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ABSTRACT

Purpose : This study investigated the effect of 4 weeks training of virtual reality game on balance and gait ability, 
depression of elderly people.
Methods : The subjects of this study were 12 elderly people over 65 age. The subjects were treated by training using 
virtual reality gam (during 60 minutes, 3 times a week for 4 weeks). The results of the experiment were analyzed using 
paired T-test along with averages and standard deviations as the statistical methods for data analyses. 
Results : In comparison of depression, gait and balance ability between pre-test and post-test, there were statistically 
significant differences. 
Conclusion : Our study finding indicate that training using virtual reality game could improve balance and gait ability, 
depression in elderly people. According to our study, training using virtual reality game is judged to be used for elderly 
people with gait and balance problems, depression to prevent fall down.
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Ⅰ. 서  론

현대 사회로 갈수록 증가하고 있는 노인 인구에서 흔

히 나타날 수 있는 문제로 보행 중의 낙상을 야기 할 수 

있으며, 실제로 65세 이상의 경우 30%이상이 적어도 

한번은 낙상을 경험하며, 연령이 증가할수록 낙상 빈도

가 높아져 80세 이상 노인의 50%가 매년 낙상을 경험

하는 것으로 나타났다(Nikolaus와 Bach, 2003). 
여러 연구에서 낙상을 유발하는 요인으로 노인들은 

연령이 증가할수록 자세조절에 관여하는 고유수용성 

감각, 시각, 전정기능이 저하되고 근력이 약해지며, 갑

작스런 움직임의 변화에 대처하는 반사적인 능력이 감

소하여 균형조절에 어려움이 나타나면서 낙상으로 연

결되어진다고 하였다(김은자 등, 2010). 우영근 등

(2005)은 나이가 들수록 근 골격계의 노화로 인한 고유

수용성감각의 소실로 균형능력이 감소하는 것으로 보

고하였으며, 이러한 고유수용성감각은 균형유지 능력

과 높은 상관성을 보이며(Lord 등, 1991), 특히 시각은 

전정감각과 고유수용성 감각 등이 관여하여 주어진 환

경에서 정상적인 기립자세를 유지하도록 도와준다

(Umphred, 2001). 이러한 균형에 미치는 신체의 능

력을 강화하기 위해 여러 가지 트레이닝 방법이 제시되

어지고 있다. 그중 과학 기술의 발달로 인하여 시각적

인 효과와 환경의 변화를 컴퓨터 그래픽으로 제공하는 

가상현실 프로그램에 대한 연구가 활발히 진행되어지

고 있다. 

또한 노인에게 있어 우울증은 관절염, 고혈압, 심장 

질환 등 다른 질병을 치료하기 위한 약물의 부작용 또

는 질병 자체로 인해 발생하며, 가장 큰 원인은 외부 환

경으로부터의 스트레스와 삶의 흥미를 갖지 못하여 발

생한다(한삼성, 2010). 노인은 심신이 쇠약하기 때문에 

다른 약물의 영향을 많이 받고 있고 사회 생활이 없기 

때문에 우울증 치료에 어려움이 있다.  

최근 가상현실 프로그램을 이용한 연구에 따르면 60
세 이상의 노인에게 가상환경 움직임을 이용한 시각자

극이 균형조절 치료에 효과가 있다고 하였으며(우영근 

등, 2005), 유영열 등(2011)은 체감형 게임 프로그램적

용이 뇌졸중 환자의 시·지각 능력과 균형능력에 향상

에 효과가 있다고 보고하였다. 이와 같이 균형 조절 치

료에 효과적이라고 알려져 있는 가상현실 프로그램을 

이용한 트레이닝은 최근 공간의 제약을 해소하며 경제

적 부담도 줄일 수 있는 게임기로 발달하여 환자와 노

인들에게 쉽게 접근 할 수 있는 트레이닝 장비가 되었

다. 이러한 가상현실 프로그램을 이용한 게임기는 균형

능력의 증진이라는 목적을 가지고 고안된 기능적 게임

으로 재미를 느낄 수 있고 쌍방향성이며, 여러분이 참

여하여 기록갱신 및 승리하고자 하는 욕구를 통해 동기

부여는 물론 자아만족감도 가지게 한다. 이러한 자아만

족감은 노인의 우울증 지수에 영향을 미칠 수 있을 것

이라 생각된다.

