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I. 서  론

1. 연구의 개요

많은 연구에서 신체활동이 신체적, 인지적 및 심리적 

요인은 물론 면역기능 개선에 효과적인 것으로 보고하고 

있다(Park et al., 2021a; Park et al., 2022a; Park and Jee, 

2022; Park et al., 2023). 그럼에도 불구하고 국민체육진흥

치유농업에의 가상현실 기반 신체활동 프로그램 

도입을 위한 체계적 고찰
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ABSTRACT : The purpose of this review was to provide basic data to expand the scope of virtual reality-based therapy programs 

by analyzing the effects of physical activity therapy programs(PATPs) using virtual reality on psychological factors. This study 

selected 11 papers published in domestic and foreign journals from 2013 to 2022 using the RISS and PubMed databases. The 

main search terms were ‘virtual reality’, ‘care’, ‘therapy’, ‘healing’, ‘exercise’, and ‘physical activity’. The results of the systematic 

review are as follows. First, the nature-based virtual reality environment is effective in relieving stress, providing pleasure, and 

motivating participation in physical activities. Second, as a virtual reality-based PATPs, treadmill exercise, cycling, virtual reality 

game, mountain climbing, and musical instrument performance were used, and they were improved psychological factors. Third, 

the virtual reality-based PATPs increased the motivation to participate in physical activity, pleasure and vitality through physical 

activity, and reduced stress and depression in the adults, the elderly, and patients. Fourth, the virtual reality-based PATPs lacked 

scientific basis for the exercise frequency, exercise intensity, exercise type, and exercise time considering the subject. In conclusion, 

Virtual reality-based PATPs are expected to be useful as a physical activity participation strategy if various and appropriate virtual 

reality PATPs are provided considering the factors that cause psychological instability and physical characteristics by life cycle.
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공단 보고(2020)에 의하면 주 3회 이상 규칙적인 체육활

동 참여율은 36.5%에 불과하다. 또한 질병관리청 보고

(2022)에 의하면 비만 유병률은 남자 48.0%, 여자 27.7%

로 예년에 비해 더 증가된 것으로 나타나 사회적 문제로 

대두되고 있다. 최근에는 코로나 19 대유행으로 인해 체

육시설 사용이 제한되는 등 신체활동이 위축되어 신체활

동 참여를 높일 수 있는 방안이 필요한 실정이다(Lee et 

al., 2021; Park et al., 2021b; Park et al., 2022b).   

신체활동 치유 프로그램은 신체활동을 통해 신체적, 

심리적 치유와 개선을 목적으로 하는 프로그램으로 체험 

활동, 농작 활동, 교육 활동 등 다양하게 활용되고 있다

(Park et al., 2022c). 대표적인 예로 치유농업은 농업이나 

농촌에 관련된 활동 등을 활용하여 신체적, 심리적 건강

을 도모할 수 있어 많은 연구가 진행되고 있다(Bae et 

al., 2019a; Bae et al., 2019b). 선행연구에 따르면 자연환

경을 활용한 치유농업은 심박수 안정, 집중력 향상, 신체 

기능 유지와 회복 등 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나

타났다(Kaplan and Kalpan, 1989; Gim et al., 2013).

