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국문초록

목적 : 본 연구는 발달장애인을 위한 가상현실 기반 사회성 중재 프로그램에 대해 알아보기  (Virtual Reality, VR) 

위하여 체계적으로 문헌을 고찰하고 중재 효과를 비교하였다.

연구방법 : 년 월부터 년 월까지 년간 게재된 연구를 대상으로 하였다 문헌검색을 위한 데이터베 2012 3 2022 3 10 . 

이스로는 을 사용하였고 에서 논문을 추가로 PubMed, CINAHL, SCIENCE ON, ERIC Google Scholar

수기 검색하였다 주요 검색용어는 국내의 경우 발달장애 자폐스펙트럼장애 지적장애. “ ” OR “ ” OR “ ” OR 

아스퍼거 가상현실 증강현실 사회성 을 사용하였고 국외의 경우 “ ” AND “ ” OR “ ” AND “ ” , “Developmental 

disability” OR “Autism spectrum disorder” OR “Intellectual disability” OR “Asperger’s” AND 

을 사용하였다 검색된 문헌은 “Virtual reality” OR “Augmented reality” OR “Social” . PICO (Patients, 

양식에 따라 체계적으로 분석하였다Intervention, Control, Outcome) .

결과 : 기반 사회성 훈련 프로그램은 주로 자폐스펙트럼 및 아스퍼거 장애 그룹에 적용되고 있었다 적용  VR . 

대상의 연령은 아동기에서 성인기까지 다양하였고 아동과 청소년의 경우 또래 관계 및 학교생활 적응이 , 

주된 훈련 목표였고 성인기는 면접 및 직장생활 기술이 주된 훈련 목적이었다 기반 사회성 중재 프로그램은 . VR 

발달장애인의 감정인식 의사소통 기술 직업기술 향상에 도움이 되는 것으로 나타났다, , .

결론 : 기반의 사회성 중재 프로그램은 가상현실 내 다양한 치료 맥락을 설정할 수 있고 체계적으로 치료  VR 

조건을 조절할 수 있는 임상적 장점이 있다 향후 다양한 진단 군의 특성을 반영한 기반 사회성 훈련 . VR 

프로그램이 연구되기를 기대한다. 

주제어 : 가상현실 발달장애 사회성 자폐스펙트럼 체계적 고찰 , , , , 
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서 론. Ⅰ

사회성 기술은 개인이 삶을 살아가면서 자연스럽게 학

습되는 능력으로 사람과 환경에 관한 경험들로부터 정보

를 해석하고 상호교류하며 발달하게 된다(Beauchamp & 

그러나 발달장애인은 대부분 신체 Anderson, 2010). 

및 정신적 발달장애로 인해 타인과 의사소통 및 상호작용

을 하는 데 어려움을 보인다 발(Bellini & Hopf, 2007). 

달장애는 일반적으로 자폐스펙트럼 지적장애 주의력결, , 

핍 과잉행동장애 의사소통 장애 운동장애 등과 같은 진, , 

단군을 광범위하게 포함하나 국내에서는 장애인복지법

에 따라 지적장애인과 자폐성 장애인을 주로 일컫는다. 

과거에는 자폐성 장애를 자폐장애 레트장애 소아기 붕괴성, ,  

장애 아스퍼거 증후군 상세 불명의 전반적 발달장애, , 로 

나누어 진단하였으나 개정된 Diagnostic and Statistical 

Manual of Mental Disorders, Fifth Edition, Text 

분류에서는 하나의 자폐스펙트럼장애로 보고 Revision 

있다 자폐스펙트럼장애는 관심과 행동이 제한적이고 반. 

복적인 패턴으로 일방적 상호작용을 하는 특징을 보인다

또한 공감 (Khowaja et al., 2019; Wing et al., 2011). 

능력 부족 반복적인 언어 일방적 상호작용 등 전반적 , , 

사회적 상호작용 기술에 어려움이 있는 것이 특징이다

발달장애인의 사회성 기술 결핍은 (Wing et al., 2011). 

사회에 적응하는 과정에서 타인과의 관계 갈등의 원인이 

되기도 하고 더 나아가 사회적 고립을 유발한다(Byeon, 

이로 인해 우울 및 분노의 부정적 정서 및 반사회2016). 

적 행동을 유발하기도 한다(Tantam, 2003; Woo & 

Lee, 2010). 

사회성 결핍으로 인한 사회적 참여가 이루어지지 않으

면 발달장애인 개인이 생애과정의 단계마다 이루어야 하

는 발달과업을 성취하는 것을 방해한다(Pinquart & 

아동기와 청소년기에는 사회성 기술 부Pfeiffer, 2014). 

족으로 학교 내에서 또래 관계 형성에 어려움을 겪고 문

제행동으로 나타나기도 한다 아동기(Ji & Hong, 2022). 

와 청소년기의 또래 관계 형성은 환경에 적응하고 타인과 

상호작용하는 데 중요한 요소이며 사회에 적응하여 살아

가는 데에 중요한 영향을 미친다 사(Guralnick, 1999). 

회성 중재를 통해 또래와 상호작용을 하는 경험을 제공하

고 자신의 감정과 행동 관리하는 기술을 훈련하는 것이 

필요하다(Woo & Lee, 2010). 

