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모바일 뱅킹 앱 게이미피케이션 요소가 액티브시니어 세대의 

사용자 경험 향상에 미치는 영향 연구

A study on the impact of mobile banking app gamification elements 

on improving the user experience of the active senior generation
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요 약

시니어 세대가 디지털 금융 시장의 핵심 사용자층으로 부상함에 따라, 이들의 특성을 반영한 모바

일 뱅킹 서비스 전략의 필요성이 증대되고 있다. 본 연구는 모바일 뱅킹 앱 활성화를 위해 도입된 게
이미피케이션 요소가 MZ세대뿐 아니라 액티브 시니어 세대에서도 긍정적인 영향을 미치는지를 규명
하는 것을 목적으로 한다. 연구 방법으로는 문헌 고찰, 사례 분석, 설문조사를 통해 적합한 게이미피

케이션 요소를 도출하고, 이를 기반으로 모바일 뱅킹 앱 사용자 경험 향상을 위한 가이드라인을 제시
하였다. 분석 결과, 액티브 시니어층의 모바일 뱅킹 앱 서비스 이용에 있어서 계좌조회/이체 단계에서
는 온보딩과 프로그래스바가 이해도와 접근성을 높였으며, 소비내역/관리 단계에서는 프로그래스바가 

시각적 구조화를 통해 가시성과 인식성을 향상시켰다. 자산관리/성향 단계에서는 프로그래스바가 만
족도와 조작성 전반에서 긍정적 반응을 보였으며, 온보딩과 퀘스트는 상대적으로 낮은 반응을 나타냈
다. 전반적으로 프로그래스바는 모든 단계에서 안정적이고 일관된 긍정적 반응을 유도한 반면, 온보

딩은 단계별 특성에 따라 반응이 달라지는 요소로 확인되었다. 이는 모바일 뱅킹 앱 설계시 액티브 
시니어 특성을 고려한 단계별 맞춤형 UX 전략의 필요성을 시사한다. 본 연구는 액티브 시니어를 대
상으로 한 실증적 분석을 통해 학문적 의의를 가지며, 동시에 금융기관이 시니어 친화적 서비스를 설

계하는 데 실무적 시사점과 구체적인 가이드라인을 제공한다.

핵심어 : 액티브 시니어, 게이미피케이션, 모바일 뱅킹 앱, 사용자 경험

Abstract

As the senior generation emerges as a key user group in the digital financial market, there is a growing 

need for mobile banking service strategies that reflect their characteristics. This study aims to examine 
whether gamification elements-introduced to promote mobile banking app usage-positively influence not only 
the MZ generation but also the active senior generation. Through literature review, case analysis, and 

survey research, appropriate gamification elements were identified, and guidelines for enhancing user 
experience (UX) in mobile banking apps were proposed. The analysis revealed that, for active seniors, 
onboarding and progress bars improved comprehension and accessibility in the account inquiry/transfer stage, 
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while progress bars enhanced visibility and recognizability through visual structuring in the spending 
history/management stage. In the asset management/preference stage, progress bars elicited positive responses 

in terms of satisfaction and manipulability, whereas onboarding and quests showed relatively low responses. 
Overall, progress bars consistently generated stable positive responses across all stages, whereas onboarding 
elicited varying responses depending on stage characteristics. These findings highlight the necessity of 

stage-specific UX strategies that reflect the characteristics of active seniors when designing mobile banking 
apps. This study holds academic significance by providing empirical evidence on active seniors, while also 
offering practical implications and concrete guidelines for financial institutions seeking to develop 

senior-friendly services.

Keyword : Active Senior, Gamification, Mobile Banking App, User experience

1. 서론

1.1 연구의 배경 및 목적

현재 대한민국은 급격한 고령화 현상으로 초고령 사회 진입을 앞두고 있으며, 고령층 인구 비율

이 지속적으로 증가하고 있다. 통계청(2024)에 따르면 전체 인구 중 65세 이상 고령층은 약 19.2%

에 해당하며, 2025년에는 20%를 초과할 것으로 전망된다 [1]. 이러한 인구구조의 변화는 평균수명 

연장과 건강 증진으로 인해 고령자의 사회활동에 대한 관심이 증가하고 있음을 보여준다. 특히 현

대적 가치관의 영향으로 시니어 세대는 경제활동과 IT 활용에 적극적인 ‘액티브 시니어(Active 

Senior)’로 자리매김하고 있다. 국가통계포털(KOSIS)의「2024 연령별 인구 현황」자료에 따르면, 액

티브 시니어 세대(55~69세)는 전체 인구의 약 32%를 차지한다.

하나금융경영연구소는 이 세대의 73%가 재정 관리에 높은 관심을 가지고 있으며, 재테크 지식 

수준 또한 이전 세대보다 전반적으로 향상되었음을 보고하였다 [2]. 또한 한국은행(2024)의 「2024

년 상반기 중 국내은행 인터넷 뱅킹 서비스 이용현황」에 따르면, 모바일 뱅킹의 일평균 이용 건

수와 금액은 각각 2,199만 건, 17.2조 원으로 전년 동기 대비 15.1%, 17.6% 증가하였다 [3].

