으로 상관관계가 있었다. 본 연구의 의의는 보드게임에 대한 분석

과 연구가 부족한 실정에서 보드게임을 구조적 특성으로 분석하여 향후의 연구를 위한 기초자를 제공하
는 것이다.

■ 중심어 :∣보드게임∣구조적특성∣게임장르∣
Abstract

This study selected 60 board games that have a high sales rate and awareness in the board 
game market, and analyzed 37 board games that were selected through the advice of experts. 
According to the analysis of general characteristics, there was the highest number of board 
games that more than 2 people could participate and people from ages 7 to 11 could use, and 
the most common play time was from 20 minutes to 30 minutes. Also, there was the largest 
number of board games produced in 2000s, and Germany was the most common producer of 
board games. Next, the content analysis showed that abstract strategy was the most common 
game genre, and cognitive domain was the most common in the development area. The 
analysis based on how to play the game showed that games that had to go through 4 stages 
were the most common. Card games were the most common form of game, group was the 
most common in organization form, and reaching goal was most common among result 
analysis method. According to the analysis of correlation by items, the number of people and 
work analysis had a statistical correlation, and the playing age, time, and genre had a 
correlation. The origin of the game and game genre were also correlated to each other, and 
game form, game genre, organization form, and result analysis had a statistical correlation as 
well. The purpose of this study is to analyze the board game in terms of structural 
characteristics and to provide a foundation for future research.
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І. 서 론 

인간은 움직이는 동물이며 움직임으로 인해 심장으

로부터 두뇌가 발달하게 되며, 태어나면서부터 최초의 

몸짓인 본능적 놀이를 통하여 성장하게 된다[1]. 놀이에 

대한 연구자들은 게임을 놀이 패턴들이 구체화되어 이

루어진 놀이 단계에서 가장 높은 수준으로 이해하고 있

다[2].

놀이와 게임은 ‘즐거움을 추구하는 지적, 신체적 활

동’이라는 공통된 속성을 가지고 있으며 놀이는 여가활

동의 일종으로 삶의 질 향상에 많은 영향을 미친다[3]. 

게임이 일정한 규칙과 승패가 있는 보다 구조화된 특성

을 가지고 있지만[4], 그룹으로 하는 게임은 놀이 상대

자들과 정해진 규칙에 따라 게임의 승패를 정하게 되므

로, 규칙을 지키는 과정을 학습할 뿐만 아니라 게임방

법이나 규칙을 정하는 과정에서 인지발달을 도모한다[5].

2015년 세계 게임시장은 전년대비 4.9% 성장한 943

억 800만 달러를 기록하면서 세계 게임시장의 확대와 

국내의 게임산업 규모도 커질것으로 전망된다[6]. 이러

한 게임 산업과 더불어 상업주의, 게임중독, 사행성 조

장 등 게임의 역기능 현상에 대한 우려의 목소리가 커

지고 있으며, 다른 한편으로는 21세기 지식정보화 사회

에 적절한 놀이 및 여가 문화의 하나로 게임에 대한 새

로운 가치가 부각되고 있다[7].

놀이 및 여가활동은 개인적 측면이나 사회적 측면에

서 여가는 개인의 삶의 만족도에 중요한 역할을 하고 

있음을 알 수 있다[8]. 또한 여가는 복잡한 사회에서 삶

의 목적이자 인간의 권리로 인식되고 있으며, 개인적 

차원에서는 신체와 정신의 건강과 스트레스의 해소, 노

동의 재창조 등의 사회문제를 해결하고, 나아가 개인의 

발전이나 자아실현 등을 통해 삶의 질의 향상을 볼 수 

있다[9].

게임의 이용은 스트레스 해소, 자신감과 집중력을 향

상시키는 등 정신적 건강에 긍정적 영향을 준다[10]. 이

러한 게임의 일종인 보드게임은 최근 들어 사람들 간의 

직접적인 만남을 통해 게임이 진행되는 보드 카페를 중

심으로 확산되고 있으며, 여러 연구자들은 보드게임이 

가지는 가치를 설명하고 있다[11]. 보드게임이 가지는 

순기능으로 인해 점차적으로 교육자, 심리상담자, 게임

개발자 등으로부터 많은 관심을 받고 있다. 보드게임은 

빠른 호흡으로 뇌를 자극해서 중독성이 깊은 온라인게

임에 비해 생각하는 시간이 길고 몰입주기도 짧아 상대

적으로 중독성이 덜한 것이 특징이기 때문에 청소년 게

임 중독을 해결하는 하나의 방편으로 연구 중이다[12]. 

