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국문초록
목적 : 본 연구는 뇌졸중 환자를 대상으로 가상현실 기반 작업치료 중재의 효과성과 구체적인 중재 적용 방법을 

체계적으로 분석하고, 이를 통해 실무적 근거를 제시하고자 한다. 
연구방법 : 본 연구는 국가과학기술전자도서관, RISS, Embase, Pubmed, Web of Science 데이터베이스를 

사용하여 2014년 1월부터 2024년 9월까지 게재된 문헌을 검색하였다. 검색을 위한 키워드는 “Virtual 
Reality” AND (“Stroke” OR “Cerebrovascular Disorders” OR “Brain vascular disease” OR 
“Cerebrovascular Accident” OR “Brain Vascular Accident” OR “Cerebrovascular Stroke”) AND 
(“Occupational therapy” or “Occupational therapist”)와 “뇌졸중” AND “가상현실” AND “작업치료”를 
사용하였다. 

결과 : 최종 선정된 11편의 문헌 중 대상자는 주로 만성기 뇌졸중 환자였으며, 중재 시간은 평균 30분, 중재 
기간은 6~8주가 가장 많았다. 평가도구는 신체 기능 영역의 평가도구가 가장 많이 사용되었다. 중재 효과는 
11편의 문헌 중 1편의 문헌을 제외한 문헌에서 상지기능, 삶의 질, 일상생활활동 등에 통계적으로 유의미한 
향상이 있음을 확인할 수 있었다. 

결론 : 본 연구는 가상현실 기반 작업치료 중재가 뇌졸중 환자의 기능 회복에 효과적임을 확인하였으며, 중재 
설계와 평가도구 활용에 대한 실질적 기초자료를 제공하였다. 이는 향후 작업치료사가 가상현실 중재 프로그램
을 설계하고 적용하는 데 유용하게 활용될 수 있을 것이다.
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Ⅰ. 서 론

세계보건기구(WHO)에 따르면 뇌졸중은 전 세계 사망 
원인 3위로, 전체 사망자의 약 10%를  차지한다(World 
Health Organization [WHO], 2024). 이는 뇌의 혈액 
공급이 중단되거나 뇌 조직의 출혈로 인해 발생하는 뇌혈
관 질환으로, 운동신경과 감각신경 기능에 심각한 장애
를 초래한다(Sharp & Brouwer, 1997). 뇌졸중 환자는 
손상된 부위와 정도에 따라 편마비, 감각 및 운동장애, 
인지 및 시지각 손상 등 다양한 기능 제한과 장애를 동반
한다(Murphy & Werring, 2020; Scully, 2022). 이러
한 신경학적 장애는 기능적 활동 수행 능력과 독립적인 
일상생활 활동을 저하시켜 뇌졸중 환자의 기능 회복을 
위한 재활은 필수적이다(Kelley & Borazanci, 2009; 
Shahid et al., 2023).

뇌졸중 환자의 재활 목표는 기능적 장애를 최소화하
고, 최대한의 기능적 회복을 촉진하여 일상생활을 할 수 
있게 하는 것이다(Ahn & Kim, 2008). 주요 중재로는 
상지 기능 향상을 위한 강제 유도 운동치료, 전기적 치료, 
양측성 상지 운동치료, 근력운동, 거울치료 등이 있으며
(Kim et al., 2012), 인지 기능 향상을 위한 전산화 인지 
재활, 작업 기억 훈련, 주의력 훈련 등이 있다(Das Nair 
et al., 2016; Nie et al., 2022). 이러한 중재는 환자의 
일상생활 수행 능력을 향상시키는데 기여하나, 실제 환
경에서 반복적인 수행의 어려움, 지속적인 모니터링, 그
리고 재활 환경에 따른 접근성 등의 한계가 있어 기술 
기반의 새로운 중재 방법이 요구되고 있다(Park & Kim, 
2019). 

과학 기술의 발전으로 뇌졸중 환자의 기능 회복을 위한 
새로운 중재가 적용되고 있으며, 그중 가상현실을 기반
으로 한 중재가 주목받고 있다(Prajjwal, et al., 2024). 
가상현실은 가상 환경에서 인터페이스를 통해 다양한 피
드백을 실시간으로 제공하여 사용자에게 실제와 유사한 
환경을 제공하는 기술이다(Park et al., 2023). 몰입 수
준에 따라 완전몰입형, 반몰입형, 비몰입형의 세가지 유
형으로 구분되며(Yu et al., 2024), HMD를 이용하여 
현실 세계를 완전히 차단한 형태는 완전몰입형, 3차원적 
입체 화면을 통해 부분적으로 몰입 가능한 형태는 반몰입
형, 그리고 비몰입형은 모니터와 같은 2차원적 화면을 

통해 현실과 가상 환경을 동시에 인식 가능한 형태이다
(Han et al., 2023; Kwon & Hwang, 2024). 가상현실 
기술은 환자의 기능 수준에 따라 난이도 조절이 가능하
며, 과제 지향적 훈련과 실시간 바이오 피드백을 통해 
적절한 피드백을 제공하고, 재활 치료에 대한 흥미와 동
기를 높인다(Dias et al., 2019; Sisto et al., 2002). 
또한 가상현실 기술을 통해 환자는 일상생활과 관련된 
가상 환경에서 새롭고 지속적인 반복훈련을 수행할 수 
있으며(Yang et al., 2018), 기존의 중재들보다 더 나은 
수행 능력, 신경 가소성 자극, 일상생활활동에서의 독립
성 등을 더욱 향상시킬 수 있다(Dias et al., 2019).