이러한 변화에 따라 모바일 뱅킹 시장은 비대면 금융 서비스 문화에 적응하며, 기존 금융회사의 

경직된 이미지를 개선하고 소비자의 접근성 향상을 목표로 다양한 전략을 모색하고 있다.

특히 모바일 친화적인 MZ세대를 중심으로 게이미피케이션(Gamification) 기반 금융 서비스가 활

성화되며, 이는 뱅킹 앱 활용도와 고객 참여를 높이고 금융 역량 향상에도 긍정적인 영향을 미치

고 있다. 그러나 최근 하나금융경영연구소(2024)의「대한민국 금융소비자」보고서에 따르면, 최근 

모바일 금융시장의 성장은 오히려 시니어(50-60대) 세대가 견인하고 있는 것으로 나타났다 [4]. MZ

세대의 거래율은 2023년 대비 큰 변동이 없었던 반면, 시니어 세대의 인터넷전문은행 거래율은 전

년 대비 10.7% 증가하며 가장 높은 성장세를 보였다. 이러한 결과는 모바일 금융 서비스의 주요 

성장 동력이 시니어 세대로 이동하고 있음을 시사한다. 그러나 금융 서비스는 여전히 시니어층보

다는 MZ세대의 특성과 요구를 중심으로 설계되고 있으며, 그 대표적인 사례가 모바일 뱅킹 앱의 
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게이미피케이션이다. 게이미피케이션은 앱 활용도와 금융 역량 향상에 긍정적인 효과를 주는 전략

으로 평가되지만, 주로 MZ세대 중심으로 설계되어 시니어 세대에게는 사용성 저하나 불편을 초래

할 수 있다는 한계가 있다. 따라서 시니어 세대의 특성과 디지털 이용 행태를 반영한 맞춤형 전략

과 보완책 마련이 지속적으로 요구된다.

이에 따라 본 연구는 액티브 시니어층의 모바일 금융 서비스 이용 활성화를 위한 방향을 제시

하고, 이들의 사용자 경험을 향상시킬 수 있는 모바일 뱅킹 앱 게이미피케이션 가이드라인을 제안

하는 것을 목적으로 한다. 연구 결과를 기반으로 액티브 시니어 세대의 효과적인 모바일 뱅킹 앱 

사용성 향상을 위해 적합한 게이미피케이션 요소를 도출하고, 이를 통해 사용자 경험을 개선한다. 

이후 액티브 시니어 사용자가 보다 적극적으로 디지털 금융 서비스를 이용할 수 있는 기반을 마련

하는데 기여하고자 한다.

1.2 연구의 범위 및 방법

본 연구의 범위는 와이즈앱이 발표한「데이터로 분석한 2024 액티브 시니어 트렌드」리포트를 

바탕으로, 50-60대 이상 사용자가 가장 많이 이용한 뱅킹 앱 상위 3개(토스, KB국민은행, 카카오뱅

크)를 선정하여 서비스 단계별 게이미피케이션 요소를 분석 대상으로 한다.

연구 방법은 첫째, 문헌, 기사, 선행연구를 통해 게이미피케이션 및 액티브시니어 특성에 대한 

이론적 고찰을 진행한다. 둘째, 이론적 배경을 바탕으로 모바일 뱅킹 앱 상위 3개 게이미피케이션 

적용사례를 분석한다. 셋째, 연구문제와 가설을 설정하고, 넷째, 1회 이상 모바일 뱅킹 앱을 사용한 

경험이 있는 액티브시니어(50-70세)를 대상으로 설문조사를 실시하여 액티브 시니어의 특성을 고려

한 게이미피케이션 요소의 적합성을 분석한다. 마지막으로, 연구 결과를 바탕으로 액티브 시니어가 

게이미피케이션 요소를 통해 효과적으로 모바일 뱅킹 앱을 활용할 수 있는 사용성 기준을 제시한

다.

2. 이론적 배경

2.1 모바일 뱅킹 앱의 발전

모바일 뱅킹은 스마트폰, 태블릿 PC 등 모바일 기기를 활용하여 금융기관이 제공하는 서비스를 

비대면으로 이용할 수 있도록 한 디지털 금융 서비스이다. 2000년대 초반에 시작된 모바일 금융 

서비스는 기술 발전에 따라 폰뱅킹, 인터넷뱅킹, 스마트뱅킹으로 점차 고도화되었으며, 최근에는 

핀테크와 빅테크 기업의 진출로 금융 산업 전반에 구조적 변화를 가져오고 있다 [5].

