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Abstract
This study attempted to present a leisure activation plan for the active aging of the elderly by examining the 
application cases and research status of virtual reality programs for the elderly currently being applied at 
home and abroad, and deriving ways and directions to realize services in the field of leisure activities using 
virtual reality technology, one of the core technologies of the 4th industry. First, as a result of examining the 
application cases and research status of virtual reality (VR) programs to strengthen the body and cognitive 
abilities of the elderly, the current status of virtual reality programs tailored to the elderly in Korea could be 
classified into two main categories. First, programs for physical rehabilitation and health purposes, and 
programs developed for the purpose of strengthening cognitive ability and preventing dementia are 
representative. Second, a total of five measures were derived for the service realization plan and direction of 
leisure activities for the elderly using virtual reality (VR) technology. As a result, measures were derived such 
as developing a user-friendly interface, segmenting customized content for leisure activities for the elderly, 
developing personal or home platforms such as smartphones or connected TV interworking and mobile 
applications, conducting basic digital literacy education for virtual reality experiences for the elderly, and 
strengthening support from the government and local governments.
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적 

4차 산업시대에 따른 기술 발달과 지식기반 

사회가 도래하면서 가상현실은 더이상 생소한 

기술이 아니다. 전 세계적으로 고도화된 ICT 
기술과 빅데이터, 디지털 트렌스포메이션, 인
공지능 및 가상현실 기술 등은 우리 사회의 중

심 산업으로 자리잡고 있다. 이러한 사회 구조 

변화속에서 나타나고 있는 여러가지 이슈들 중 

인간의 기대 수명 증가로 인한 고령화는 현재 

전 세계적으로 중요한 사회·경제적 문제로 나

타나고 있다. 
미래창조과학부와 한국과학기술기획평가원

(KISTEP), 그리고 한국과학기술원(KAIST)에서 

발간한 미래이슈 보고서에 따르면, 10년 후 중

요한 10대 이슈 중 1위는 저출산 초고령화 사

회로 보고되었다(김미정, 김영석, 2020). 또한 

UN 세계고령인구지표(UNDESA, UNEPA, 
2012)에 따르면 65세 이상의 인구가 7%이면 

고령화 사회, 14%를 넘으면 고령사회, 20%를 

넘으면 초고령사회로 분류하고 있다. 
특히 우리나라는 OECD 가입국 중 고령화 

사회에서 고령사회로 진입하는 속도가 가장 급

속하게 이행되고 있는 국가이다. 통계청(2023)
에 따르면 현재 우리나라 65세 이상 고령인구

는 전체 인구의 18.4%로, 향후 계속 증가하여 

25년에는 20.6%로 초고령사회로 진입할 것으

로 전망하고 있다. 고령사회로 인해 발생하는 

사회·경제적 문제점으로는 노동인구의 감소가 

발생되고 부양해야하는 노인인구의 증가로 사