또한 보드게임은 다른 장르의 게임 보다 비교적 용이하

게 시장진입이 가능하다고 평가받고 있다[13].

보드게임이란 ‘전 연령을 상대로 일정한 규칙을 정해

서 한 명 이상의 게이머가 실제로 카드나 보드에서 즐

기는 게임’ 으로 정의한다[14]. 보드게임은 정해진 규칙

에 따라 움직이는 전략 및 계획이 필요하고 상대방의 

생각과 행동을 이해해야하며, 과제 수행과 문제해결 능

력이 요구된다[15]. 또한 보드게임은 자신의 인지적·신

체적 능력을 활용할 수 있고 각 단계를 넘어가면서 성

취감과 재미를 얻을 수 있다는 장점도 제공해 준다[16]. 

최근 뇌에 관한 연구가 활발해지면서 손을 움직이는 활

동을 통해 뇌기능을 사용하고, 그 기능에 도움을 줄 수 

있다고 증명했다[17]. 

기존의 연구는 보드게임을 적용하는 방법의 차이에 

따라서 증강현실로 구현하는 방법[18][19], 디지털로 개

발하는 방법[20]에 대해 연구가 있었다. 보드게임 활동 

적용의 교육적 효과에 대한 연구의 결과에서는 보드게

임이 활동이 유아의 수학적 인지능력이 향상되고[21], 

수와 연산능력이 향상되었다고 나타났다22]. 치료로 보

드게임을 적용한 연구로는 경도 치매노인에게 적용하

여 인지기능 및 일상생활활동이 향상되고[23], 학습부

진아에게 적용하여 자아개념과 적응행동에 긍정적인 

영향을 주었다고 나타났다[24]. 

보드게임은 연령이 즐길 수 있으며 전 세계적으로 다

양한 종류와 형식으로 제작되고, 많은 사용자를 보유하

고 있음에도 불구하고 보드게임 분석기준을 마련하여 

결과를 분석한 연구는 이루어지지 않은 실정이다. 따라

서 본 연구에서는 보드게임의 특성에 대한 선행연구들

이 부족한 실정에서 선행연구에서 제시한 보드게임과 

판매율이 높은 보드게임을 구조적특성 분석을 통하여 

향후의 연구를 위한 기초자료로 활용 할 수 있을 것으

로 생각한다. 
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일반적
특성

인원 게임 진행에 필요한 최소에서 최대 인원

사용연령 게임을 사용 할 수 있는 연령  

시간 게임 진행에 걸리는 시간

제작연도 게임을 처음 제작한 년도

원산지 게임을 만든 국가

구조적
특성

내
용
적
특
성

게임
장르

게임 진행 방식에 따른 내용 구분

발달
영역

발달 영역과의 연관성에 따른 구분

작업
분석

게임 진행 절차를 단계 수로 구분

형
식
적
특
성

게임
형태

게임 구성의 형식에 따른 구분

조직
형태

게임 구성원의 조직형태

결과
분석

게임 종료 조건 혹은 승·패 결정방법
에 따른 구분

Ⅱ. 연구방법 

1. 분석대상 선정

본 연구에서는 보드게임을 ‘일정한 규칙을 통해 한 

명부터 그룹 형태의 게이머가 실제로 보드, 타일, 카드 

등을 순차적으로 사용하고 즐기는 게임’으로 정의하며 

시장 분석을 통해 연구 대상 보드게임을 선정하였다. 

네이버, 다음, 구글 등 인터넷 사이트의 인기 보드게임 

판매 사이트 1위부터 5위까지 중 보드게임 전문가 3인

이 선정하여 최종 결정된 팝콘에듀, 아인몰, 보드게임몰

이라는 판매 사이트 3곳과 이마트, 홈플러스 등과 같은 

대형마트 3곳을 선정하여 판매율이 높고 자주 이용되

는 국내·외 보드게임 총 60종을 선정하였다. 그 후 보드

게임 전문가 3인과 한국 보드게임 협회원 3인에 의해 

보드게임의 전문성과 적합성에 대해 재검토된 37종의 

보드게임을 최종 분석 대상으로 선정하였다.

