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Abstract

Purpose - This study evaluated the impact of digital literacy on the usability of kiosks among the 
elderly using eye-tracking technology. Participants were classified into high, medium, and low 
digital literacy groups, and their performance in usability metrics such as time to first fixation, 
fixation duration, and task completion time was compared. The goal was to uncover how digital 
literacy influenced elderly users' interactions with kiosks and to provide insights for targeted 
educational interventions.
Design/methodology/approach - An experimental approach was employed, utilizing eye-tracking 
technology to assess the usability of a standardized kiosk interface among elderly participants. 
Participants were categorized into digital literacy groups based on a survey, and their performance 
across various usability metrics was recorded and analyzed. The study aimed to identify differences 
in visual attention and task performance that were linked to digital literacy levels.
Findings - The study found that higher digital literacy levels were correlated with better performance 
in kiosk usability metrics. Participants with higher digital literacy had shorter times to first fixation, 
reduced fixation durations, and faster task completion times compared to those with lower literacy 
levels. These results emphasized the importance of digital literacy in facilitating more efficient use 
of kiosks by the elderly.
Research implications or Originality - This study provided new insights into the importance of digital 
literacy in improving the usability of digital interfaces for older adults. By employing eye-tracking 
technology, it offered objective data on how digital literacy influenced visual attention and task 
performance. The findings suggested the need for comprehensive digital literacy programs tailored to 
the elderly, which could have helped bridge the digital divide and enhance their social inclusion.
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Ⅰ. 서론

현대 사회에서 키오스크의 영향력은 빠르게 확산되고 있으며, 그 도입 초기 단계는 비대면 서비스

(Untact Service)의 확대와 밀접하게 연관되어 있다. ‘언택트(Untact)’라는 개념은 ‘접촉’을 의미하는 ‘콘택

트(Contact)’에 부정 접두사 ‘Un-’이 결합 된 형태로, 비대면 또는 비접촉 서비스를 의미한다(강필식, 

2020). 키오스크는 유통산업의 디지털 전환 과정에서 핵심적인 혁신 기술로 자리 잡고 있으며, 대형 외식 

프랜차이즈뿐만 아니라 소상공인에게까지 널리 도입되고 있다. 이러한 기술의 발전과 확산은 유통업계에

서 디지털 트랜스포메이션을 가속화하는 주요 요소로 작용하고 있으며, 앞으로 더욱 고도화된 키오스크 

기술이 다양한 산업 분야에 적용될 것으로 기대된다(임하성·류두진·박대현, 2020). 외식산업에서도 

키오스크를 통한 무인 주문 및 결제 시스템의 상용화가 점차 확대되고 있다. 과거 외식산업은 종업원과 

소비자 간의 인적 서비스를 중시했으나, 최근에는 이러한 전통적인 관점을 넘어선 새로운 전략이 도입되고 

있다. 키오스크는 효율적인 서비스 제공과 최소 인력으로도 운영 가능하다는 장점을 바탕으로, 비대면 

거래에 대한 선호와 맞물려 더욱 확산 될 전망이다(홍승윤·최종훈, 2019). 오늘날 키오스크는 공항, 

터미널, 민원 관련 무인 발권 시스템, 멀티플렉스 영화관, 서점, 은행 등 다양한 분야에서 널리 사용되고 

있으며, 특히 국내에서는 외식산업과 연계된 프랜차이즈 패스트푸드점과 카페에서 주요하게 도입되고 

있다. 이에 따라, 키오스크는 음식 및 서비스 주문을 위한 필수적인 시스템으로 자리매김하고 있으며, 

이는 산업 전반에 걸친 구조적 변화로 나타나고 있다(임하성·류두진·박대현, 2020).

