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요  약 본 연구는 국내 노인을 대상으로 가상현실 프로그램 중재가 균형에 미치는 효과를 알아보기 위한 체계적 고찰 

연구로, 가상현실 프로그램에 대한 근거자료를 제공하고자 하였다. 2005년 1월부터 2020년 5월까지 출판된 문헌을 

대상으로 데이터베이스 누리미디어(DBpia), 학술교육원(earticle), 한국학술정보(KISS), 국가과학기술정보센터(NDSL), 

한국교육학술정보원(RISS), 교보문고스콜라, 학지사뉴논문을 통해 총 94편의 논문이 검색되었고, PRISMA flow chart

를 사용한 문헌선정과정을 바탕으로 최종 6편의 문헌이 분석에 사용되었다. 문헌의 질적수준은 근거수준 Ⅰ이 3편

(50.0%), Ⅱ가 1편(16.7%), Ⅲ이 2편(33.3%)으로 나타났고, 가상현실 프로그램 종류는 wii fit 밸런스가 4편(66.7%)으로 

가장 많았으며, 균형능력 및 보행능력에 대한 평가도구를 통해 가상현실 프로그램 중재의 효과는 전반적으로 유의미하

게 나타났다. 이는 일반 노인을 대상으로 가상현실 프로그램을 효과적으로 적용할 수 있을 것으로 기대하며 임상적 적용

근거를 제공하였으며, 앞으로 다양한 가상현실 프로그램 중재를 적용한 연구가 많이 다루어져야 할 필요가 있다.

키워드 : 노인, 가상현실, 균형, 중재, 체계적 고찰

Abstract This study approached the elderly in Korea with a systematic review to find out the effect of 

virtual reality program arbitration on balance, which the evidence for the virtual reality program is 

provided. Total of 94 papers were searched through the database Nuri Media (DBpia), Scholarship 

(earticle), Korean Studies Information (KISS), National Digital Science Library (NDSL), the Korea 

Educational Research and Information Service (RISS), Kyobo Book Scholar (RISS), and Hakjisa New 

Thesis on Literature Selection using PRISMA flow-chart from January 2005 to May 2020 based on the 

final literature selection process and analysis. The quality level of the literature was found to be three 

volumes (50.0%) of the base level I, one (16.7%) of the II, and two of the III (33.3%). The most common 

type of virtual reality program was Wii-fit balance of 4 (66.7%), and the effect of virtual reality program 

arbitration was significant overall through evaluation tools for balance and walking ability. This is 

expected to effectively apply the virtual reality program to the elderly. In addition, since clinical 

application basis has been provided, further studies applying various virtual reality program 

interventions need to be addressed.
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1. 서론

우리나라는 저출산율과 함께 보건의료기술의 발달로 

인해 인구의 고령화 속도가 굉장히 빠르게 진행되고 있

다[1]. 2000년에 이미 65세 이상의 노인인구가 7%를 

넘어 ‘고령화 사회’가 되었고, 2017년에 14%를 넘어 

‘고령사회’에 진입하였으며 약 2025년에 20%를 넘어 

‘초고령사회’가 될 것이라 추측한다[2]. 또한 2051년이 

되면 우리나라 고령인구비율은 40%를 초과하게 될 것

으로 예상한다[3].

노화는 신체적, 심리적, 사회적 요소까지 포함하는 

하나의 과정을 말하며, 이 모든 요소는 상호의존적이기 

때문에 신체적인 변화가 사회적 행동에 영향을 주고 아울

러 사회적 행동도 신체적인 조건에 영향을 주게 된다[4].

신체기능은 연령이 증가할수록 지속적인 감소가 나타

나는 특징을 가지게 되며[5], 노화 진행에 따라 노인은 

신체기능은 물론 감각기능, 인지기능 및 사회생활 축소

로 인한 대인 관계의 어려움을 겪으며 생활의 전반적인 

자기효능감이 약화된다[6]. 

그중 신체기능은 60대에 저하 속도가 빨라지고 특히 

하지 근력 저하가 기능적 능력 상실의 결정적 요인이 

되며[7], 이러한 근력 변화는 균형능력에 영향을 주게 

된다[8]. 균형능력은 기능적 움직임 수행과 스포츠 활동 

및 일상생활에서 중요한 체력 요소가 되며[9], 노화로 

인해 발생하는 근력, 전정감각, 고유수용성 감각, 시각 

및 반응 시간 지연 등 생리적 기능 저하로 인해 균형능

력이 감소되고 이는 낙상 위험을 증가시키게 된다[10]. 

낙상은 노인의 신체기능 장애를 유발하여 삶의 질 저하

와 독립적인 일상생활활동에 영향을 미치게 되므로 노

인의 균형능력 향상 및 유지를 위한 운동프로그램은 매

우 중요하다[11].