또한 청소년기 이후 성인기에 접어들면서 더 넓어진 

직장과 지역사회의 사회 환경에 적응하며 살아가게 된다

하지만 통(DaWalt et al., 2019; Walker et al., 2019). 계 

결과에 따르면 고등학교를 졸업한 발달장애인은 고등교

육으로 진학하지 못하거나 취업하지 못한 경우가 42.9%

에 이르는 것으로 나타나 성인기 발달장애인의 사회적 

참여가 제한적임을 알 수 있다(Ministry of Education, 

발달장애인의 사회적 참여 제약은 주로 사회적 2019). 

상호작용의 어려움의 문제에 기인한다 발달장애인의 사. 

회적 참여를 촉진하기 위하여 언어 및 비언어적 의사소통 

기술 훈련이 필요하다(Walton & Ingersoll, 2013).

발달장애인을 위한 사회성 중재는 학교 직장 주거, , , 

지역사회 환경 등 다양한 환경 내에서의 시나리오 기반으

로 사회성 기술을 직접 교육하고 훈련한다 또한 연극과 . 

독서와 같은 치료적 매개를 통해 사회적 상황에서의 사회

적 기술을 훈련하거나 보상적 방법으로 보완 대체 의사소

통 방법을 제공하기도 한다(An & Lee, 2019; Kim, 

발달장애인의 인지적인 특성상 사회성 기술을 습2011). 

득시키기 위해서는 반복훈련이 필요하다(Choi et al., 

기존의 사회성 기술 훈련은 실제 환경을 구축하2013). 

는 데 큰 비용이 발생하고 다양한 활동을 연습하기 위한 , 

공간의 제약이 있었다 이에 대한 (Choi et al., 2013). 

대안으로 컴퓨터 그래픽을 활용한 가상현실 환경의 구축

을 고려할 수 있다.

가상현실은 가상환경 내에서 시각 청각 촉각을 실제 , , 

환경과 유사하게 경험할 수 있고 대화형 몰입 환경이 제

공 가능하다(Burdea & Coiffet, 2003; Self et al., 

그 외에도 가상현실 중재는 다양한 임상적 유용2007). 

성이 있다 첫째 가상현실은 실제 환경과 동일한 환경을 . , 

공간의 제약 없이 구현할 수 있고 환경의 위험성을 제거

할 수 있다 아울러 (Bellani et al., 2011; Son, 2018). 

혼란을 유발할 수 있는 환경 자극을 통제하여 환경에 대

한 예측 불가능성 및 복잡성을 낮춤으로써 발달장애인에

게 적용하기에 유용하다 셋째 가상현실은 (Son, 2018). , 

체계적으로 과제와 환경의 조건을 조절할 수 있어서 보다 

정량적으로 치료의 난이도 조절이 가능하다(Holden, 

최근 디지털 2005; Son, 2018; Weiss et al., 2006). 
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치료 영역에서는 가상현실과 더불어 사물인터넷 기, 5G 

술 빅데이터 인공지능 기술을 활용하여 치료를 개발하, , 

고자 한다 가상현실(Karami et al., 2021; Kim, 2021). 

은 디지털 치료가 이루어지는 물리적 공간을 제공하기도 

하며 치료 매개체가 되는 장점이 있다(Chung & Chung, 

이 같은 이점을 바탕으로 발달장애인을 위한 가2020). 

상현실 기반 상호작용 기술 학업 기술 자조 기술 작업 , , , 

기술 면접 기술 등 중재의 효과성이 여러 선행연구에서 , 

입증되었다(Didehbani et al., 2016; Ip et al., 2018; 

Lorenzo et al., 2013; Smith et al., 2014; Wallace 

특히 사회성 기술은 언어 눈 맞춤 목소리 et al., 2010). , , 

크기 및 억양 표정 등을 나타내는 치료 에이전트가 필요, 

한데 가상현실 내에서 아바타를 통해 각 요소들을 훈련할 

수 있다(Chung & Chung, 2020). 

본 연구는 발달장애인을 위한 가상현실 기반 사회성 

프로그램을 국내에 적용하기 위하여 기존의 선행연구들

에 대해 검토하고자 하였다 이를 위해 체계적으로 문헌. 

을 고찰하여 발달장애인을 위한 사회성 중재 내용 및 치

료 효과를 분석하였다. 

연구 방법. Ⅱ

본 연구에서는 체계적 문헌 고찰을 통해 발달장애인의 

가상현실 기반 사회성 기술 향상 중재 프로그램에 대해 

탐색하고 그 효과를 비교해보고자 하였다 다양한 데이. 

터베이스를 활용하여 체계적이고 포괄적으로 문헌검색

하고 선정 및 배제기준에 따라 문헌을 선정하였다 선정, . 

된 문헌에 대해 질적 수준 및 비뚤림 위험을 평가하고 

대상자 중재 방법 대조법 결과, , , (Patients, Intervention, 

양식에 따라 체계적으Comparison, Outcome, PICO) 

로 정리하였다.

문헌검색 및 분석 대상 연구 선정1. 

본 연구는 년 월부터 년 월까지 년간 2012 3 2022 3 10

게재된 연구를 대상으로 하였다 문헌검색을 위한 데이. 

터베이스로는 PubMed, CINAHL, SCIENCE ON, ERIC

과 추가로 에서 수기 검색 Google Scholar (hand search)

을 사용하여 검색하였다 주요 검색용어는 국내의 경우 발. “

달장애 자폐스펙트럼장애 지적장애” OR “ ” OR “ ” OR 아“

스퍼거 가상현실 증강현실 사회성” AND “ ” OR “ ” AND “ 을”  

사용하였고 국외의 경우 , “Developmental disability” 

OR “Autism spectrum disorder” OR “Intellectual 

disability” OR “Asperger’s” AND “Virtual reality” 

을 사용하였다OR “Augmented reality” OR “Social” . 