모바일 통신 기술이 2G에서 5G로 급속히 발전함에 따라, 과거 WAP 기반, IC칩 기반, VM 기반 

의 모바일 뱅킹 서비스는 점차 도태되고, 현재는 스마트폰 기반 앱 중심의 스마트 뱅킹 체계가 확
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립되었다 [6]. 이러한 발전 양상은 국내 은행의 비대면 서비스 채널 역사에도 확인할 수 있으며, 

[표 1]과 같이 1999년 농협의 모바일 뱅킹 도입을 시작으로 2019년 오픈뱅킹 서비스 도입에 이르

기까지 그 흐름이 이어져 왔다 [7].

  [표 1] 모바일 뱅킹 앱의 발전

  [Table 1] The evolution of mobile banking

모바일 뱅킹

(1999~)

1999.11 국내 최초 모바일 뱅킹 실시(농협)

2003.09 IC칩 기반 모바일 뱅킹 서비스 실시

2007.04 VM뱅킹 서비스 실시

2010.04 스마크폰 모바일 뱅킹 시스템 실시

2015.12 VM뱅킹 서비스 종료

2016.09 IC칩 기반 모바일 뱅킹 서비스 종료

2019.12 오픈뱅킹 서비스 실시

컨슈머인사이트에서 발표한「금융권역별 채널 이용 현황」에 따르면, 전체 은행 이용자의 98.2%

가 모바일 뱅킹을 활용하고 있으며, 모바일 기반 금융 거래는 이미 디지털 금융의 핵심 플랫폼으

로 자리 잡았다 [8]. 모바일 뱅킹의 성장은 기술적 진보를 넘어 사용자 경험(UX)의 변화를 이끌고 

있으며, 금융 소비자 행태의 재편을 동반하고 있다. 이러한 변화는 전 세대에 걸쳐 광범위하게 나

타나고 있으며, 그 결과 액티브 시니어의 특성에 맞춘 맞춤형 설계의 필요성이 강조되고 있다.

2.2 게이미피케이션의 정의 및 요소

게이미피케이션(Gamification)은 게임의 요소와 메커니즘을 비게임 맥락에 적용하여, 흥미가 낮은 

활동을 몰입적이고 즐거운 경험으로 전환하고 특정 행동을 유도하는 개념이다. 이 용어는 2003년 

영국의 게임 개발자 닉 펠링(Nick Pelling)이 처음으로 제시하였으며, 2011년 ‘Gamifiaction Summit’

에서 게이브 지차먼(Gabe Zichermann)에 의해 논의되면서 확산되었다. 최근 금융권에서도 이러한 

개념이 활용되어, 고객의 능동적 참여를 유도하고 서비스 이용 경험을 개선하는 전략적 도구로 자

리 잡고 있다.

게이미피케이션 효과와 요소에 관한 연구는 다양한 분야에서 축적되어 왔다. 그중에서도 본 연

구는 액티브 시니어의 모바일 금융 서비스 이용 활성화를 목적으로 하며, 이와 상관성이 높은 선

행연구로 [표 2]에 제시된 문하나와 이자은의 연구를 채택하였다 [9][10].

구체적으로, 게임 기법은 고객의 참여를 증진시키기 위한 구성요소로, 미션, 퀘스트, 온보딩, 레

벨, 랭킹, 리더보드, 포인트, 배지, 지위 등이 이에 해당한다 [11]. 또한 게임역학은 도전, 경쟁, 성

취, 보상, 관계 형성 등을 통해 사용자의 경험을 심화하고 행동을 유도하는 원리로, 모바일 뱅킹과 

같은 비게임 환경에서도 적용 가능성이 크다.
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  [표 2] 게임 기법과 게임 역학에 관한 선행연구