그러나 키오스크와 같은 비대면 서비스는 기업 입장에서 비용 절감과 가격 경쟁력 제고의 수단이 될 

수 있지만, 기존 대면 서비스에 익숙한 고객들에게는 불편하고 어려운 도구로 인식될 수 있다. 이러한 

이유로 일부 소비자들은 키오스크 기반 서비스를 수용하지 않거나, 수용하더라도 효과적으로 활용하지 

못하는 경우가 발생하고 있다(조원영·박진아·황재준·김수현, 2020). 젊은 세대는 빠르게 변화하는 

디지털 환경에 쉽게 적응하고 있는 반면, 디지털 소외 계층인 고령층은 이러한 변화에 적응하지 못하는 

경향이 나타나고 있다(엄사랑·신혜리·김영선, 2020). 한국정보화진흥원(2023)이 발표한 디지털 정보

격차 실태조사에 따르면, 고령자, 장애인, 저소득층, 농어민이 디지털 정보화 취약계층으로 분류되었으며, 

이들 중 고령자의 정보화 수준이 가장 낮은 것으로 나타났다. 일반 국민의 정보화 수준을 100%로 보았을 

때, 고령자는 69.9%로 가장 낮은 수치를 기록했으며, 농어민은 78.9%, 장애인은 82.2%, 저소득층은 

96.6%로 각각 나타났다. 또한, 2023년 기준으로 65세 이상 인구는 전체 인구의 18.4%를 차지하고 있으며, 

이 비율은 2030년 약 25.5%, 2060년에는 46.4%에 이를 것으로 예상된다.   
고령화 사회의 지속과 함께 고령층이 키오스크와 같은 디지털 기기 사용에 어려움을 겪고 있음에도 

불구하고, 고령층을 대상으로 한 키오스크 사용성에 관한 연구는 여전히 부족한 상황이다. 기존의 일부 

연구들이 키오스크 사용성을 다루기는 했으나, 대부분의 연구가 일반인을 대상으로 이루어졌으며, 연구 

방법 역시 주로 설문지 조사와 같은 전통적인 방법에 의존해왔다. 이러한 한계는 고령층의 디지털 접근성을 

보다 심층적으로 분석하기 위한 새로운 연구 접근법의 필요성을 제기한다. 또한, 고령층을 대상으로 디지털 

기술, 데이터, 정보, 콘텐츠를 이해하고 분석하며 활용할 수 있는 능력인 디지털 리터러시(Digital 

Literacy)에 대한 설문 조사를 실시하고, 이를 바탕으로 고득점 집단, 중득점 집단, 저득점 집단으로 분류하

여 시선추적기법을 통해 집단 간의 시선 이동 패턴을 비교 분석한다. 심리학, 커뮤니케이션학, 광고학 

등에서 활용되고 있는 이러한 연구 방법론을 외식산업 분야에 적용함으로써, 키오스크 도입 확산으로 

어려움을 겪고 있는 고령층 소비자의 사용성을 개선하는 실무적 성과를 도출할 뿐만 아니라, 키오스크와 

시선추적기법에 대한 학문적 접근을 통해 새로운 학술적 성과를 제시하고자 한다.
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Ⅱ. 이론적 배경 

1. 키오스크

키오스크는 공공장소에서 사용자가 정보에 접근하거나 서비스를 이용할 수 있도록 설계된 자율 운영 

시스템으로 정의된다. 이러한 시스템은 독립형 단말기로, 주기적인 업데이트나 네트워크를 통한 실시간 

정보 제공이 가능하며, 사용자의 기술적 능력과 경험에 따라 쉽게 접근할 수 있도록 설계되어야 한다

(Maguire, 1999). 키오스크는 무인화된 정보통신 단말기로 정의되며, 사용자가 자율적으로 다양한 서비스

를 이용할 수 있도록 설계된 공공 디바이스이다. 주로 터치스크린을 통해 사용자와 상호작용하며, 주문, 

결제, 정보 제공 등 다양한 기능을 수행하며 자동화된 셀프서비스의 대표적인 형태로, 사용자 편의성을 

극대화하고 인건비 절감을 가능하게 하는 중요한 기술로 평가된다(최재훈·김판수,2022). 또한, 사용자의 

개별 특성에 맞춰 기능이 다변화될 수 있는 유니버설 디자인이 적용된 정보 통신 단말기로 정의되며, 

다양한 사용자층이 쉽게 접근하고 사용할 수 있도록 하는 디자인적 고려를 요구한다(곽미소·김철수, 

2022).  

키오스크의 정식 명칭은 ‘인터랙티브 키오스크(Interactive kiosk)’로 1977년에 개발된 시스템이다. 

이 시스템은 주로 정보 제공과 단순한 상호작용을 목적으로 설계되었으며 특히 관광 정보, 지도, 교통 

정보 등을 제공하는 데 사용되었다(Blattner·Sumikawa·Greenberg, 1989). 이후 1980년대와 1990년

대에 걸쳐 터치스크린 기술과 컴퓨터 시스템의 발전에 따라 상업적 및 공공 부문에서 인터랙티브 키오스크

의 보급이 확대되었다(Schneiderman, 1997). 대한민국에서 키오스크는 2006년부터 본격적으로 도입되

기 시작했으며, 2017년까지 약 600억 원에서 2,500억 원 규모로 성장했다. 이러한 성장은 소매업과 음식점

업 분야에서의 키오스크 도입 증가에 기인하며, 특히 최저임금 인상과 맞물려 키오스크 도입이 활발해졌다

(임하성·류두진·박대현, 2020). 비대면 시대에 들어서면서 키오스크의 활용 범위는 더욱 넓어졌으며, 

패스트푸드 매장에서의 무인 주문, 주요 기차역과 버스 터미널에서의 무인 티켓 판매, 공항에서의 무인 

티켓 발급 및 입출국 수속 등 다양한 용도로 사용되고 있다. 이러한 키오스크는 첨단 기술 이미지를 

강화하면서 인건비 절감 효과를 제공하고, 주로 MZ세대를 중심으로 한 젊은 사용자들의 기호를 반영하는 

장점을 가진다(하재현·김승인, 2021).