검색 결과 에서 개 에서 개PebMed 95 , CINAHL 268 , 

에서 개 에서 개SCIENCE ON 52 , ERIC 40 , Google 

에서 수기 검색 결과 개가 검색되었다 분석 Scholar 21 . 

대상 문헌의 선정 기준 및 배제기준은 다음과 같다.

문헌 선정 및 배제 기준2. 

본 연구에서는 다음과 같이 분석 대상 문헌의 선정 기

준 및 배제 기준을 정하여 선별하였다.

선정 기준1) 

무작위 실험 연구(1) 

원문이 한국어 또는 영어로 작성된 논문(2) 

자폐스펙트럼장애 지적장애 아스퍼거 발달장애 (3) , , , 

대상 중재 연구

사회성 관련 중재를 제공한 연구(4) 

논문의 전문을 열람할 수 있는 연구(5) 

배제 기준2) 

학위논문 간략한 보고서 범위 검토 포스터(1) , , , 

체계적 고찰 및 메타분석 연구(2) 

문헌 선정 과정3. 

각 전자 정보서비스에서 키워드를 통해 수집된 논문 

가운데 우선으로 중복 논문을 제외하였다 문헌 선정을 . 

위한 검색부터 선별 진행 및 검토는 표에서 제PRISMA 

시한 체크리스트에 따라 제 저자가 진행하였다 선별 1 . 

방법은 논문 제목과 초록을 검토하여 배제 기준에 따라 

논문을 제외하였고 논문의 전문을 확인하여 선정 기준, 
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에 따라 최종 문헌을 선정하였다. 

연구의 질 평가 4. 

본 연구에서 최종 선정된 논문의 연구 질을 PEDro scale

을 사용하여 평가하였다(Moseley et al., 2002). PEDro 

점수는 점으로 구성되어 점수 구간에 따라 연구scale 10

의 질적 수준을 제시한다 점은 매우 좋음 점. 9~10 , 6~8

은 좋음 점은 보통 점 이하는 나쁨으로 평가된다, 4~5 , 3 .

비뚤림 위험평가5. 

본 연구에서 선정한 총 편의 무작위 대조시험10

논문에 대해 (Randomized Controlled Trail, RCT) 

를 이용하여 비뚤림 위Review Manager (RevMan5.4)

험 평가를 하였다 이를 위해 체계적 문헌 고찰 . NECA 

매뉴얼에 근거한 를 이용하여 risk of bias (ROB) RCT

의 비뚤림 위험 평가를 측정하였다(Kim et al., 2011). 

도구는 무작위 배정순서 생성 배정순서 은폐 참여ROB , , 

자 및 연구자에 대한 눈가림 결과 평가에 대한 눈가림, , 

불충분한 결과 자료 선택적 결과 보고 그 외 비뚤림의 , , 

문항으로 구성되었다 그 외 비뚤림 문항의 7 . high risk 

평가 기준을 체계적 문헌 고찰 매뉴얼 외에 추가NECA 

로 적은 대상자 수와 사전연습 효과 대상자 선별기준, , 

대상자 성별 가지 항목을 추가기준으로 삼아 평가하였, 4

다 각 항목은 기술된 내용에 따라 비뚤림위험 높음. (high 

낮음 불확실risk of bias), (low risk bias), (unclear 

로 평가하였다risk of bias) .

체계적 문헌 고찰 방법6. 

본 연구에서는 의 연구 특성표를 기준으로 Cochrane

최종 편의 논문을 형식에 따라 분석하였10 RCT PICO 

다 표에는 저자 및 연도 연구대상자의 특성 중재 . PICO , , 

프로그램 및 중재 유형 회기별 중재 시간 및 중재 기간, , 

결과측정 시 활용된 평가도구 가상현실 디바이스 타입, , 

중재 프로그램 효과를 분석하여 정리하였다(Law & 

MacDermid, 2008). 

연구 결과. Ⅲ

논문 선정 결과1. 

키워드를 통해 검색한 결과 일차적으로 편의 논문476

이 검색되었다 제 저자가 검색된 연구 중 중복으로 선. 1 

정된 논문 편을 우선 제외하였고 제목 및 초록을 검192 , 

토하여 배제 기준에 따라 본 고찰과 관련이 없는 논문 

편을 제외하였다 제 저자와 교신저자가 논문의 전문67 . 1 

을 확인하여 선정 기준에 따라 편의 논문을 추가로 207

제외하였고 두 명의 저자가 교차 검토하여 최종적으로 , 

총 편의 논문을 선정하였다10 (Figure 1).

분석 대상 연구의 질2. 

선정된 총 편의 연구의 질을 평가한 결과 좋음이 편10 8

이고 보통이 편이었다 모든 논문은 점 이상2 (Table 1). 6

으로 좋음 이상의 연구 질을 유지하는 것으로 나타났다.

비뚤림위험 평가 결과3. 

선정된 총 편의 는 를 통해 분석하였다10 RCT ROB . 

의 문항 중 무작위 배정순서 생성에서는 편의 논ROB 7 1

문이 낮은 비뚤림 위험으로 분류되었고 나머지 편은 , 9

비뚤림 위험 불확실로 분류되었다 배정순서 은폐 항목. 

에서는 모든 논문이 비뚤림 위험 불확실로 분류되었다. 

연구참여자 연구자에 대한 눈가림 항목에서는 편의 논, 1

문이 낮은 비뚤림 위험으로 분류되었고 편의 논문이 , 2

높은 비뚤림 위험으로 분류되었으며 그 외 나머지 편의 7

논문은 비뚤림 위험 불확실로 분류되었다 결과 평가에 . 

