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I. 서 론

1. 연구의 개요

최근 COVID-19 대유행으로 체력과 면역에 대한 관심

이 높아지고 있다. 많은 선행연구에서 신체활동은 체력을 

가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램이 성인의 체력요인에 미치는 효과
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ABSTRACT : The purpose of this study is to review the effect of previous research data with virtual reality-based Physical Activity 

Therapy Programs(PATPs) in adult on the physical fitness factors. Research articles were retrieved from 2008 to 2021 with the 

Research Information Sharing Service(RISS) and Pubmed database. The main search terms were ‘care’, ‘therapy’, ‘healing’, ‘exercise’ 

or ‘physical activity’, and ‘virtual reality’. The criteria for selecting articles of this study were the originality, duplication, 

Randomized controlled trial(RCT) experiment and subject. Finally, 18 papers were selected among 318 articles, which were excluded 

if any of the criteria was not satisfied. Most of papers(15) were conducted in the last 5 years, because of the high interest due to 

the development of virtual reality implementation technology and COVID-19 pandemic. The participants were mainly patients(8), and 

the types of diseases were stroke(2). The physical fitness factors were mostly balance ability(7), muscle strength(7), and range of 

motion(6). All the physical fitness factors were significantly improved after PATPs. However, 11 studies were conducted for less than 

4 weeks, including 6 studies were performed a bout of acute exercise. Also, 14 studies did not clearly present the intensity of 

PATPs. In addition, there were 9 studies, that simply applied games without specialized programs. In conclusion, it seems that virtual 

reality-based PATPs have a positive effect on physical fitness factors. However, VR-based PATPs should be specialized and 

developed in order to verify their effectiveness for the further research. 
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향상시키고 면역 세포 기능을 향상시킨다고 보고하고 있

다(Jee, 2020; Lee et al., 2021; Park et al., 2021). 그럼에

도 불구하고, COVID-19 대유행에 따른 사회적 거리두기

와 같은 방역수칙의 강화와 실내 거주 시간이 증대됨에 

따라 적절한 신체활동의 실천은 더욱 어려워지고 있는 

실정이다(Kang and Park, 2020).

따라서, 이러한 COVID-19 대유행으로 야외 활동이 어

려운 현실에서 보다 개인의 신체활동량을 적절히 실천하

기 위한 방법으로 최근 가상현실(virtual reality; VR)을 활

용한 신체활동 치유 프로그램이 더욱 각광받고 있다. VR

은 사용자가 다양한 감각을 활용하여 실제와 유사한 환

경에서 상호작용 할 수 있도록 환경을 조성하는 기술이

다(Weiss and Katz, 2004). 초기에는 2D 기술을 통해 치

료나 재활 목적으로 사용되었으나, 최근에는 3D 기술을 

통해 실제상황 구현 수준이 높아졌으며, 머리에 착용할 

수 있는 디바이스(head mounted device; HMD), 뇌파측정

기, 근전도 측정기 등 다양한 platform을 활용하여 다양한 

체력 요소의 변화를 관찰할 수 있다(Ko et al., 2020; 

Song et al., 2019). VR은 엔터테인먼트 분야와 교육 미디

어 분야뿐만 아니라 가상 치유농장 체험 등 다양한 분야

에 적용되고 있으며, 최근에는 농촌진흥청에서 장애인과 

취약계층 등이 쉽게 접근할 수 있는 가상 치유농장 기술

을 개발하고 있는 상황이다(Koo et al., 2022). Depledge 

et al.(2011)은 VR이 자연으로의 접근성을 높여 삶의 질

에 긍정적인 영향을 미친다고 보고하였으며, Park et 

al.(2018)은 VR이 사용자의 흥미를 유발하여 동기를 부여

하여 사용자의 심리적 수준과 체력 수준에 적합하게 환

경을 변화시킬 수 있어 심리적 안정과 함께 신체기능의 

개선이 가능하다고 보고하였다. 하지만 VR을 활용한 신

체활동 치유에 대한 국내 연구가 부족한 실정이다.