국내외에서 노인을 대상으로 균형 능력 향상을 위한 

운동 프로그램은 다양하게 이루어지고 있다. 국외에서는 

Biodex balance system 프로그램[12], 티보우 및 흔들 

보드와 에어로빅 스텝 및 안정볼 프로그램[13], Otago 

Exercise Program[14] 등이 있으며, 국내에서는 에어

로빅 운동 프로그램[15], 댄스스포츠 프로그램[16], 세라

밴드를 이용한 균형운동 프로그램[17], 필라테스 프로그

램[18], 근관절관리 프로그램[19] 등 다양한 운동 프로그

램을 균형 능력 향상을 위한 중재로 사용되었다. 최근 노

인의 낙상 예방을 위해서 균형운동의 중요성이 강조되

며, 특히 노인이 스스로 쉽고 간단히 따라 할 수 있는 균

형운동을 위한 방법들이 소개되고 있다[20].

가상현실(Virtual reality) 기술은 의학 분야에서 폭

넓게 적용되며[21], 최근 IT기술을 활용한 다양한 교육

방법이 가능해지면서 보건의료 관련 분야에서도 가상

현실 프로그램 개발 및 연구가 활발하게 이루어지고 있

다[22]. 특히 가상현실을 인지 및 운동 영역에서 혁신적

인 재활치료를 구현하기 위한 신기술로 사용하기 시작

했다[23]. 가상현실은 현실에서 경험이 어려운 환경을 

제공하여 직접적인 체험을 하지 않더라도 주변 상황과

의 상호작용이 일어나는 것처럼 만들어주는 기술이다

[24]. 가상현실의 응용분야로 의료 및 헬스케어 등의 분

야가 각광 받기 시작하여 치료, 재활 등 의료 전반적인 

영역으로 확대되고 있으며[25], 반복적인 훈련과 시뮬

레이션을 통해 재활치료 분야에서 발전 가능성을 가지

고 있다[26]. 특히 균형과 보행 재활을 위한 학습을 촉

진하는 치료 도구로 등장하여 균형과 보행의 개선을 위

해 발전할 수 있는 잠재력을 지닌 프로그램으로 기존의 

재활과 결합했을 때 많은 이점을 가져다준다[27]. 더불

어 가상현실 프로그램을 사용한 훈련은 공간 제약을 해

소하고 경제적 부담을 줄일 수 있는 게임기 형태로 발

달하여 노인 또는 환자들도 손쉽게 접할 수 있는 훈련 

장비가 된다[28].

균형증진을 위한 중재로 가상현실 프로그램을 사용

한 연구들이 국내외에서 다양하게 이루어졌다. 

Ibrahim 등[29]은 가상현실 프로그램이 균형 및 자세 

반응 향상과 균형 교육의 유효성에 미치는 영향에 대하

여 알아보았으며, Prasertsakul 등[30]은 가상현실 프

로그램을 통한 균형교육이 자세제어능력을 향상시킬 

수 있다는 결과를 확인하였다. Kamińska 등[31] 연구

는 Xbox 360 Kinect Sensor 프로그램이 노인의 자세 

안정성, 낙상예방에 도움이 된다는 결과를 보여주었다. 

Kim 등[32] 연구는 국내 노인을 대상으로 wii 프로그

램을 적용하여 연구에 대한 방향과 기초자료를 제공하

는 역할을 하였고, Lee 등[33]은 가상현실 기반 재활프

로그램을 통해 임상적 적용 가능성과 효과에 대하여 근

거를 제시할 수 있었다. 이처럼 국내외에서 계속적인 

가상현실 프로그램을 이용한 재활 관련 연구가 진행되

고 있으나 현재 국내에서는 문헌고찰을 통해 연구된 내

용에 대해서는 부족한 상황이며[33], 특히 노인을 대상

으로 하여 가상현실 프로그램이 균형에 미치는 효과에 

대한 체계적 고찰연구는 미비하다.
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따라서 본 연구는 최근 국내 학술지에 발행된 논문

으로 한정하여 국내 노인을 대상으로 한 가상현실 프로

그램 중재가 균형 능력에 미치는 효과에 대하여 분석하

고자 하였다. 가상현실 프로그램 중재와 관련한 연구들

을 분석하여 가상현실프로그램이 균형에 미치는 효과

에 대한 기초자료를 제시하고, 향후 효과적인 프로그램 

개발을 위해 실시하였다. 이에 따라 본 연구는 가상현

실 프로그램이 균형에 미치는 효과를 다루는 연구문헌

을 분석하기 위하여 체계적 문헌고찰의 정성적 합성을 

선택하였고 이는 계속적인 프로그램 발전으로 내용 및 

종류에 대한 이질성이 클 수 있으므로 질적 분석이 타

당하다고 판단하였다.

2. 연구방법

2.1 자료 수집 방법

2.1.1 문헌검색 데이터베이스 및 검색어

본 연구는 2005년 1월부터 2020년 5월까지 게재된 

국내연구 문헌을 대상으로 하였다. 문헌을 검색하기 위

해 데이터베이스는 누리미디어(DBpia), 학술교육원

(earticle), 한국학술정보(KISS), 국가과학기술정보센터

(NDSL), 한국교육학술정보원(RISS), 교보문고스콜라, 

학지사뉴논문을 이용하였다. 주요 검색어는 “노인”, “가

상현실”, “균형”으로 검색하였으며, 검색식은 “노인 

AND 가상현실 AND 균형” 이었다.  자료수집을 위해 

PICO(Participation, Intervention, Comparisons, 

Outcomes)는 연구의 대상(P)은 만 65세 이상 노인, 중

재방법(I)은 가상현실 프로그램, 비교군(C)은 가상현실 

중재 프로그램을 실시하지 않은 집단 및 대조집단, 결과

(O)는 가상현실 프로그램에 대한 효과로 구체화하였다. 