최근 가상현실을 적용한 중재는 국내외에서 활발히 적
용되고 있으며, 뇌졸중 환자에게는 주로 운동기능과 인
지 기능 향상을 목적으로 이루어지고 있다(Demeco et 
al., 2023; Tieri et al., 2018). 가상현실 기반의 중재는 
상지기능, 악력, 균형 등의 신체 기능 향상에 효과적이며
(Aguilera-Rubio et al., 2022; Hegazy et al., 2022; 
Wu et al., 2021), 실행기능, 기억력, 시공간 기능, 집중
력 등 인지 기능에도 긍정적인 영향을 미친다(Zhang et 
al., 2021; Maggio et al., 2019). 이러한 가상현실 기반의 
중재는 최근 원격 재활 기술로 활용되며 시공간 제약 없이 
지속적인 재활을 가능하게 한다는 이점이 있다(Varela- 
Aldas et al., 2021). 그러나 치료사의 기술적인 숙련도
가 요구되며, 초기 장비를 구매하는 비용이 높아 임상 
적용에 제한이 있다(Hwnag & Yoo, 2023; Elendu et 
al., 2024; Prajjwal et al., 2024). 

재활 전문가 중 작업치료사는 환자의 개별적 요구와 
기능 상태를 평가하여 신체적, 인지적, 정신 사회적 기능 
회복에 맞춤형 중재를 제공하며, 환자가 원하는 역할과 
일상생활을 수행할 수 있도록 한다(American Occupational 
Therapy Association, 2021; Murrell et al., 2021; 
Rowland et al., 2008). 작업치료 분야에서 가상현실 
기반 중재는 맞춤형 중재를 제공할 수 있는 도구로, 특히 
뇌졸중 환자의 기능 회복에 효과적으로 활용될 수 있다
(Choi et al., 2014; Oliveira, et al., 2022). 작업치료
를 포함한 다양한 분야에서 가상현실 중재 연구가 점차 
증가하고 있으며, 작업치료 분야에서도 이에 대한 요구
도가 높은 것으로 나타났다(Park, 2016). 작업치료는 환
자의 일상생활활동과 사회활동 참여를 목표로 하며
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(Park, 2009), 가상현실 기반의 중재는 실제 환경과 유
사한 활동을 반복적으로 수행할 수 있도록 함으로써 작업
치료 분야에서 이점을 제공할 수 있다. 그러나 선행 연구
에서 따르면, 작업치료 분야에서 가상현실 중재를 체
계적으로 분석한 연구는 부족한 실정이다(Landim et 
al., 2024). 특히, 가상현실 중재의 적용 기간과 효과를 
체계적으로 분석한 연구가 적으며, 이로 인해 치료사마
다 중재를 적용하는 기간이 다르게 설정하여 중재 결과에 
차이를 보인다(Park et al., 2018). 

따라서 본 연구는 뇌졸중 환자를 대상으로 시행한 가
상현실 기반 작업치료 중재의 효과성과 구체적인 중재 
적용 방법을 체계적으로 분석하여, 작업치료사가 가상현
실을 활용한 중재 프로그램을 설계하는데 필요한 근거를 
제공하고자 한다.

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구 설계 및 문헌 검색

본 연구는 작업치료 분야에서 뇌졸중 환자에게 적용된 
가상현실 기반의 중재를 체계적으로 분석하고자 설계되
었다. 문헌 검색 기간은 최근 연구 동향을 반영하기 위해 
2014년 1월부터 2024년 9월까지로 설정하였으며, 국
내·외 문헌을 대상으로 수행되었다. 문헌 검색은 국가과
학기술전자도서관(National Digital Science Library, 
NDSL), 한국연구정보서비스(Research Information 
Sharing Service, RISS), Embase, Pubmed, Web of 
Science 데이터베이스를 활용하였다. 해외 문헌 검색을 
위한 키워드는 “Virtual Reality” AND (“Stroke” OR 
“Cerebrovascular Disorders” OR “Brain vascular 
disease” OR “Cerebrovascular Accident” OR 
“Brain Vascular Accident” OR “Cerebrovascular 
Stroke”) AND (“Occupational therapy” or 
“Occupational therapist”)를 사용하였으며, 국내 문
헌 검색을 위한 키워드는 “뇌졸중” AND “가상현실” 
AND “작업치료”를 사용하였다. 