이에 본 연구는 VR을 활용한 신체활동 치유 프로그램

이 체력 요인에 미치는 효과를 분석하고 코로나 대유행 

시기에서 신체활동 치유 프로그램을 활용한 VR 기반 치

유농업과 같은 미래지향적 연구에 기초자료를 제공하고

자 한다.  

II. 연구방법

1. 연구대상 및 자료수집절차

본 연구는 가상현실을 활용한 신체활동 치유 프로그램

이 체력 요인에 미치는 효과를 분석하기 위해 RISS와 

Pubmed 데이터베이스를 사용하여 국내외 학술지에 2008

년부터 2021년까지 게재된 문헌을 고찰하였다. 문헌 검

색에 사용한 검색어는 virtual reality, care, therapy, healing, 

exercise 및 physical activity로 하였다. 색출된 논문은 중

복되는 연구를 배제하고, 선정기준과 배제기준을 충족하

는 논문으로 선정한 결과 최종적으로 18편의 논문을 대

상으로 선정하였으며, 본 연구의 분석 대상 연구들에 대

한 정보는 저자, 연도, 국가, 분석 대상, 측정변수, 중재 

방법, 결과 순으로 정리하여 제시하였다(Table 1).

2. 문헌 선정 및 제외 기준

체계적 고찰을 위해서 제목과 본문에 키워드가 포함된 

국내외 학술지 논문 318편 중 중복된 논문을 배제하였으

며, 원문 수집이 가능한 논문은 132편이었다. 이렇게 선

별된 논문은 4명의 연구자가 논문의 제목, 초록 및 본문

내용이 본 연구의 목적에 부합되는지 검토하였다. Park 

et al.(2018)의 선행연구를 기반으로 다음과 같이 문헌선정 

및 제외기준을 적용하였다. 1) 연구대상(Participants)은 성인

을 대상으로 하였으며, 2) 중재(Intervention)는 VR을 활용

한 신체활동 프로그램으로 하였고, 4) 중재결과(Outcome)

는 체력요인으로 하였다. 5) 연구유형(Study designs)은 임

상 실험 논문(randomized controlled trial; RCT)만을 포함

하였고 실험 설계가 아닌 연구(포스터, 체계적 고찰 및 

메타분석을 사용한 연구 등)는 제외하였다(Figure 1). 

Figure 1. Flow Diagram of Search Process
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III. 결과 및 고찰

1. 대상자

본 연구에서 선정한 연구 18편 중 피험자가 질병이 있

는 경우는 8편으로 질병의 유형은 뇌졸중(2편), 파킨슨병

(1편), 요통(1편), 신장질환(1편), 목통증환자(1편), 어깨장

애(1편), 척추손상(1편)으로 나타났다(Table 2).