하지만 고령자는 인지적, 신체적 제한으로 인해 젊은 층에 비해 사용에 어려움을 겪을 가능성이 높다. 

고령자는 복잡한 메뉴 구조나 작은 글자 크기, 터치스크린의 감도 등에서 불편함을 느낄 수 있기 때문에 

시각적 단순화와 명확한 사용자 피드백 시스템을 통해 고령 사용자의 사용성을 높일 수 있다(홍승윤·최종

훈, 2019). 고령자의 키오스크 사용 능력은 종합 인지능력, 지남력, 집중력, 언어적 지연 회상 능력, 삽화 

기억 능력과 밀접한 관련이 있다. 특히 이러한 인지 기능이 높은 고령자는 키오스크를 보다 효율적으로 

사용할 수 있다(성윤정·이원우·서가현·임진서·전성원·양영애, 2019). 

2. 디지털 리터러시

디지털 리터러시(Digital Literacy)란, 과거 디지털 환경에서 정보의 접근, 이해, 평가, 통합, 생성 및 

전달할 수 있는 능력으로 정의된다(Gilster, 1997). 디지털 리터러시는 단순히 기술적인 능력으로 정의하

는 것에서 벗어나, 복잡한 인지적, 사회적, 정서적 기술들을 포함하는 포괄적인 개념으로(Eshet, 2004), 

Lankshear와 Knobel(2005)은 디지털 리터러시를 기술적 능력 이상의 복합적이고 다층적인 개념으로 

이해해야 한다고 제안하였다. 이들은 기존의 디지털 리터러시 개념이 정보 처리 중심으로 표준화된 능력으

로 축소되는 것을 비판하며, 디지털 리터러시가 다양한 사회적 실천과 결합 된 형태로 나타날 수 있음을 

강조한다. 또한 디지털 도구와 자원을 적절하게 사용하여 정보에 접근하고, 이를 관리, 통합, 평가, 분석, 
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종합하여 새로운 지식을 창출하고, 미디어 표현을 만들고, 다른 사람들과 소통하는 능력으로 정의된다

(Martin·Grudziecki, 2006). 오늘날의 디지털 리터러시는 생활, 학습, 업무를 위해 필요한 인간의 역량

으로 복잡하고 단편적인 정보 생태계 내에서 길을 찾고, 정보를 분석하며, 디지털 기술을 활용하여 정보를 

생성하거나 이용하는 능력을 포함한다. 또한, 디지털 리터러시는 단순한 기술적 능력만이 아니라, 비판적 

사고와 창의적 사고를 요구하며, 개인이 디지털 환경에서 효과적으로 기능할 수 있도록 돕는 중요한 요소로 

강조된다(Tinmaz·Lee·Fanea·Baber, 2022). 

권성호와 현승혜(2014)의 연구에서 디지털 리터러시를 디지털 기기 및 소프트웨어를 활용하여 정보에 

접근, 분석, 활용할 수 있는 능력으로 정의하였다. 특히, 중·장년층을 대상으로 수용, 이용, 활용하는 

능력을 사회적, 직업적 참여 증진에 필수적인 역량으로 강조하였다. 또한, 김학실과 심준섭(2020)은 디지

털 리터러시를 디지털 기기와 기술을 활용하여 정보를 효과적으로 접근하고 분석하며, 이를 실생활에 

활용할 수 있는 능력으로 정의하였다. 이러한 디지털 리터러시는 단순한 기술적 능력에 국한되지 않으며, 

노년층의 사회적 참여를 증진시키고, 삶의 질을 향상하는 중요한 요소로써, 디지털 리터러시를 강화하는 

것은 그들의 사회적 연결성과 전반적인 복지를 증진하는 데 필수적인 역할을 한다고 하였다.