  [Table 2] Previous research on game techniques and game mechanics

연구자 게임기법 게임역학

Bunchball 포인트/점수, 레벨, 도전, 가상재화, 순위표
보상, 상태, 성취

자기표현, 경쟁

문하나
도전과제/퀘스트, 온보딩, 리더보드, 레벨, 포인트, 배지, 가상재화, 

공간, 선물, 자선

도전, 경쟁, 성취

보상, 관계

이자은

미션, 퀘스트, 온보딩, 프로그래스바, 랭킹, 리더보드

배지, 트로피, 지위, 포인트, 사이버머니, 보너스, 메달, 레벨

초청, 추천선물, 커뮤니티

도전, 경쟁

성취, 보상, 관계

2.3 액티브 시니어(Active Senior)의 특성

액티브 시니어(Active Senior)는 은퇴 후 안정적인 경제력을 바탕으로 소비와 사회활동이 활발하

며, 신체적 제약이 거의 없는 50-74세 연령대를 의미한다 [12]. 이 개념은 Neugarten이 제시한 것으

로, 전통적인 노년층과 구별되는 새로운 계층을 의미한다. 이들은 경제적 안정성과 자기중심적 소

비를 기반으로 디지털 환경에 적극적으로 적응하며, 자기 주도적이고 가치 중심적인 라이프스타일

및 새로운 경험에 대한 개방성을 특징으로 한다. 그러나 노화에 따른 시・청각 및 근골격계 기능 

저하, 인지적 처리 속도의 감소, 새로운 기술 습득에 대한 심리적 부담(위축, 고립감, 우울감 등)은 

생활 만족도와 사회적 활동 참여를 저해할 뿐만 아니라, 디지털 금융 서비스의 접근성과 사용성에

도 제약을 초래한다. 이러한 신체적, 인지적, 심리적 한계는 정보 탐색과 과업 수행 과정에서 오류 

가능성을 높이고 인터페이스 이해도와 적응 속도를 저하시켜 사용자 경험 품질을 약화시킬 수 있

다. 특히 시니어 사용자는 일반 성인 사용자와는 상이한 경험적 특성과 요구를 지니고 있으므로, 

이들을 대상으로 한 사용자 경험(User Experience) 설계에는 시니어의 특성을 반영한 맞춤형 접근이 

요구된다.

  [표 3] 액티브 시니어를 고려한 사용성 평가요인 분석표

  [Table 3] Usability Evaluation Factor Analysis Table Considering Active Seniors

액티브시니어 특성요인 사용성 평가요인 설명 평가방법

지각적/ 심리학적 기능 만족도 사용 후 만족도가 높은가? 설문조사

지각적 기능 가시성 콘텐츠 가독성이 높은가? 설문조사

심리학적 기능 인식성 수행 시 의미를 잘 파악했는가? 설문조사

지각적 기능 조작성 터치 등 조작이 어렵지 않은가? 설문조사

[표 3]은 해당 선행연구에서 제안된 평가 요인을 정리한 것으로, 효율성, 만족도, 가시성, 인식성, 

조작성의 다섯 가지 측면에서 액티브 시니어의 사용성을 평가할 수 있도록 구성되어 있다 [13]. 그
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러나 평가요인 중 효율성은 수행 시간이나 오류율 측정과 같은 기능적 지표에 치중되어 있어, 설

문조사 기반으로 평가되는 다른 요인들과 일관성을 확보하기 어렵다. 또한 시니어의 심리적・인지

적 특성과 감성적 반응을 충분히 반영하지 못한다는 한계가 존재한다. 이에 본 연구에서는 효율성

을 제외한 만족도, 가시성, 인식성, 조작성의 네 가지 요인을 중심으로 액티브 시니어의 사용자 경

험을 평가하고자 한다.

3. 모바일 뱅킹 앱 서비스 단계별 게이미피케이션 요소 사례 분석

3.1 사례 분석 기준 및 결과

본 연구는 모바일 금융 서비스 이용 활성화라는 목적과 상관성을 지닌 선행연구인 문하나와 이

자은의 연구를 채택하였다. 두 연구에서 제시된 게임 역학 및 기법을 분석하여, 이를 토대로 모바

일 모바일 뱅킹 앱에 적용 가능한 게이미피케이션 요소를 아래 [표 4]와 같이 선별하였다.

  [표 4] 게이미피케이션 요소 선정 

  [Table 4] Selecting gamification elements

게임역학 게임기법

도전 사용자의 적극적인 참여를 이끌기 위한 목표 부여 미션, 퀘스트, 온보딩, 프로그래스바

성취 미션을 달성해가는 과정과 달성한 후의 성과를 확인 포인트, 보너스, 배지, 사이버머니, 

트로피, 매달, 레벨, 가상서비스보상 사용자의 성과에 따른 즉각적인 보상 제공

하나금융연구소의「금융소비자보고서 2024」에 따르면, 일반 사용자는 소비・지출 관리, 부가 

서비스, 환전, 신용조회 단계의 이용률이 높은 반면, 액티브 시니어는 계좌 조회/이체 서비스를 활

발히 이용하고 있으며, 지출 및 자산 관리 서비스의 활용도 또한 증가하고 있는 것으로 나타났다 

[4]. 특히 자산관리와 금융 성향 진단 서비스에 대한 관심이 두드러졌다. 이러한 조사 결과를 바탕

으로, 본 연구에서는 계좌 조회/이체, 소비 내역/관리, 자산관리/성향진단의 세 가지 앱 서비스 단계

를 중심으로 토스, KB스타뱅킹, 카카오뱅크 모바일 뱅킹 앱을 선정하였으며, 각 단계별로 적용된 

게이미피케이션 요소를 [표 5]에 제시하였다.

  [표 5] 모바일 뱅킹 앱에 적용된 게이미피케이션 요소 비교 분석

  [Table 5] A Comparative Analysis of Gamification Elements Applied to Mobile Banking Apps

뱅킹 단계 게임 역학 게이미피케이션 요소

APP

토스 KB스타뱅킹 카카오뱅크

해당요소‘O’적용
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4. 실증연구

4.1 연구모형 및 가설

액티브 시니어의 특성과 모바일 뱅킹 앱의 게이미피케이션 요소 분석을 바탕으로, 액티브 시니

어의 사용성 경험(UX) 분석을 위해 본 연구에서 제시하는 연구모형은 [그림 1]과 같다.