2. 선정기준 및 배제기준

1) 선정기준

(1) 뇌졸중 환자를 대상으로 한 연구
(2) 작업치료사가 중재를 시행한 연구
(3) VR 중재를 사용한 연구
(4) 무작위 대조군 연구(Randomized Controlled 

Trial, RCT)
(5) 한글 혹은 영어로 게재된 문헌

2) 배제기준

(1) VR 중재의 효과를 측정하지 않은 연구
(2) 연구 대상자의 수가 30명 이하인 연구
(3) 고찰 및 메타분석 연구
(4) 단행본, 포스터, 학위논문 
(5) 전문 확인이 불가능한 연구

3. 문헌 선정과정

문헌 수집 및 선정 과정은 PRISMA (Preferred 
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta- 
Analysis) 흐름도를 따라 수행하였다. 수집된 문헌은 서
지 관리 프로그램인 EndNote 21을 활용하여 관리하였
으며, 중복 제거 기능을 통해 중복 문헌을 1차적으로 제
외하였다. 이후 수기로 검토하여 추가적인 중복 문헌을 
배제하였다. 2명의 연구자는 선정 및 배제 기준에 따라 
제목 및 초록을 검토하여 문헌을 배제하였으며, 제목과 
초록에서 선정 및 배제 여부가 명확하지 않은 문헌은 전
문 검토를 통해 추가적으로 배제하였다. 선정 과정에서 
연구자 간 의견이 일치하지 않을 경우에는 논의를 통해 
선정 여부를 결정하였다. 

4. 문헌의 질 평가

본 연구는 무작위 대조군 연구의 내적 타당도를 평가
하기 위해 사용되는 근거 중심 물리치료 데이터베이스
(Physiotherapy Evidence Database, PEDro)를 사용
하여 작업치료에서 가상현실 중재 연구의 질을 신뢰성 
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있게 평가하기 위해 적용하였다. PEDro Scale은 총 11
개의 문항으로 외적 타당도를 평가하는 1개의 문항과 내
적 타당도를 평가하는 10개의 문항으로 구성되어 있다
(Maher et  al., 2003). 각 문항은 1점씩 배점하며 외적 
타당도 항목은 점수에 계산하지 않아 총점은 0~10점으
로 산정된다. 문헌의 질적 수준은 총점에 따라 4점 이하
는 ‘Poor’, 4~5점은 ‘Fair’, 6~8점은 ‘Good’, 9~10점
은 ‘Excellent’로 점수가 높을수록 문헌의 질적 수준이 
높은 것으로 해석된다. 

5. 자료 분석 및 근거 제시 방법

본 연구는 근거 제시 방법으로 PICO (Patient, 
Intervention, Comparison, Outcoms) 방법을 사용
하였다. PICO 방법은 임상적 질문에 대한 근거들을 
체계적으로 정리하는 방법으로 대상자(Patient), 중재
(Intervention), 대조군(Comparison), 결과(Outcome)

로 제시된다(Cumpston et al., 2021). PICO 방법을 
적용하여 분석 대상 문헌의 연구 대상자의 일반적 특
성, VR 중재 도구, VR 중재 시간 및 기간, VR 중재 
효과를 추출하고 분석하였다. 

Ⅲ. 연구결과

1. 분석 대상 문헌 도출

5개의 데이터 베이스에서 총 697편의 문헌이 검색되
었다. EndNote의 중복 제거 기능을 이용하여 192편의 
중복 문헌을 제외하고, 수기 검토를 통해 추가로 39편의 
중복 문헌을 제외하였다. 이후 466편의 문헌을 대상으로 
제목과 초록을 검토하여 413편을 배제하였으며, 남은 
53편의 문헌은 전문(full text)을 검토하여 최종적으로 
11편을 분석 대상 문헌으로 선정하였다(Figure 1). 

Figure 1. Flow Diagram for Study Selection
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2. 분석 대상 문헌의 질 평가

선정된 11편의 문헌은 PEDro Scale을 사용하여 질 
평가를 분석하였다. 분석 결과, Fair 등급의 문헌은 1편, 
Good 등급은 10편이었다. Excellent 등급과 Poor 등
급에 해당하는 문헌은 없었으며, 총 11편의 총점 평균 
점수는 5.82점이었다(Table 1).

3. 대상자의 일반적 특성

본 연구에 선정된 11편의 문헌에 포함된 연구대상자
의 일반적 특성을 대상자 수와 연령, 그리고 뇌졸중 발병 
단계로 구분하여 분석하였다. 대상자 수는 최소 30명에
서 최대 105명이며, 30명 이상 40명 미만인 연구는 4편, 
40명 이상 50명 미만인 연구는 5편, 50명 이상인 연구는 
2편이었다. 대상자의 평균 연령은 46세부터 75세까지로 
중년 및 노년층에 해당하였다. 연령대를 세분화하여 살
펴보면, 40대를 대상으로 한 연구가 1편, 50대가 6편, 
60대가 1편, 70대가 3편이었다. 선정된 문헌의 뇌졸중 
발병 단계는 발병 후 1개월 미만인 경우 급성기, 1개월 

이상 6개월 미만인 경우 아급성기, 6개월 이상인 경우 
만성기로 분류하였다(Garcia-Rudolph et al., 2019). 
만성기를 대상으로 한 연구는 7편으로 가장 많았으며, 
급성기와 아급성기를 포함한 연구는 3편이었다. 그 외 
1편의 연구는 뇌졸중 단계를 보고하지 않았다(Table 2).