이러한 치유농업의 이점을 장애인이나 거동이 불편한 

사회적 약자에게 제공할 수 있는 방안으로 가상현실 기

술은 주목받고 있으며, 농촌진흥청에서도 4차산업과 발맞

추어 VR을 활용한 가상 치유농장 기술을 개발하고 있다

(Koo et al., 2022). 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그

램은 가상현실 상황으로의 몰입을 통하여 참여자의 흥미

를 유발하거나, 자연친화적으로 설계된 가상현실 환경을 

통하여 심리적 스트레스를 해소하고 동시에 시간적 제약

과 공간적 제약 없이 네트워크에 쉽게 접속할 수 있는 

특성을 가지고 있다(Bae and Kim, 2015; Koo et al., 

2022). 최근에는 3D 기술의 발달로 실제상황 구현 수준

이 높아 다양한 감각을 활용하여 실제와 유사하거나 완

전히 다른 상황에서 상호작용이 가능하다(Ko et al., 

2020; Weiss and Katz, 2004). 이처럼 높은 수준으로 구현

된 가상현실은 사용자의 신체적 수준에 맞춰 조성할 수 

있어 건강한 성인은 물론 뇌졸중 환자(Standen et al., 

2017), 파킨슨병 환자(Kim and Kang, 2016), 목통증 환자

(Morales Tejera et al., 2020) 및 어깨충돌증후군 환자

(Pekyavas and Ergun, 2017)의 재활에 효과적이다. 또한 

근력(Song et al., 2019), 균형능력(Lim et al., 2013), 보행

능력(Choi et al., 2018) 등 다양한 신체적 요소에 긍정적

인 영향을 미치며, 심리적인 측면에서도 스트레스와 우울

증 등의 개선에 효과적이다(Jin and Kim, 2020; Hong et 

al., 2019; Beverly et al., 2022; Hedblom et al., 2019). 더

불어 가상현실 기술의 발달과 다양한 변인들을 측정할 

수 있는 플랫폼 기술의 발달로 폭넓은 가상 현실 기술을 

활용에 대한 연구가 진행되고 있다(Lee and Lee; 2021; 

Beverly et al., 2022).

그러나 대부분의 선행연구들은 가상현실 중재 방법으

로 가상현실 시청을 적용하였으며, 이에 대한 심리적인 

효과분석과 체계적 문헌 고찰 결과 등을 제시하고 있다. 

즉 가상현실 기반에 신체활동을 포함한 치유 프로그램을 

대상으로 한 연구는 매우 부족하며 그에 대한 체계적 문

헌 고찰은 전무한 실정이다. 이에 본 연구는 가상현실을 

활용한 신체활동 치유 프로그램의 유형과 대상자의 특성

에 따라 심리적 요인에 미치는 효과를 고찰하고, 자연환

경을 기반으로 농작활동 등 신체활동을 수행하는 치유농

업에 VR 기술을 접목하여 치유농업을 활성화할 수 있는 

기초자료를 제공하고자 한다.

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상 및 자료수집절차

본 연구는 가상현실을 활용한 신체활동 치유 프로그램

이 심리적 요인에 미치는 효과를 분석하기 위해 2013년

부터 2022년까지 국내외 학술지에 게시된 논문 중 한국

학술연구정보서비스 RISS와 Pubmed 데이터베이스를 사

용하여 고찰하였다. 검색에 사용한 키워드는 가상현실

(virtual reality; VR), 치유(therapy, care, healing), 운동

(exercise) 및 신체활동(physical activity)으로 하였다. RISS 

(204편)와 Pubmed(143편)에서 수집된 논문 347편 중 

RISS와 PubMed에서 중복 수집된 논문(10편)을 제외하였

다. 이 중 운동강도, 운동빈도, 운동유형, 운동시간 등 구

체적인 중재프로그램 내용 수집이 어려운 원문 수집 불

가 논문(117편)을 제외하였다. 이 중 본 연구의 선정기준

과 배제기준을 바탕으로 선정한 결과 최종적으로 11편의 

논문을 대상으로 선정하였으며, 본 연구의 분석 대상 연

구들에 대한 정보는 저자, 게재연도, 국가, 대상자, 중재

프로그램, 결과 순으로 정리하여 <Table 1>과 같이 제시

하였다.

2. 문헌 선정 및 제외 기준

체계적 고찰을 위해 원문 수집이 가능한 논문 (164편)

은 스포츠과학과 교수(운동생리학 전공) 1명, 트레이너 1

명(스포츠심리상담 전공), 운동처방사 1명(맞춤운동 프로

그램 전공)이 다음과 같이 문헌 선정 및 제외기준을 적

용하여 논문의 제목과 초록을 검토하였다. 첫째, 중재결

과로 심리적 요인을 제시한 논문을 선정하였고(25편 선정), 

둘째, 치유농업은 신체활동을 포함하기 때문에 중재 프로
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Authors Year Country
Participants

Intervention Findings
N Age and Gender condition

Zhang et 

al.

