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가상현실기술을 적용한 국내 장애인재활프로그램 연구동향

김미정
중원대학교 작업치료학과

Research trends in rehabilitation program for disabled 
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요  약  본 연구는 장애인 재활을 위해 최신 공학기술과 재활프로그램을 융합한 가상현실 기술의 효과에 관련된 연
구동향을 분석한 문헌연구이다. 2000∼2014년에 발표된 국내 논문 60편을 대상으로 P.I.C.O방법을 준용하여 분석한 
결과, 주로 성인·노인 뇌졸중 환자를 대상으로 가상현실을 적용한 장애인 재활 프로그램 관련 연구가 많았으며, 가상
현실 구현을 위해 투사형 시스템이 자주 사용되었다. 중재효과 확인을 위한 종속변수로는 균형, 상지기능, 보행이 주
로 사용되었고 이를 ICF의 구성요소로 재해석하여 도출한 연구주제로는 이동이 가장 많았다. 반면 교육, 직업, 여가 
등 참여영역을 다룬 연구는 매우 적었다. 향후 장애인의 실생활에 유용한 가상현실 중재를 위해서는 사회적 관점에 
초점을 두어야하며, 동시에 가상현실 기술의 개발 시에도 적용방법과 비용 측면에서 용이한 접근을 염두에 두고 공
학기술과 재활서비스가 융합되어야 할 것이다. 

주제어 : 가상현실, 장애, 재활, 연구동향, 국제 기능·장애·건강 분류체계(ICF) 

Abstract  The purpose of this study was to investigate the trends in research on the effects of virtual reality 
technology applied to rehabilitation for disabled. I have collected 60 papers published in Korea(2000-2014), and 
analyzed it by the P.I.C.O. method. As a result, adults and the elderly are most common subjects, and 
projection type has been used frequently in researches. It were included mostly balance, upper extremity 
function, and gait that the dependent variables represents the intervention effects. I interpreted it as the ICF 
factors. So, research topics were the most common mobility, in contrast to educational, vocational, recreational 
area as dealing with the participation area is very small. In the future, we should focused on social aspects for 
useful intervention in real life of people with disabilities based on virtual reality technology, and virtual reality 
technology should be easy to apply in terms of cost and accessibility. 
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1. 서론 

1.1 연구의 필요성

의료기술의 발달로 장애인구가 급증하는 현대 사회에

는 후천적으로 장애인이 되는 경우가 약 90%에 달한다

[1]. 이들에게는 의료를 포함한 다양한 재활서비스가 필

요하나 재활서비스의 공급은 수요에 비해 매우 부족하다. 

이는 중도 장애인의 지역사회 복귀를 저해하는 요인으로 

작용하여 급성기에 필요한 의료적 조치가 끝난 후에도 

병원에 머무르게 하며 결과적으로 개인적·사회적 의료비

용 가중의 손실을 야기한다[2]. 이러한 상황의 대안으로 

최근 가상현실 기술을 이용한 재활치료가 주목받고 있다.

가상현실이란 사용자가 실제 환경과 상호작용하는 것

처럼 느끼도록 특정한 환경적 상황을 만들어주는 인간-

컴퓨터 간 인터페이스이다. 가상현실 시스템은 하드웨어, 

소프트웨어, 입출력장치로 구성되며, 크게 데스크탑형, 

제3자형, 몰입형으로 나눌 수 있다. 이러한 기술을 적용

하면 이동 상 제약이 있는 장애인도 가정 내에서 재활치

료를 받을 수 있다. 특히 닌텐도 Wii, 마이크로소프트사

의 X-Box kinect, 소니 사의 Playstation와 같이 간단한 

가정용 게임장비만으로 필요한 시설을 구축하여 비용이 

적게드는 재활운동이 활용성 측면에서 주목받고 있다. 

다수의 선행연구에서 가상현실은 장애인의 체력 향상 

및 일상활동 수준 증가에 유용하게 활용된 바 있고 보행, 

운동 범위, 자세와 균형 조절, 반응 속도의 향상을 포함한 

운동제어능력 증가 효과 또한 보고되었다[3,4,5]. 재활 분

야에서 가상현실 기술은 물체를 조작하고 옮기는 등 특

정 과제의 수행 중에 실제적인 반응을 유도하며[6], 사용

자에게 흥미와 재미를 유발시켜 과제수행에 대한 동기를 

부여하는 효과가 있고, 이는 주도적 학습으로 이어져 향

상된 운동기능을 효과적으로 유지할 수 있게 한다[7,8,9].