4. VR 중재 도구

분석 문헌에서 VR 중재 목적에 따라 신체 기능, 인지 
기능, 그 외로 분류하여 분석하였으며, 중복 응답을 허용
하였다. VR 중재에 사용된 도구는 상지 기능 회복을 위한 
목적으로 많이 사용되고 있으며, 상지 재활을 위한 VR 
도구는 RAPAEL Smart Glove가 5편(Shin et al., 2016; 
Lee et al., 2020; Hwang et al., 2020; Baek & Kim, 
2021; Choi & Cho, 2024)으로 가장 많이 사용되고 
있었다. 인지재활을 위한 목적으로는 RAPAEL Smart 
Glove 1편(Baek & Kim, 2021), RAPAEL Smart 
Board 1편(Baek et al., 2022)에서 사용되었다. 그 외 
균형 회복을 위한 도구로는 Nintendo Wii Fit이 1편
(Kwon et al., 2022)에서 사용되었다(Table 3).

No. Author (year)
Item No. PEDro

Scale Grade
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

1 Kong et al. (2016) Y Y N Y N N N Y N Y Y 5 Fair
2 Shin et al. (2016) Y Y Y Y N N Y N Y Y Y 7 Good
3 Shin et al. (2017) Y Y N Y N N N Y Y Y Y 6 Good
4 Lee et al. (2020) Y Y N Y N N N Y Y Y Y 6 Good
5 Hwang et al. (2020) Y Y N Y N N N Y Y Y Y 6 Good
6 Baek & Kim (2021) Y Y N Y N N N Y Y Y Y 6 Good

7 Rodríguez-Hernández et al. 
(2021) Y Y Y Y N N N Y Y Y Y 7 Good

8 Baek et al. (2022) Y Y N Y N N N Y Y Y Y 6 Good

9 Hsu et al. (2022) Y Y N Y N N Y Y N Y Y 6 Good

10 Kwon et al. (2022) Y Y N Y N N N Y Y Y Y 6 Good
11 Choi & Cho (2024) Y Y N Y N N Y Y Y Y Y 7 Good

N: No, PEDro: Physiotherapy Evidence Database, Y: Yes.

Table 1. Quality Assessment Using PEDro Scale
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No. Author (year)
Participants (EG/CG)

N Age Stage (mean)
1 Kong et al. (2016) 35 / 35 / 35 58.1 / 59.0 / 55.8 Subacute
2 Shin et al. (2016) 24 / 22 57.2 / 59.8 Chronic
3 Shin et al. (2017) 20 / 20 75.0 / 74.5 Chronic
4 Lee et al. (2020) 18 / 18 72.1 / 73.2 Chronic
5 Hwang et al. (2020) 16 / 15 54.13 / 51.60 Chronic
6 Baek & Kim (2021) 15 / 15 73.93 / 73.33 NR
7 Rodríguez-Hernández et al. (2021) 23 / 23 62.6 / 63.6 Acute, Subacute
8 Baek et al. (2022) 18 / 18 56.06 / 58.94 Acute, Subacute
9 Hsu et al. (2022) 18 / 18 / 18 52.9 / 56.9 / 56.7 Chronic
10 Kwon et al. (2022) 21 / 20 46.52 / 47.00 Chronic
11 Choi & Cho (2024) 23 / 23 55.69 / 59.30 Chronic

CG: Control Group, EG: Experimental Group, NR: Not Reported.

Table 2. General Characteristics of the Participants

Category Tool n (%)

Upper limb

RAPAEL Smart Glove 5 (38.46)
Nintendo Wii 2 (15.38)

Braccio di Ferro 2 (15.38)
RAPAEL Smart Board 1 (7.69)

Cognition
RAPAEL Smart Glove 1 (7.69)
RAPAEL Smart Board 1 (7.69)

Other Nintendo Wii Fit (Balance) 1 (7.69)

The sum of the percentages does not equal 100% because of rounding.