2022 China 25 22.8 ± 1.06

M(n=15), F(n=10)

University students VR HMD 

rock-climbing

VR HMD rock climbing 

provides a sense of 

accomplishment, motivates, and 

stimulates upper extremity 

muscles to be effective in 

rehabilitation.

Litleskare 

et al.

2022 Norway 60 CG (n=21, M=11, 

F=10, 27.1±7.3)

360video(n=20, M=12, 

F=8,31.2±13.7)

3Dmodel(n=19, M=9, 

F=10,31.6±15.3)

Adult Walking on treadmill 

while facing blank 

wall with VR 

HMD(10 min, acute)

VR green exercise positively 

affects pleasure, perceived 

environmental resilience, sense 

of presence, positive emotions, 

blood pressure.

Winter et 

al.

2021 Germany 50 CG : 22±3.7, 

M(n=10), F(n=26)

EG : 52.6±7.5, 

multiplesclerosis(n=10),

stroke(n=4)

H e a l t h y 

participants and 

patients with 

multiple sclerosis 

and stroke

VR HMD treadmill 

(450 sec, acute)

VR HMD treadmill improves 

training motivation with high 

usability and low side effects.

Park et al. 2020 Korea 124 M(n=100), F(n=24) Firefighters VR viewable and 

active content

(30-40 min, acute)

VR HMD viewable and active 

content have a positive effect 

on mental health such as job 

stress of firefighters.

Wenxi Liu 

et al.

2019 USA 49 M(n=14), F(n=35) University students 20 min acute 

exercise sessions :

immersive VR 

cycling, non- 

immersive VR 

cycling, traditional 

cycling

High-intensity immersive VR 

HMD cycle game is effective 

for continuous exercise 

participation by inducing 

motivation.

Sakhare ET 

AL.

2019 USA 40 Younger(n=20, 

25.9±3.7 years)

Older(n=20,63.6±5.6) 

Adult VR cycling

(12 min, acute)

VR HMD cycling has been 

shown to increase simulator 

sickness but maintain high 

levels of arousal and low levels 

of stress

Alemanno 

et al.

2019 Italy 20 47.5±15.3 years

M(n=9),F(n=11)

Patients with 

chronic low back 

pain

VR Rehabilitation 

System(60min, 

2day/week, 6weeks)

The VR rehabilitation program 

improved the quality of life, 

pain intensity, mood and 

functional ability of patients 

with low back pain.

Yeh et al. 2019 Taiwan 294 61+ years

M(n=162),F(n=132)

Elderly Wii games(10 

weeks)

VR experience(Wii games) 

attributes, experience results, 

and experience values are 

important factors that determine 

the intention to participate 

continuously and induce the 

intention to participate 

continuously.

CG; control group, EG; experimental group, M; male, F; female, VR HMD; Virtual reality head mounted device

Table 1. Characteristics of included studies
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Authors Year Country
Participants

Intervention Findings
N Age and Gender condition

Neumann 

and 

Moffitt.

2018 Australia 40 Virtual Reality Group

(M=11, F=13, 24.58 

years) Neutral Images 

Group(M=8,F=8,22.63y

ears)

Adult Running on the 

treadmill at 70% of 

Vmax in VR 

environment

The higher the level of 

immersion and attention in the 

VR environment, the higher the 

positive impact after running.

Singh et al. 2017 Malaysia 15 22.7 ± 4.2 adults with 

physical

disabilities

Wii Sports : tennis, 

bowling, boxing(30 

min, 2 days/week, 4 

weeks)

VR games are effective in 

improving upper extremity 

ability for depression, anxiety, 

and stress in adults with 

disabilities

Song et al. 2016 Korea 32 CG(M=11, F=5, 

56.38±9.87 years)

EG(M=12, 

F=4,51.50±15.94years)

Patients with stroke Wii Sports(30 min, 3 

days/week, 5 weeks)

VR games have a positive 

impact on stress and immersion 

in stroke patients.

CG; control group, EG; experimental group, M; male, F; female, VR HMD; Virtual reality head mounted device

Table 1. Characteristics of included studies (Continued) 

Figure 1. PRISMA flowchart 

그램으로 신체활동이 포함되지 않은 논문을 배제하였으

며(9편 배제), 셋째, 연구유형이 실험연구가 아닌 기술 개

발 연구 제외하였다(5편 배제). 문헌선정과정은 <Figure 

1>과 같다. 