2.1.2 문헌 선정기준

국내 노인을 대상으로 가상현실 프로그램 중재가 균

형에 미치는 효과를 알아본 연구를 대상으로 하였으며 

본 연구는 만 65세 이상 노인을 대상으로 가상현실 프

로그램을 적용한 연구, 한국어로 출판된 연구, 무작위배

정 실험연구, 유사실험연구, 전-후 비교연구를 포함기

준으로 정하였다. 반면 고찰연구, 사례연구, 전문가 의

견, 약물을 중재로 적용한 연구, 학위논문, 중복중재를 

적용한 연구, 적절한 결과보고가 되지 않은 연구, 전문

을 볼 수 없는 연구는 제외하였다.

2.1.3 문헌 선정과정

노인을 대상으로 실시한 가상현실 프로그램 연구에 

대한 검색 및 진행과정은 NECA 체계적 문헌고찰 매뉴

얼을 활용하였고[34], 문헌 선정과정은 PRISMA(preferred 

reporting items for systematic reviews and 

meta-analysis) flow chart를 사용하였다[35]. 문헌

의 선정과정에서 두 명의 연구자가 포함 및 배제에 대

해 각각 개별적으로 진행하여 의견이 불일치될 때는 논

의를 통해 합의 과정을 거쳐 도출하였다. Fig. 1에서 보

는 것과 같이 검색어를 통해 데이터베이스별로 검색한 

결과 총 94편의 문헌이 도출되었으며 제목, 저자명, 출

판연도를 확인하여 동일한 문헌을 제외하였고 최종 47

편의 문헌이 선별되었다. 47편의 문헌을 대상으로 제목 

및 초록을 검토하여 선정기준에 맞지 않은 32편의 문

헌을 제외하였다. 제외된 문헌들은 노인을 대상으로 하

지 않은 연구, 실험연구가 아닌 연구, 가상현실 중재가 

아닌 연구 등에 해당하였다. 제목과 초록을 검토하여 

선정된 15편의 문헌에 대해서 전문을 확보하여 검토 

후 6편의 문헌이 최종 선정되었다.

Fig. 1. PRISMA flow chart

2.2 문헌의 근거 수준 및 질 평가

본 연구에서는 선별된 문헌의 근거 수준을 평가하기 

위해 근거중심의학을 기반으로 5단계 근거수준으로 분
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석하였다[36]. 개별연구를 연구 설계별 기준에 따라서 

분류한 문헌분류는 적합도 검증이 된  DAMI(study 

design algorithm for medical literature of 

intervention)를 사용하였다.

문헌의 질 평가를 위해 무작위 배정 실험연구는 코크

란 연합에서 개발한 Risk of bias(RoB)를 사용하였으

며, 비무작위 배정 실험연구, 환자-대조군연구, 전후 연

구는 국내에서 개발한 RoBANS(Risk of Bias Assessment 

tool for Non-randomized Study)를 사용하였다. 결과는 

RevMan 5.3 ver.을 통하여 분석하였다. RoB는 비뚤림

을 평가하기 위해 무작위 배정순서 생성, 배정순서 은폐, 

참여자・연구자의 눈가림, 결과 평자가의 눈가림, 불완

전한 결과의 처리, 선택적 결과보고, 다른 잠재적 비뚤림 

위험의 7가지 영역으로 평가한다[34]. RoBANS는 대상

군 선정, 교란변수, 노출 측정, 결과 평가의 눈가림, 불완

전한 결과자료, 선택적 결과 보고의 6가지 영역으로 평

가한다[34]. 두 가지 도구 모두 비뚤림 위험이 높음

(high risk of bias), 낮음(low risk of bias), 불확실

(uncertain risk of bias)으로 판단한다[34].

2.3 분석방법

최종으로 선정된 6편의 문헌에 대해 체계적인 근거

를 마련하기 위하여 PICO 형식을 사용하였고, 이러한 

형식은 연구대상(participants), 중재방법(intervention), 

비교중재(comparison), 중재결과(outcome)로 나타낼 

수 있다. 연구의 대상은 실험군과 대조군으로 구분하였

고, 대상자 수 및 성별을 제시하였으며, 중재방법은 가

상현실 프로그램 내용을 분석하였다. 비교중재는 대조

군에서 사용한 중재를 제시하였으며, 중재결과는 측정

도구, 결과변수를 제시하고 결과를 분석하였다. 

자료분석은 체계적 문헌고찰의 정성적 합성을 활용

하였으며 이는 연구특성과 연구결과 모두 제시하는 것

을 제안하지만[34], 본 연구는 연구특성에 대하여 연구

의 일반적 특성, 유형별 특성, 균형능력의 측정도구, 프

로그램 효과를 정성적으로 분석하였다.