2. 분석 기준

보드게임의 분석 기준은 덕성여자대학교 아동게임연

구센터에서 실시한 보드게임 현황 분석 연구 및 디지털 

보드게임 디자인에 관한 연구를 바탕으로 작성하였다

[25]. 분석 항목은 크게 일반적 특성과 구조적 특성으로 

구성하였다. 일반적 특성에는 참여 인원, 사용 연령, 게

임 시간, 제작연도, 원산지로 기본적 정보를 포함하는 

항목으로 구성하였고, 구조적 특성에는 게임의 장르, 발

달영역, 작업분석의 항목을 포함하는 내용적 특성과 게

임의 형태 및 조직 형태, 결과분석을 포함하는 형식적 

특성으로 나누어 구성하였다. 보드게임의 특성 상 활동

이 다 영역의 특성을 가질 수 있으므로 구조적 특성에 

대해서는 복수 선택이 가능하게 하였다. 각 구성 항목

에 대한 개념적 정의는 [표 1]과 같고, 보드게임 구조의 

내용적 특성과 형식적 특성의 분석 기준 및 정의는 [표 

2]와 같다.

표 1. 보드게임 분석항목에 대한 정의

내
용
적
특
성

게임
장르

추상전략
특정 시대나 사물을 배경으로 하지 않고 
추상적 전략을 많이 요구하는 게임

기억
일정 시간이나 특정 항목을 기억하고 있다
가 회상하여 출력하도록 유도하는 게임

속임
자신의 패는 감춘 채 상대 플레이어의 패
는 예측하여 자신이 승리하도록 유도하는 
게임

건축
구성물로 다리 혹은 건물 등을 구성하는 
게임

경주
일정 조건을 갖춘 후 목표에 먼저 도착한 
플레이어가 승리하는 게임

발달 
영역

인지
집중력, 기억력 등 인지를 주로 사용하는 
게임

언어 상대방과 언어적 소통을 주로 사용하는 게임

신체 신체적인 움직임을 주로 사용하는 게임

사회/정서 성취감과 유대감을 사용하는 게임

작
업
분
석

1단계 게임의 진행 방식이 1단계로 구성된 게임

2단계 게임의 진행 방식이 2단계로 구성된 게임

3단계 게임의 진행 방식이 3단계로 구성된 게임

4단계 게임의 진행 방식이 4단계로 구성된 게임

5단계 게임의 진행 방식이 5단계로 구성된 게임

형
식
적
특
성

형태

카드 카드를 중심으로 구성된 게임

타일
다양한 유형의 타일(삼각, 사각, 원 등)을 
주로 사용하는 게임

보드 보드판이 있어야지만 시행 가능한 게임

블록 입체적 구성물을 중심으로 구성된 게임

조직
형태

개인
활동

혼자서 게임 진행

짝
활동

두 명이 게임 진행

그룹
활동

두 명 이상이 한 팀을 이루어 게임 진행

제한
없음

특별한 제한 없이 누구나 공동 목표를 위
해 참여하여 게임 진행

결과
분석

속도
가장 빠르게 활동을 시행한 플레이어가 이
기는 게임

점수 점수가 높을수록 이기는 게임

정확성 정확하게 목표에 도달하면 이기는 게임

목표
도달

상대 플레이어 보다 빠르게 목표에 도달하
면 이기는 게임

완성도
가장 먼저 빠르고 완벽하게 완성하면 이기
는 게임

표 2. 보드게임 구조적 특성 중 내용적 특성과 형식적 특성

에 따른 분석 기준 및 정의
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3. 연구 절차

보드게임 현황 분석을 위해 현장 조사 및 인터넷 시

장 조사를 통해 앞서 제시된 선정 기준에 따라 인기 있

는 국내·외 보드게임의 목록을 작성하고 보드게임 전문

가 3인과 한국 보드게임 협회원 3인에 의해 선정된 보

드게임에 대한 문헌고찰을 실시하여 분석 기준에 필요

한 근거 정보를 수집하였다. 연구 절차는 [그림 1]과 같다.

그림 1. 보드게임 분석 연구 절차

그림 2. 보드게임 분석예시

수집된 자료와 분석대상인 보드게임 37종과 분석표

는 보드게임 전문가 2인, 한국 보드게임 협회원 2인, 인

지활동지도 전문가 2인, 임상경력 3년 이상의 작업치료

사 2인에 의해 검토되었다. 본 연구에서 사용한 보드게

임에 대한 분석표의 예시는 [그림 2]와 같다. 제시된 보

드게임은 4세 이상의 연령부터 사용가능하며 2명 이상

의 인원으로 30분 이상의 시간이 소요된다. 타일을 이

용하여 자신에게 나온 수를 기억하고 있다가 회상하여 

다시 맞추는 게임으로 점수가 높으면 승리하는 게임이

다. ‘기억’은 ‘인지’의 요소이므로 발달영역에서 인지에 

표기하였고 2명 이상의 인원이므로 그룹형태로 표기하

였으며 작업 분석은 게임 준비, 자신의 카드 기억하기, 

그리고 회상하여 득점하는 것으로 총 3단계로 표기하

였다.