Ⅲ. 결  과

1. 대상자

최종 선정된 11편의 연구에서 연구 대상의 연령은 만 

22-63세였으며, 성인을 대상으로 한 연구가 10편으로 주를 

이루었다. 연구대상 중 환자를 대상으로 한 연구는 5편으

로 뇌졸중 2편, 지체장애 2편, 요통환자 1편으로 나타났다.

2. 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램

신체활동 치유 프로그램이 포함된 가상현실 기반 장비

를 분석한 결과 2D VR을 활용한 연구가 5편, 3D 

VR-HMD(head mounted device)를 활용한 연구가 6편으로 

나타났다. 자연환경을 활용하여 가상현실 공간을 구성한 

연구는 6편(Zhang et al., 2022; Litleskare et al., 2022; 
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Park et al., 2020; Liu et al., 2019; Sakhare et al., 2019; 

Neumann and Moffitt, 2018)으로 나타났다. 신체활동 치유 

프로그램 유형별 분석 결과 트레드밀 3편, 게임 활동 3

편, 사이클 2편, 등산 1편, 재활 1편, 악기연주 1편 순으

로 나타났다. 프로그램 참가 기간과 횟수 분석 결과 1회 

수행 전과 후를 비교한 연구가 7편으로 나타났으며, 정기

적으로 참여한 연구 4편은 각각 4주간 주 2회, 5주간 주

3회, 6주간 주 2회, 10주간 10회 프로그램을 실시하였다. 

프로그램 회당 참여시간은 7분 30초에서 60분이었으며, 

보고하지 않은 연구는 1편으로 나타났다. 프로그램 강도

는 1편만이 VO2max 70%로 제시하였으며 나머지 10편은 

보고하지 않았다. 

3. 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램이 심리적 

요인에 미치는 효과

신체활동 치유 프로그램의 효과 분석 결과 신체활동 참

여동기 증가(4편)와 스트레스 해소(3편)가 주를 이루었다. 

자연을 활용하여 가상현실 공간을 구성한 연구(6편)에서는 

동기유발(3편)과 스트레스 해소(2편) 및 신체활동의 즐거

움(2편)에 긍정적인 영향을 미친 것으로 나타났다. 신체활

동 참여 동기의 증가가 나타난 연구(Liu et al., 2019; 

Winter et al., 2021; Yeh et al., 2019; Zhang et al. 2022)에

서는 건강한 노인과 성인뿐만 아니라 다발성경화증과 뇌

졸중 및 하지 지체장애를 가진 환자들을 대상으로 가상현

실 암벽등반, 트레드밀 운동, 사이클 및 스포츠형 게임을 

신체활동 치유 프로그램으로 사용하였으며 설문지를 활용

하여 측정하였다. 스트레스 감소가 나타난 연구(Song et 

al., 2016; Sakhare et al., 2019; Singh et al. 2017)에서는 건

강한 성인과 지체장애인 및 뇌졸중 환자를 대상으로 사이

클과 스포츠형 게임을 중재 프로그램으로 사용하였으며 

스트레스 척도와 체크리스트를 활용하여 측정하였다. 또

한, 건강한 성인과 노인을 대상으로 사이클과 트레드밀 운

동을 통해 신체활동의 즐거움에 긍정적인 영향을 미쳤다

고 보고한 연구(Litleskare et al., 2022; Sakhare et al., 2019)

가 2편으로 나타났다. 이 외에도 환자를 대상으로 활력의 

증가를 보고한 연구(Alemanno et al., 2019)와 우울의 감소

를 보고한 연구(Singh et al., 2017)가 각 1편으로 나타났다. 

Ⅳ. 고  찰

본 연구는 국내외 학술지에 게재된 가상현실 기반 신

체활동 치유 프로그램이 심리적 요인에 미치는 영향에 

관한 총 11편의 연구를 대상으로 체계적 문헌고찰을 실

시하여 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램 참여자와 

신체활동 치유 프로그램을 분석하였다.