고령화 사회에 진입함과 동시에 디지털 리터러시에 대한 중요점이 점차 시사되고 있으며 국내 연구에서

는 노년층이 디지털 기기와 인터넷을 활용하여 정보를 효과적으로 접근하고, 이해하며, 활용하는 능력을 

디지털 리터러시로 정의하기도 한다. 디지털 리터러시는 노년층의 사회적 상호작용을 촉진하고, 개인의 

성장과 만족도를 높이는 데 중요한 역할을 하는 필수적인 역량으로, 특히, 디지털 리터러시는 노년층의 

사회적 소외를 줄이고, 전반적인 삶의 질을 향상시키는 데 기여하는 중요한 요소임이 강조된다(임주희·김

은경·김문희, 2020). 

3. 시선추적기법

시선추적기법(Eye-Tracking)은 19세기 후반, Javal(1879)에 의해 시선이 연속적으로 움직이지 않고, 

짧은 “점프”와 “정지”로 이루어진다는 것이 발견되었다. 이후, Huey(1908)는 최초의 기계적 시선추적 

장치를 설계하여, 시선의 움직임을 더욱 정밀하게 추적하는 연구를 수행하였다. 이러한 초기 연구들은 

현대 시선추적기법의 발전에 크게 기반이 되었으며, 다양한 학문 분야에서 시각적 인지와 주의 집중을 

분석하는 데 널리 활용되고 있다. 시선추적기법이란, 시각적 주의의 측정 도구로, 사람들이 어떻게 시각 

정보를 탐색하고 처리하는지를 연구하는 데 매우 유용한 기술을 의미한다. 이 기술은 적외선 카메라나 

고해상도 비디오 카메라를 사용하여 눈의 움직임을 실시간으로 추적하고, 이를 통해 사용자가 어떤 정보를 

더 오래 주시하는지, 어떤 부분에서 시선을 이동하는지를 분석한다(Duchowski, 2002). 시선추적기법은 

사용자가 화면이나 특정 물체를 볼 때의 시선 경로와 시각적 주의 집중을 연구하기 위한 중요한 방법론이

며, 다양한 응용 분야에서 사용될 수 있(Holmqvist·Nyström·Andersson·Dewhurst· 

Jarodzka·Weijer, 2011). 또한, 사용자의 시선 이동을 추적하여 공공환경시설물의 시각적 주목성을 

평가하는 과학적 방법으로 정의되며, 이 기법을 통해 시설물이 사용자의 시선을 얼마나 잘 끌고 있는지를 

분석함으로써, 시설물의 디자인 효과를 객관적으로 평가할 수 있다(박혜경, 2010).

이소라와 서혁(2013)의 연구에 따르면, 시선추적기법은 노년층의 읽기 과정과 디지털 콘텐츠 이용 

방식을 분석하는 데 중요한 도구로 활용될 수 있다. 이 기법은 사용자의 시선 이동과 고정 패턴을 실시간으

로 추적하여, 노년층이 텍스트를 읽거나 디지털 인터페이스를 탐색할 때 겪는 어려움을 구체적으로 파악할 

수 있게 한다. 이를 통해, 노년층의 인지적 부담을 줄이고, 보다 직관적이고 접근성 높은 디지털 환경을 

조성하는 데 기여할 수 있다. 특히, 시선추적기법은 노년층 맞춤형 교육 프로그램 개발과 디지털 리터러시 

향상에 중요한 역할을 할 수 있으며, 이를 통해 노년층의 디지털 환경 적응과 삶의 질 향상에 기여할 

수 있다. Adhanom, MacNeilage, Folmer(2023)의 연구에 따르면, 시선추적기법은 가상 현실(VR) 환경
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에서 사용자의 시선 패턴을 분석함으로써 사용자 경험을 향상하고 인터페이스 디자인을 최적화하는 데 

유용하게 활용된다. 이 기술은 특히 노년층과 같은 디지털 취약 계층에게 더욱 직관적이고 접근 가능한 

디지털 환경을 제공하는 데 기여할 수 있다. 예를 들어, 시선추적기법을 통해 노년층이 주의를 기울이는 

화면 요소를 분석하고, 이를 바탕으로 사용자 인터페이스를 설계함으로써 디지털 기기에 대한 접근성을 

높이는 것이 가능하다. 

Ⅲ. 연구방법

1. 실험물 선정 및 제작

키오스크 사용성 평가를 위해 본 연구에서는 대중적이고 다양한 연령층이 사용하며 확산 속도가 빠르고 

표준화된 메뉴를 제공하는 패스트푸드점 중 하나인 맥도날드를 최종적으로 선정하였다. 맥도날드는 키오

스크 도입을 가장 적극적으로 추진하고 있는 브랜드 중 하나로, 이를 통해 다양한 연령층의 사용자 경험을 

분석하기에 적합하다. 이를 위해 맥도날드의 주문 프로세스와 사용자 흐름(User Flow)을 검토하였다. 