과학기술은 빠르게 발전하나 개발된 기술이 상용화되

어 실생활에서 활용되는 경우는 적다. 장애인 재활에 사

용되는 장비 및 기술에서도 이러한 현상은 마찬가지이다. 

이에 본 연구에서는 장애인재활에 가상현실 기술이 적용

된 국내 연구들의 동향을 살펴보고, 국제 기능·장애·건강 

분류체계(International Classification of Functioning, 

Disability and Health, ICF)[10]에 준하여 가상현실의 실

생활 이용 가능성을 고찰해보고자 하였다.

1.2 연구 목적

본 연구는 장애인 재활을 위해 가상현실 관련 기술을 

적용한 국내 연구의 동향을 분석하여, 가상현실 활용 재

활치료의 이점을 검토하고 실제 적용 가능성의 근거를 

탐색하기 위해서 실시되었다. 

2. 연구방법

2.1 연구설계 및 대상

본 연구는 장애인 재활 분야에 가상현실 기술을 적용

한 국내 연구 동향을 알아보기 위해 관련 자료를 분석한 

문헌연구이다. 연구를 위해 총 60편의 논문이 최종분석 

대상으로 선정되었다. 분석대상 문헌을 선정하기 위해 

연구동향 관련 선행연구[11,12,13,14]에 기초하여 다음과 

같은 포함준거를 적용했다. ‘①장애인 대상의 연구, ②재

활의 측면에서 독립변인으로 가상현실을 다룬 연구, ③

중재의 효과를 측정한 실험연구, ④제목이나 주제어에 

가상현실 또는 관련 기법, 기술이 포함될 것, ⑤전문을 확

보할 수 있을 것’. 제외준거는 ‘①기술 또는 제품 개발 중

심이거나 ②적용의 효과를 측정하지 않은 연구, ③효과

측정의 대상이 장애인이 아닌 연구, ④외과적 수술 또는 

약복용 같은 의료적 처치를 사용한 연구, ⑤전문을 구할 

수 없는 연구, ⑥학술적 검증이 부족한 책, 종설 및 인터

넷 자료 등’이다. 위의 포함준거와 배제준거가 모두 충족

되어야 최종 분석대상으로 선정하였다.

2.2 자료수집

자료수집을 위해 2000∼2014년에 출판된 국내 석·박

사 학위논문, 학회지 및 학술대회 논문집에 게재된 논문

을 검색하였다. 활성화된 이후의 동향을 살펴보기 위해 

검색 기준년도를 2000년으로 설정했고 전반적인 동향을 

파악하기 위해 학위논문과 학술대회 논문집까지 포함시

켰다. 검색 시 학술지 원문정보서비스를 제공하는 한국

교육학술정보원(KERIS), 한국학술정보원(KISS), 한국

과학기술정보연구원(NDSL), 누리미디어(DBpia), ㈜학

술정보원(earticle.net)의 검색엔진을 사용하였고, 필요한 

경우 각 학술지의 발행기관 홈페이지에서도 수집하였다. 

검색어는 ‘가상현실’, ‘장애’ 또는 ‘재활’을 조합하여 사용

하였다. 1차 검색 결과 309개의 논문이 검색되었는데, 자
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Categories
Number 

of papers
Percentage

Scientific 

Research 

Areas

Fusion Science : (①∼③)+㉔
Engineering : (④∼⑥)+㉓
Arts & Sports : (⑦∼⑨)+㉓
medicine/pharmacy:(⑩∼⑯)+㉓
Social Science : (⑰∼㉒)+㉓