회적 비용이 증가한다는 점이다. 또한, 개인적 

측면으로는 노화로 인한 활동성 저하와 사회생

활 감소, 질환 등으로 인한 삶의 질 감소 등이 

있다(고영삼, 2016; 김미정, 윤정숙, 2018; 연
분홍, 2023; 윤혜진, 2016). 이러한 문제에 대

응하기 위해 현재 노인층의 경제적 능력과 문

화에 대한 욕구가 이전 세대보다 높아짐에 따

라 건강한 노후와 웰빙을 추구하고자 하는 노

인의 액티브에이징(Active-aging)에 대한 관심

이 증대되고 있다. 
세계보건기구(WHO, 2002)에 따르면 액티

브에이징이란 노화 과정 중 삶의 질을 높이기 

위해 건강, 참여, 안전의 측면에서 사회 구성원

들에게 최상의 기회를 제공하는 것이라 정의하

였다. 액티브에이징의 궁극적인 목표는 첫 번

째로 노인들의 사회, 경제, 문화적 측면에서 최

대한 많은 참여를 제공한다. 두 번째로는 노년

기에 안전한 생활을 할 수 있도록 정책과 프로

그램을 제공하여 개인의 존엄성과 보호받을 권

리를 보장하는 것이다(양제희, 정정호, 2023). 
그 중 가장 대표적인 것은 여가활동 영역이라 

할 수 있다. 즉, 노년기에도 건강하고 안전하게 

활동할 수 있도록 여가활동을 지원하여 노년기 

삶의 질을 높이는 것을 주요 목표로 한다(배재

윤, 2024). 이에 액티브에이징은 노인의 성공적 

노화를 위한 필수 요인이라 할 수 있으며, 앞
으로 다가올 초고령사회에서 고령자의 여가활

동 활용방안의 방향성과 지향점에 초점을 맞출 

필요성이 제기된다. 
노인의 성공적인 노화에 대한 관심이 증가하

면서 액티브에이징과 관련된 연구들이 활발히 

이루어지고 있다(김창환, 2018; 배재윤, 2020; 
오정수, 2017). 이러한 연구들은 노인의 건강운

동, 여가생활, 문화예술교육 등이 신체적 활동

과 인지적, 정서적 활동에 긍정적인 영향을 미

쳐 건강과 삶의 질을 향상시킨다는 결과를 도

출하고 있다. 이에 노인의 사회적 비용을 절감

하고 행복한 노후생활을 목적으로 실천적 방안

을 보급하기 위한 인식이 확대되면서 여러 가

지 정책적 방안 중 하나로 최근 가상현실(VR)
을 이용한 여가활동의 필요성을 제시하고 있다. 
4차 산업혁명은 인공지능(AI), 빅데이터

(BD), 사물인터넷(IoT), 증강현실(AR), 가상현

실(VR) 등 혁신적인 기술을 기반으로 변화하
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고 있으며, 그 중에서도 가상현실은 4차 산업

혁명의 핵심 기술로 주목받고 있다(정연택, 
2018). 특히 가상현실은 기존 노인들의 여가활

동을 위한 공간적 제약 및 프로그램 부재 등의 

문제를 해결해 줄 수 있다는 점에서 중요한 의

미를 갖는다. 또한 노인의 인지 능력 저하, 육
체적 제약성 및 건강 정보 취득에 소극적인 특

성 등을 보완할 수 있는 효과적인 여가활동 도

구로 가상현실 기술이 발달되면서 빠르게 고령

화되는 사회에서 4차 산업혁명의 중요한 과제 

중 하나로 여겨지고 있다(이은아, 정재훈, 
2020). 

현재까지 노인 대상의 가상현실 관련 선행 

연구를 살펴보면, 김경남, 김정윤, 전혜성

(2018)은 노인들의 디지털환경 변화에 따른 가

상현실 경험을 통해 재미요소 제공, 신체적 특

성이 반영된 시각적 인지 등의 효과가 나타났

다고 보고하였다. 또한 박주연, 한효진, 유제광, 
주유미(2022)는 노인을 대상으로 코로나 블루

를 완화하기 위한 프로그램으로 가상현실을 활

용하여 노인의 심리적, 정서적 우울감 등의 정

신건강예방 효과를 도출하였다. 
이렇듯 앞으로 다가올 초고령화는 단순한 시

간적 의미에서 오는 신체적 쇠퇴만을 의미하는 

노화가 아닌 노인의 신체적, 정신적, 사회적 기

능 등을 포괄하는 문제 해결 방안으로 요구된

다. 이를 위해 과학기술 발달에 따른 급속한 

사회환경의 변화속에서 노인의 가상현실 체험

을 통한 신체적·사회적·심리적 효과 및 삶의 질 

향상 등의 다각적 효과는 그동안 선행연구들을 

통해 검증되고 있지만 아직까지 노인을 대상으

로 과학기술기반 활용 현황 및 실용 방안에 대

한 구체적인 연구는 미비한 상태이다. 따라서 

국내·외에서 활용되고 있는 노인 기반 가상현

실 여가활동 실태 조사 및 활용방안에 대한 연

구가 구체적으로 이루어져야 할 필요성이 제기

된다. 
이에 본 연구에서는 현재 국내외에서 적용되

고 있는 노인 가상현실 프로그램 적용사례 및 

연구 현황을 살펴보고, 4차 산업의 핵심 기술 

중 하나인 가상현실 기술을 활용한 여가활동 

분야의 서비스 실현 방안 및 방향성을 도출하

므로써 노인의 액티브에이징을 위한 여가활성

화 방안을 제시하고자 한다. 