Ⅲ. 연구결과

1. 분석 대상 보드게임의 일반적 특성

37종의 보드게임에 대한 일반적 특성은 다음과 같다. 

참여가능 인원수로 분석한 결과는 2명 이상 이용 가능

한 보드게임이 67.6%로 가장 많았다. 연령은 7세부터 

11세 사이에 사용할 수 있는 보드게임이 54.1%로 가장 

많았고, 4세부터 7세 사이에 사용 가능한 보드게임이 

35.1%로 높은 비율을 차지하였다. 보드게임을 진행하

는 시간은 20분에서 30분사이가 51.4%로 가장 많았고, 

30분 이상의 시간이 소요되는 보드게임도 29.4%로 높

은 비율을 차지하였으나 5분에서 10분 정도의 짧은 시

간이 요구되는 게임은 0%로 나타났다. 보드게임의 제

작연도는 2000년대에 제작된 보드게임이 43.2%로 가장 

많았다. 2010년 이후 제작된 보드게임은 18.9%로 나타

나서 24.3%를 차지한 1990년대 제작 보드게임보다 적

은 것으로 나타났다. 보드게임 제작의 원산지는 독일이 

29.7%로 가장 많았으며 미국, 중국이 그 뒤를 이었고, 

한국은 10.8%로 4번째로 높은 비율을 나타내었다. 이 

외에도 일본이 8.1%, 영국, 이스라엘, 체코, 프랑스의 제

품들이 각각 2.7%씩 차지하였다. 일반적 특성에 대한 

분석결과는 [표 3]과 같다.
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일반적
특성

인원

1명 4종(10.8%)

1명이상 7종(18.9%)

2명이상 25종(67.6%)

제한 없음 1종(2.7%)

사용
연령

0-2세 0종(0%)

2-4세 3종(8.1%)

4-7세 13종(35.1%)

7-11세 20종(54.1%))

11세 이상 1종(2.7%)

시간

5-10분 0종(0%)

10-20분 7종(18.9%)

20-30분 19종(51.4%)

30분 이상 11종(29.7%)

제작
연도

1980년대 이전 3종(8.1%)

1980년대 2종(5.4%)

1990년대 9종(24.3%)

2000년대 16종(43.2%)

2010년 이후 7종(18.9%)

원산지

한국 4종(10.8%)

독일 11종(29.7%)

중국 8종(21.6%)

미국 8종(21.6%)

일본 3종(8.1%)

이스라엘 1종(2.7%)

체코 1종(2.7%)

프랑스 1종(2.7%)

표 3. 37종 보드게임의 일반적 특성 항목별 분석 결과

2. 분석 대상 보드게임의 구조적 특성

2.1 내용적 특성

37종의 보드게임에 대한 내용적 특성 중 게임 장르의 

분석 결과 추상전략이 36.8%로 가장 많았고, 기억 

15.7%, 건축 13.1% 순으로 높은 비율을 차지했다. 발달 

영역에서는 인지 영역이 82.0%로 매우 높은 비율을 차

지하였고, 기타항목으로 체크된 항목의 내용이 중 시지

각이 10.3%로 두 번째로 많았다. 그러나 언어와 사회/

정서 영역 발달을 위한 보드게임은 0%로 나타났다. 게

임의 방법을 바탕으로 분석한 작업 분석은 4단계를 거

쳐야하는 게임이 27.0%로 가장 많았으나 5.4%를 차지

한 2단계 게임을 제외한 다른 항목들과는 큰 차이를 보

이지 않았다. 내용적 특성에 대한 분석결과는 [표 4]와 

같다.