07

09

05

22 

17

111.67

113.33

1 8.33

136.67

130.0

Total 60 100.0

<Table 2> Literature classification by research 
area

①Korean Journal of The Science of Emotion & Sensibility, ②

The Journal of the Korea Contents Association, ③Journal of the 

HCI Society of Korea, ④Journal of the Korean Society of 

Machine Tool Engineers, ⑤Journal of Korea Game Society, ⑥

Journal of Korea Academia-Industrial cooperation Society, ⑦

Journal of Korea Design Forum, ⑧The Korean Journal of 

Growth and Development, ⑨The Korean Journal of Physical 

Education, ⑩Journal of the Korean Society of Physical Medicine, 

⑪The Journal of Korean Society of Physical Therapy, ⑫Journal 

of Korean Society of Occupational Therapy, ⑬Annals of 

Rehabilitation Medicine, ⑭Physical Therapy Korea, ⑮the 

Korean Journal of Neural Rehabilitation, ⑯Journal of oriental 

rehabilitation medicine, ⑰Disability & Employment, ⑱Mental 

Health & Social Work, ⑲Journal of Rehabilitation Research, ⑳

Korean Journal of Physical, Multiple, & Health Disabilities, ㉑
Journal of Special Education & Rehabilitation Science, ㉒Journal 

of Exercise Rehabilitation, ㉓Ph.D. & Master dissertations in 

Korea.

료의 제목을 검토하여 연구범위를 벗어난 논문을 우선 

제외하였다. 또한 학위논문과 학술지 논문이 중복 검색

된 경우 학술지의 논문을 우선 대상으로 하였다. 1차 선

정 후 남은 165편을 대상으로 주제어 및 초록 전문을 확

인하고 필요 시 내용을 확인하여 2차 검토하였다. 최종적

으로 총60편의 논문이 분석대상으로 선정되었고, 이를 

한국연구재단의 학술연구분야분류 및 학과표준분류체계

의 대분류에 따라 구분하여 <Table 1, 2>에 제시하였다.

year

Journals
‘01 ‘02 ‘03 ‘04 ‘05 ‘06 ‘07 ‘08 ‘09 ‘10 ‘11 ‘12 ‘13 ‘14

total(%)

① 1 1 1 · · · · · · 1 · · · · 4 (6.66)

② · · · · · · · · · 1 · · · · 1 (1.66)

③ · · · 1 · · · 1 · · · · · · 2 (3.33)

④ · · · · · · · · · 1 · · · · 1 (1.66)

⑤ · · · · · · · · 1 · · · · · 1 (1.67)

⑥ · · · · · · · · · 1 · 2 · · 3 (5.00)

⑦ · · · · · · · 1 · · · · · · 1 (1.67)

⑧ · · · · · · · · · · · · · 1 0 (1.67)

⑨ · · · · · · · · · 1 · · · · 1 (1.67)

⑩ · · · · · · · · · 1 · · 1 · 1 (3.33)

⑪ · · · · 1 · · · 1 · · · · · 2 (3.33)

⑫ · · · · · · · · · · 1 · 1 · 1 (3.33)

⑬ · · · · · · · · 1 · · · · · 1 (1.67)

⑭ · · · · · · · · · · 1 · · · 1 (1.67)

⑮ · · · · · · · · · · · · 1 · 0 (1.67)

⑯ · · · · · · · · · · 1 · · · 1 (1.67)

⑰ · · · · · · · · · · 1 · · · 1 (1.67)

⑱ · · · · · · · · · 1 · · · · 1 (1.67)

⑲ · · · · · · · · · · · 1 1 1 1 (5.00)

⑳ · · · · · · · · · · · · 1 · 0 (1.67)

㉑ · · · · 1 · · · 2 2 2 1 · · 8(13.33)

㉒ · · · · · · · · · · 1 · · · 1 (1.67)

㉓ · · 2 2 · 1 1 2 1 2 2 1 4 2 14(33.33)

total (%)
1 1 3 3 2 1 1 4 6 11 9 5 9 4

94(100)
10 (16.67) 23 (38.33) 27 (45.0)

<Table 1> Literature classification by the year & 
journals

2.3 분석준거

문헌 분석항목은 연구동향에 대한 선행연구[11,13,14]