[그림 1] 연구모형

[Fig. 1] Research model

계좌조회/

이체

도전

미션 O O

온보딩 O O O

퀘스트 O

프로그래스바 O

성취

/보상

포인트

보너스

사이버머니 O O

매달

소비내역/

관리
도전

미션

온보딩 O O

퀘스트

프로그래스바 O O O

자산관리/

성향진단

도전

미션 O

온보딩 O O O

퀘스트 O O

프로그래스바 O O O

성취

/보상

포인트 O

보너스

사이버머니 O

매달
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따라서 본 연구의 가설은 다음과 같이 설정하였다.

H1-1. 계좌조회/이체 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(미션, 온보딩, 퀘스트, 프로그래스바, 

사이버머니)는 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H1-2. 소비내역/관리 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(온보딩, 프로그래스바)는 만족도에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H1-3. 자산관리/성향 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(미션, 온보딩, 퀘스트, 프로그래스바, 

포인트, 사이버머니)는 만족도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2-1. 계좌조회/이체 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(미션, 온보딩, 퀘스트, 프로그래스바, 

사이버머니)는 가시성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2-2. 소비내역/관리 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(온보딩, 프로그래스바)는 가시성에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H2-3. 자산관리/성향 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(미션, 온보딩, 퀘스트, 프로그래스바, 

포인트, 사이버머니)는 가시성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H3-1. 계좌조회/이체 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(미션, 온보딩, 퀘스트, 프로그래스바, 

사이버머니)는 인식성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H3-2. 소비내역/관리 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(온보딩, 프로그래스바)는 인식성에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H3-3. 자산관리/성향 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(미션, 온보딩, 퀘스트, 프로그래스바, 

포인트, 사이버머니)는 인식성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H4-1. 계좌조회/이체 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(미션, 온보딩, 퀘스트, 프로그래스바, 

사이버머니)는 조작성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H4-2. 소비내역/관리 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(온보딩, 프로그래스바)는 조작성에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H4-3. 자산관리/성향 서비스 단계에서 게이미피케이션 요소(미션, 온보딩, 퀘스트, 프로그래스바, 

포인트, 사이버머니)는 조작성에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

4.2 분석 및 결과

본 연구는 2025년 8월 8일부터 8월21일까지 14일간, 토스뱅크, KB스타뱅킹, 카카오뱅크 중 1회 

이상 모바일 뱅킹 앱을 사용한 경험이 있는 액티브시니어(50-70세) 191명을 대상으로 설문조사를 

실시하였다. 조사는 온라인 설문지를 통해 수행되었으며, 총 145부의 유효 응답지를 확보하였다. 

확보된 자료는 SPSS/WIN 24.0을 활용하여 통계분석을 실시하였으며, 응답자의 인구통계학적 특성

은 [표 6]에 제시하였다.
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  [표 6] 인구통계학적 특성

  [Table 6] Demographic Characteristics

특성 구분 %(빈도) 특성 구분 %(빈도)

성별
남 48.2(92)

경제활동 여부

예 88.5(169)
여 51.8(99)

연령
50-65세 51.3(98)

아니오 11.5(22)
66-70세 48.7(93)

조사 결과, 남성 92명(48.2%), 여성 99명(51.8%)으로 비교적 고르게 분포하였다. 연령은 50-65세

가 98명(51.3%), 66-70세가 93명(48.7%)으로 나타났으며, 경제활동 여부에서는 ‘예’가 169명(88.5%), 

‘아니오’가 22명(11.5%)으로 조사되었다. 이러한 결과는 응답자 다수가 경제활동을 지속하고 있는 

액티브 시니어에 해당함을 보여준다.

  [표 7] 모바일 뱅킹 앱 사용여부 및 현황

  [Table 7] Mobile banking app usage and status

구분 토스 KB스타뱅킹 카카오뱅크

뱅킹 앱 사용 여부 예 100(66) 100(59) 100(66)

뱅킹 앱 월 사용 빈도

보통 사용함 19.7(13) 27.1(16) 19.7(13)

자주 사용함 27.3(18) 27.1(16) 28.8(19)

매우 자주 사용함 53(35) 45.8(27) 51.5(34)

※ 값은 비율(%)과 빈도(n)로 표기함

[표 7]은 조사에 참여한 응답자의 모바일 뱅킹 앱 사용 여부 및 월 사용 빈도를 나타낸 것이다.

조사 결과, 응답자 전원은 모바일 뱅킹 앱을 사용하고 있었으며, ‘매우 자주 사용한다’ 응답은 토

스(53%)가 가장 높게 나타났다. 카카오뱅크(51.5%)와 KB스타뱅킹(45.8%)도 모두 높은 이용률을 보

여, 액티브 시니어층의 높은 디지털 금융 활용도를 확인할 수 있었다.