2.2 형식적 특성

37종의 보드게임에 대한 형식적 특성 중 게임 형태에 

대한 분석 결과 카드 형태가 32.4%로 가장 높은 비율을 

차지하였으며 타일 형태가 27.0%, 보드 형태 24.3% 순

으로 많았다. 조직 형태로 살펴보면 참여인원은 2명 이

상인 그룹 형태가 51.3%로 가장 많았고, 1명만 참여할 

수 있는 개인 활동의 보드게임이 38.5%로 두 번째로 높

은 비율을 나타내었다. 게임 종료 후 승과 패를 결정짓

는 결과 분석 방법 중에서는 목표 도달이 35.7%로 가장 

많았으며 완성도로 승자를 결정하는 게임이 21.4%로 

두 번째로 많았다. 형식적 특성에 대한 분석결과는 [표 

4]와 같다.

표 4. 37종 보드게임의 구조적 특성 항목별 분석 결과

구조적
특성

내용적
특성

게임
장르

추상전략 14종(36.8%)

기억 6종(15.7%)

속임 2종(5.2%)

건축 5종(13.1%)

경주 1종(2.6%)

기타 10종(26.3%)

발달
영역

인지 32종(82.0%)

언어 0종(0%)

신체 2종(5.1%)

사회/정서 0종(0%)

기타 5종(12.8%)

작업
분석

1단계 8종(21.6%)

2단계 2종(5.4%)

3단계 9종(24.3%)

4단계 10종(27.0%)

5단계 이상 8종(21.6%)

형식적
특성

게임
형태

카드 12종(32.4%)

타일 10종(27.0%)

보드 9종(24.3%)

블록 2종(5.4%)

기타 4종(10.8%)

조직
형태

개인활동 15종(38.5%)

짝활동 2종(5.1%)

그룹활동 20종(51.3%)

제한없음 2종(5.1%)

결과
분석

속도 7종(16.7%)

점수 5종(11.9%)

정확성 4종(9.5%)

목표도달 15종(35.7%)

완성 9종(21.4%)

기타 2종(4.8%)

3. 항목별 상관관계 분석

37종의 보드게임에 대한 항목별 상관관계 분석 결과, 

인원과 작업분석(r=.339, p<0.05)과 통계적으로 유의미

한 상관관계가 있었고, 사용연령과 시간(r=0.342, p<0.05)

과 게임장르(r=-.479, p<0.01)와 통계적으로 유의미한 
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상관관계가 있었다. 또한 원산지와 게임장르(r=-.356, 

p<0.05)와 통계적으로 유의미한 상관관계가 있었으며, 

게임형태와 게임장르(r=.462, p<0.05), 조직형태(r=-.339, 

p<0.05), 결과분석(r=.434, p<0.05)과 통계적으로 유의

미한 상관관계가 있었다. 항목별 상관관계 분석 결과는  

[표 5]와 같다.

표 5. 상관분석

인원
사용
연령

시간
제작
연도

원산
지

게임
형태

게임
장르

발달
영역

조직
형태

결과
분석

작업
분석

인원

사용
연령

.178

시간 .028 .342*

제작
연도

-.092-.083 .022

원산지-.054 .136 -.040-.241

게임
형태

-.240-.238-.043 .005 -.001

게임
장르

-.051
-.479
**

-.307 .090
-.356

*
.462
**

발달
영역

-.081 .111 -.108 -.115 .037 -.060 .414*

조직
형태

.246 .217 .029 .312 -.250
-.339

*
-.032 .250

결과
분석

-.276 -.118 .131 .183 -.250 .434* .101 -.115 -.166

작업
분석

.339* .272 .243 -.042 .242 -.282-.305 .095 .094 -.198

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구에서는 선행연구에서 제시한 보드게임과 판

매율이 높은 보드게임을 37종을 실질적으로 일반적·구

조적으로 분석하였다. 본 연구의 결과를 통해서 보드게

임을 일반적·구조적특성 및 특성분석을 통하여 향후의 

연구를 위한 기초자료로 활용 할 수 있을 것으로 생각

한다. 

본 연구에서는 보드게임 37종을 일반적·구조적으로 

분석한 결과는 다음과 같다. 첫째, 일반적으로 분석한 

결과 참여 가능한 인원을 분석한 결과 2명 이상이용이 

가능한 보드게임이 가장 많았고, 연령은 7세부터 11세 

사이에 사용할 수 있는 보드게임이 가장 많았으며, 보

드게임을 진행하는 시간은 20분에서 30분사이가 가장 

많았다. 또한 제작연도를 분석한 결과 2000년대에 제작

된 보드게임이 가장 많았고, 보드게임 제작의 원산지는 

독일이 가장 많았다.