와 P.I.C.O방법을 참고하여 구성하였다. 분석항목은 크게 

1)연구의 개괄적 형태 분석, 2)연구 성과분석, 3)ICF에 준

한 성과 재분류로 구분할 수 있다. 또한 해당 분야의 흐

름을 파악하기 위해 각 항목마다 연대별 빈도를 분석했

다. 분석준거로는 ‘①연구 질적수준 분류기준[15], 체계적 

문헌고찰을 위한 P.I.C.O방법을 참고하여 ②대상자

(Patient): 연구대상자 특성, ③중재방법(Intervention): 

적용된 가상현실 기술의 유형, ④대조(Comparison): 적

용효과 측정내용(종속변수), ⑤결과(Outcome): 종속변수

를 ICF의 “신체기능 및 구조, ⑥활동 및 참여: 생활영역”

으로 재분류’하여 제시했다. 위의 분석준거는 장애 및 가

상현실 분야에 전문지식을 가진 대학교수 1인과 함께 검

토하고, 수정·보완하여 최종 개발되었다. 

분석준거 개발에 참여한 대학교수와 연구자가 전체 

분석대상 중 20%에 해당하는 12편의 논문을 함께 분석

한 결과는 모두 일치하여 분석자간 신뢰도는 100%였다.

3. 연구 결과 

3.1 연구의 형태

3.1.1 연구근거의 질적 수준

분석대상 중 38편(63.3%)의 연구가 ‘무작위할당이 이

뤄진 두 집단의 통제연구’로써, 근거수준 Ⅰ로 분류되었
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다. 다음으로는 근거수준 Ⅲ에 해당하는 ‘무작위할당이 

아닌 단일집단연구’가 13편(21.7%)이었다<Table 3>.

<Table 3> level of Evidence for evidence-based 
practice

level of 

evidence
definition frequency(%)

Ⅰ
systematic reviews, meta-analysis

randomized controlled trials
38 (63.3)

Ⅱ two groups non-randomized studies 07 (11.7)

Ⅲ one group non-randomized studies 13 (21.7)

Ⅳ single-subject designs, surveys 02 (03.3)

Ⅴ
case reports, qualitative research

narrative literature reviews
00 ( 0.0)

total (%) 60 (100)

 

3.1.2 연구대상자 특성

연구대상 31명 이상에게 프로그램을 적용한 경우가 

30%로 가장 많았으며, 1명을 대상으로 한 단일사례연구 

외에는 대체로 고르게 분포되어 다양한 크기의 집단을 

대상으로 연구가 진행된 것으로 나타났다<Table 4>. 

Number of subjects frequency percentage(%)

1∼5 7  11.67

6∼10 11  18.33

11∼20 13  21.67

21∼30 11  18.33

above 31 18  30.00

total 60 100.00

<Table 4> the Characteristic of Subjects : size

생애주기별 분석 결과, 성인과 노인이 주요 대상이었

다. 특히 성인은  26편(51.7%)으로 절반 이상을 차지하며 

노인도 16편(26.6%)에 이른다. 반면, 유·아동, 학령기 대

상 연구는 연구건수도 적고 후에 시작되었다<Table 5>.

yr

life span
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 total(%)

infant&childhood · · · · · · · · · 2 · 1 · · 03( 5.0)

School age · · · · · · · · 2 1 4 · 2 1 10(16.7)

Adults 1 1 3 2 1 1 1 2 · 5 · 3 5 1 26(51.7)

Elderly · · · 1 1 · · 2 4 3 · 1 2 2 16(26.6)

total 

(%)

1 1 3 3 2 1 1 4 6 11 9 5 9 4
60(100.0)

10 (16.67) 23 (38.33) 27 (45.0)

※ infant&Childhood : below 8yr, School age : 8∼19yr, Adults : 

20,∼59yr, Elderly : above 60yr

 <Table 5> the Characteristic of Subjects : Life span

분석대상 논문에서 연구대상은 뇌졸중 환자 대상 31

편(51.67%)(뇌손상 1편), 정신장애 대상이 11편(18.34%)

이었다. 각 진단군은 <Table 6>에 제시하였다.

yr

diagnosis
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 total(%)

Stroke & T.B.I. · 1 1 3 2 · · · 3 5 4 3 7 3 32(53.33)

Spinal Cord In. · · · · · · · · · 1 1 1 · ·  3 ( 5.00)