대한 눈가림 항목에서는 편의 논문이 낮은 비뚤림 위험2

으로 분류되었고 편의 논문이 높은 비뚤림 위험으로 분2

류되었으며 나머지 편의 논문이 비뚤림 불확실로 분류6

되었다 불충분한 결과 자료 항목에서는 편의 논문이 . 1

높은 비뚤림 위험으로 분류되었고 나머지 편의 논문은 , 9

낮은 비뚤림 위험으로 분류되었다 선택적 보고항목에서. 

는 모든 논문이 낮은 비뚤림 위험으로 분류되었다 마지. 

막으로 그 외 비뚤림 항목에서는 편의 논문이 낮은 비뚤2
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림 위험으로 분류되었고 나머지 편의 논문이 , 8 높은 비뚤

림 위험으로 분류되었다(Figure 2).

체계적 문헌 고찰 결과4. 

선정된 총 편의 논문을 체계적 문헌 고찰의 일반적 10

기술 방식인 표를 사용하여 분석하였다PICO (Appendix 

1, 2).

대상자 특성1) 

선정된 편의 논문 모두 자폐스펙트럼 아동을 대상10

으로 하였다 대상자의 자폐 수준. 은 중등도 자폐가 편1 , 

No. Authors PEDro score

1 Herrero & Lorenzo (2020) 6

2 Frolli et al. (2022) 7

3 Rosenblau et al. (2020) 7

4 Ip et al. (2018) 7

5 Kumazaki et al. (2020) 7

6 Strickland et al. (2013) 8

7 Bekele et al. (2016) 7

8 White et al. (2016) 6

9 Smith et al. (2021) 7

10 Smith et al. (2014) 7

Table 1. The Results of PEDro Scale

Figure 1. PRISMA Flow Diagram
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경도 자폐가 편 고기능 자폐가 편이었고 자폐 수준이 1 , 7 , 

기술되어 있지 않은 논문은 편이었다 자폐 수준이 기술1 . 

되어 있지 않은 논문 편은 대상자 선정 기준에서 대학교 1

정규과정에 등록되어 있고 우수한 학업 상태를 유지하는 

수준이라고 기술하였다 대상자의 나이는 . Havighurst 

의 발달 시기 분류에 근거하여 선정된 편의 논(1973) 10

문 중 아동기 논문은 편이었고 청소년기 논문은 편이2 , 3

었으며 초기 성인기 논문은 편이었다 나머지 편 중 1 . 4

편은 세부터 세까지로 아동기부터 청소년기를 포함1 8 15

한 논문이었고 편은 청소년기부터 초기 성인기까지 포, 3

함한 논문이었다.

Figure 2. Risk of Bias Graph Assessment for Randomized Study
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프로그램 특성2) 

선정된 편의 논문 중 몰입형 가상현실을 중재로 사10

용한 논문은 편이었으며 비 몰입형 가상현실을 중재로 2

사용한 논문은 편이었다 몰입형 가상현실 중재에 사용8 . 

한 장비에는 를 사용한 논문이 편이었으며Oculus Rift 1 , 

다른 편의 논문에서는 사용한 장비를 구체적으로 제시1

하지 않았다 비 몰입형 가상현실 중재에 사용한 장비는 . 

컴퓨터를 사용하는 논문이 편이었으며 나머지 논문 편7 1

은 를 Four-side CAVE VR system & motion capture

사용하였다 사회성 향상 프로그램의 유형으로는 학교생. 

활 훈련이 편 감정 및 사회적 상황인식 훈련이 편4 , 2 , 

발표 훈련이 편 취업 및 면접 훈련 편이었다1 , 3 . 

학교생활 훈련으로는 교실에서 또래에게 자신을 소개

하거나 친구들과 사회적 갈등이 있는 상황에서 대상자가 

어떤 태도나 행동을 보이는지를 인지할 수 있는 훈련을 

적용하고 있었다 또 다른 학교생활 훈련은 가지 시나리. 4

오로 등교 준비부터 학교생활까지의 과정을 중재로 사용

하고 있었는데 첫 번째 장면에서는 양치질과 같은 개인위

생부터 책가방을 챙겨 신발을 갈아신고 로비로 나가는 

등교 준비 과정으로 구성되었고 다음 장면에서는 학교 , 

버스를 타기 교사와 인사하기 과제 활동 교사 지시 따, , , 

르기 등 학습활동에 참여하는 과정으로 구성하였다 세 . 

번째 장면에서는 학교 도서관에서 책을 찾거나 대출하고 

도서관 내 시끄러운 동급생들의 태도에 대처하는 방법에 

대한 훈련으로 구성되었고 네 번째 장면에서는 식당을 , 

배경으로 계산대 줄을 기다리거나 자신이 선택한 간식이 

떨어졌을 때 어떻게 대처하는지에 대한 훈련으로 구성되

었다 가지 시나리오는 주 동안 장면마다 챌린지 수를 . 4 3

늘려가며 진행하였고 가지 시나리오를 마치면 놀이터, 4

에서 선생님과 체육수업을 하는 장면으로 태도와 행동에 

대한 일반화까지 중재를 제공하였다 또 다른 논문에서. 

는 교실 환경 안에서 대상자가 아바타에게 키보드와 마우

스를 사용하여 인사하고 질문하는 등 대화를 이어가는 

형식으로 구성되었다 아울러 학교 식당을 배경으로 상. 