HMD를 이용한 몰입형 가상 환경은 실제 상황에 매우 

가까운 몰입감을 줄 수 있어 심리적, 생리적 요소를 접목

하여 치유 효과를 배가시킬 수 있는 수단으로 보고되고 

있다(Kim and Shin, 2022). 최근에는 고해상도 디스플레

이와 3D 센서 기술의 발달과 하드웨어 비용의 감소로 일

반 사용자들도 3D VR-HMD를 경험할 수 있는 환경이 

조성되었다(Ryu, 2015). Winter et al.(2021)의 연구에서는 

몰입형 가상현실 기반 트레드밀 운동을 통해 뇌졸중 환

자의 기분과 의욕을 증가시켜 동기 유발에 효과적이며 

운동 피로도의 자각 수준 역시 낮게 나타나 보행 능력과 

함께 재활에 긍정적인 영향을 미친다고 보고하였다. 

Singh et al.(2017)의 보고에서도 지체 장애 성인이 가상

현실 신체활동 게임을 통해 상지의 움직임이 개선되는 

효과와 더불어 긍정적인 자기 인식의 변화로 자존감이 

증가하고 스트레스와 불안이 감소하는 것으로 보고하였

다. Alemanno et al. (2019)은 가상현실 기반 신체활동 참

여가 요통환자들의 통증을 개선함으로써 활력을 가지게 

되고 삶의 질을 현저히 높인다고 보고하였다. 이러한 결

과들은 신체활동에 어려움이 있는 환자들이 가상현실 기

반 신체활동 프로그램 참여에 적합한 대상자임을 시사하

고 있다. Yeh et al.(2019)과 Zhang et al.(2022)의 보고에 

따르면 프로그램의 용이성, 유용성, 재미, 몰입감, 성취도 

등의 요소가 일반 대학생과 노인의 지속적인 참여 의도

를 촉진시킨다고 보고하였다. Neumann과 Moffitt의 보고

(2018)와 Litleskare et al.(2022)의 보고는 가상현실을 통해 

신체활동에 보다 몰입할 수 있어 신체활동의 즐거움을 

증가시키는 것으로 나타나 동기 유발에 효과적임을 보여

주었다. 특히 뇌졸중 환자의 경우에는 가상현실 신체활동 

치유 프로그램 참여가 신체활동 동기를 유발시키고 사회

적 관계성에서도 긍정적인 효과를 유도하기 때문에, 재활

방법으로 유용성을 제시하였다(Winter et al., 2021). 

Sakhare et al.(2019)의 보고에서도 청년층(평균 25.9세)과 

노년층(평균 63.6세) 모두 가상현실 신체활동의 즐거움을 

보고하여 노인도 젊은 성인과 유사한 활동을 체험할 수 

있다는 것을 시사하였다. 또한, 박태희 등(2020)은 가상현

실을 활용한 신체활동 치유 프로그램이 업무의 특성상 

긴장과 불안이 높은 소방공무원의 직무스트레스 완화에 

효과적이라고 보고하였다. 직무스트레스는 교사(Kim, 

2018), 간호사(Jang and Shim, 2018), 서비스업 종사자

(Shin et al., 2022) 등 다양한 직업의 특성에 따라 다양한 

요인에 의해 유발되는 스트레스이다. Kim and Heo(2022)

는 직장인들이 여가활동을 통해 직무스트레스를 해소한

다고 보고하였으며, 가상현실은 즐거움을 제공하여 여가 
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활동 참여를 독려할 수 있을 뿐만 아니라 직업 각각의 