Ⅱ. 연구방법

1. 자료수집 및 분석방법

본 연구는 최근 이슈가 되고 있는 노인 인구 

증가에 따른 액티브에이징과 가상현실(VR) 여
가활동 활용 방안을 탐색하기 위해 문헌연구로 

진행하였다. 이를 위해 첫째, WHO, 보건복지

부, 문화체육관광부, 한국정보과학회, 한국전자

기술연구원, 스포츠복지정책 등에서 자료를 모

았다. 2015년 이후부터 현재까지 가상현실과 

관련된 키워드를 중심으로 이론 및 모델을 분

석하고 파악하는 작업을 1차적으로 수행하였

다. 둘째, 가상현실, 여가활동, 액티브 에이징 

주제와 관련된 내용을 각 지자체 백서에 제시

된 정책 자료, 논문, 신문, 인터넷 검색, TV 방
송 자료 등 다양한 문헌을 바탕으로 분석하였

다. 마찬가지로 2015년 이후부터 현재까지 노

인, 가상현실 관련 키워드를 중심으로 데이터

를 추출하여 정리한 후 본 연구에 맞는 자료를 

선별하였다. 분석한 자료를 바탕으로 연구 문

제에 대한 답을 도출하기 위한 연구의 방향성

을 확립하기 위해 노인의 여가활동과 관련하여 

여가학 박사 2명과 과학기술 기반 가상현실

(VR) 분야의 전문가 1명과 본 연구 주제와 관

련된 사회적, 학문적 동향을 종합하여 문헌 탐

색적 연구로 다음과 같은 결과를 도출하였다.
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Ⅲ. 결과 및 논의 

1. 노인의 액티브에이징을 위한 가상현실(VR) 

프로그램 현황

경제 발전과 의학 기술의 발달로 평균 기대

수명이 증가하고 저출산 현상으로 글로벌 사회

에서 인구 고령화가 중요한 이슈로 부각되고 

있다(김미정, 김영석, 2020). 
이에 따라 선진국을 중심으로 액티브에이징

(Active Aging)의 개념이 등장하면서 노인 삶의 

질 향상, 신체적·정신적 건강 유지, 사회적 관

계 유지를 위한 다양한 정책과 지원이 이루어

지고 있다. 액티브에이징의 기본 과제는 노인

의 경제활동 참여에 초점을 두고 있으며, EU의 

경우 유럽 Active aging과 Solidarity의 해로 지

정하면서 노인 정책을 위한 가치 확산과 보급

에 관한 연구들이 선행되었다(Active age 
Project, 2005; Hutchison, Morrison, & 
Mikhailovich 2006).
특히, 노인의 액티브에이징을 위한 개념이 

가상현실(VR) 프로그램

구분 프로그램 명 이미지 구분 프로그램 명 이미지

신체 
재활 및 

건강 
목적

스마트사이클
출처: 전남문화산업

진흥원(2023년)

인지
능력 

강화 및 
치매 
예방

두뇌 트레이닝
출처: 닌텐도 DS(2019년) 

링피트
출처: 닌텐도(2019년)

번갈아갈매기 튜토리얼
출처: 

에스와이이노테크(2023년)

팔도강산 3
출처: 

호서대학교(2013년)

쇼핑하기&화투패맞추기
출처: 대구보건대학교

&Vinetreesoft(2022년)

위스포츠
출처: 닌텐도(2022년)

은행의 달인
출처: 

에스와이이노테크(2021년)

댄스댄스 튜토리얼
출처: 에스와이

이노테크(2021년)

마음챙김
출처: Guided Meditation 

VR
(2022년)

표 1. 노인 신체 및 인지 능력 강화를 위한 가상현실(VR) 프로그램 적용 사례
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단순한 생활 지원과 정책 개선을 넘어, 고령화