Cerebral palsy · · · · · · · · 1 2 3 1 ·  7 (11.67)  

Mental disorder 1 · 2 · · 1 1 2 1 2 · · 1 · 11(18.34)

Cognitive disorder · · · · · · · 2 · · · · · ·  2 ( 3.33)

Develop. delayed · · · · · · · · 1 1 1 1 · 1  5 ( 8.33)

total

(%)

1 1 3 3 2 1 1 4 6 11 9 5 9 4 60 (100)

10 (16.67) 23 (38.33) 27 (45.0)

<Table 6> the Characteristic of Subjects : Diagnosis

3.2 연구주제 중심의 성과

3.2.1 가상현실 기술의 유형

가상현실 기술을 활용한 중재를 위해 닌텐도, 플레이

스테이션, X-Box 등 범용제품을 사용한 연구는 24편, 장

애인용으로 별도 개발된 상용제품은 6편, 연구자 개발 제

품은 30편이었다. 디스플레이 방식에 따른 가상현실 기

술의 유형은 투사형이 34편(56.67%), 데스크톱형 14편

(23.33%), HMD형이 12편(20%)이었으며, 연대별 분석 결

과는 <Table 7>과 같다.  

yr

Type
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 total(%)

① Desktop 2 1 3 1 3 1 1 1 1 14(23.33)

② Projection 1 2 1 1 2 6 7 3 8 3 34(56.67)

③ HMD 1 3 1 3 2 1 1 12(20.0)

total (%)
1 1 3 3 2 1 1 4 6 11 9 5 9 4

60(100.0)
10 (16.67) 23 (38.33) 27 (45.0)

※①Simulated virtual reality on a computer screen, ②3D shape 

of the large-screen projection, ③By wearing glasses of a 

display device HMD(head mounted device), to make a 

visually completely blocked state with the outside world.

<Table 7> Type of virtual reality technology

3.2.2 가상현실 기술의 적용 효과 : 종속변수

각 논문마다 가상현실을 적용한 재활 프로그램의 기

대효과로 설정한 종속변수를 1개 이상 포함시켜 분석하

였다. 명확한 분석을 위해 측정도구 및 주제어를 참고하

였고 총 105개의 종속변수가 추출되었다. 이를 유사성에 

따라 7가지 범주로 분류하였다<Table 8>. 분석대상 논
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문에서 재활 프로그램의 목표로 다룬 종속변수는 일상생

활, 균형, 인지/지각, 보행, 전신건강, 상지기능 등이 있으

며, 이 중 균형이 20건(19.05%)으로 가장 많았다. 상지기

능은 16건(15.24%), 보행은 11건(10.48%)으로 나타났다. 

dependent  yr

variables
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 total(%)

① · · · · · · · · · 1 1 1 2 1 6( 5.71)

② · 1 · · 1 · · · 2 5 5 2 3 1 20(19.05)

③ · · 2 · · · · 3 1 · 4 1 1 · 12(11.43)

④ · · · · · · · · 2 2 2 3 1 1 11(10.48)

⑤ 2 · 1 · · 2 · · 1 2 · · · 1  9( 8.57)

⑥ · · · 1 1 · · · · 2 3 2 6 1 16(15.24)

⑦ 1 · 1 2 1 1 1 2 3 9 2 · 4 4 31(29.52)

total (%) 3 1 4 3 3 3 1 5 9 21 17 9 17 9 105(100)

※ ①ADL, ②Balance, ③Cognition/perception, ④Gait, ⑤Mental 

health, ⑥Upper extremity function, ⑦etc.

<Table 8> dependent variables : the effect on 
VR technology)

3.3 ICF에 따른 연구주제 분류

본 연구에서는 앞서 다룬 종속변수 105개를 사회적 관

점으로 해석하기 위해 ICF 구성요소에 따라 재분류하여 

‘신체기능·구조’ 29개, ‘활동과 참여’ 76개로 구분하였다.  