Diseases type Frequency

Stroke 2

Parkinson’s disease 1

Back pain 1

Intradialysis 1

Non-specific chronic neck pain 1

Subacromial impingement syndrome 1

Spinal cord injury 1

Table 2. Classification by diseases type

Kim(2018)과 Standen et al.(2017)은 VR 신체활동 프로

그램이 뇌졸중 환자의 악력과 일상생활능력 및 운동 기

능 개선에 효과적이라고 보고하였으며, Van der Kolk et 

al.(2019)은 VR을 활용한 자전거 운동이 파킨슨병과 파킨

슨 환자의 심폐능력에 긍정적인 영향을 미친다고 보고하

였다. 이는 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램이 뇌

졸중(Kim et al., 2013; Yamato et al., 2016)과 파킨슨병

(Griffin et al., 2011) 등의 재활 분야에 효과적이라는 연

구와 맥락을 같이한다. 또한, VR을 활용한 신체활동은 

관절 가동범위 회복이 필요한 목통증 환자(Tejera et al., 

2020)와 어깨충돌증후군 환자(Nihan et al., 2017)에게 효

과적이며, 더불어 통증을 감소시킬 수 있다. 이러한 가상

현실 기반 신체활동 치유 프로그램은 체력적 요소와 정

서적 요소의 개선을 통해 균형능력, 보행능력 뿐만 아니

라 일상생활 수행능력 개선에 효과적이라는 많은 보고가 

있다(Liorens et al., 2015; Piron et al., 2008). 본 연구 분

석결과에서도 VR을 활용한 운동을 통해 척추손상환자

(Lee and Lee, 2021)와 만성요통 환자(Lee et al., 2011)의 

균형능력을 향상시킬 수 있으며, 신장질환 환자의 신체적 기

능과 신체조성 및 피로도에 긍정적인 효과가 있는 것으로 나

타났다(Cho and Sohng, 2014). 그러나 지속적이고 반복적인 

재활 치료를 수행하여야 하는 환자를 위한 치유 프로그램의 

흥미도가 낮은 경우 몰입도가 낮다(Kim, 2015)는 보고도 있

었다. 따라서 재활 활동 참여를 위한 전략으로 가상현실을 

활용한 신체활동 치유 프로그램은 사용자의 수준에 맞춰 난

이도를 설정하고, 흥미를 유발하면 활용도가 높을 것으로 판

단된다(Park et al., 2018). 

2. 신체활동 치유 프로그램

본 연구에서 선정한 연구를 신체활동 치유 프로그램의 

운동기간별로 분석한 결과, 신체활동 치유 프로그램을 1

회만 수행한 연구 6편을 포함하여 1개월 이하로 수행한 

연구는 11편이었으며, 신체활동 강도를 명확하게 제시하

지 않은 연구는 14편이었다. 또한, 신체활동의 목적에 적

합한 형태로 특성화하여 적용하지 않고, 게임을 활용하여 

단순 적용한 연구는 9편이었다. VR을 활용한 신체활동 

프로그램은 성인의 근력(Song et al., 2019), 보행능력

(Choi et al., 2018), 균형능력(Lim et al., 2013), 기능성 체

력(Yang and Park, 2018) 등이 개선되었다고 보고하였다. 

그러나 개인의 건강상태, 신체능력, 연령이나 신체활동의 

목적에 따라 가상현실 신체활동 치유 프로그램을 얼마나 

자주(frequency), 얼마나 힘들게(intensity), 얼마동안(time), 

어떤 유형(type)으로 하여야 목표달성을 이룰 수 있는지

에 대한 자세한 계획은 충족시키지 못하고 있다(ACSM, 

2018). 이에 다양한 유형의 신체활동 치유 프로그램과 측

정도구 및 피드백을 개발 적용한다면 신체활동 치유 프

로그램의 효과가 배가될 것으로 전망된다.

3. 건강체력 요인

본 연구에서 선정한 연구를 체력 요인별로 분석한 결

과, 균형능력(7편), 근력(7편), 관절가동범위(6편), 에너지

소비량(4편), 운동성(4편)으로 나타났다(Table 3). 

Physiological factors Frequency

Balance ability 7

Muscle strength 7

Range of motion 6

Energy expenditure 4

Motility 4

Walk ability 3

Cardiovascular function 2

Activities of Daily Living 2

Table 3. Classification by physiological factors

가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램은 뇌졸중, 파

킨슨병, 신장질환 환자 등 다양한 장애를 가진 대상자의 

체력적 수준과 정서적 수준 및 인지적 수준에 맞추어 수
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행할 수 있기 때문에 일상생활 수행능력을 개선시킬 수 