Table 3. Categories of Intervention Tools

5. VR 중재 시간 및 기간

회기당 중재 시간은 최소 20분에서 최대 60분까지로 
다양하였다. 30분 동안 진행한 연구가 6편(Shin et al., 
2016; Shin et al., 2017; Lee et al., 2020; Hwang 
et al., 2020; Baek & Kim, 2021; Kwon et al., 2022)
으로 가장 많았으며, 20분은 2편(Hsu et al., 2022; 
Choi & Cho, 2024), 그 외 40분(Baek et al., 2022), 
50분(Rodríguez-Hernández et al., 2021), 60분
(Kong et al., 2016)은 각각 1편으로 나타났다. 중재 

기간은 최소 3주에서 12주간 진행되었으며, 6~8주간 진
행된 연구가 6편(Lee et al., 2020; Baek & Kim, 2021; 
Baek et al., 2022; Hsu et al., 2022; Kwon et al., 
2022; Choi & Cho, 2024)으로 가장 많았다. 중재 회기
는 12회기부터 30회 이상까지 다양하게 진행되었으며, 
20~24회기 동안 진행된 연구가 4편(Shin et al., 2016; 
Lee et al., 2020; Baek & Kim, 2021; Baek et al., 
2022)으로 가장 많았다(Table 4). 
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Intervention structure n (%)

Period
3~5 weeks 4 (36.36)
6~8 weeks 6 (54.55)
9~12 weeks 1 (9.09)

Session

12~15 session 2 (18.18)
16~19 session 1 (9.09)
20~24 session 4 (36.36)
25~29 session 1 (9.09)

30 sessions or more 3 (27.27)

Time

20 minutes 2 (18.18)
30 minutes 6 (54.55)
40 minutes 1 (9.09)
50 minutes 1 (9.09)
60 minutes 1 (9.09)

The sum of the percentages does not equal 100% because of rounding.

Table 4. Intervention Period, Sessions, and Duration

6. 중재효과 측정을 위한 평가도구

중재 효과를 측정하기 위한 평가도구는 신체 기능, 인
지 기능, 심리사회학적 기능, 일상생활활동, 신경학적 기
능, 그 외로 분류하여 제시하였다. 신체 기능을 측정하기 
위한 평가도구는 28개로 나타나 가장 많이 사용되었으
며, 그 중 Fugl-Meyer Assessment (FMA)가 4개로 신
체 기능을 평가하는데 가장 많이 사용되었다. 또한, 상지 
기능에만 초점을 둔 Fugl-Meyer Assessment for Upper 
Extremity (FMA-UE)는 3편에서 사용되었다. 인지 기
능을 측정하기 위한 도구로는 3개가 사용되었으며, 심리
사회적 기능 3개, 일상생활활동 7개, 신경학적 기능 3개, 
그 외 건강상태, 삶의 질, 체성분, 시지각을 평가하기 위
한 6개의 평가도구가 사용되었다(Table 5). 

7. 중재효과

VR 중재의 효과는 1편의 연구를 제외한 10편의 연구
에서 유의미한 결과가 나타났다(Appendix 1). 운동기능
에서 9편으로 가장 높은 효과를 보였으며, 인지 기능 2
편, 일상생활활동 5편, 심리사회적 기능 3편, 신경학적 
기능 1편, 그 외 근 활성도 1편, 삶의 질 5편, 시지각 

1편으로 나타났다. 세부항목으로는 운동기능의 상지기능 
영역에서 8편으로 가장 많은 유의미한 결과가 나타났다
(Table 6). 

Ⅳ. 고찰

본 연구는 뇌졸중 환자를 대상으로 작업치료 분야에서 
시행된 가상현실 중재에 관한 연구를 고찰하였다. 최근 
10년간 국내 및 국외 학술지에 게재된 문헌 중 선정된 
11편의 문헌을 대상으로 PICO 방법을 적용하여 연구 
대상자의 일반적 특성, VR 중재 도구, VR 중재 시간 및 
기간, 중재 효과측정을 위한 평가도구 그리고 중재 효과
를 분석했다. 본 연구 결과를 통해 작업치료 분야에서 
가상현실 중재를 적용하는 연구의 확장과 뇌졸중 환자에
게 효과적으로 활용될 수 있는 근거를 제시하고자 하였다. 

선정된 문헌의 대상자 연령은 46세부터 75세까지로 
중년층과 노년층에 해당하였다. 뇌졸중은 연령이 증가할
수록 발병률이 높아지며, 특히 45세 이후부터 10년마다 
발병률이 2배씩 증가한다. 또한 뇌졸중의 80% 이상이 65
세 이후에 발생한다는 뇌졸중 발병 특성을 고려하였을 때
(Cong et al., 2024; Sim et al., 2024), 본 연구에 선정된  
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Domain Outcome Measure n Total