로 인한 사회 문제 해결을 위해 가상현실 활용

이강조되고 있다(박선미, 김수범, 2019). 이를 

바탕으로 첨단 과학기술과 가상현실을 활용한 

여가활동, 스포츠, 의료 등의 분야에서 노인이 

능동적인 삶을 영위할 수 있도록 돕는 노인친

화적 시스템과 서비스 개발이 활발히 진행되고 

있다(김봉구, 김정호, 김미리혜, 2022; 김현정, 
2017). 가상현실은 컴퓨터를 통해 생성된 가상

의 세계로, 사용자에게 다양한 감각 채널을 제

공하여 가상 세계에 몰입하게 하고, 동시에 현

실에 적응할 수 있도록 하는 상호작용

(Interaction) 기술과 이론을 지칭한다(김상일, 
안지현, 유병은, 이승룡, 최문정, 2017). 단순히  

3차원 영상을 가상현실로 표현할 수도 있지   

만, 사용 방법 및 강조하는 특성에 따라 인공

현실(artificial reality), 합성환경(synthetic 
environment), 가상세계(virtual worlds), 인공

환경(artificial environment), 사이버공간

(cyberspace)등으로 정의할 수 있다. 즉, 가상현

실은 사용자가 인위적으로 조성된 세계에서 인

체의 감각기관을 통해 현실처럼 몰입하는 것을 

의미한다(김익재, 2016). 이는 사용자가 마치 

동일한 장소에 있는 것처럼 느끼게 하며, 가상

공간(cyberspace)에서의 체험을 가능하게 한다. 
최근 가상현실(VR) 기술은 노인의 액티브에

이징을 지원하는 중요한 도구로 주목받고 있

다. 이에 본 연구에서는 현재 국내에서 실현되

구분 프로그램명 내용 효과

신체 
및 

건강
강화

고려대학교 안암병원(2023) 
- VR 재활 프로그램

▪개인 맞춤형 신체 재활 프로그램으로, 가상현실
을 통해 균형 감각, 근력, 유연성 등을 향상시키
는 다양한 운동 제공

▪다양한 VR 시나리오를 통해 기억력, 주의력, 문
제 해결 능력을 향상시키는 데 중점을 둠

신체적 기능 개선, 재활 
과정에서의 동기 부여 및 
인지능력 강화(치매 예방)

서울대학교병원(2023)
- VR 운동 프로그램

▪노인의 신체적 건강 증진을 위한 VR 운동 프로
그램으로, 요가, 스트레칭 등 다양한 운동 포함

▪인지 자극과 훈련을 위한 다양한 가상환경을 제
공하며, 개인 맞춤형 프로그램을 통해 인지기능
을 유지 및 개선

재미있는 게임 요소로 운동 
동기 부여 강화 및 인지능력 
강화, 집에서도 쉽게 사용 

가능

한국전자통신연구원(2023) 
- VR 재활 운동

노인의 신체적 건강 증진을 위한 VR 재활 운동 
프로그램으로, 다양한 운동 활동 제공

운동 동기 부여, 신체적 
기능 향상

Rehabilitation Institute of 
Chicago(2023)

- VR 재활 훈련

VR 기술을 활용한 재활 훈련 프로그램으로, 뇌졸
중 환자와 노인들을 대상으로 신체적 재활 지원

맞춤형 재활 계획 제공, 
실시간 모니터링과 

피드백으로 재활 효과 증대

인지
·치매 
예방

Virtually Better(2023)
- VR 피트니스 프로그램

피트니스 게임을 통해 운동과 재활을 동시에 할 
수 있는 프로그램 및 사용자 맞춤형 콘텐츠와 정
서적 상호작용을 통해 기억력과 인지 기능을 강화

인지 능력 강화,
정서적 기능 강화,

운동 동기 부여

Oculus(2023)
- VR Fitness Apps
(예: Beat Saber, Supernatural)

다양한 피트니스 앱을 통해 노인의 정신 건강 증
진, 운동을 재미있게 할 수 있도록 설계, 전 세계 
사용자가 함께 운동할 수 있는 소셜 기능 포함

운동 동기 부여, 
정신 건강 증진

Rendever(2023) 
- VR Social Engagement 

and Physical Activity

사회적 상호작용과 신체 활동을 동시에 촉진하는 
프로그램. 가상 여행, 소셜 활동 등을 통해 노인의 
외로움을 줄이고 정신건강 촉진

사회적 건강과 심리적 건강 
모두에 긍정적 영향

표 2. 국내·외 노인 신체·건강 강화 및 인지·치매 예방 가상현실(VR)프로그램 개발현황
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고 있는 노인 맞춤형 가상현실 프로그램 현황