호작용하는 아바타에게 다가가 대화하면서 아바타의 표

정을 보고 어떤 감정인지 알아내는 것을 중재로 적용한 

논문도 있었다.

감정 및 상황인식 훈련으로는 감정을 나타내고 있는 

어린이와 성인의 얼굴을 보고 어떤 감정인 것 같은지 맞

히는 중재를 적용하고 있었다 또 다른 논문에서는 명 . 50

이상의 배우 얼굴과 목소리가 화면에 나타나면 표정과 

목소리를 확인하고 해당하는 감정을 선택하는 중재를 적

용하였다.

발표 훈련에서는 여러 개의 원 모양 안에 눈이 표시되

어있는 에이전트가 나오는 화면을 참여자에게 보여주고 

참가자가 발화하는 동안 에이전트들의 눈 움직임과 끄덕

임 행동 서로 쳐다보는 행동 등 여러 행동을 무작위로 , 

나오게 되면 이에 대한 참가자의 태도를 훈련하는 중재를 

제공하였다.

취업 및 면접 훈련에서는 면접 상황별 질문과 답변, 

그리고 대처 방법에 대해 훈련하였다 또 다른 논문에서. 

는 모의 면접을 쉬움 중간 어려움의 난이도별로 구성하, , 

였고 쉬운 모의 면접에서는 자신감 전문성 직업에 관한 , , , 

관심 적극성을 목표로 중재를 제공하고 중간 모의 면접, 

에서는 정직성 신뢰성 다른 사람과 협력하는 능력을 목, , 

표로 하였다 어려운 모의 면접에서는 강점과 기술 과거 . , 

경험 공유 제한된 공유를 목표로 하여 총 가지 취업 , 10

면접 기술을 훈련하였다 모의 면접이 진행되는 동안 가. 

상의 코치가 성공적인 응답과 실수를 알려주는 비언어적 

단서를 제공하면서 훈련할 수 있도록 하였다 마지막 취. 

업 및 면접 훈련 논문에서는 정직함 직책에 관심 있는 , 

태도 면접관과 전반적인 관계 형성 등을 목표로 하는 , 

훈련을 제공하였다 아울러 가상의 코치가 답변에 대한 . 

즉각적인 피드백을 제공하고 참가자의 태도나 행동을 , 

점수로 표시하여 참가자에게 알려줌으로써 면접 기술을 

훈련하는 중재를 제공하고 있었다.

선정된 편의 논문의 프로그램 회기는 평균 회기 10 16

전후로 진행되었으며 최소 회기는 회기 최다 회기는 , 1 , 

회기였다 치료 시간은 평균 분이었으며 제일 긴 36 . 49

치료 시간은 시간이었고 제일 짧은 치료 시간은 분2 , 10

이었다. 

사용된 평가도구3) 

선정된 편의 논문 중 구조화된 사회성 평가도구로10

는 적응 행동 평가(Adaptive Behavior Assessment 

사회적 상호작용 System, Second Edition; ABAS-II), 
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설문지(Social Communication Questionnaire; SCQ), 

감정인식과제(BellLysaker Emotion Recognition Task; 

사회인지 평가를 위한 영화BLERT), (Movie for the 

대학 생활 적Assessment of Social Cognition; MASC), 

응 설문지(Student Adaptation to College Questionnaire; 

실행기능척도SACQ), (Barkley Deficits in Executive 

심리교육 프로필Functioning Scale; BDEFS), (Psycho- 

Educational Profile; PEP), Faces Test, Eyes Test가 

있었다 그 외에는 비구조화된 평가도구로 연구자가 자. 

체적으로 설문지를 만들어 평가를 진행하는 경우가 많았

다 비구조화된 평가도구는 감정 및 상황인식 설문지 면. , 

접 기술 평가 자신감 설문지 가상현실 세션별 사회적 , , 

상호작용 설문지 얼굴 감정 퍼즐이 있었다, . 

치료 효과4) 

가상현실 기반 사회성 훈련 효과에는 감정인식 언어, 

적 및 비언어적 의사소통 기술 사회적응도 집행기능, , , 

대학 생활 적응 자신감 면적 능력 향상 등이 있었다, , .

가상현실 기반 학교생활 사회성 훈련은 사회 및 정서

적 상호작용 기술을 향상시키고 그 외에도 비언어적 소통 

능력 변화에 대한 유연성 고정관념과 감각 조절 능력, , , 

감정표현을 향상시키는 것으로 나타났다(Herrero & 

아울러 아바타와의 Lorenzo, 2020; Ip et al., 2018). , 

학교생활 내 상호작용 훈련을 한 연구에서는 감정 선택에 

대한 자신감이 오르고 상호작용 시 심박수 피부온도 등 , , 

생리적 특징이 안정화된 것으로 나타났으나 모두 통계적

으로 유의미하지 않았다 또 다른 (Bekele et al., 2016). 

비슷한 연구에서는 대학 적응 능력과 관련된 실행기능이 

향상하였다(White et al., 2016).

감정 및 상황인식 훈련 프로그램을 제공했을 때 감정

인식 감정에 대한 상황인식 보조 감정인식 기술이 향상, , 

되었다 또한 감정 선택 훈련 프로그(Frolli et al., 2022). 

램에서는 명시적 및 암시적 감정 선택의 정확도와 얼굴을 

바라보는 정확도가 향상되었다고 보고하였다(Rosenblau 

et al., 2020).

대중연설 훈련 프로그램은 자신감 점수와 스트레스 수

치가 대조군에 비해 유의미하게 향상되었다고 보고하였

다 취업 및 면접 훈련 프로그(Kumazaki et al., 2020). 