3. 연구결과

3.1 분석대상 연구의 근거수준 및 질 평가 결과

본 연구에서 최종 선정된 문헌은 총 6편이었다. 

DAMI를 사용하여 연구 설계별 기준에 따라서 분류한 

결과 Table 1과 같이 무작위배정 실험연구 3편, 비무

작위배정 실험연구 1편, 비무작위 한 집단 전-후 비교

연구 2편이었으며, 연구 근거수준은 수준Ⅰ이 3편, 수

준Ⅱ가 1편, 수준Ⅲ이 2편이었다.

Table 1. Level of evidence of the research subject 

to be analyzed

Level of
evidence

Research design Frequency(%)

Ⅰ
Randomized controlled trials,

systematic reviews, meta analyses
3(50.0)

Ⅱ
Non-randomized controlled trials

(e.g., case-control, cohort studies)
1(16.7)

Ⅲ
Non-subject design 

(e.g., before and after, pretest-posttest)
2(33.3)

Ⅳ Single-subject design 0(0)

Ⅴ
Case studies, descriptive review, 

qualitative studies
0(0)

Total 6(100)

무작위 배정 실험연구 3편에 대한 비뚤림 위험 평가

인 RoB에서는 무작위 배정순서 생성과 배정순서 은폐

에서 ‘비뚤림 위험 낮음’이 33.3%, 불완전한 결과처리, 

선택적 결과 보고, 다른 잠재적 비뚤림 위험에서 

66.6~100% 수준으로 ‘비뚤림 위험 낮음’으로 나타났으

며 Fig. 2와 Fig. 3에서 보는 것과 같다.

Fig. 2. Risk of bias graph(RoB)

Fig. 3. Risk of bias summary in included studies(RoB)
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비무작위 배정 실험연구를 포함한 3편의 연구에 대

한 비뚤림 위험 평가인 RoBANS에서는 교란변수에서 

‘비뚤림 위험 낮음’이 66.6%, 불완전한 결과자료와 선

택적 결과 보고에서 ‘비뚤림 위험 낮음’이 100%로  

Fig. 4와 Fig. 5에서 보는 것과 같이 나타났다.

Fig. 4. Risk of bias graph(RoBANS)

Fig. 5. Risk of bias summary in included studies(RoBANS)

3.2 분석대상 연구의 일반적 특성

본 연구의 일반적 특성은 Table 2와 같이 최종으로 

선정된 6편의 연구를 출판연도, 연구대상자 수, 가상현

실 프로그램 종류, IRB승인 유무에 따라 분석하였다. 

출판연도는 2005년에서 2010년까지 2편, 2011년에서 

2015년까지 3편, 2016년에서 2020년까지 1편이었다. 

연구대상자 수는 10~20명이 3편, 21~30명이 1편, 

31~40명이 0편이며. 41~50명이 2편이었다. 가상현실 

프로그램 중재로 사용된 프로그램은 Wii fit 밸런스가 

4편으로 가장 많았다. 6편의 논문 중 IRB 승인을 받은 

논문은 1편, 나머지 5편은 IRB 승인과 관련된 내용이 

없었다.

3.3 분석대상 연구의 유형별 특성

본 연구의 유형별 특성은 Table 3과 같다. 최종 선

정된 연구를 세부 프로그램명, 목적으로 분석하였고 모

든 연구는 균형능력을 목적으로 적용하였으며 

Hong[38]은 순발력, Kim 등[39]은 순발력 및 평형감

각을 함께 알아보았고, Kim 등[40]은 좌우방향으로 이

동하는 체중심을 중앙으로 조절하는 능력과 Lee 등

[42]의 연구는 근활성도를 함께 요구하는 프로그램을 

적용하였다.

Table 2. General characteristics of the study to be 

analyzed

Variable Category Frequency(%)

Publication 

year 

2005~2010 2(33.3)

2011~2015 3(50.0)

2016~2020 1(16.7)

Number of 

subjects

(persons)

10~20 3(50.0)

21~30 1(16.7)

31~40 0(0)

41~50 2(33.3)

Virtual reality 

program 

Wii fit balance 4(66.7)

Eyetoy play 1(16.7)

Application

(rope crossing adventure VR, tight 

wire)

1(16.7)

IRB approval
Existence 1(16.7)

Nonexistence 5(83.3)