Physical

Fugl-Meyer Assessment (FMA) 4

28

Fugl-Meyer Assessment for Upper Extremity (FMA-UE) 3

Jebsen-Taylor Hand Function Test (JTHFT) 3

Manual Function Test (MFT) 3

Stroke Impact Scale (SIS) 3

Box and Block Test (BBT) 2

Modified Ashworth Scale (MAS) 2

Activity-specific Balance Confidence Scale (ABC) 1

Action Research Arm Test (ARAT) 1

Berg Balance Scale (BBS) 1

Grip Strength Test (GST) 1

Purdue Pegboard Test (PPT) 1

Stroke Impact Scale - Upper Limb (SIS-UL) 1

Wolf Motor Function Test 1

10-Meter Walk Test (10 MWT) 1

Cognition

Mini-Mental State Examination-Korean (MMSE-K) 1

3Trail-Making Test (TMT) 1

Korean version of Montreal Cognitive Assessment (MoCA-K) 1

Psychosocial

Beck Depression Inventory (BDI) 1

3Life Satisfaction Index-Z (LSI-Z) 1

Relationship changescale (RCS) 1

ADL

Korean version of Modified Barthel Index (K-MBI) 3

7Functional Independence Measure (FIM) 2

Motor Activity Log (MAL) 2

Neurological

Motor-Evoked Potential Amplitude (MEPa) 1

3Semmes-Weinstein Monofilament Test (SWM) 1

Surface Electromyography (EMG) 1

Other

Visual Analogue Scale (VAS) 2

6

EuroQol 5-Dimension 5-Level (EQ-5D-5L) 1

EuroQol-Visual Analogue Scale 1

Inbody body composition analysis 1

Motor-Free Visual Perception Test-3 (MVPT-3) 1

Total 50

Table 5. Outcome Measure for the Effectiveness of Interventions
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Classification n Total
Physical

Upper limb function 8
9

Balance
Cognition 2 2
ADL 5 5
Psychosocial

Depression 1
3Relationship 1

Life satisfaction 1
Neurological

Cerebral cortex activation 1 1
Other

Muscle activation 1
7Quality of Life 5

Visual perception 1

Table 6. Effectiveness of Intervention

문헌에서도 중년층과 노년층을 포함한 연구가 많았던 것
으로 사료된다. 7편의 문헌에서는 만성 뇌졸중을 대상으
로 연구가 수행되었으며, 3편의 문헌에서는 급성기와 아
급성기를 포함하였다. 마지막 1편의 문헌에서는 뇌졸중
의 단계를 보고하지 않았다. 급성 및 아급성기는 뇌졸중 
환자의 재활에서 중요한 시기로 기능 수행과 손상 회복에 
효과적이다(Lee et al., 2022). 그러나 손상 초기에 재활
을 적용하는 데에는 환자의 상태 등 장애물이 존재하며, 
이에 따라 현재 대부분의 연구는 만성기 환자를 대상으로 
수행되고 있다(Hao et al., 2023). 이는 가상현실 연구가 
대부분 만성 뇌졸중 환자를 대상으로 이뤄지고 있다는 
선행 연구와 맥락을 같이 한다(Khan et al., 2024; Wang 
et al., 2017).

뇌졸중 환자의 재활은 신체 및 인지 기능 향상을 중점
으로 이루어지고 있다(Choi, 2019; Lee & Kim, 2023). 
본 연구에서 선정된 문헌에서도 VR 중재가 상지 기능 
및 인지 기능 향상을 목적으로 수행되었으며, 이러한 결
과는 Park 등(2018)과 Aminov 등(2018)의 연구와 맥
락을 같이한다. 그러나 VR 중재는 상지 및 인지 기능 
외에도 우울, 불안 등 다양한 기능 향상 및 유지에 적용되
고 있어 작업치료 영역에서도 다양한 영역에서의 적용이 

필요하다(Kim et al., 2018; Shin et al., 2022). 선정된 
문헌에서는 VR 기반 상지 재활 도구를 가장 많이 사용했
으며, 그중 RAPAEL Smart Glove가 가장 많이 사용된 
것으로 나타났다. 본 도구는 센서를 통해 움직임 중 손목
과 손가락의 능동 및 수동 관절가동범위를 제공하고, 기
능 수준에 적절한 일상생활활동을 형성할 수 있어 재활 
현장에서 많이 사용되고 있다(Shin et al., 2022). 또한, 
이는 비몰입형 가상현실로 가상현실 중 가장 효율적인 
비용으로 사용할 수 있으며, 특별한 입출력 장치 없이 
사용할 수 있다는 점에서 VR 중재도구로 많이 사용된 
것으로 사료된다(Radoeva et al., 2021).