따라서 본 연구는 노인 요양 시설에 입소한 노인을 

대상으로 가상현실 프로그램을 이용한 게임을 6주간 

실시하여 낙상에 대비하여 균형 조절 및 우울증 변화에 

미치는 효과를 알아보고자 한다.  

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구절차

본 연구는 김해시 소재 G보훈요양원에서 균형능력 

향상과 우울증 변화를 위해 4주간 주 3회 65세 이상 노

인을 대상으로 가상현실게임인 Wii-fit 밸런스 게임을 

실시하였다.

훈련은 각 회당 10분간 게임 실시 후 10분간 휴식을 

3회 반복하여 60분간 실시. 모든 참가자는 실험 첫 주

에 균형 및 우울증 측정을 위해 버그균형검사, 보행속

도 그리고 한국형우울증검사를 실시하였다.

2. 연구대상

김해시 시설에 입소한 65세 이상 노인 12명(남자:9, 
여자:3)을 대상으로 실시하였다. 실험에 참여한 노인의 

평균 연령은 69.5세였다. 실험에 들어가기 전에 본 연

구의 과정 및 내용 절차 등을 충분히 설명할 것이며, 구
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체적인 선정조건은 다음과 같다.

1) 외부의 보조 없이 6m이상 보행이 가능한 자

2) 시각과 청각 및 전정기관에 장애가 없는 자

3) �균형에 영향을 미칠 만큼 심각한 근골격계 장애가 

없는 자

3. 중재 방법

1) 가상현실 게임 프로그램

이 연구에 사용될 가상현실 게임 프로그램은 Wii 보

드 밸런스 시스템으로 균형판이 동작을 인식하여 게임

을 진행하는 방식이다. 대상자가 균형판에서 체중을 이

동하거나 유지함에 따라 TV스크린에 비치는 가상의 

상황에 적용된다. Wii 프로그램은 요가, 근력운동, 유

산소운동, 밸런스게임으로 구성되어 있다. 이 연구에서 

사용될 가상현실 게임은 스키슬라롬, 테이블틸트, 밸런

스 버블이다.

   

가. 스키 슬라롬(Ski-slalom)

양쪽 깃발사이를 통과하면서 스키코스를 따라 내려

오는 게임으로, 균형판 위에 올라서서 하지의 체중을 

좌우로 이동하여, 화면상의 캐릭터를 조절한다.

나. 테이블 틸트(Table-tilt)

테이블을 기울여서 테이블 위에 위치한 구슬을 구멍

으로 밀어 넣는 것으로, 균형판 위에 올라서서 허리와 

하지의 체중을 앞뒤좌우로 이동하여, 화면상의 테이블

위의 구슬을 조절한다.

다. 밸런스 버블(Balance-bubble)

계곡 위에 있는 방울 캐릭터를 계곡 시작부터 이동

하여 계곡 끝까지 벽에 부딪히지 않고 도착하는 것으

로, 균형판 위에 올라서서 허리, 하지의 체중을 앞뒤좌

우로 이동하여, 화면상의 캐릭터를 조절한다.

  

라. 훌라후프(Hula-hoop)

훌라후프를 돌리는 게임으로, 균형판 위에 올라서서 

훌라후프를 돌리듯이 허리를 돌려 화면상의 캐릭터를 

조절한다.

4. 측정 방법

1) 버그 균형 검사(Berg Balance Scale)

버그 균형 검사는 4점 척도를 사용하여 일어서기, 눈

을 감고 서 있기, 눈을 뜨고 서 있기, 발을 모으고 서 있

기 등과 같은 수행력을 측정하는 14가지 항목으로 된 

검사도구이다(Berg 등, 1992).
점수 범위는 0에서 56까지이며 점수가 높으면 균형

이 좋다는 것을 의미한다. 측정오차를 최소한으로 하기 

위해 물리치료사 1명을 검사자로 측정하였다.