특성에 맞춰 환경을 구현할 수 있어 스트레스 개선 전략

으로써 활용도가 높을 것으로 전망된다. 특히, 본 연구의 

대상연구 중 자연을 활용하여 가상현실 공간을 구성한 6

편의 연구는 자연환경으로 구성된 가상 현실 환경이 스

트레스를 해소시키고 즐거움을 제공하여 신체활동 참여 

동기 유발에 효과적인 것으로 나타났다. Litleskare et 

al.(2022)의 보고에서도 자연환경을 활용한 가상현실 프로

그램은 자연환경에 대한 접근성이 제한적인 사회적 약자

들에게 혜택을 확대할 수 있으며 자연에 노출시킴으로써 

인지 회복, 기분 향상, 스트레스 해소, 심신 이완 등 심리

적 생리학적 이점을 제공할 수 있음을 확인하였다. 더불

어 중립적인 일반환경에 비해 새소리, 바람소리 및 발이 

땅에 닿는 소리 등 청각적 요소를 가미하여 자연환경을 

매개로 한 가상현실 프로그램에서 신체활동 시 즐거움과 

같은 긍정적인 심리 상태를 보이며, 부정적인 심리수준을 

낮추는 것으로 나타났다(Neumann & Moffitt, 2018). 이러

한 자연환경 매개 VR의 이점은 농촌경관을 기반으로 농

업체험과 원예활동 등 신체활동이 포함되어 있는 치유농

업과 접목한다면 다양한 계층에게 심신의 힐링, 재활 등

의 기능을 제공할 수 있을 것으로 기대된다(Koo et al., 

2022; Lee et al., 2023). 

가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램을 고찰한 결

과, 심리적 요인의 개선과 더불어 하지의 재활(Zhang et 

al., 2022), 상지의 재활(Singh et al., 2016) 및 요통환자의 

통증과 허리의 재활(Alemanno et al., 2019)에 효과적인 

것으로 나타났다. 그러나 주목해야 할 것은 빈도, 강도, 

시간에 따라 분석한 결과 신체적 요인의 개선에 긍정적

인 영향을 미치기에는 부족함에도 불구하고 심리적 요인

에는 효과가 나타났다는 것이다. 신체활동 치유 프로그

램의 빈도 분석 결과, 1회성 체험이 7편으로 주를 이루

었으며, 가상현실에서 활용한 신체활동 치유 프로그램의 

유형이 대부분 트레드밀과 사이클과 같은 유산소성 운동

인 것을 감안할 때, American College of Sports Medicine 

(ACSM, 2018)에서 권장하는 유산소운동 중강도 주 5일 

또는 고강도 주 3일의 기준에 미치지 못한다. 더불어 1

회성이 아닌 4편의 연구는 4주간 주 2회, 5주간 주 3회, 

6주간 주 2회, 10주간 10회로 빈도뿐만 아니라 기간적인 

측면에서도 효과를 얻기에는 충분하지 못하였다. 또한 

참여시간 역시 회당 30분 이상 참여한 연구는 3편에 불

과하였으며, 이는 대부분의 연구들이 ACSM (2018)에서 

권장하는 유산소운동 중강도 1일 30-60분 주당 150분 이

상, 고강도 20-60분 주당 75분 이상의 기준에 비해 부족

한 실정이다. 특히, 신체활동 치유 프로그램의 강도를 제

시한 연구는 1편으로 VO2max 70%로 고강도로 수행하였

으나 1회 21분간 수행하여 권장하는 고강도 유산소성 운

동의 빈도와 시간에 미달하는 수준으로 나타났다. 이와 

같이 신체활동 치유 프로그램이 체계적으로 운영되지 않

았음에도 불구하고 효과가 나타났다. 치유농업은 고강도

의 신체활동을 요구하는 것이 아니라 농촌환경을 즐기고 

농작활동을 통해 신체활동을 유도하는 등 힐링에 초점을 

두고 있어 VR 기술과의 융합에 적합할 것으로 판단된

다. 더불어 VR 기술과 도입한다면 환자와 노인 등 거동

이 어려운 계층에게 신체기능 유지에 효과적일 것으로 

판단된다. 뿐만 아니라 장시간의 학습이나 높은 수준의 

신체활동이 필요하지 않기 때문에 가족 단위 참여 수요

가 높은 치유농업으로 참여를 유도할 수 있는 전략으로 

적합할 것으로 사료된다(Park et al., 2022c). 더 나아가 

Neumann and Moffitt(2018)의 보고와 같이 고강도 운동 

또는 Song et al.(2016)의 보고와 같이 주 3회 이상 운동

이 스트레스에 효과적인 것으로 나타난 것을 볼 때 대상

자의 특성을 고려한 운동빈도, 운동강도, 운동유형, 운동

시간을 제공한다면 사회적 약자뿐만 아니라 건강한 계층

에게도 효과가 배가될 것으로 전망된다. 