VR=virtual reality, IRB=institutional review board

3.4 가상현실 프로그램 효과

본 연구는 최종으로 선정된 연구에 대해 체계적 근

거 마련을 위하여 PICO분석을 사용하였으며 결과는 

Table 4와 같다. 중재를 적용한 기간은 12회기에서 30

회기, 회기당 20분에서 60분으로 나타났다.연구 비교 

결과 Kim 등[40] 연구가 회기당 20분, 18회기로 가장 

짧았고, Hong[38]의 연구가 회기당 60분, 30회기로 

가장 길었다. Song 등[37] 연구는 하지근력, 정적·동적 

균형능력, 보행능력을 결과변수로 설정하여 하지 근력, 

정적·동적 균형능력, 보행능력이 대조군에 비해 유의하

게 향상됨을 알 수 있었고, Hong[38]의 연구는 균형능

력과 흥미만족도를 결과변수로 설정함으로 정적·동적 

균형 모두 유의하게 향상되었고, 비교적 높은 흥미만족

도를 나타낸 것을 확인하였다. Lee 등[42] 연구는 하지 

근활성도, 정적·동적 균형능력을 결과변수로 설정하고 

하지 근활성도와 정적·동적 균형능력이 대조군에 비해 

유의하게 향상된 결과를 나타내었으며, Lee 등[41]의 

연구는 균형능력, 보행능력, 우울을 결과변수로 설정하

였으며 균형능력, 보행능력이 유의하게 향상됨과 우울

증 지수가 유의하게 감소함을 알 수 있었다. Kim 등

[39] 연구는 균형능력을 결과변수로 설정하여 분석한 

결과 세 집단 모두 프로그램 전·후에서 통계적으로 유
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의한 차이를 보이지 않았으나, 집단 간 비교 결과 현실

화된 과제지향 프로그램 적용군이 BBS, OLST에서 다

른 집단보다 유의하게 향상된 것을 확인하였으며, Kim 

등[40] 연구는 균형능력을 결과변수로 설정하여 안정성 

한계 검사, 일자걷기 검사에서 두 실험군 모두 대조군

에 비해 유의하게 향상되어 균형능력 증진에 효과가 있

음을 증명하였다.

측정도구의 경우 하지 근력 평가를 위해 MMT, 힘판

을 사용하고, 하지 근활성도는 표면 근전도 시스템을 

사용하여 측정하였다. 균형능력 및 보행능력과 관련한 

검사는 FRT, TUG, 10m 보행검사, 6분 보행검사, 

BBS, OLST, 균형 측정 시스템, 5R-STS Test, 안정성 

한계검사, 일자걷기 검사를 사용하여 측정하였다. 우울

증 지수는 GDS-K, 흥미만족도는 흥미만족도 검사를 

통하여 측정하였으며, 가상현실 프로그램 중재를 통한 

균형능력과 보행능력, 하지근력 및 하지 근활성도, 우울

증, 흥미만족도의 결과변수에서 현실화된 과제 지향 프

로그램 중재 비교분석 결과 외 모든 연구는 효과적인 

결과가 나타났다.

4. 고찰 

노인의 낙상을 예방하기 위하여 균형 능력 향상이 필

요하고 이를 목적으로 한 종합적인 프로그램과 낙상 이

전의 신체 상태 및 질병을 고려한 지속적인 운동이 이루

어져야 하며 신경계 기능, 근육 상태를 오래 유지하여 퇴

화 속도를 늦추도록 하는 것이 중요하다[43]. 이와 함께 

건강한 노후를 보내기 위해 질병과 사고로부터 예방할 

수 있도록 신체활동 증진의 방안도 제시하여야 한다[44]. 

가상현실 프로그램 기술은 최근 재활 치료 영역에서

도 사용되며 기능 증진을 위한 치료접근 방법의 하나로 

소개되었다[33]. 따라서 4차 산업혁명의 발달로 과학적 

기술이 바탕이 되어 만들어진 가상현실 신체활동은 노

인에게 다양한 경험 제공 및 쉬운 접근으로 편의성에 있

어 긍정적인 영향을 미칠 것이라 예상한다[45]. 현재 가

상현실 프로그램을 이용하여 재활 관련 연구가 지속적

으로 이루어지고 있으나 문헌 고찰을 통한 연구 자료는 

부족한 실정이다[33]. 따라서  연구는 2005년 1월부터 

2020년 5월까지 게재된 국내 노인을 대상으로 가상현

실 프로그램 중재가 균형에 미치는 효과에 대한 연구를 

기반으로 체계적 문헌고찰을 시행하였으며 이를 통하여 

노인에게 가상현실 프로그램 중재의 효과에 대한 분석

과 효과적인 적용 방법에 대해 알아보고자 실시하였다.

Table 3. Characteristics by type of study analyzed

First 
author(yr)

Program name Purpose

Song 
et al. 
(2009)

Eyetoy play
(heading king) Weight shifting, increase of 

static and dynamic balance 
abilityEyetoy play

(window wiping)

Eyetoy play
(athletics) Lower extremity muscle 

strengthening, increased of 
dynamic balance ability and gaitEyetoy play

(training soldier)

Hong 
(2010)

Wii fit balance
(penguin seesaw) Weight shift, weight support, 

quicknessWii fit balance
(heading)

Lee et al. 
(2011)

Wii fit balance
(heading)

Muscle activation, static and 
dynamic balance ability

Lee et al.
(2012)

Wii fit balance
(ski slarum)

Lower extremity weight 
left-right shift

Wii fit balance
(table tilt) Lower extremity weight shift

(front and back,  left-right) Wii fit balance
(balance bubble)

Wii fit balance
(hula hoop)

sense of balance

Kim
et al.
(2013)

Wii fit balance
(single-line walking)