  

2) 보행 능력 검사(Time Up and Go Test)

보행 능력 검사는 기본적인 균형과 회전능력, 보행능

력을 평가하는 검사방법으로 연구대상자가 팔걸이가 

있는 의자에 앉은 상태에서 실험자의 출발 신호에 일어

나서 3m 거리를 걸었다가 반환점을 돌아 다시 되돌아

와서 앉는 시간을 측정하는 방법이다(Deathe and 

Miller, 2005). 이 측정 도구는 측정자 내 신뢰도와 측

정자 간 신뢰도가 각각 r=0.99와 r=0.98로서 높은 신뢰

도와 내적 타당도를 가지고 있다(Podsiadlo and 

Richardson, 1991). 측정점수는 오차를 줄이기 위해 

3회 반복 측정 후 평균점수를 이용하고, 물리치료사가 

측정하였다.

3) �한국판 노인 우울증 척도지

(Geriatric Depression Scale-Korea)

한국판 노인 우울증 척도는 30문항이 정서적 불편감, 

비판적 사고 및 불행감, 신체적 약화 그리고 건강염려, 

이지기능저하 등 4개의 영역으로 나뉘어 있으며, 부정

적인 문항 16개와 긍정적인 문항 14개로, 좀 더 세분화

하여 중심우울증상 6문항, 흥미상실 4문항, 행복감 5문
항, 초조감 6문항, 인지적 비효율성 4문항, 사회적 철수
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경향 2문항, 의욕부진 3문항으로 되어있다. Yes/No의 

1점 척도로서 긍정/부정문항에 ‘예’에는 1점, ‘아니오’

에는 0점으로 기록하여, 최고점 30점과 최저점 0점으로 

환산한다. 우울증세가 심할수록 높은 점수를 보이며, 

14-18점 사이는 ‘경계성 수준 및 경도우울증’, 19-21점 

사이는 ‘중도 우울증’, 22점 이상이면 ‘심한 우울증’으

로 분류한다.

Ⅲ. 연구결과

표 1. �가상현실 프로그램 적용이 노인의 균형과 우울증 지수에 

미치는 영향

Pre-test Post-test p

GDS-K
(unit : point)

13.45±
5.90

8.09±
4.27

0.00

TUG
(unit : sec)

30.15±
16.71

24.30±
10.02

0.03

BBS
(unit : point)

30.09±
8.34

34.36±
6.18

0.00

p<0.05

GDS-K : Geriatric Depression Scale-Korea

TUG : Time Up and Go Test

BBS : Berg Balance Scale

본 연구는 가상현실 프로그램을 이용하여 노인의 균

형 능력과 우울증에 미치는 영향을 알아보았다. 연구 

결과, 노인의 우울증에 있어 가상현실 프로그램의 적용 

전 13.45±5.90점, 적용 후 8.09±4.27점으로 통계적으

로 유의한 우울증 지수 감소를 보였다(p<0.05). 
균형 능력은 적용 전 30.09±8.34점, 적용 후 34.36± 

6.18점으로 통계적으로 유의한 증가를 보였다(p<0.05). 
보행능력에 있어서는 적용 전 30.15±16.71초, 적용 후 

24.30± 10.02초로 통계적으로 유의하게 증가된 보행 

속도를 보였다(p<0.05).

Ⅳ. 논  의

노화의 진행은 유연성, 근력, 인지력 등의 감소 원인

이 되며, 이러한 원인으로 인하여 균형 장애를 일으킨

다(van Gelder 등, 2004). 이는 노인 인구에서 낙상

을 경험하게 하는 원인이 되며, 낙상으로 인하여 일상

생활에서의 위축으로 우울증을 동반한다(Tibbitts, 

1996).
요양 시설에서 낙상으로 인한 수술적 처치 이후, 침

상 안정 기간 동안 사회복지 프로그램 또는 그룹 물리

치료 등의 활동에서 소외됨으로써 운동성, 가동성의 감

소와 더불어 사회적 참여의 제한으로 인하여 스스로 우

울증에 빠지게 된다. 또한 이러한 우울증의 증상은 사

회로의 참여에 악영향을 미치게 되고 이러한 영향으로 

인하여 근력의 감소, 운동성의 감소를 유발하는 악순환

을 겪게 된다. 

이러한 낙상 및 우울증의 악순환 관계를 개선하기 위

해 본 연구에서는 노인 요양 시설을 이용하는 대상자를 

상대로 닌텐도 Wii 프로그램의 장점을 이용하여 낙상

에 대비하여 균형조절 및 우울증의 변화에 미치는 효과

를 알아보고자 하였다. 