맥도날드 키오스크 인터페이스는 Adobe XD와 Protopie라는 소프트웨어를 활용하여 구현되었다. 

Adobe XD는 사용자 경험(UX) 디자인 소프트웨어로, 벡터 기반의 디자인, 와이어프레임 제작, 및 클릭을 

통한 간단한 상호작용 프로토타입 구현을 지원하며, Protopie는 디자인 아이디어를 실제 프로토타입으로 

쉽게 전환할 수 있는 소프트웨어이다. 이 두 소프트웨어는 사용자 중심의 인터페이스 개발에 중요한 역할을 

한다. 맥도날드 키오스크의 주문 절차는 다음과 같은 단계로 이루어진다. 먼저, 사용자는 초기 화면에서 

언어를 선택하며, 주로 한국어와 영어 중에서 선택할 수 있다. 이후, 고객은 매장 내 식사 여부 또는 

포장 여부를 선택하여 주문 유형을 결정한다. 다음으로, 메뉴 화면에서 고객은 버거, 사이드 메뉴, 음료 

등의 카테고리별로 원하는 메뉴를 선택하며, 선택한 메뉴에 따라 사이즈와 추가 재료 등의 세부 옵션을 

설정할 수 있다. 특히, 버거 메뉴의 경우 단품 또는 세트 메뉴 구성을 선택할 수 있으며, 세트를 선택할 

경우 사이드 메뉴와 음료를 추가로 선택하는 과정이 포함된다. 주문이 완료되면 장바구니 화면에서 최종 

주문 내역을 확인하고, 필요에 따라 수량 조정 및 메뉴 삭제가 가능하다. 마지막으로, 결제 단계에서는 

신용카드, 체크카드, 모바일 간편결제 등의 결제 방식을 선택하여 결제를 진행한다.

2. 연구 대상 및 실험 절차

본 연구는 고령층을 대상으로 키오스크 사용성을 평가하였으며, 연구 대상자는 정상 시력을 보유하거나 

교정 시력이 0.6 이상인 65세 이상의 남녀로 구성되었다. 또한, 고령층의 디지털 리터러시(Digital 

Literacy)를 측정하기 위해 설문조사를 실시하였고, 이를 바탕으로 디지털 리터러시 상위 그룹, 중간 그룹, 

하위 그룹 집단 간의 시선 패턴 차이를 분석하였다. 디지털 리터러시 측정 도구와 관련된 선행 연구들(권성

호·현승혜, 2014; 김경일·지용구, 2023; 김학실·심준섭, 2020)을 바탕으로 8개의 설문 문항을 선정하

여 수정 및 보완하였으며, 각각의 문항은 “나는 컴퓨터에 인터넷을 연결할 수 있다”, “나는 컴퓨터에 다양한 

외장기기를 연결할 수 있다”, “나는 컴퓨터에서 파일을 인터넷을 통해 전송할 수 있다”, “나는 컴퓨터를 

이용해 문서나 자료를 작성할 수 있다”, “나는 모바일 기기에서 디스플레이, 소리, 알람 등의 환경설정을 

할 수 있다”, “나는 모바일 기기에서 무선 네트워크(와이파이)를 설정할 수 있다”, “나는 모바일 기기의 

파일을 다른 사람에게 전송할 수 있다”, “나는 필요한 앱을 찾아 모바일 기기에 설치하여 사용할 수 있다”와 

같이 구성되었다. 각 문항은 5점 Likert 척도(1점: 전혀 그렇지 않다, 5점: 매우 그렇다)로 측정되었다.

조사 대상자는 맥도날드 키오스크를 보고 주어진 태스크를 수행하였으며, 태스크에 익숙해짐에 따라 
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발생할 수 있는 오차 범위를 최소화하기 위해 실험 태스크의 순서를 교차하여 진행하였다. 모니터 하단에 

설치된 시선추적 장치인 Tobii X2-30 Compact는 참가자를 향해 투사된 적외선이 각막과 망막에서 반사되

는 신호를 추적하여 참가자의 시선 정보를 계산하는 방식으로 작동한다. 이 장치는 기존의 머리를 고정하고 

사용하던 장치와 비교해, 응답자의 행동에 제약을 가하지 않고 자연스럽게 사용할 수 있다는 장점이 있다. 

또한, 참가자의 앉은 키와 같은 신체적 특성을 고려하여 캘리브레이션을 수행하는 특징을 갖고 있다. 