Weight shift, weight support, 
left-right Balance Control

Wii fit balance
(beads)

Weight shift, weight support, 
sense of balance 

Wii fit balance
(heading)

Weight shift, weight support, 
quickness

Kim
et al.
(2018)

Rope crossing 
adventure VR

Control body center to center

Tight wire

VR=virtual reality

국내 데이터베이스를 통해 94편의 문헌이 검색되었

고, 선정 및 배제 기준에 부합하는 총 6편의 문헌을 선

정하여 연구의 근거수준, 일반적 특성, 가상현실 프로그

램 중재에 대한 결과, 중재 기간, 측정도구 등을 분석하

였다. 분석한 연구의 근거 수준은 무작위 배정 실험연

구로 Ⅰ수준에 해당하는 3편[37,39,42], 비무작위배정 

실험연구로 Ⅱ수준에 해당하는 1편 외[40], 비무작위 

한 집단 실험연구로 Ⅲ수준에 해당하는 2편이었다

[38,41]. 연구의 방법론적 질을 평가하기 위해 비뚤림 

위험(risk of bias)을 분석하였다. 6편 연구의 근거 수

준이 상이하여 무작위 배정 실험연구를 분석하는 RoB

와 비무작위 배정 실험연구 등을 분석하는RoBANS를 

사용하였다. 분석도구가 상이하지만 비뚤림 종류에 따

라 평가 영역이 정해져있다. 예를 들어,선택 비뚤림
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(selection bias)은 RoB에서 무작위 배정순서 생성, 배

정순서 은폐, RoBANS에서는 대상군 선정, 교랸변수가 

해당된다. 선택 비뚤림(selection bias)에서는 비뚤림 

위험이 높거나 불확실함이 58.3%로 나타났으며, 결과

확인 비뚤림(detection bias)에서는 비뚤림 위험이 불

확실함이 100%로 나타났다. 하지만 비뚤림 위험이 낮

음은 실행 비뚤림(performance bias)에서 66.7%, 탈

락 비뚤림(attrition bias)에서 83.3%, 보고 비뚤림

(reporting bias)에서 100%가 나타났다. 연구의 질은 

연구결과에 대한 강력한 신뢰성을 제공한다. 따라서 실

험설계 단계에서부터 공식화된 보고지침을 활용하여 

방법론적 측면에서 연구계획 및 결과의 명확성을 제공

하는 것이 필요할 것으로 사료된다. 

연구 중 윤리적인 측면에서 IRB(Institutional 

Review Board) 승인을 받은 연구는 1편[40]으로 6편

의 문헌 중 가장 최근 문헌이며 나머지 5개의 논문은 

IRB 승인에 관한 내용을 찾을 수 없었다. 연구의 윤리

성에 대한 중요도가 높아지고 있으므로 인간을 대상으

로 하는 연구는 연구 시행 전 IRB 승인을 반드시 받고 

실시하여야 한다. 이는 사회적 취약계층에 해당하는 노

인일 경우 윤리성이 더욱 강조되는 부분이다.