  [표 8] 뱅킹 앱 서비스 단계별 액티브 시니어의 게이미피케이션 요소 활용

  [Table 8] Leveraging gamification elements from Active Seniors at each stage of the banking app service

뱅킹 앱
계좌조회/이체 소비내역/관리 자산관리/성향

게이미피케이션 요소 % 게이미피케이션 요소 % 게이미피케이션 요소 %

토스

온보딩 58.2 프로그래스바 57.1 프로그래스바 100

미션 33.2
온보딩 42.9

온보딩,미션,포인트,

퀘스트,사이버머니
0

사이버머니 8.5

KB스타

뱅킹

프로그래스바 66.6 프로그래스바 57.9
프로그래스바 40

온보딩 35.5

온보딩 33.4 온보딩 42.1 퀘스트 24.5



A study on the impact of mobile banking app gamification elements on improving the user experience of the active senior generation

688

[표 8]에 제시된 결과에 따르면, 계좌조회/이체 단계에서는 토스와 카카오뱅크에서 온보딩이, KB

스타뱅킹에서는 프로그래스바가 가장 많이 활용되었다. 소비내역/관리 단계에서는 세 은행 모두 프

로그래스바 활용 비중이 가장 높았으며, 특히 카카오뱅크에서 집중적으로 나타났다. 자산관리/성향 

단계에서는 토스, KB스타뱅킹, 카카오뱅크 모두 프로그래스바를 적극적으로 활용하였으며, 전반적

으로 프로그래스바와 온보딩이 모든 단계에서 핵심적으로 활용된 것으로 나타났다.

  [표 9] 액티브 시니어 사용자 평가요인 빈도분석

  [Table 9] Frequency Analysis of Active Senior User Evaluation Factors

뱅킹 앱 서비스 단계 게이미피케이션요소 만족도 가시성 인식성 조작성

토스

계좌조회/이체

온보딩 47.10% 50.50% 67.60% 67.70%

미션 41.20% 37.60% 29.20% 25.00%

사이버머니 11.80% 11.60% 3.10% 7.30%

소비내역/관리
온보딩 51.20% 41.10% 41.10% 38.30%

프로그래스바 48.80% 58.90% 58.90% 61.70%

자산관리/성향

프로그래스바 100% 100% 100% 100%

온보딩/미션/퀘스트/

포인트/사이버머니
0% 0% 0% 0%

KB

스타

뱅킹

계좌조회/이체
프로그래스바 64.20% 63.40% 69.50% 69.50%

온보딩 35.80% 36.60% 30.50% 30.50%

소비내역/관리
프로그래스바 49.40% 57.00% 69.50% 55.90%

온보딩 50.60% 43.30% 30.50% 44.10%

자산관리/성향

프로그래스바 38.90% 36.40% 46.80% 37.70%

온보딩 40.30% 36.40% 35.40% 29.90%

퀘스트 20.80% 27.30% 17.70% 29.90%

카카오

뱅크

계좌조회/이체

온보딩 36.10% 36.70% 41.10% 36.80%

미션 30.60% 25.20% 22.60% 28.50%

퀘스트 24.30% 26.50% 27.40% 23.60%

사이버머니 9.00% 11.60% 8.90% 11.10%

소비내역/관리 프로그래스바 100% 100% 100% 100%

자산관리/성향
프로그래스바 57.00% 56.80% 53.20% 55.80%

온보딩 43.00% 43.20% 46.80% 44.20%

[표 9]의 결과에 따르면 프로그래스바와 온보딩은 네 가지 평가 요인 전반에서 높은 비율을 보

여, 액티브시니어 사용자 경험에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 토스와 KB스타뱅킹에

카카오

뱅크

온보딩 37.7

프로그래스바 100

프로그래스바 55.7
미션 26.7

퀘스트 25.4
온보딩 44.3

사이버머니 10.1
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서는 프로그래스바가 만족도(64.2%, 48.8%), 가시성(63.4%, 58.9%), 조작성(69.5%, 61.7%) 에서 두드

러졌으며, 카카오뱅크에서는 온보딩이 만족도(36.1%), 가시성(36.7%), 조작성(36.8%)에서 높은 응답

을 보였다. 반면 미션, 사이버 머니, 퀘스트 등은 전반적으로 낮은 응답률(20% 이하)을 보여, 시니

어 이용자에게는 상대적으로 영향력이 제한적인 요소로 나타났다.

  [표 10] 뱅킹 앱 계좌조회/이체 서비스 단계 사용성 평가

  [Table 10] Usability Evaluation of Banking App Account Inquiry/Transfer Service Stages

평가요인 뱅킹앱 게이미피케이션 요소 (계좌조회/이체) 서비스 사용성 평가 %(N)

만족도

토스 온보딩 친절하고 이해하기 쉽다 47.5(19)

KB 프로그래스바
소비내역이나 목표 달성 상태를 시각적으로 

확인할 수 있어서 만족스럽다
41.9(18)

카카오 온보딩 친절하고 이해하기 쉽다 42.3(22)

가시성

토스 온보딩 안내가 자연스러워서 내용을 따라가기가 쉽다 34.5(19)