3.3.1 적용결과 : 신체 기능 및 구조

이 범주에는 개인의 건강조건 중 신체의 기능적·구조

적 손상·결함이 포함된다[10]. 이에 따라 종속변수를 재

분류한 결과는 <Table 9>와 같다. 신체기능·구조로 분류

된 변수는 총 29건(27.62%)인데, 이 중 정신기능은 22건

(20.95%)으로 가장 많았고 감각기능은 2건(1.91%)이었다. 

yr

factors
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 total(%)

① 1 · 4 · · 2 · 3 3 1 4 1 1 2 22(20.95)

② · · · 1 · · · · · · · · 1 ·  2( 1.91)

③ · · · · 1 · · · 1 2 · · 1 ·  5( 4.76)

total

(%)

1 0 4 1 1 2 0 3 4 3 4 1 3 2
29(27.62)

7(6.67) 12(11.43) 10(9.52)

※ ①Mental Functions: self-efficacy, self-efficiency, self-esteem, 
attention, working memory, anxiety, depression, leisure 
satisfaction, quality of life, multimodal stimuli integration, 
sensory integration, cognition, cognitive-perceptual function, 
visual perception, spatial perception, ②Sensory functions: 
neglect, visual field, ③Neuromusculoskeletal and movement 
related functions: strength, visuo-motor coordination, gross 
motor, cortical activation.

<Table 9> dependent variables : Body functions
& structures 

3.3.2 적용결과 : 활동과 참여

신체적 측면 뿐 아니라 개인적·사회적 관점에서 기능

과 관련된 측면을 포괄하기 위해 ICF 구성요소의 활동과 

참여 영역[10]으로 재분류한 연구주제는 76개(72.38%)였

다. 이동은 53건(50.48%)에 달하며, 일반적인 임무의 요

구가 11건(10.49%)이었다. 반면, 학습, 교육, 여가와 관련

된 주제는 각각 2∼3건으로 매우 적게 나타났다. 

yr

factors
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 total(%)

① · · · · · · · 1 1 · · · · 1 3( 2.86)

② 1 1 · 2 2 · · · 4 10 11 10 9 3 53(50.48)

③ 1 · · · · · · · · 3 1 1 3 2 11(10.49)

④ · · · · · · · · · 1 2 · 1· · 5( 3.80)

⑤ · · · · · 1 1 1 · 1 · · · 1 5( 4.76)

total

(%)

2 1 0 2 2 1 1 2 5 15 14 11 13 7
76(72.38)

7(6.67) 24(22.85) 45(42.86)

※ ①Learning and appling knowledge: learning ability, smart 

learning, coping skill, ②Mobility: hand function, arm motor 

function, upper extremity function, balance, standing 

balance, gait, gait capability, walking ability, functional 

mobility, mobility, diving, ③General tasks and demands: 

activities of daily living, stress coping, ④Major life 

areas(Education/Work & employment/community, social & 

civic life : work, working ability/leisure activity, 

play·leisure, ⑤Interpersonal interactions and relationships: 

social skill, relationship.

<Table 10> topics according to ICF(activities & 
participation)

4. 논의

본 연구는 2000년 이후 가상현실 기술을 적용한 장애

인 재활 프로그램 관련 국내 연구동향을 분석하기 위해 

실시되었다. 이를 위해 수집․분석한 문헌의 질적 수준

은 무작위 임상실험인 근거수준Ⅰ에서 가장 높은 비율로 

나타나 객관적인 중재효과를 제시한 것으로 나타났다. 

[15]에 의해 개발된 이 분류는 근거기반 연구의 질적 수

준을 5단계로 평가하기 위해 널리 사용되는 자료이다. 

장애인의 재활을 위해 디지털게임을 활용한 연구는 

2000년대에 들어 1990년대의 두 배에 달할 만큼 활성화

되었다[12]. 본 연구에서는 우리나라가 UN장애인권리협

약을 비준·동의한 2008년에 본격적으로 활성화되었음을 

알 수 있었다. 또한 가상현실과 장애를 연구주제로 다루

는 분야에서의 연대적 동향을 알아보기 위해 연대별·분
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야별 학술지를 검토한 결과, 먼저 공학 분야에서 관심을 

가졌고 이후 의료·보건·특수교육의 분야로 확장되었다.