가상현실 프로그램 종류는 Wii fit 밸런스, 아이토이 

플레이, 어플리케이션(Rope crossing adventure VR, 

Tight wire)로 분류되었다. 이 중 Wii fit 밸런스가 4

편으로 사용 빈도가 가장 높았다[38-39,41-42]. Wii 

fit 밸런스 프로그램은 균형능력 영역에서 인기있는 재

활치료 접근법으로 사용되어지며[46], 본 연구에서 Wii 

fit 밸런스 프로그램을 사용한 논문들을 분석한 결과, 

펭귄 시소와 헤딩, 스키 슬라롬, 테이블 틸트, 밸런스 

버블, 훌라후프, 외줄타기, 구슬 넣기를 주로 사용하였

음을 알 수 있었다[38-39,41-42]. 그 결과 하지근력, 

균형 및 보행능력을 평가하기 위한 BBS, OLST, 표면 

근전도 시스템, 균형 측정 시스템, FRT, TUG, 5R-STS 

검사에서 Wii fit 밸런스 프로그램 중재 후 모두 유의

하게 향상됨을 알 수 있었으나, Kim 등[39] 연구에서

는 현실화된 과제지향 프로그램 적용군이 BBS, OLST

에서 다른 집단보다 유의하게 향상된 것으로 나타났으

며 이는 현실화된 과제지향 프로그램이 가상현실 프로

그램보다 노인의 균형 향상에 좀 더 효과적임을 보여주

는 결과이다. 가상현실의 프로그램보다 고유수용성 감

각, 시각, 반사 기능 등 감소된 노인들이 더욱 쉽게 수

행할 수 있는 프로그램으로 그 효과성에 대한 연구결과

이지만 중재에 대하여 세 집단 비교에서는 통계학적인 

차이를 보이지 않았으므로[39], 더욱 많은 수치화된 데

이터 축적이 필요하다. 더불어 Hong[38], Lee 등[41], 

Lee 등[42] 연구에서는 Wii fit 밸런스 프로그램 중재

에 대하여 유의하게 향상된 결과를 확인할 수 있었으며 

앞으로 가상현실 프로그램과 현실화된 과제지향 프로

그램 효과입증에 대한 데이터 축적이 많이 필요하고 균

형 향상을 위한 프로그램 중재 수행과 연구가 가능할 

것이라 사료되며 그 외 흥미만족도검사, GDS-K 평가

를 통해 비교적 높은 흥미만족도를 나타내고 우울증 지

수가 유의하게 감소한 것을 확인하였다. 따라서 가상현

실 프로그램이 신체적 및 정신적 건강증진 향상을 위한 

중재 프로그램으로 적용될 수 있을 것이라 사료되며, 

Kim 등[47]은 Wii fit 프로그램이 노인의 낙상을 방지

하기 위한 균형향상에 효과가 있다고 보고했고, Choi

등[48]은 여성 노인에게 Wii fit을 이용한 훈련이 정적·

동적 균형에 유의하게 향상되는 효과를 나타내었다고 

보고하였다. Shin 등[49]은 가상현실 프로그램 Wii fit

이 노인의 발목 움직임에 관여하는 앞정강근과 장딴지

근의 활성도를 향상시켜 하지 근 활성도에 효과적이라 

보고하였다. 이 연구 결과들은 가상현실 프로그램이 노

인의 균형능력에 효과가 있음을 확인하여 본 연구의 결

과를 뒷받침해 준다. 

아이토이 플레이는 카메라를 통해 사용자의 움직임

을 화면에 포착하는 방법으로, 사용자가 가상현실 속 

모습에 몰입하며 화면을 통해 볼 수 있도록 하는 것을 

말한다[50]. 프로그램 종류는 헤딩왕, 유리창 닦기, 육

상경기, 훈련병을 사용하였고, MMT, 힘판, FRT, TUG, 

10MWT, 6MWD를 실시하여 하지 근력과 정적·동적 

균형능력 및 보행능력이 대조군에 비해 유의하게 향상

된 것을 알 수 있었다[37]. 어플리케이션(Rope 

crossing adventure VR, Tight wire)은 완전몰입군

과 반몰입군으로 나누어 외줄타기 과제를 수행하였으

며 이는 안정성 한계검사, 일자걷기 검사를 통해 균형

능력에서 두 실험군 모두 대조군에 비해 유의하게 향상

됨을 알 수 있었고 두 실험군 중 완전몰입형 디스플레

이를 활용한 가상현실 프로그램 균형훈련이 노인의 균

형증진에 더욱 효과적인 것을 알 수 있었다[40]. 



산업융합연구 제18권 제5호49

Table 4. PICO analysis of the study to be analyzed

First 
author(yr)

Level of 
evidence

Participants Interventions
Compari

son

Outcome

Experiment
Other 
group

Program Durations
Measuring 

method
Outcome 
variables

Results

Song et al.
(2009)

Ⅰ N=25 N=23
Eyetoy 

play

40 
minutes

/16 
session

None

MMT
Strength of 

lower 
extremity

SIG

PDM-S, 
FRT, TUG,

Static/dyna
mic balance 

ability
SIG

10MWT, 
6MWD

Walking 
ability

SIG

Hong
(2010)

Ⅲ N=20 None
Wii fit 

balance

60 
minutes

/30 
session

None

BBS, 
OLST, 

Balance 
ability

SIG

Interest 
satisfaction 

test

Level of 
interest 

satisfaction
SIG

Lee  et al.
(2011)

Ⅰ N=13 N=13
Wii fit 

balance

40 
minutes

/24 
session

Treadmil
l 

walking

Surface 
EMG 

system

Lower 
extremity 
muscle 
activity

SIG

Active 
balancer 
system, 

FRT

Static/dyna
mic 

balance 
ability

SIG

Lee  et al.
(2012)

Ⅲ N=12 None
Wii fit 

balance

60 
minutes

/12 
session

None

BBS
Balance 
ability

SIG

TUG
Walking 
ability

SIG

GDS-K Depression SIG

Kim et al.
(2013)

Ⅰ N=4 N=4 N=4
Wii fit 

balance

60 
minutes

/12 
session

Task-ori
ented 

program
s 

BBS, TUG, 
OLST, 

5R-STS 
test

Balance 
ability

NS,
task-orient

ed 
programs 
group : 

BBS, OLST 
significantl
y improved

Kim et al.
(2018)

Ⅱ N=16 N=17 N=15

Applicatio
n (rope 
crossing 

adventure 
VR, tight 

wire)

20 
minutes

/18 
session

None

Stability 
limit test, 
tandem 
walking 

test

Balance 
ability

SIG

VR=virtual reality, MMT: Manual Muscle Test, PDM-S: The zebris FDM-S Multifunction Force Measuring Plate, FRT: Functional Reach 

Test, TUG: Timed Up & Go test, 10MWT: 10-Meter Walking Test, 6MWD: 6 Minute Walk Distance, BBS: Berg Balance Scale, 

OLST: One Leg Standing Test, Surface EMG system: Surface EMG system: Surface electromyograph system, GDS-K: Geriatric 