을 두 가지로 구분하여 분류하였다. 먼저 신체 

재활 및 건강 목적의 운동증진을 위한 프로그

램과 두 번째로 인지능력 강화 및 치매 예방 

목적으로 개발된 프로그램이 대표적이라 할 수 

있다. 노년층에 접어들게 되면서 일반적으로 

반응 시간, 자기 조정 능력, 손과 눈의 협응 능

력, 반응 선택, 단기 기억, 추론 능력 등의 기 

본적인 인지 기능이 저하된다(김현정, 2017). 
이는 치매, 인지기능 장애, 근력 및 균형감각 

저하 등과 높은 상관관계를 보인다는 다수의 

연구(유경진, 김정기, 2022; 최덕윤, 박상희, 
2019; 최문종 등, 2020)에서 비롯되어 개발되

고 있는 프로그램이라 할 수 있다. 
<표 1>은 현재 국내에서 신체 강화 및 인지

과학 분야의 전문적인 연구를 바탕으로 개발되

어 실현되고 있는 대표적인 가상현실(VR) 프
로그램이다. 특히 고령화되는 일본의 인구구조

에 맞춰 개발된 '닌텐도 DS 두뇌 트레이닝'과 

노인 맞춤형 신체활동 프로그램으로 개발된 다

수의 게임은 학계뿐만 아니라 의료 및 복지 센

터 등 현장에서도 적용되고 있다. 다음 <표 2>
는 국내・외 노인의 신체 강화 및 인지・치매  

예방을 위한 가상현실(VR)프로그램 개발 현 

황을 나타낸 것이다. <표 2>에서 나타낸 바와 

같이 지금까지 국내·외 노인을 대상으로 진행

된 가상현실 기반 프로그램들은 대부분 노인의 

신체적, 정신적 활용 측면에서의 프로그램들이 

주를 이루고 있음을 알 수 있다(김성길, 2011; 
김은자, 황병용, 김미선, 2010; 류성현, 2015; 
Lord,et al, 2005). 이원식, 이영대, 문찬우

(2014)의 연구에서는 가상현실과 결합한 승마 

로봇을 개발하여 실제와 유사한 승마 운동을 

경험할 수 있도록 다양한 시도가 이루어졌으

며, 그 결과 승마 시뮬레이터를 통해 뇌졸중 

노인, 장애인 등 다양한 대상에게 균형 능력 

향상에 효과적인 결과를 나타냈다. 
현재까지 노인의 신체적·정신적 건강증진을 

위해 가상현실(VR)과 접목하고자 하는 연구는 

그동안 많은 시도가 있었지만 기술적, 시스템

적, 자본 문제 등으로 실질적인 VR 기술 상용

화에 어려움이 존재해 왔다(이수경, 안병순, 
2023). 특히 개인 용도로 지나친 고비용과 노

인들이 조작하기 복잡한 작동방식 등에서도 상

용 보급이 어려운 것이 현실이기 때문에 실질

적은 프로그램은 복지관, 병원, 연구센터 등에

서만 진행되어 왔다. 따라서 노인의 액티브에

이징을 위한 구체적인 가상현실(VR) 활성화 

및 실현 방안을 제시하는 것이 본 연구의 중요

한 방향성 중 하나이다. 

2. 가상현실(VR) 기술을 활용한 노인 
여가활동의 서비스 실현 방안 및 방향성

현재 전 세계적으로 일상 다방면에서 가상현

실 기술을 기반한 서비스가 도입되면서 국내 

가상현실 및 인공지능 시장은 4조 4,636억원까

지 빠르게 상승할 것으로 예상되며, 가상현실 

서비스의 일상화는 앞으로 더욱 가속화할 것으

로 예상된다(김현정, 2017). 또한 한국지능정보

사회진흥원(2023) 인터넷이용실태조사 보고서

에 따르면 고령층의 가상현실 기반 서비스 경

험률은 27.3%로 빠르게 증가하고 있으며, 특히 

여가활동 목적, 헬스케어, 취미활동 분야에서 

높은 사용량이 나타났다고 보고하였다. 앞으로 

우리 사회는 전통적 소유 기반 소비를 넘어, 
체험을 중시하는 현대 서비스 산업 시대에서 

노인의 여가활동은 삶의 질, 행복감, 만족감 등 

다양한 측면에서 긍정적인 영향을 미칠 것이라 

예측하고 있다(신경은, 오명화, 김희동, 2017). 
특히, ICT 기술과의 융합을 통해 노인들의 여

가활동이 과거와는 전혀 다른 방식으로 발전하

고 있다. 최근 가상현실(VR) 기술이 노인의 여

가활동에 활용되고 있는 사례는 국내·외 많은 

선행연구에서 입증하고 있다. 한국정보화지능

원(2021)에서는 노인을 대상으로 한 VR 체험 
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프로그램을 통해 해외 여행, 미술 전시, 역사 