있다(Park et al., 2019). 또한, 펜싱, 축구, 볼링, 탁구, 테

니스, 권투 등 다양한 종류의 운동 종목을 활용하면 지루

함을 감소시킬 수 있어서 운동을 지속적으로 수행하는데 

적합하다(Ju, 2020; Kim et al., 2010). 본 연구에서 선정한 

연구에서도 사이클, 양궁 등 다양한 종목을 활용하는 것

으로 나타났다. 이러한 VR 신체활동 치유프로그램을 통

해 지구력, 근력, 균형능력, 보행능력과 같은 신체 기능 

향상을 통해 뇌신경 손상으로 인한 신체마비나 장애가 

있는 환자에게 일상생활로의 복귀에 도움이 된다(Duncan 

et al., 2002). 본 연구에서도 VR을 활용한 운동을 통해 

건강한 성인(Baek et al., 2019; Lim et al., 2013; Yang 

and Park, 2018)은 물론 파킨슨병(van der Kolk et al., 

2019), 척추손상환자(Lee and Lee, 2021), 요통환자(Lee et 

al., 2011) 및 신장질환환자(Cho and Sohng, 2014)의 균형

능력을 향상시키는 것으로 나타났다. 또한, 건강한 성인

의 상지(Hong et al., 2020)와 하지(Song et al., 2019) 뿐만 

아니라 척추세움근(Song et al., 2019)의 근력 향상에도 효

과적인 것으로 나타났으며, 지적 장애인의 악력과 배근력 

등 근력 향상에도 효과적인 것으로 나타났다(Lee et al., 

2020). 특히, 재활에서 근력과 함께 중요한 요소인 관절

가동범위의 회복적인 측면에서도 목통증환자의 목 관절 

가동범위(Tejera et al., 2020)와 어깨 충돌증후군의 어깨 

가동범위에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 

뇌졸중 환자의 운동성(Standen et al., 2017)과 일상생활 

능력(Kim, 2018)을 개선시켜 일상생활로의 복귀를 돕는 

것으로 나타났다.

최근에는 과학기술의 발달로 환자의 신체를 인식하고 

가상의 물체와 대상자의 신체 접촉 등 운동학적 측정을 

통해 대상자의 신체와 위치정보를 분석하여 난이도를 결

정할 수 있다. 더불어 신체활동이 어려운 환자의 체력적 

특성을 반영한 프로그램을 단일 관절과 다관절 및 전체

적인 몸의 동적 움직임으로 제공할 뿐만 아니라 운동에 

대한 정서적인 두려움을 불식시켜 줄 수 있어 더욱 효과

적인 것으로 나타났다(Kim et al., 2014). 

IV. 결론 및 제언

본 연구는 성인의 체력요인을 대상으로 VR을 활용한 

신체활동 프로그램을 중재한 임상 실험 논문 18편의 체

계적 고찰을 통해 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그

램이 체력 요인에 미치는 효과를 분석한 결과를 토대로 

다음과 같이 요약하였다.

첫째, 가상현실을 활용한 신체활동 치유 프로그램은 

사용자의 수준에 맞춰 난이도를 설정할 수 있으며, 흥미

를 유발할 수 있다.

둘째, 가상현실을 활용한 신체활동 치유 프로그램은 

체력적 수준과 정서적 수준 및 인지적 수준에 맞춰 수행

할 수 있어 균형능력, 근력, 보행능력, 관절가동범위 등 

체력 요인의 개선에 효과적이다.

셋째, 가상현실을 활용한 신체활동 치유 프로그램은 

다양성이 부족하며, 대상자를 고려한 특성화된 프로그램

이 필요한 실정이다.

따라서 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램은 1) 

다양한 대상자에게 각각의 특성에 적합한 운동 유형으로 

적용되어야 하며, 2) 가상현실 신체활동에 대한 과학적인 

측정과 피드백을 통해 효과를 객관적으로 검증할 수 있

는 연구로 계획되어야 할 것이다. 3) 더불어 대상자의 개

별성을 고려하여 신체활동 치유 프로그램을 구성한다면 

건강 증진 효과를 배가할 수 있을 것으로 전망된다.

본 연구는 데이터 베이스를 이용한 검색을 통해 선정

기준에 적합한 논문을 선정하여 논문 편수가 적어 메타

분석을 시행하지 못한 제한점이 있다. 차후에는 이러한 

제한점을 보완한 후속연구를 기대한다.

본 연구는 농촌진흥청 원예특작과학원 농업정책지원

기술개발 사업의 지원을 받아 수행되었음 

(과제번호: PJ0161122022, 과제명: 가상 치유농장 재현⋅체

험 기술 개발)
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