둘째, 내용적으로 분석한 결과 게임 장르의 분석 결

과 추상전략이 가장 많았고, 발달 영역에서는 인지 영

역이 압도적으로 높은 비율을 차지하였으며, 게임의 방

법을 바탕으로 분석한 작업 분석은 4단계를 거쳐야하

는 게임이 가장 많았다.

셋째, 형식적으로 분석한 결과 게임 형태에 대한 분

석 결과 카드 형태가 가장 높은 비율을 차지하였으며, 

조직 형태에서는 참여인원이 2명 이상인 그룹 형태가 

가장 많았고 게임 종료 후 승·패를 결정짓는 결과 분석 

방법 중에서는 목표 도달이 가장 많았다.

넷째, 항목별로 상관관계를 분석한 결과 인원과 작업

분석이 통계적으로 상관관계가 있었고 사용연령과 시

간, 게임장르와 통계적으로 상관관계가 있었다. 또한 원

산지와 게임장르가 상관관계가 있었으며 게임형태와 

게임장르, 조직형태, 결과분석이 통계적으로 상관관계

가 있었다. 원산지와 게임장르가 상관관계가 있는 것은 

나라마다 문화적인 차이가 있기 때문이라고 생각한다.

본연구는 보드게임에 대한 분석을 주제로 한 선행연

구가 전무한 실정이기 때문에 보드게임의 효과에 대한 

내용과 본 연구에서 분석 결과와 비교 비교하였다. 기

존의 연구에서 게임들이 주로 유아나 아동들을 대상으

로 나타난 것[26]과 마찬가지로 본 논문의 결과에서도 

주 대상연령은 아동연령으로 나타났다. 또한, 보드게임

의 내용적 특성 중 발달영역 항목에서 중 인지 항목이 

가장 높게 나타났는데 기존의 연구에서 집중력 향상에 

효과가 있다는 연구[27-32], 공간지각력에도 효과적인 

결과를 보여, 직접 손으로 조작할 수 있는 구체물을 활

용하여 공간에 대한 인식을 키울 수 있다고 보고한 논

문과도 연관성이 있다[28]. 보드게임 활동이 ADHD아

동의 충동적 반응이 감소한다고 한 연구도 있다[29]. 또 

다른 연구에서는 주의집중력 뿐 아니라, 언어성 작동기

억 및 시공간 작동기억에도 긍정적인 변화를 나타내었

다고 하였다[30]. 대상을 성인지적장애인을 대상으로 

한 보드게임 활동이 자율성, 자기규칙, 심리적 역량, 자
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아실현에 있어 향상을 가져왔다고 하였다[31]. 국외의 

선행연구들을 살펴봤을 때, 추적연구를 통해 보드게임

이 치매에 위험이 있는 노인들의 인지능력 증진 및 우

울증 감소에 효과적이라고 밝혀낸 바 있다[32].

본 연구의 결과와 선행연구를 종합해보면 보드게임

은 게임을 진행하는 시간이 20분 이상 소요되고 그룹을 

이뤄서 하는 보드게임이 많았다. 또한 보드게임은 집중

력뿐 만 아니라 공간 지각력에도 효과적인 결과를 보이

며 기억력에도 긍정적인 변화를 나타냈으며 노인들의 

인지능력 증진 및 우울증 감소에 효과적이다.

선행연구를 살펴본 바와 같이 보드게임에 대한 분석

과 연구가 부족하여 보드게임 활용 이전과 이후의 기능

변화를 알아본 연구만 있는 실정에 서 본 연구는 보드

게임에 대한 구조적 특성을 분석하여 향후의 연구를 위

한 기초자료로 제공하는 것이 의의라 할 수 있다. 향후, 

보드게임을 활용하는 연구를 진행할 때 구조적특성에 

따라 선택을 한다면 연구의 목적에 맞는 보드게임을 체

계적으로 선별하는데 도움이 될 것이라고 생각한다.  

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 시중에 시판

되고 있는 모든 보드게임을 분석하지 못했기 때문에 일

반화를 하기는 어렵다. 둘째, 분석한 보드게임에 대한 

선행연구의 대부분의 대상자가 아동이다. 셋째, 게임 시

간이 길고 복잡한 보드게임을 선정했다. 따라서 후속 

연구에서는 37종 보다 더 많은 보드게임을 분석하여 일

반화하고, 대상연령을 성인 또는 노인을 포함하여 한 

연구가 지속적이고 반복적으로 시행될 필요가 있다.
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