KB 프로그래스바 복잡한 정보가 정돈되어 한눈에 파악하기 쉽다 36.5(19)

카카오 온보딩 복잡하지 않고 쉽게 설명해준다 63.0(34)

인식성

토스 온보딩
화면 구성과 시각적 안내가 보기 쉽게 

정리되어 있다
46.2(30)

KB 프로그래스바
주요 정보 상태 표시가 눈에 잘 띄게 강조되어 

있다
43.9(25)

카카오 온보딩

설명 흐름이 자연스러워서 따라가기 쉽다 40(24)

화면 구성과 시각적 안내가 보기 쉽게 

정리되어 있다
40(24)

조작성

토스 온보딩 화면을 누르며 따라 하기 쉽게 구성되어 있다 47.7(31)

KB 프로그래스바 기능을 자연스럽게 익히며 사용할 수 있다 68.0(17)

카카오 온보딩 화면을 누르며 따라 하기 쉽게 구성되어 있다 37.7(20)

[표 10]의 분석 결과, 계좌 조회/이체 단계에서는 온보딩과 프로그래스바가 사용 초기의 이해도

와 접근성을 높이는 핵심 요소로 나타났다. 토스, 카카오뱅크의 온보딩은 “친절하고 이해하기 쉽

다”(47.5%, 42.3%), “복잡하지 않고 쉽게 설명해준다”(63%)는 긍정적 평가를 받아, 시니어 사용자의 

초기 사용 부담을 완화했다. 또한 KB스타뱅킹의 프로그래스바는 “목표 달성 상태를 시각적으로 확

인할 수 있어 만족스럽다”(41.9%), “복잡한 정보가 정돈되어 한눈에 파악하기 쉽다”(36.5%)는 응답

을 통해 정보 이해를 돕는 것으로 나타났다. 이 단계에서는 시각적 안내와 직관적 흐름을 제공하

여 초기 진입을 돕는 요소가 주요하게 활용된 것으로 분석된다.

  [표 11] 뱅킹 앱 소비내역//관리 서비스 단계 사용성 평가

  [Table 11] Banking App Consumption History/Management Service Stage Usability Evaluation

평가요인 뱅킹앱
게이미피케이

션 요소
(소비내역/관리) 서비스 사용성 평가 %(N)
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[표 11]의 분석 결과, 소비 내역/관리 단계에서는 단계별 진행 상황을 시각적으로 제시하여 정보

처리와 판단을 돕는 요소가 강조되었다. 토스와 KB스타뱅킹의 프로그래스바는 진행 상황을 색상

과 막대 형태로 표현함으로써 정보 파악을 용이하게 하고(48.2%, 31.4%), 현재 단계를 한눈에 인식 

할 수 있도록 하여 (69.7%) 가시성과 인식성을 높였다. 특히 토스의 프로그래스바는 단계 흐름에 

맞춘 조작 지원 기능으로 조작성 향상에 기여한 것으로 나타났다. 또한 KB스타뱅킹, 카카오뱅크의 

온보딩은 시각적 흥미와 이해 용이성을 제공하여 정보 접근 동기를 강화하는 데 기여한 것으로 나

타났다.

  [표 12] 뱅킹 앱 자산관리/성향 서비스 단계 사용성 평가

  [Table 12] Usability Evaluation of Banking App Asset Management/Propensity Service Stages

평가요인 뱅킹앱
게이미피케이

션 요소
(자산관리/성향) 서비스 사용성 평가 %(N)

만족도

토스 프로그래스바 지금까지 진행한 내용과 남은 단계가 한눈에 보여 좋다 43.5(20)

KB
온보딩 친절하고 이해하기 쉽다 36.4(32)

프로그래스바 현재 상태나 위치를 시각적으로 알려줘서 정보파악이 쉽다 36.4(32)

카카오 프로그래스바 지금까지 진행한 내용과 남은 단계가 한눈에 보여 좋다 47.2(25)

가시성

토스

프로그래스바

진행 상황이 색상이나 막대로 표현되어 정보 파악이쉽다 50.0(23)

KB 지금 어떤 단계를 진행 중인지 한눈에 파악할 수 있다 40.5(15)

카카오 진행 상황이 색상이나 막대로 표현되어 정보 파악이 쉽다 48.0(24)

인식성

토스 프로그래스바 지금 어떤 단계를 진행 중인지 한눈에 파악할 수 있다 43.5(20)

KB 온보딩 설명 흐름이 자연스러워서 따라가기 쉽다 42.9(12)

카카오 프로그래스바 지금 어떤 단계를 진행 중인지 한눈에 파악할 수 있다 44.0(22)

조작성

토스

프로그래스바

현재 어떤 단계인지 시각적으로 보여줘서 흐름에 맞게 

조작할 수 있다

60.9(28)

KB 44.8(13)

카카오 진행 상태를 따라가며 자연스럽게 기능을 사용하게 된다 50.0(24)

만족도

토스

온보딩

그림이나 애니메이션이 재미있고 눈길을 끈다 74.6(47)