탐방 등을 체험할 수 있도록 프로그램을 개발

하여 현재 각 지자체 복지관 및 요양병원 등에

서 적용되고 있다. Merkx와 Nawijn (2021)은 

VR 기술을 이용한 심리치료 프로그램을 개발

하여 명상, 자연 경관 감상 등을 통해 노인의 

스트레스를 감소시키고 정신적 안정을 제공하

는 데 초점을 맞추고 있다. 이처럼 국내·외에서 

진행된 여러 연구들은 가상현실 기술이 노인의 

여가활동에 새로운 가능성을 열어주고 있음을 

시사하며, 이는 궁극적으로 노인의 성공적 노

화 및 삶의 질을 향상시키는 데 기여할 것이라 

예측할 수 있다. 그럼에도 불구하고 현재 국내

에서 노인 대상의 가상현실 기반 여가활동 서

비스가 체계적으로 이루어지지 않고 있는 한계

점에 대해 주목할 필요가 있다. 기존 선행연구

에서는 이와 같은 문제를 지적하며 기술적 접

근성과 학습 곡선의 문제, 경제적 부담 및 사

회적 인식과 문화적 장벽등의 이유를 설명하고 

있다(김수영, 최영희, 2020; 박현정, 이준영, 
2019). 하지만 이에 따른 구체적인 실행 방안 

및 방향성에 대한 연구는 미비한 상태이다.
이에 본 연구에서는 노인들의 성공적 노화를 

위해 가상현실 기반 콘텐츠를 여가활동 서비스

로 실현할 수 있는 방안 및 방향성에 대해 다

음과 같이 제시하고자 한다.  
첫째, 사용자 친화적 인터페이스가 필요하

다. 노인을 타겟으로 개발되는 하드웨어의 경

우 현재 사용되는 기기(HMD: Head Mounted 
Display)의 단순화 시스템을 통해 맨 몸, 맨손

으로 안전하고 편안한 조작이 가능하도록 개발 

될 필요가 있다. 노인의 경우 손 조작 능력의 

둔화로 정교한 조작이 어려울 수 있고, 동일한 

크기의 터치 영역이나 간격에서도 젊은 사용자

에 비해 의도치 않은 실수가 더 자주 발생한

다. Korzenny와 Korzenny(2019)는 노인의 가

상현실 적용 사례를 통해 현재 실존하는 가상

현실 콘텐츠와 인터페이스의 부족은 노인들의 

가상현실 체험에 대한 접근성을 낮추는 주된 

요인이라 지적하였다. 또한 Berkowsky, Sharit
와 Czaja(2017)는 많은 VR 콘텐츠는 주로 젊

은층을 대상으로 설계되어 있으며, 노인의 신

체적, 인지적 특성을 충분히 반영하지 못하고 

있다고 설명하였다. 즉, 간단한 인터페이스를 

설계하여 사용성을 높일 필요가 있다. 따라서 

기술적 개발을 통해 노인에게 기기 사용의 자

극을 최소화하고 편안한 프로그램에 참여 할 

수 있도록 반응 속도 조절, 한 화면에서 처리

해야 하는 정보량의 최소화, 시각 및 청각 효

과 등 가상현실 프로그램 조작의 편리성을 반

영한 프로그램이 개발되어야 할 것이다. 
둘째, 노인 여가활동 맞춤형 콘텐츠 개발의 

세분화가 필요하다. 즉, 기존의 프로그램을 보

완하여 건강 증진 게임, 인지 훈련 게임, 사회

적 상호작용 콘텐츠의 세분화를 통해 다양한 

분야를 체험 할 수 있고 흥미를 유발할 수 있

는 여가활동 프로그램을 접할 수 있도록 설계

되어야 할 것이다. 남선숙, 유홍식 및 신동희

(2017)의 연구에 따르면, 가상현실의 현존감이 

즐거움과 흥미를 유발하여 간접적인 여가활동 

체험을 통해 노인들의 만족도를 높였다고 보고

하였다. 또한 Lombard와 Ditton(1997)의 연구

에서도 가상현실 체험의 다양성은 실제 거동이 

불편한 노인들의 니즈를 충족시킴으로써 심리

적으로 만족감과 즐거움을 동반한다고 주장하

였다. 따라서 노인 여가활동을 위한 가상현실 

콘텐츠는 건강 증진 게임, 인지 훈련 게임, 사
회적 상호작용 콘텐츠 등으로 세분화하여 설계

할 필요가 있다. 먼저, 건강 증긴 게임으로는 

노인의 신체적 요구를 반영한 운동 프로그램을 

가상현실로 제공하여 근력 강화, 유연성 향상, 
균형 감각 개선 등을 목표로 하는 프로그램을 

개발 할 필요가 있다. 또한 인지 훈련 게임으

로는 치매 예방 및 인지 기능 향상을 위한 퍼

즐, 기억력 테스트, 전략 게임 등을 포함한 다

양한 인지 훈련 콘텐츠를 시각적, 청각적 효과



Korean Journal of Leisure, Recreation & Park 2024. Vol. 48 No. 3(Serial Number 104)