선정된 문헌에서 제공된 중재의 시간은 회기 당 20분
에서 60분까지 다양했으나 30분동안 진행한 연구가 6편
으로 가장 많았다. 중재 기간은 최소 3주에서 12주로 다
양했으나 6주에서 8주간 진행된 연구가 6편으로 가장 
많았다. Chen 등(2022)의 연구에서는 VR 중재 시간을 
회기당 20~45분 사이로, Saposnik 과 Levin(2011)의 
연구에서는 회기당 평균 1시간으로 보고된다. 본 연구에
서 선정된 문헌 11편 중 8편의 문헌은 한국에서 수행된 
연구로, 한국은 뇌졸중을 포함한 중추신경 재활치료에 
대해 회기 당 30분을 기준으로 수가를 인정하고 있다
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(Lee & Jung, 2021). 이에 본 연구에 선정된 문헌의 
한국 비율이 많은 점을 고려하여 회기 당 중재 시간의 
결과는 한국의 수가 기준이 반영된 결과로 사료된다. 뇌
졸중 환자의 재활은 반복적이고 중재 기간이 길수록 효과
가 높다고 보고되며, VR 중재에서도 장기적인 중재가 
단기적인 중재보다 효과적인 것으로 나타났다(Nath et 
al., 2024; Shen et al., 2023). Shen 등(2023)의 연구
에서는 5~8주가 4주보다 효과적이었으며, Liu 등(2023)
의 연구에서는 6주 이상 중재 시 중재 효과가 더욱 효과
적이라고 보고된다. 이처럼 중재 기간은 각 연구마다 다
르나, VR 중재에서는 충분한 개입이 필요하며 장기적인 
중재가 뇌졸중 환자 기능 회복에 효과적인 영향을 미치는 
것으로 사료된다. 

중재 효과를 측정하기 위한 평가도구는 신체 기능 인지 
기능, 심리사회적 기능, 일상생활활동, 신경학적 기능 등
을 평가하였다. 그중 신체 기능을 측정하는 Fugl-Meyer 
Assessment (FMA)가 4편의 문헌에서 사용되어 가장 
많이 사용되었으며, FMA의 하위 평가 중 상지 운동기능
만을 평가하는 Fugl-Meyer Assessment for Upper 
Extremity (FMA-UE)는 3편에서 사용되었다. FMA는 
뇌졸중 환자의 기능적 회복정도를 평가하는 표준화된 평
가 도구로 신뢰성과 타당성이 높아 신체 기능 향상을 목
적으로 한 연구에서 중재 효과를 측정하기 위한 주요 평
가도구로 많이 사용되고 있다(Cho & Choi, 2020; 
Chen et al., 2022). 그 외 인지 기능, 심리사회적 기능, 
일상생활활동, 신경학적 기능을 평가한 도구들은 신체 
기능 평가와 비교적으로 적은 빈도로 사용되었다. 이는 
본 연구에 선정된 문헌의 중재 목적이 신체 기능에 집중
되어 있어 신체 기능 외의 평가도구가 적은 빈도로 사용
된 것으로 사료된다. 

본 연구에 선정된 문헌 중 1편을 제외한 10편의 문헌
에서는 중재가 유의미한 결과를 나타냈다. 가장 높은 중
재 효과를 보인 운동기능은 9편의 문헌에서 유의미한 결
과를 보였다. 세부 항목으로는 상지 기능 영역이 8편으로 
가장 많은 유의미한 결과를 보였다. 삶의 질과 일상생활
활동은 5편으로 뒤를 이었다. 본 연구에 선정된 문헌의 
중재 목표는 상지 기능, 인지 기능, 균형 향상이었으나, 
VR 중재가 상지 기능 향상뿐만 아니라 삶의 질과 일상생
활활동 수행에도 효과적임을 보여준다(Kim et al., 

2018; Kim, 2019). 뇌졸중 환자의 신체 기능과 일상생
활활동은 상관관계가 높으며, 신체 기능이 향상될수록 
삶의 질이 높아지고, 일상생활 수준이 높을수록 삶의 만
족도, 자기 효능감 향상에 영향을 미친다(Won, 2024). 
Baek 등(2022)의 연구에 따르면, 상지 및 인지 기능 등
의 기능 증진이 일상생활 수행 능력에 긍정적인 영향을 
미치는 것으로 나타났다. 또한 인지 기능의 증진은 운동 
기능과 일상생활에 기능에 영향을 미쳐 다른 영역으로의 
증진으로 이어질 수 있다(Ha & Yoo, 2021). 이에 본 
연구에서도 VR 중재가 신체 기능뿐만 아니라 일상생활활
동과 삶의 질에 효과적인 결과를 보고한 것으로 사료된다. 

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에 선정
된 문헌들은 중년층과 노년층을 대상으로 수행된 연구들
로, 다양한 연령층을 포함하지 못하여 일반화의 한계가 
있다. 둘째, 선정된 문헌의 VR 중재 도구가 제한적이었
다. 최근 VR 중재에 활용될 수 있는 다양한 도구와 기술
이 개발되고 있음에도 불구하고, 본 연구에서 분석한 문
헌은 이러한 기술 동향이 반영되지 않았으며 중재 목적 
또한 신체 기능에 집중되어 있어 VR 중재를 분석하는 
데 한계가 있다. 셋째, 선정된 문헌의 대부분이 한국에서 
수행된 연구로 국제적 동향을 충분히 반영하지 못하였다
는 점에서 한계가 있다. 넷째, 문헌 검색을 위한 키워드를 
제한적으로 선정하여 본 연구 목적에 부합하는 문헌이 
제외되었을 가능성이 있다. 추후 연구에서는 문헌 검색
을 위한 키워드 선정 시 다양한 키워드를 포함하여 제외
되는 문헌이 없도록 고려하여 키워드를 선정하는 것이 
필요하다. 마지막으로, 분석 문헌 선정 시 표본 크기와 
연구 방법을 제한하여 연구의 포괄성을 제한할 수 있다는 
한계가 있다. 그럼에도 불구하고 본 연구는 근거 수준이 
높은 무작위 대조군 연구를 포함하여 연구 결과의 타당성
을 확보하였다는 데 의의가 있다. 추후 연구에서는 표본 
크기에 대한 기준을 완화하고 다양한 연구 방법을 포함하
여 보다 폭넓은 근거를 제시할 필요가 있다. 