시선추적기법을 활용한 사용성을 측정하기 위해 맥도날드 키오스크의 프로세스와 사용자 흐름을 분석하였

고, <Table 1>에서와 같은 언어 선택, 주문 방식 선택, 메인 메뉴 선택, 세부 옵션 설정, 장바구니 확인 

및 수정, 결제 방식 선택, 주문 완료 확인 등 7가지의 태스크를 선정하였다.

Table 1. 맥도날드 키오스크 사용성 태스크 구성내용

맥도날드 키오스크 프로세스 태스크 내용

  Task 1: 언어 선택  ∙ 키오스크 화면에 표시된 언어 중에서 한국어를 선택하십시오

  Task 2: 주문 방식 선택  ∙ 키오스크 화면에 표시된 주문 방식 선택 중에서 매장 식사를 
선택하십시오.

  Task 3: 메인 메뉴 선택  ∙ 키오스크 화면에서 빅맥 세트를 선택하고, 사이드 메뉴로 감자튀김, 음료로 
콜라를 선택하십시오.

  Task 4: 세부 옵션 설정  ∙ 키오스크 화면에서 음료 사이즈를 라지로 변경하고, 감자튀김에 케찹 
추가를 선택하십시오.  

  Task 5: 장바구니 확인 및 수정  ∙ 키오스크 화면에서 선택한 메뉴들을 확인한 후, 감자튀김의 수량을 2개로 
수정하십시오. 

  Task 6: 결제 방식 선택  ∙ 키오스크 화면에서 결제 방법으로 카드 결제를 선택하십시오.  

  Task 7: 주문 완료 확인  ∙ 키오스크 화면에서 주문 완료 화면을 확인하고 주문 번호를 확인하십시오.

Ⅳ. 실증분석 결과

1. 표본의 특성

본 연구의 표본은 총 30명으로 구성되었으며, 인구통계학적 특성에 따라 다양한 분포를 보였다. 성별로

는 남성이 46.7%, 여성이 53.3%로 나타났으며, 학력 수준에 있어서는 중학교 졸업 이하가 13.3%, 고등학

교 졸업이 66.7%, 대학교 졸업 이상이 20.0%를 차지했다. 월 가구 소득은 200만원 이하가 6.7%, 200만원

대가 10.0%, 300만원대가 23.3%, 400만원대가 26.7%, 500만원대가 20.0%, 600만원 이상이 13.3%로 

조사되었다. 거주 지역은 도시 거주자가 63.3%, 농촌 거주자가 36.7%로 분포되었으며, 가구 구성 형태에

서는 1인 가구가 13.3%, 2인 이상 다인 가구가 86.7%를 차지했다. 디지털 리터러시 수준은 상위 그룹이 

20.0%, 중간 그룹이 56.7%, 하위 그룹이 23.3%로 나타났다.
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Table 2. 표본의 인구통계학적 특성

구분 빈도수 비율

성별
  남성           14          46.7%
  여성           16          53.3%

학력
  중학교 졸업 이하            4          13.3%
  고등학교 졸업           20          66.7%
  대학교 졸업 이상            6          20.0%

월 가구 소득

  200만원 이하            2           6.7%
  200만원대            3          10.0%
  300만원대            7          23.3%
  400만원대            8          26.7%
  500만원대            6          20.0%
  600만원 이상            4          13.3%

거주지역
  도시           19          63.3%
  농촌           11          36.7%

가구 구성형태
  1인 가구            4          13.3%
  2인 이상 다인 가구           26          86.7%

디지털 러터러시
  상위 그룹            6          20.0%
  중간 그룹           17          56.7%
  하위 그룹            7          23.3%

2. 사용성 측정 결과

시선 고정(Fixation)이란, 참여자의 시선이 상대적으로 오랜 시간 동안 한곳에 머물며 정보를 처리하는 

시간을 의미하며, 이는 읽기 상황에서 60밀리세컨드에서 시작하여 이미지나 동영상을 볼 때 수백 밀리세컨

드까지 지속될 수 있다. 시선 고정과 관련하여 가장 많이 사용되는 측정치로는 최초 응시 도달 시간(Time 

to First Fixation)과 응시 지속 시간(Fixation Duration)이 있다. 이러한 응시 관련 측정치는 특정 요소가 

참여자의 주의를 끌었는지, 참여자가 화면을 얼마나 흥미롭게 보았는지, 혹은 해당 내용을 이해하는 데 

어려움을 겪었는지 등을 평가하는 데 유용하다. <Table 3>은 이러한 최초 응시 도달 시간, 응시 지속 

시간, 그리고 태스크 수행 시간에 대한 분석 결과를 제시하고 있다.