34

를 통해 거동이 불편한 노인을 위해 실제 상황

을 느낄 수 있는 맞춤형 프로그램 개발이 이루

어져야 할 것이다. 또한 사회적 상호작용 콘텐

츠를 통해 가족, 친구, 커뮤니티와의 가상 모임

으로 노인들의 사회적 고립을 방지하고, 온라

인 커뮤니티 활동을 장려하는 콘텐츠를 제공하

면서 사용자의 만족도를 고취시킬 필요가 있다. 
셋째, 특정 장소에서만 체험할 수 있다는 접

근성의 단점을 고려하여 가장 많이 사용하는 

스마트폰이나 커넥티드 TV 연동, 모바일 어플

리케이션과 같은 개인 또는 가정용 플랫폼을 

통해 일상속에서도 즐길 수 있도록 프로그램을 

출시하여 다양한 사용 환경에 적응할 수 있어

야 한다. 특히, 여가활동 중 신체적 움직임이 

가능한 운동용 프로그램은 가상현실 및 증강현

실, 내추럴 인터페이스 기술과 결합하여 커넥

티드 TV 기반으로 더욱 확장될 가능성이 크다. 
김미리혜(2011)는 노인 대상 가상현실 프로그

램을 적용할 시 스마트폰이나 태블릭 PC 및 

컴퓨터 등과 같은 무선 인터페이스 기술을 이

용함으로써 조작의 용이성을 확보함에 따라 노

인들에게 가상현실 체험에 있어서 현존감과 재

미를 가져다 줄 것이라 보고하였다. 따라서 새

로운 가상현실 플랫폼에 대한 노년층 사용자들

의 거부감을 줄일 수 있는 콘텐츠를 개발하여 

신체적·인지적 노화로 인해 노년층 사용자가 

겪는 어려움을 사용 경험 관찰이나 사용성 평

가를 통해 상세히 분석하고 이를 극복하기 위

한 방안에 대한 연구가 필요하다. 
넷째, 노인을 대상으로 가상현실 체험을 위

한 기초 디지털 리터러시 교육을 실시한다. 맞
춤형 교육 프로그램을 통해 기초 컴퓨터 및 스

마트폰 사용법, 가상현실 기기 사용법 교육 등

을 실시하여 노인들이 기본 디지털 기술을 익

히도록 체계적인 교육을 실시하여 다양한 여가

활동(건강 관련, 문화 체험, 일상생활 교육 등)
에 참여할 수 있도록 교육 시스템을 구축할 필

요가 있다. 이은주와 조선화(2020)은 노인을 

대상으로 디지털 리터러시 교육의 중요성과 효

과를 분석한 결과 노인들이 기본적인 컴퓨터 

및 스마트폰 사용법을 배우는 과정에서 기술에 

대한 이해도가 높아지며, 이는 다양한 디지털 

기반 서비스와 프로그램에의 접근성을 향상시

킨다는 결론을 도출하였다. 또한 Vaportzis, 
Clausen과 Gow(2017)는 노인들이 디지털 기

기와 애플리케이션을 활용함으로써 건강 관리, 
문화 체험, 일상 생활의 다양한 영역에서 긍정

적인 변화를 경험한다는 결과를 제시하면서 교

육과 지원이 노인들의 기술 수용에 중요한 역

할을 한다고 강조하였다. 따라서 다양한 노인 

복지 기관에서 가상현실 체험 부스를 설치하고 

다양한 주제의 콘텐츠 체험을 할 수 있는 워크

숍을 정기적으로 개최하여 디지털 리터러시 교

육을 실시해야 할 것이다. 
다섯째, 정부와 지자체의 지원을 강화한다. 