Depression Scale-Korea, 5R-STS Test: 5-Repetition Sit-To-Stand Test, SIG: treatment of interest yielded significantly better result 

than control group or pretest, NS: no significant differences found between groups or pre and post test 

분석 문헌들에서 사용된 평가도구들을 살펴보면 균

형에 미치는 효과를 측정하기 위하여 사용된 측정도구 

중 BBS와 TUG가 각 3편으로 비율이 높았으며 두 평

가도구를 함께 사용한 연구는 Lee 등[41], Kim 등[39]

로 2편이었다. 프로그램 적용은 6편 모두 반복 프로그

램으로 시행되었으며 논문 중 회기당 60분 30회기에 

해당하는 Hong[38]이 가장 길고, 회기당 20분 18회기

로 Kim 등[40]이 가장 짧았다. 노년기에 운동을 처음 

경험하더라도 뇌세포 구조와 기능변화 및 증진을 가져

올 수 있으므로 생활화된 규칙적인 운동과 새롭게 배우

려고 하는 운동학습 경험을 통해 생성되는 새로운 뇌 

신경세포의 생존율을 높여서 더욱 많은 시냅스 생성을 

유도한다[51]. 그러므로 노화 과정에서도 뇌는 변화될 

수 있고, 그 변화는 운동을 통해 촉진시킨다는 것을 의

미하며[52] 노인에게 적용하는 가상현실프로그램은 노

인의 신체변화에 영향을 줄 수 있다는 가능성에 대하여 

뒷받침해 준다.

가상현실 프로그램은 상호작용성이 뛰어나고 유연하

여 다양한 사람들에게 연령, 성별, 질병에 따라 개인에

게 맞추어 적용할 수 있으며, 기술 발전과 비용 절감으

로 의료의 미래를 발전시킬 것이라 예상한다[53]. 그러

므로 앞으로는 머리장착 디스플레이 가격이 내려가고 
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소형 스마트폰 어플리케이션이 많이 개발된다면 가상

현실 어플리케이션이 급증할 것이며, 치료사들은 각 분

야에서 적절하게 사용하는 것이 중요하다[54]. 더불어 

가상현실 프로그램은 다감각적 자극을 풍부하게 재연

하기 쉽고 자극이 명확하고 선명하게 제공된다는 장점

과 다양한 환경을 구현하는 것이 가능하여 치료적 적용

을 통해 치료 효과에 대한 생태학적인 타당성을 높일 

수 있다는 장점을 가지고 있으며[55], 안전하고 재미있

기 때문에 치료 프로그램으로 사용할 때 대상자들의 집

중력을 향상시키고 강한 동기부여를 제공한다[56]. 또

한 Khurana 등[57]은 가상현실 프로그램이 하반신 마

비 증상이 있는 대상자의 균형과 기능적 수행을 개선하

는데 효과가 있음을 확인하였고, Severiano 등[58]은 

가상현실 프로그램이 균형을 개선하여 대상자의 자신감

과 삶의 질에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 확인하였

다. 따라서 본 연구를 통하여 가상현실 프로그램이 노인

의 균형능력 향상과 더불어 건강한 삶을 유지할 수 있는 

중재 도구로 사용될 수 있을 것이라 생각되며, 추후 가

상현실 프로그램 중재를 통한 균형능력이 일상생활 향

상 영역에 미치는 연구에 대해 다루어진다면 신체 건강 

및 삶의 만족도가 더욱 더 높아질 것이라 사료된다.

본 연구를 통해 가상현실 프로그램이 국내 노인의 

균형에 효과가 있음을 확인하였으나 분석한 표본 논문

의 수가 적고 국내 연구에만 한정하여 국외 연구를 고

찰하지 못하였다는 제한점이 있었다. 그러나 가상현실 

프로그램 종류와 균형에 미치는 효과를 볼 수 있도록 

분석하고 정리하였다는 것에 논문 고찰의 의미를 두고

자 한다. 그러므로 향후 국외 연구들의 고찰이 필요하

며 더불어 다양한 가상현실 프로그램 적용이 많이 다루

어진다면 보다 질 높은 치료 서비스가 이루어질 것으로 

사료된다.

5. 결론  

본 연구는 2009년 1월부터 2020년 5월까지의 문헌

검색을 통하여 국내 노인을 대상으로 한 가상현실 프로

그램이 균형에 미치는 효과에 대하여 파악하고 분석하

였으며 최종 6편의 문헌을 선정하여 PICO로 정리하였

다. 가상현실 프로그램 종류는 3가지 형태로 분류하였

고 그 중 wii fit balance 프로그램을 사용한 문헌은 

4편으로 빈도가 가장 높았으며, 1편을 제외한 5편의 문

헌을 통해 가상현실 프로그램이 균형능력에 효과적인 

것을 확인할 수 있었다.

본 연구 결과를 통해 추후 더욱 다양한 가상현실 프로

그램 적용에 관한 연구가 지속적으로 이루어진다면 균형 

능력 향상에 있어 더욱 질 높은 치료 서비스를 제공할 

수 있도록 적극적인 활용이 가능할 것으로 기대한다.
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