홍소영(2010)은 6주 동안 가상현실운동을 이용하여 

균형훈련을 한 결과 동적 균형, 정적 균형 모두에서 유

의한 효과가 있다하였으며, 체감형 게임이 뇌졸중 환자

의 시지각 능력과 균형능력에 미치는 영향이라는 연구

에서 유영열 등(2011)은 체감형 게임 즉 가상현실 운동

이 뇌졸중 환자의 균형능력과 보행속도 그리고 시지각

적 집중도에 효과적이라고 보고하였다. 본 연구에서도 

4주간의 가상현실 운동으로 참여자 모두의 균형능력이 

향상되었으며, 균형능력의 향상으로 인하여 보행속도 

또한 운동 전 측정에 비해 빨라지진 것으로 나타났다. 

그리고 시각적 입력에 의한 즉각적인 피드백으로 오류

를 수정하며, 게임의 진행으로 인한 집중력과 성취감을 

느낄 수 있었다. 이와 같이 가상현실 프로그램은 실제 

움직임을 위험성 없이 접근할 수 있는 방법으로 낙상의 

위험에 노출된 노인들에게 외부 환경의 직접적 변화 없

이 접근 할 수 있는 방법이라고 할 수 있다. 본 연구에 
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사용된 스키 슬라롬, 테이블 틸트, 밸런스 버블과 같은 

동작은 체중의 이동을 교육할 수 있는 프로그램으로 발

과 발목의 움직임을 교육할 수 있다. 이러한 발과 발목

의 움직임에 대한 교육은 낙상 및 균형에 많은 영향

을 미치며(이상열과 배성수, 2009), 이러한 교육을 통

해 균형 능력과 보행 능력의 개선을 보인 것으로 생

각된다.

노인 우울에 영향을 끼치는 요인들 중에 사회적지지, 

사회적 참여는 매우 중요한 부분이며, 노인이 겪게 되

는 사회로부터의 소외감은 노인우울로 나타나게 되고, 

이런 노인우울은 노인의 삶의 질을 저하시킬 수 있다. 

노인들은 복지관 프로그램 이용을 통해 여가활동을 할 

수 있으며, 대인관계를 회복할 수 있고 우울감을 조절

할 수 있을 것이다. 노년기의 여가활동은 우울감을 감

소시키고, 정신적 안정과 정신건강 향상에 효과를 지니

고 있다고 보고하였다(나항진, 2004). 노인의 균형향상

을 위한 운동프로그램을 장기간 지속함으로서 운동을 

습관화하는 것이 중요하며, 규칙적인 운동이 노인의 스

트레스 대처 및 생활 만족도에 긍정적인 영향을 미친다

고 보고하였다(임동현, 2007; 홍소영, 2010). 
본 연구에서도 규칙적인 운동 및 가상현실 운동으로 

인하여 균형 능력 및 보행속도의 증가로 사회복지사가 

실시하는 프로그램 참여 등 사회적 참여가 가능하게 됨

으로써 시설내의 인간관계와 자존감이 향상되어 어르

신들의 표정이 밝아지고, 우울감이 감소되는 결과를 나

타내었으며, 신체적 그리고 정신적 안정으로 일상생활

영역이 넓어지고 화장실 및 식당으로 이동이 가능해져 

스스로 할 수 있는 일들이 많아짐으로 인한 근력, 근지

구력 등 운동성의 회복 또한 크게 향상되는 결과를 나

타내었다. 이러한 결과는 가상현실 프로그램이 운동 참

여의 안정성뿐만 아니라 흥미를 유발하여 지속적인 접

근이 가능하다는 것을 의미한다. 또한 이러한 프로그램

을 제공하고 경험하게 함으로써 시설에 입소한 이후로

부터는 세상과의 단절과 정보의 차단이 아닌 사회와의 

소통과 가족면회 시 1세대와 3세대와의 대화의 한 도구

로 가상현실 운동이 이용되어 세대 간의 교류가 지속될 

수 있을 것이다.

Ⅴ. 결  론

 가상현실 프로그램의 적용은 노인 인구의 균형, 보

행 속도 및 우울증 개선에 효과적인 것으로 생각되며, 

직접적인 위험한 환경에 대한 노출 없이 다양한 환경을 

적용시킬 수 있고 이러한 적용이 노인 인구의 삶의 질 

개선에 효과적일 것으로 생각된다.
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