노인의 액티브에이징을 위한 가상현실 여가활

동 교육 프로그램을 성공적으로 운영하기 위해

서는 정부와 지자체의 지원이 필수적이다. 김
민주와 박지현(2020)은 노인 디지털 리터러시 

교육을 위해서는 정부와 지자체의 예산 지원 

및 시설 제공이 노인 교육 프로그램의 성공적

인 운영에 중요한 역할을 한다고 보고하였다. 
또한 Kunkel과 Koenig(2018)은 정부의 예산 

지원, 시설 제공, 전문가 양성 등 다양한 지원

이 노인 교육 프로그램의 성공에 중요한 요소

로 작용하며, 지역 사회 기관과의 협력이 프로

그램 운영에 긍정적인 영향을 미친다고 보고하

였다. 따라서 정부와 지자체는 지역 대학, 기술 

기업, 비영리 단체 등과의 협력으로 노인 가상

현실 프로그램을 운영할 수 있도록 예산 편성

과 시설을 제공함으로써 노인들이 여가활동 기

반 가상현실 체험을 통해 액티브에이징 삶을 

누릴 수 있도록 지속적인 관심과 지원이 필요

하다.
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Ⅳ. 결론 및 제언

4차 산업혁명의 핵심 기술인 가상현실은 다

양한 분야에서 사회적 변화를 이끌고 있으며, 
노인의 여가활동 분야에도 앞으로 큰 영향을 

미칠 것으로 예상된다. 특히 우리나라는 빠르

게 초고령사회로 진입함에 따라, 최근에는 디

지털에 친숙한 액티브시니어 층이 늘어가면서 

가상현실 참여율이 점차 증가하고 있다(한국지

능정보사회진흥원, 2023). 하지만 현재까지 과

학기술에 기반한 가상현실과 메타버스에서 이

루어지는 구체적인 행동을 여가활동으로 규정

하고, 가상현실 사용 방식이 노인들의 여가활

동으로 얻는 효과 및 서비스 실현 방안에 초점

을 맞춘 연구는 매우 미흡하다. 또한 현재 개

발되어 적용되고 있는 노인 맞춤형 가상현실 

콘텐츠들은 일반인을 대상으로 적용되는 가상

현실 프로그램에 비해 상대적으로 콘텐츠가 빈

약한 것이 현실이다. 
이에 본 연구에서는 현재 국내외에서 적용되

고 있는 노인 가상현실 프로그램 적용사례 및 

연구 현황을 살펴보고, 4차 산업의 핵심 기술 

중 하나인 가상현실 기술을 활용한 여가활동 

분야의 서비스 실현 방안 및 방향성을 도출하

므로써 노인의 액티브에이징을 위한 여가활성

화 방안을 제시하고자 하였다. 그 결과 첫 번

째, 노인 신체 및 인지 능력 강화를 위한 가상

현실(VR) 프로그램 적용 사례 및 연구 현황을 

살펴본 결과 현재 국내에서 실현되고 있는 노

인 맞춤형 가상현실 프로그램 현황은 크게 두 

가지로 분류할 수 있었다. 먼저 신체 재활 및 

건강 목적의 운동증진을 위한 프로그램과 인지

능력 강화 및 치매 예방 목적으로 개발된 프로

그램이 대표적이라 할 수 있다. 두 번째, 가상

현실(VR) 기술을 활용한 노인 여가활동의 서

비스 실현 방안 및 방향성에 대해 다음과 같이 

총 다섯 가지의 방안을 도출하였다. 먼저 친화

적 인터페이스 개발이 필요하며, 노인 여가활

동 맞춤형 콘텐츠 개발의 세분화가 될 필요성

을 제시하였다. 또한, 스마트폰이나 커넥티드 

TV 연동 및 모바일 어플리케이션과 같은 개인 

또는 가정용 플랫폼 개발하고, 네 번째로 노인

을 대상으로 가상현실 체험을 위한 기초 디지

털 리터러시 교육이 필요함을 제시하였고, 마
지막으로 정부와 지자체의 지원을 강화 등의 

방안을 도출하였다. 이러한 결과는 스포츠과학 

기술의 도입과 여가활동 분야의 융합을 통해 

앞으로 다가올 초고령 사회에서 노인의 성공적 

노화를 위한 전체적이고 통합적인 방법을 모색

하는 데 중요한 역할을 할 것이라 판단된다. 
향후 연구에서는 노인들의 가상현실 기반 여가

활동 참여에서 느끼는 적응 과정과 장애 요소

를 좀 더 면밀히 분석하고 이를 해결하기 위한 

교육 프로그램 및 지원 시스템을 개발하여 장

기적이고 지속 가능성을 높이기 위한 후속연구

가 이루어져야 할 것이다. 
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