본 연구는 뇌졸중 환자를 대상으로 한 작업치료 분야
에서 VR 중재의 적용 가능성과 효과성을 종합적으로 고
찰하였다는 점에서 의의가 있다. 특히, VR 중재가 상지 
기능, 삶의 질, 일상생활활동 등 다양한 영역에서 긍정적
인 결과를 나타냄으로써 뇌졸중 환자 재활의 새로운 가능
성을 제시하였다. 또한, 본 연구는 VR 중재에 활용된 도
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구, 평가도구, 중재 시간 및 기간과 같은 구체적인 정보를 
체계적으로 정리하여 작업치료 전문가들이 임상에서 VR 
중재를 설계하고 적용하는 데 실질적인 가이드를 제공할 
수 있다. 향후 연구와 임상에서는 본 연구에서 제시된 
결과를 바탕으로 VR 중재의 장점을 극대화하고, 다양한 
연령층과 재활 목표에 맞는 맞춤형 중재 프로그램 개발에 
기여할 수 있을 것으로 기대된다.

Ⅴ. 결론

본 연구는 뇌졸중 환자를 대상으로 작업치료 분야에서 
시행된 가상현실 중재에 관한 연구를 통합적으로 검토하
기 위해 수행된 체계적 문헌 고찰 연구이다. 이를 위해 
국내 및 국외 학술지에 발표된 뇌졸중 환자를 대상으로 
작업치료 분야에서 시행된 가상현실 중재 연구 11편을 
대상으로 체계적 문헌 고찰을 실시하였다. 본 연구에서
는 선정된 문헌 분석을 위해 PICO 방법을 적용하였다. 
작업치료 분야에서 VR 중재는 상지기능, 삶의 질, 일상
생활활동 등에 통계적으로 유의미한 차이가 있음을 확인
할 수 있었다. 본 연구는 작업치료 분야에서 뇌졸중 환자
에게 가상현실 중재 제공 시 중재 시간 및 기간, 평가도구 
등을 효과적으로 활용할 수 있는 근거를 제시하였다는 
점에서 의의가 있으며, 향후 작업치료사가 가상현실 중
재 프로그램 설계 시 기초자료로 활용되기를 기대한다. 
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Abstract

Virtual Reality-Based Occupational Therapy for Patients with Stroke: A 
Systematic Review

Hong, Jin-i*, B.H.Sc., O.T., Park, SueBeom*, B.H.Sc., O.T., 
Kim, Ah-Ram**, Ph.D., O.T., Kim, Jongbae***, Ph.D.

*Dept. of Occupational Therapy, Graduate School, Yonsei University, Master’s Course
**Dept. of Occupational Therapy, College of Health & Medical Services, Sangji University,

Assistant Professor
***Dept. of Occupational Therapy, College of Software and Digital Healthcare Convergence,

Yonsei University, Professor

Objective: This study aimed to systematically evaluate the effectiveness of virtual reality (VR)-based 
occupational therapy interventions for patients with stroke and explore specific application methods 
to provide evidence-based recommendations for clinical practice.

Methods: We conducted a systematic review of the National Digital Science Library (NDSL), RISS, 
Embase, PubMed, and Web of Science databases to identify articles published between January 2014 
and September 2024. The search strategy included keywords such as “Virtual Reality” AND (“Stroke” 
OR “Cerebrovascular Disorders” OR “Cerebrovascular Accident” OR “Brain Vascular Accident” OR 
“Cerebrovascular Stroke”) AND (“Occupational therapy” OR “Occupational therapist”), along with 
their Korean equivalents, including “뇌졸중,” “가상현실,” and “작업치료.”

Results: Eleven studies met the inclusion criteria, and most involved patients with chronic stroke. 
The interventions were typically delivered in 30-min sessions over 6–8 weeks. Physical function 
assessment tools were predominantly employed. Of the included studies, 10 demonstrated statistically 
significant improvements in upper limb function, quality of life, and activities of daily living.

Conclusion: VR-based occupational therapy interventions significantly enhanced functional recovery 
in stroke patients. This study offers evidence-based insights into intervention design and the application 
of assessment tools, providing valuable guidance for occupational therapists in developing and 
implementing VR-based rehabilitation programs.

Key words: Occupational therapy, Stroke, Virtual reality