KB 그림이나 애니메이션이 재미있고 눈길을 끈다 57.8(26)

카카오 친절하고 이해하기 쉽다 41.4(12)

가시성

토스
프로그래스바

진행 상황이 색상이나 막대로 표현되어 정보 파악이 쉽다 48.2(27)

KB 진행 상황이 색상이나 막대로 표현되어 정보 파악이 쉽다 31.4(16)

카카오
온보딩 복잡하지 않고 쉽게 설명해준다 43.8(14)

프로그래스바 복잡한 정보가 정돈되어 있어 한눈에 파악하기 쉽다 56.3(36)

인식성

토스

프로그래스바

지금 어떤 단계를 진행 중인지 한눈에 파악할 수 있다 69.7(46)

KB 주요 정보나 상태 표시가 눈에 잘 띄게 강조되어 있다 35.3(18)

카카오 지금 어떤 단계를 진행 중인지 한눈에 파악할 수 있다 40.6(26)

조작성

토스

프로그래스바
현재 어떤 단계인지 시각적으로 보여줘서 흐름에 맞게 

조작할 수 있다

71.2(47)

KB 61.5(32)

카카오 44.8(13)
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[표 12]의 분석 결과, 자산 관리/성향 단계에서는 프로그래스바에 대한 만족도가 전반적으로 높

게 나타났다. 이 요소는 전체 진행 흐름과 남은 단계를 한눈에 파악할 수 있게 하여 정보 인지와 

이해를 돕는 기능을 한다. 특히 장기적인 목표 달성이 필요한 자산 관리 단계에서 유용성이 두드

러졌다. 응답자는 “현재 단계가 시각적으로 보여져 흐름에 맞게 조작할 수 있다”(60.9%) 고 응답하

며 조작성 측면에서도 긍정적인 평가를 보였다. 따라서 프로그래스바는 자산 관리/성향 단계에서 

핵심적인 역할을 수행하는 것으로 분석된다.

5. 결론

오늘날 디지털 금융의 고도화와 시니어 세대의 참여 확대는 시니어 특성을 고려한 사용자 경험 

설계의 필요성을 더욱 강조하고 있다. 이에, 본 연구는 액티브 시니어를 대상으로, 모바일 뱅킹 앱 

서비스 단계별 게이미피케이션 요소가 사용자 경험에 미치는 영향을 규명하고자 하였다. 토스, KB

스타뱅킹, 카카오뱅크를 중심으로 만족도, 가시성, 인식성, 조작성의 네 가지 사용성 평가 요인을 

분석한 결과, 서비스 단계별로 반응하는 게이미피케이션 요소에 뚜렷한 차이가 확인되었다.

분석 결과, 계좌 조회/이체 단계에서는 온보딩과 프로그래스바가 초기 사용자의 이해도와 접근

성을 높였으며, 소비 내역/관리 단계에서는 프로그래스바가 단계별 진행 상황을 시각적으로 구조화

하여 가시성과 인식성을 향상시켰다. 자산 관리/성향 단계에서는 프로그래스바가 만족도와 조작성 

전반에서 긍정적인 반응을 보인 반면, 온보딩과 퀘스트는 상대적으로 낮은 반응을 나타냈다. 이와 

같이, 프로그래스바는 모든 서비스 단계에서 일관되게 긍정적인 반응을 유도한 반면, 온보딩은 단

계별 특성에 따라 반응 수준에 차이를 보이는 요소로 확인되었다. 이러한 결과를 바탕으로, 본 연

구는 액티브 시니어 맞춤형 게이미피케이션 설계 가이드라인을 제시한다. 계좌 조회/이체 단계에서

는 온보딩과 프로그래스바를 병행하여 이해도와 접근성을 강화하고, 소비 내역/관리 단계에서는 프

로그래스바를 중심으로 온보딩을 보완적으로 활용해 정보 구조화와 인식성 제고를 도모하며, 자산 

관리/성향 단계에서는 프로그래스바를 주된 요소로, 퀘스트를 보완 요소로 적용하여 장기적 목표 

달성과 성취감 유도를 지원하는 전략이 요구된다. 이러한 단계별 설계 가이드라인은 액티브 시니

어의 인지적 부담을 완화하고, 서비스 몰입도 제고 및 시니어 친화적 사용자 경험(UX) 설계에 기

여할 수 있을 것으로 기대된다.

본 연구는 기존의 MZ세대 중심 모바일 금융 논의를 확장하여, 액티브 시니어를 대상으로 한 실

증적 분석을 수행했다는 점에서 학문적 의의를 지닌다. 또한 본 연구는 금융기관이 시니어 맞춤형 

서비스 설계를 구체화하는 데 실무적 시사점을 제공한다. 다만 세 개의 앱과 특정 연령대 표본에 

한정되었다는 한계가 존재하므로, 향후 연구에서는 세대별 비교와 지속 사용 의도 등 장기적 변수

를 포함한 후속 검증이 필요하다.
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