램에서는 면접 기술이 유의미하게 향상되었다(Strickland 

e 쉬운 중간 어려움의 난이도별로 모의 t al., 2013). , , 

면접을 훈련한 연구에서는 면접 기술이 향상되었고 면, 

접에 대한 불안감이 줄어들었으며 개월 후 고용률을 평6

가했을 때 실험군이 대조군에 비해 고용률이 높다는 결과

를 보였으나 면접 자기효능감은 오히려 감소하는 결과를 

보였다 또 다른 직무 태도 및 면접 (Smith et al., 2021). 

훈련 프로그램의 경우 역할극 인터뷰에서 팀워크 전문성, , 

솔직함 직무 관심도 등 직무 관련 내용과 면접 실력이 , 

향상되었다고 보고하였고 면접 자신감이 향상되었으나 , 

유의미하지 않았다고 보고하였다(Smith et al., 2014).

고 찰. Ⅳ

발달장애인들은 사회성 기술의 어려움으로 일상생활, 

교육 취업 등 다양한 사회적 환경에 통합되어 살아가는, 

데 어려움을 겪는다(DaWalt et al., 2019; Ji & Hong, 

사회성 기술의 어려움은 2022; Jung & Kim, 2010). 

다른 문제행동에도 영향을 미치며 더 나아가 개인의 삶 전

반에 영향을 줄 수 있다(Hymel et al., 1993; Woo & 

아동 및 청소년기의 또래 관계는 아동의 Suh, 1999). 

자아 발달과 올바른 적응 행동을 형성하는 데 중요한 역

할을 한다 아울러 성인(Ladd & Troop-Gordon, 2003). 

기 발달장애인의 경우에도 개인의 자립과 취업 및 직업 유 

지를 위해서는 사회성 기술이 무엇보다 중요하다(Park, 

본 연구에서는 특히나 가상현실 기술을 활용한 1999). 

사회성 중재 프로그램의 종류와 치료적 효과를 알아보기 

위하여 체계적 문헌 고찰을 진행하였다.

본 연구 결과에 따르면 발달장애인을 대상으로 하는 

가상현실 기반 사회성 중재 프로그램 중 자폐스펙트럼을 

대상으로 한 논문은 편이었고 자폐스펙트럼과 아스퍼9 , 

거 증후군을 대상으로 한 논문이 편이었다 사회성 중재 1 . 

프로그램은 발달장애인 중에서도 사회성 기술의 어려움

이 주 호소 문제인 자폐스펙트럼장애와 아스퍼거 증후군

을 대상으로 하는 논문이 대부분이었다(Paul, 2003; 

하지만 사회성 기술 부족Reichow & Volkmar, 2010). 

은 지적장애나 주의력결핍 과잉행동장애와 같은 진단 군



대한작업치료학회지 년 제 권 제 호2024 32 1 63

에서도 주로 문제가 되는 이슈이며 일반아동 중에서도 

양육환경으로 인한 사회성 발달에 어려움을 보이는 경우

도 있다(Barkley, 1997; Jeoung, 2007; Woo & Lee, 

동일한 사회성 기술 발달의 어려움을 보인다고 2010). 

하더라도 발달장애 아동의 진단 군에 따라 어려움이 있는 

사회성 기술이 다르므로 이에 따른 중재 목표가 필요하다

자폐스펙트럼 아동은 눈(Gardner & Gerdes, 2015). 

맞춤과 타인의 감정 인식에 어려움이 있고 상호작용 기, 

술에 제한된 패턴을 보인다(Williams White et al., 

본 연구에서도 자폐스펙트럼 아동을 위한 가상현2007). 

실 기반 사회성 프로그램으로 다양한 감정 인식할 수 있

는 훈련과 학교 상황에서의 대화 내용을 훈련하였다

반면(Herrero & Lorenzo, 2020; Ip et al., 2018). , 

주의력결핍 과잉행동장애 아동의 경우 사회성 문제의 원

인을 사회인지 기능 결핍 예 억제 자기검토 상대방 관( : , , 

점 생각하기 등 에 기인한다고 보기 때문에 평가와 치료)

적 접근법이 다소 다르다(Gardner & Gerdes, 2015). 

그렇기 때문에 동일한 가상현실 사회성 중재 프로그램을 

다양한 발달장애인 그룹에 적용하는 것은 효과적이지 않

다고 볼 수 있다.

가상현실 기반 사회성 중재에서 Head Mounted 

를 사용한 몰입형 가상현실은 편이었Display (HMD) 2

고 증강현실이나 컴퓨터를 활용한 비 몰입형 프로그램, 

은 편이었다 가상현실 기반 사회성 중재 프로그램에서8 . 

는 대부분 비 몰입형 가상현실을 더 많이 사용하고 있음

을 알 수 있었다 최근 치매 환자를 대상으로 하는 가상현. 

실 기반 치료에 체계적 고찰 연구 결과에서도 일부 소수 

논문에서만 기반의 몰입형 가상현실을 적용하였HMD 

고 대부분 논문은 컴퓨터 모니터를 사용하여 가상현실, 

을 제공하였다 몰입형 가상현실은 도 입(Ju, 2020). 360

체 디스플레이와 진동으로부터 다양한 형태의 촉각 피드

백을 제공하는 컨트롤러를 사용함으로써 가상공간에 현

존감을 느껴 더 높은 수준의 인지적 감정적 행동적으로 , , 

관여하도록 하여 풍부한 경험을 가질 수 있게 한다는 장

점이 있다 몰입형 환경은 도 디스플(Slater, 2018). 360

레이로 환경 전체를 파노라마처럼 볼 수 있어 참여자가 

마치 환경 안에 있는 것처럼 높은 존재감과 몰입감을 제

공한다 반면에 비몰입형 환경은 (Ventura et al., 2019). 