가상현실 기술을 적용한 장애인재활프로그램의 연구

대상은 연령별·진단별로 다양하였다. 성인 및 노인에 대

한 연구는 2000년대 초반에 활성화되어 꾸준히 유지되고 

있는 반면, 학령기 및 유·아동에 대한 연구는 2010년 전

후에야 시작되었다. 정신장애에 대한 연구는 2000년대 

초반 이후 꾸준히 지속되었음에도 불구하고 신체적 장애

를 겪는 뇌졸중 및 뇌손상, 척수손상, 뇌성마비의 진단명

이 전체 연구대상의 70%에 달하며, 이외 정신장애, 인지

장애, 발달지연 등은 모두 합해도 30% 수준에 그쳤다. 관

련 연구가 뇌졸중에 집중된 경향은 [13]의 연구결과와 일

치한다. 또한 중재결과를 측정한 종속변수로써 균형 및 

보행, 상지기능 등 신체기능을 직접적으로 다룬 경우가 

47건으로 44.76%에 이르는데 [14]에서도 이러한 경향을 

동일하게 찾을 수 있었다. 본 연구에서 ICF 구성요소에 

의해 종속변수를 재해석한 연구주제도 이동이 50%를 차

지하는 반면, 학습/교육/직업/여가 등 생활영역을 다룬 

연구는 매우 적었다. 연대별로 살펴보면 2008년을 기점

으로 인지, 시지각, 일상생활기술 등 다양한 변수로 적용

효과의 범위가 확장되고 있으나 그 정도는 미미하다. 선

행연구[13, 14]에서도 나타난 동일한 경향은 장애 패러다

임의 변화에도 불구하고 여전히 신체기능 측면에 초점을 

두고 재활 프로그램을 적용하는 임상적 현상으로 볼 수 

있다. 향후 사회적 측면으로도 장애에 대한 관점을 확장

하여 보다 통합적으로 장애를 다루려는 노력이 필요하다. 

기존 연구에서도 장비마련의 부담이 있는 제3자형, 몰

입형보다는 접근성과 활용성 면에서 우위를 갖는 데스크

탑형이 현재 보편적으로 사용된다고 한 바 있다[16]. 본 

연구에서는 디스플레이 방식에 따른 가상현실 기술의 유

형으로 투사형이 56.67%, 데스크톱형은 23.33% 사용되었

다고 나타났다. 한편 장애인 재활을 위한 가상현실을 구

축하기 위해 연구자가 직접 제품을 개발하여 사용한 경

우가 가장 많기는 했으나, 닌텐도, 플레이스테이션과 같

이 주변에서 흔히 볼 수 있는 범용제품의 사용 또한 24편

으로 상당히 많았다. 장애인만을 위해 별도로 개발된 가

상현실 시스템이나 HMD형의 적용이 적은 것은 기술적 

접근성에 더하여 비용 측면의 제한점까지 반영된 결과로 

생각된다. 따라서 재활 관련 제품을 개발할 때는 최신기

술의 적용과 비용의 측면이 모두 고려되어야 한다. 양 측

면에서 사용자가 쉽게 접근할 수 있어야 재활전문가 및 

장애인에게 실제로 유용할 수 있다. 장애인의 욕구에 기

반하여 보편적으로 이용할 수 있도록 구현된 공학기술과 

재활서비스의 융합은 장애인의 생활을 문명의 이기에 한 

발 더 다가서게 할 것이다. 

5. 결론

본 연구는 가상현실을 통한 장애인 재활 프로그램 적

용에 대한 국내 연구 동향을 제시하고자 하였다. 총 60편

의 대상문헌을 분석한 결과, 연구의 질적 근거수준Ⅰ

(63.3%)에 해당하면서 30명 이상(30%)의 성인(513.7%) 

뇌졸중(51.67%)을 대상으로 한 연구가 주를 이루고 있었

다. 국내에는 투사형 시스템(56.67%)이 보편적으로 사용

되며, 가상현실을 적용한 장애인 재활 프로그램이 균형, 

상지기능 향상 등 신체적 기능 향상 뿐 아니라 사회참여

에도 효과적이나 이에 대한 연구는 활발하지 않음을 알 

수 있었다. 이러한 결과는 향후 장애인을 위한 가상현실 

중재 및 적용 목적 선택에 의료적 범위를 넘어서는 근거

가 될 것으로 생각한다. 
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