한편, 3D VR-HMD를 활용한 경우, 안전 문제로 인한 

심리적 불안정과 함께 장시간 동안 이용 시에는 어지럼

증을 유발할 수 있는 한계점이 있다. 실제로 VR을 활용

한 많은 연구(Gutierrez et al., 2022; Hsin et al., 2022)에서 

통증재현설문지(Simulator Sickness Questionnaire)를 활용

하여 시뮬레이션 멀미 증상을 측정하였다. Winter et 

al.(2021)와 Sakhare et al.(2019)의 연구에서도 일부 연구 

대상자들이 불편함을 호소하거나 시뮬레이션 멀미 증상

이 관찰되었지만 허용 가능한 범위 내에 있었다고 보고

하였다. 또한 Neumann과 Moffitt의 연구(2018)에서도 다

른 연구들보다 상대적으로 긴 시간(21분) 운동 중 중립적

인 2D 사진을 보는 것이 3D보다 심리적으로 안정적이며, 

3D VR-HMD가 항상 가장 효과적인 접근 방식은 아니라

고 보고하였다. 이는 VR 환경에서 받아들이는 시각 정보

와 평형감각기관 정보들이 부조화를 이루어 발생하는 것

으로 이를 개선하기 위해 초점과 주변 시야가 적정 수준

으로 반영된 시각 관련 실시간 렌더링 기술 개발이 필요

하며, VR 컨텐츠 개발 분야에서도 시각뿐만 아니라 청각

도 같이 인간의 감각을 기본으로 적용한 사용자 중심 인

터페이스 기술을 개발하고 있다(Kim, 2021).

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 심리적 요인을 대상으로 가상현실 기반 신

체활동 치유 프로그램을 중재 방법으로 활용한 논문 11



치유농업에의 가상현실 기반 신체활동 프로그램 도입을 위한 체계적 고찰

Vol. 29, No. 2, 2023 51

편의 쳬계적 고찰을 통해 분석한 결과를 토대로 다음과 

같은 결론을 도출하였다.

첫째, 자연환경으로 구성된 가상현실 환경은 스트레스

를 해소시키고, 즐거움을 제공하며, 신체활동 참여 동기 

유발에 효과적이다.

둘째, 트레드밀 운동, 사이클, 가상현실게임, 등산 및 

악기연주를 활용한 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그

램은 심리적 요인 개선에 효과적이다.

셋째, 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램은 건강

한 성인과 노인 및 환자의 신체활동 참여동기, 신체활동 

몰입도, 신체활동을 통한 즐거움 및 활력을 증가시키며, 

스트레스와 우울감을 감소시킨다.

넷째, 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램은 대상

자의 특성을 반영한 운동빈도, 운동강도, 운동유형, 운동

시간의 과학적 근거를 반영한다면 사회적 약자뿐만 아니

라 건강한 계층에도 효과적일 것으로 판단된다.

이러한 결과는 향후 VR을 활용한 치유농업 활동에 대

한 전문인적 자원과 VR 기술 개발을 위한 물적 지원이 

적극적으로 선행될 필요하며, 이용자들의 요구를 충족시

켜 줄 수 있는 맞춤형 컨텐츠 개발과 함께 양적 및 질적 

확대와 홍보가  필요한 것을 반영한 결과라 할 수 있다.

따라서 가상현실 기반 신체활동 치유 프로그램은 생애

주기별 심리적 불안정감을 주는 요인들의 특성을 고려하

여 다양한 가상현실 환경을 조성하여야 하며, 생애주기별 

신체적 특성을 반영하여 적절한 가상현실 신체활동 치유 

프로그램을 제공한다면 신체활동 참여 전략으로 유용할 

것으로 기대된다. 더불어 장시간의 학습이나 높은 수준의 

신체활동이 필요하지 않기 때문에 VR 기술을 접목한다

면 가족 단위 참여 수요가 높은 치유농업으로 참여를 유

도할 수 있는 전략으로 적합할 것으로 전망된다. 

This work was supported by Chungnam National University 2022
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