평면상의 화면 내에서 화면을 손으로 움직이거나 회전시

키면서 가상현실을 볼 수 있어 외부 관찰차 시점으로 환

경과 상호작용하게 되어 몰입형보다 실제와 같은 생동감

이 낮다 치료 상황에서 몰입형 (Repetto et al., 2018). 

가상현실을 적용하는 것이 참여자의 실제적인 기능을 훈

련할 수 있다고 주장하는 선행 연구가 많으나 아직 그 

효과에 대한 견고한 검증은 부족한 상황이다(Ventura 

또한 몰입형 가상현실은 개인의 특성에 et al., 2019). 

따라 관련 사이버 멀미와 같은 부작용도 분명히 존재하기 

때문에 환자 군에 적용할 때 특별한 고려가 더 필요하다. 

아울러 실제 환경 내에서 진행하는 훈련에 비해 가상현실 

기반 프로그램의 효과를 입증하기 위해서는 더 큰 집단군

에 대한 무작위 통제 연구가 진행되는 것이 필요하다

(Weech et al., 2019).

본 연구 결과에 따르면 사회성 훈련의 맥락은 발달장

애인의 생애주기 발달단계에 따라 다르게 적용되었다. 

학령기 아동의 경우 주로 학교 내에서의 사회적 상호작용

을 훈련하였고 청소년기에서 성인기 발달장애인 대상의 , 

경우 면접 및 직장 내 사회적 상호작용 기술을 훈련하였

다 초등 학령기의 아동의 경우 학교 내에서 또래 및 . , 

선생님의 감정을 인식하는 기술을 훈련하거나 효과적으

로 상호작용하는 방법에 대해서 가상현실 내에서 훈련하

였다(Frolli et al., 2022; Herrero & Lorenzo, 2020; 

모든 연구 결과에서 프로그램 적용 후 Ip et al., 2018). 

감정을 인식하는 기능이 향상되었고 더불어 감각 반응 , 

및 정형화된 행동이 개선되는 것으로 나타났다 반면 적. , 

응 행동 측면에서 일상생활 내에서 독립성 향상은 나타나

지 않았다 사회성 기술 훈련이 단순 (Ip et al., 2018). 

기술 학습에 그치는 것이 아니라 일상생활의 실질적인 

기능 향상으로 이어지기 위해서는 실제 상황 내에서의 

훈련이 꼭 병행되어야 함을 시사한다. 

그 외에도 대학 교육을 받는 자폐 성인을 대상으로 가상

의 에어전트와 상호작용하는 가상현실을 제공하였더니  

실질적인 대학생활 적응에는 유의미한 향상이 없었으나 

집행기능 향상에는 도움이 되었다(White et al., 2016). 

아울러 성인기 발달장애인을 대상으로 가상현실로 면접 

훈련을 제공하였을 때 실질적인 면접 기술 향상에도 도움

이 되고 아울러 자신감 향상 및 실고용에도 효과가 있었

던 것으로 나타났다(Kumazaki et al., 2020; Smith et 

가상현실 기반으al., 2021; Strickland et al., 2013). 
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로 모의 훈련을 하는 것은 실제적인 기술 훈련의 목적도 

있지만 부차적으로 심리적 안정감을 가지게 되는 효과가 

큰 것으로 사료된다 기존 다양한 연구 결과에 따르면 가. 

상현실 내에서 제공하는 중재는 고통스러움 과 (distress)

스트레스와 같은 정신적 웰빙에 효과가 있었다(Roche 

가상현실은 발달장애인의 높은 스트레스 et al., 2019). 

상황을 가상현실로 미리 연습함으로써 심리적 안정감을 

얻는 방안으로서 임상적 유용성이 있다고 볼 수 있다

즉 가상현실 내에서 실제와 유사(Roche et al., 2019). , 

한 환경을 훈련함으로써 발달장애인의 심리적 안정감을 

유도하고 이를 통해 실제 환경에서의 사회성 기능 향상을 

도모할 수 있을 것이다. 

일반적으로 중재 프로그램은 평균 회기 정도 진행하16

였으며 치료 시간은 평균 분이었다 발달장애인의 경49 . 

우 사회성 기술 학습과 일반화에 어려움이 있기 때문에 충

분한 반복적 훈련을 통한 기술의 습득이 필요하다(Oh & 

사회성 기술의 학습 과정을 면밀하게 분석Kim, 2008). 

함으로써 훈련을 통한 기술의 향상과정을 살펴보는 것이 

적정한 훈련 회기 및 시간을 결정하는 데 도움이 될 것이

다 향후 연구에서는 효율적인 사회성 기술 습득을 위해 . 

최적의 훈련 회기 및 시간 구성을 위한 연구가 필요하다.

본 연구에서는 사회성을 평가하기 위해 구조화된 평가

도구와 비구조화된 평가도구를 같이 사용하는 논문이 대

부분이었으며 비구조화된 평가도구만 사용하는 논문이 

편이었다 대상자의 나이와 프로그램 유형에 따라 각 6 . 

논문은 각각 다른 구조화된 평가도구를 사용하였으며 구

조화된 평가도구로 측정할 수 없는 부분은 연구자가 자체

적으로 개발한 평가도구를 사용하여 측정하였다(Ip et 

사회성 기술 평가는 al., 2018; Smith et al., 2014). 