Table 3. 사용성 측정 결과

Recordings
최초 응시 도달 시간 

디지털 리터러시 상위그룹 디지털 리터러시 중간그룹 디지털 리터러시 하위그룹
N(Count) Sum(.Sector) N(Count) Sum(.Sector) N(Count) Sum(.Sector)

Task 1 6 1.3 　17 2.1 7 2.6
Task 2 6 1.4  17 2.0 7 2.5
Task 3 6 1.9  17 2.7 7 3.6
Task 4 6 1.4  17 2.2 7 2.8
Task 5 6 1.5  17 2.3 7 2.7
Task 6 6 1.3  17 2.1 7 2.6
Task 7 6 1.2  17 1.9 7 2.3

평균 6 1.43  17 2.19 7 2.73
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<Table 3>은 디지털 리터러시 수준에 따른 고령층의 사용성 측정 결과를 제시하며, 각 그룹별로 최초 

응시 도달 시간, 응시 지속 시간, 태스크 수행 시간을 비교한 것이다. 분석 결과, 디지털 리터러시 상위 

그룹은 모든 측정 항목에서 중간 그룹과 하위 그룹에 비해 더 우수한 성과를 나타냈다. 상위 그룹의 

평균 최초 응시 도달 시간은 1.43초로, 중간 그룹(2.19초) 및 하위 그룹(2.73초)보다 짧아 디지털 리터러시 

수준이 높을수록 사용자가 화면을 더 빠르게 인식하고 반응할 수 있음을 시사한다. 응시 지속 시간 역시 

상위 그룹이 평균 2.26초로 가장 짧았으며, 중간 그룹은 3.03초, 하위 그룹은 3.93초로 나타나, 디지털 

리터러시 수준이 낮을수록 화면에서 정보를 처리하는 데 더 많은 시간이 소요됨을 보여준다. 특히 복잡한 

작업일수록 하위 그룹의 응시 지속 시간이 더 길어지는 경향이 관찰되었다. 태스크 수행 시간에서도 상위 

그룹은 평균 7.07초로 가장 빠르게 작업을 완료하였으며, 중간 그룹(8.61초)과 하위 그룹(10.6초)에 비해 

더 효율적으로 태스크를 수행하였다.

Ⅴ. 결론

고령층의 키오스크 사용성을 분석하기 위해 시선추적기법을 활용하고, 디지털 리터러시 수준에 따른 

사용성의 차이를 심층적으로 고찰하였다. 연구 결과, 디지털 리터러시 수준이 높은 집단은 키오스크 사용에

서 상대적으로 우수한 성과를 보였으며, 이는 디지털 리터러시가 고령층의 디지털 기기 적응력과 사용성을 

결정짓는 중요한 요인임을 시사한다. 반면, 디지털 리터러시 수준이 중간 또는 낮은 집단은 여전히 키오스

크 사용에서 어려움을 겪고 있었으며, 이러한 결과는 고령층을 대상으로 한 디지털 기술 교육과 지원이 

필수적임을 재확인시켜준다. 디지털 리터러시는 현대 사회에서 필수적인 역량으로 자리 잡고 있으며, 

비대면 서비스가 일상화된 오늘날 그 중요성이 더욱 강조되고 있다. 분석 결과는 특히 고령층이 디지털 

기기에 대한 접근성과 이해에서 뒤처지지 않도록 하기 위해 체계적인 디지털 리터러시 교육이 필수적임을 

Recordings
응시 지속 시간 

디지털 리터러시 상위그룹 디지털 리터러시 중간그룹 디지털 리터러시 하위그룹
N(Count) Sum(.Sector) N(Count) Sum(.Sector) N(Count) Sum(.Sector)

Task 1 6 1.3 　17 1.8 7 2.2
Task 2 6 1.4  17 1.9 7 2.2
Task 3 6 4.0  17 5.1 7 6.9
Task 4 6 3.2  17 4.2 7 5.3
Task 5 6 2.4  17 3.6 7 4.5
Task 6 6 1.8  17 2.3 7 3.3
Task 7 6 1.7  17 2.3 7 3.1

평균 6 2.26  17 3.03 7 3.93

Recordings
태스크 수행 시간  

디지털 리터러시 상위그룹 디지털 리터러시 중간그룹 디지털 리터러시 하위그룹
N(Count) Sum(.Sector) N(Count) Sum(.Sector) N(Count) Sum(.Sector)

Task 1 6 5.6 　17 6.6 7 8.2
Task 2 6 5.4  17 6.3 7 8.0
Task 3 6 11.1  17 13.7 7 16.3
Task 4 6 9.1  17 11.1 7 13.7
Task 5 6 7.0  17 9.1 7 11.2
Task 6 6 5.8  17 7.1 7 8.7
Task 7 6 5.5  17 6.4 7 8.1

평균 6 7.07  17 8.61 7 10.6
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시사하며, 상위 그룹에서 확인된 높은 키오스크 사용성은 이러한 교육이 고령층의 삶의 질을 향상시키고 

사회적 활동 참여를 촉진하는 중요한 수단이 될 수 있음을 보여준다. 특히, 디지털 리터러시 수준이 키오스

크 사용성에 직접적인 영향을 미친다는 점에서, 단순한 기술 교육을 넘어서 포괄적인 디지털 리터러시 

교육 프로그램이 필요함을 강조한다. 이러한 프로그램은 고령층이 디지털 기기에 대한 거부감을 줄이고, 

새로운 기술을 보다 쉽게 수용할 수 있도록 돕는 데 중요한 역할을 할 것이다. 또한, 이러한 교육적 접근은 

디지털 격차 해소에 기여하며, 고령층의 자립성을 강화하고 사회적 참여를 촉진하는 데 중요한 기반이 

될 것이다.

고령층을 대상으로 한 디지털 교육 프로그램은 단순한 기초 기술 습득을 넘어서, 키오스크와 같은 

복합적인 디지털 서비스에 대한 이해도를 높이는 방향으로 설계되어야 한다. 이를 위해 정부와 관련 기관은 

주도적으로 다양한 교육 채널을 통해 고령층이 자신의 속도에 맞춰 디지털 기술을 습득할 수 있는 기회를 

제공해야 한다. 이러한 프로그램은 지속적이고 반복적인 학습 기회를 제공함으로써, 고령층이 디지털 

기술을 자연스럽게 생활의 일부로 받아들일 수 있도록 지원해야 할 것이다. 나아가, 디지털 리터러시 

교육의 확대는 단순한 기술적 문제 해결을 넘어 고령층의 사회적 소외감을 줄이고, 이들이 적극적으로 

사회 활동에 참여할 수 있도록 돕는 중요한 사회적 정책으로 자리잡아야 한다. 궁극적으로 이러한 교육은 

디지털 사회에서 고령층의 포용성을 높이고, 이들이 디지털 기기와 서비스를 온전히 활용할 수 있도록 

하는 기반을 마련하는 데 기여할 것이다. 결과적으로, 디지털 리터러시 수준이 키오스크 사용성에 미치는 

영향을 분석하여 디지털 격차 해소를 위한 교육의 필요성을 강조하였다. 

이러한 연구 결과는 디지털 리터러시가 고령층의 전반적인 삶의 질에 중요한 영향을 미친다는 선행 

연구들과 일치한다. 예를 들어, 이승희, 한미진, 이점숙, 김선호(2023)의 연구에서는 디지털 리터러시가 

사회적 참여와 우울증 감소에 긍정적인 영향을 미쳐 삶의 만족도를 높이는 중요한 요인으로 작용한다고 

보고하였다. 또한, 이주은과 김준수(2023)는 디지털 리터러시가 고령층의 사회적 자본과 자아 효능감을 

증진하는 데 중요한 역할을 한다고 밝혔다. 이와 같은 연구들은 디지털 리터러시 교육이 단순한 기술 

습득을 넘어 고령층의 삶의 질 향상과 사회적 활동 참여를 촉진하는 중요한 수단임을 시사한다. 김연정과 

양희모(2024)의 연구에서는 디지털 리터러시가 고령층의 인지 기능 향상에 기여할 수 있음을 보여주었으

며, 이는 디지털 리터러시 교육의 중요성을 더욱 부각시킨다. 이러한 연구 결과들은 고령층이 디지털 

기기 사용에 대한 거부감을 줄이고, 새로운 기술을 보다 쉽게 수용할 수 있도록 돕는 포괄적인 교육 프로그

램의 필요성을 시사한다. 후속 연구에서는 선행 연구의 결과와 본 연구의 결과를 활용하여 이러한 미디어 

리터러시 교육의 효과를 정교하게 측정하고, 고령층이 디지털 사회에 효과적으로 통합할 수 있는 방안을 

제시함으로써 디지털 시대의 포용적 발전에 기여할 수 있기를 기대한다. 이를 통해 고령층의 삶의 질을 

향상하고, 그들이 보다 자립적이고 능동적으로 사회에 참여할 수 있는 환경을 조성하는 데 중요한 역할을 

할 것이다.
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