훈련의 실제적 효과를 측정하기 위하여 상황과 목적에 

맞게 기존의 평가를 수정하거나 새롭게 개발하여 사용하

는 것이 타당하기도 하다 하지만 훈련의 효과를 과학적. 

으로 입증하기 위해서는 타당성 있고 검증된 평가가 필요

하다 향후 연구에서는 사회성 중재 프로그램의 효과를 . 

측정할 수 있는 구조화된 사회성 평가도구를 개발하는 

것이 필요하겠다.

본 연구에서 가상현실 기반의 사회성 중재 프로그램을 

체계적으로 고찰한 결과 지금까지 사회성 훈련 콘텐츠는 

연구마다 각각 다르고 중재의 근거에 대한 이론적 뒷받침

이 부족한 것으로 사료된다 최근 들어 디지털 치료제에 . 

대한 관심이 높아지면서 작업치료에서도 디지털 기술을 

적용하려는 시도가 활발하다 가상현실이라는 매개체는 . 

사회성을 훈련하는 다양한 환경과 시나리오를 구성할 수 

있는 장점이 있기 때문이다 앞으로 전통적인 치료 기술. 

의 이론과 체계적 틀을 활용하여 타당성 있는 가상현실 

기반 치료를 개발해 나가야 할 것이다 아울러 . virtual 

기술의 활발한 임상 적용을 통해 치료 효과를 reality 

과학적으로 연구하고 검증되어야 할 것이다. 

결 론. Ⅴ

본 연구는 년부터 년까지 발달장애인 대상 2012 2022

가상현실 기반 사회성 중재 프로그램 연구 논문 중에서 

를 중심으로 총 편의 논문을 고찰하였다 가상현RCT 10 . 

실 기반 사회성 훈련 프로그램은 일반적으로 발달장애인

의 감정인식 의사소통 기술 직업기술 향상에 도움이 되, , 

는 것으로 나타났다 다만 프로그램은 주로 자폐스펙트. , 

럼 및 아스퍼거 증후군 진단군 적용에 한정되어 있었다. 

향후 연구에서는 다른 진단 군의 특성을 고려한 사회성 

중재 프로그램의 개발 및 적용이 필요할 것으로 사료된

다 가상현실은 발달장애인의 사회성 기술을 훈련하는데 . 

다양한 임상적 유용성이 있다 본 연구에서 제시한 연구 . 

결과에 따른 논의와 제언을 토대로 가상현실 기반의 사회

성 중재 프로그램이 효과적으로 발전할 수 있는 방향을 

모색하고 이를 위한 양질의 연구가 이루어지길 기대한다. 
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authors (year) Immersive/non-immersive VR device type

Herrero & Lorenzo (2020) Immersive VR Oculus Rift

Frolli et al. (2022) Immersive VR 3D projection in VR

Rosenblau et al. (2020) Non-immersive VR Computer

Ip et al. (2018) Non-immersive VR Four-side CAVE VR system & motion capture 

Kumazaki et al. (2020) Non-immersive VR Computer (monitor)

Strickland et al. (2013) Non-immersive VR Computer (monitor, speakers, headphones)

Bekele et al. (2016) Non-immersive VR Computer (monitor, BioNomadix, eye tracker)

White et al. (2016) Non-immersive VR Computer (monitor, mouse, keyboard)

Smith et al. (2021) Non-immersive VR Computer

Smith et al. (2014) Non-immersive VR Computer

VR: virtual reality

Appendix 2. VR Type and Device Type of Analyzed Studies
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Abstract

A Systematic Review of the Effects of Virtual Reality-based Social 

Intervention Program for People With Developmental Disabilities: 

Focusing on Randomized Controlled Trials 

Park, Ju-Yeon*, B.H.Sc., O.T., Ryu, Jeh-Kwang**, Ph.D., Ju, Yumi***, Ph.D., O.T.

*Major in Human Development and Rehabilitation, Graduate School of Education Service Science, 

Dongguk University, Master's Course
**Dept. of Physical Education, College of Education, Dongguk University, Assistant Professor

***Major in Human Development and Rehabilitation, Graduate School of Education Service Science, 

Dongguk University, Research Professor

Objective: We systematically reviewed the literature and compared the effects of virtual reality 

(VR)-based social interventions on people with developmental disabilities.

Methods: Studies published between March 2012 and March 2022 were included. PubMed, CINAHL, 

SCIENCE ON, and ERIC were used as databases for the literature searches and included hand- 

searched papers from Google Scholar. The main search terms were “Developmental disorder” 

OR “Autism spectrum disorder” OR “Intellectual disability” OR “Asperger's” AND “Virtual reality” 

OR “Augmented reality” AND “Social” both in Korean and English. The selected literature was 

systematically analyzed according to the PICO (Patients, Intervention, Control, Outcome).

Results: The VR-based social program was mainly applied to the autism spectrum disorder and 

Asperger's disorder groups. The target ages ranged from childhood to adulthood. Peer relationships 

and adaptation to school life are the primary goals of training children and adolescents. Job 

interviews and work skills tests were conducted during adulthood. VR-based social programs 

are helpful in improving emotional recognition and communication and vocational skills in 

persons with developmental disabilities.

Conclusion: VR-based social programs have clinical utility in various therapeutic contexts and 

conditions. In the future, VR-based social programs that reflect the characteristics of various 

diagnostic groups should be studied.

Key words: Autism spectrum, Developmental disability, Social function, Systematic review, 

Virtual reality


