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[요    약] 

본 연구는 성인발달장애인을 대상으로 가상현실을 활용하는 장애인복지관 프로그램을 평가하고, 그 결과를 통해 가상현실 프

로그램의 주요 구성요소와 활용 방안을 도식화하여 제시하는 것을 목적으로 진행되었다. 이를 위해 장애인복지관에서 운영하는 4
개 가상현실 프로그램을 대상으로 프로그램의 이해관계자인 발달장애인, 부모, 서비스 제공자 등과 임파워먼트 평가를 진행하였

다. 연구 결과, 가상현실 활용 프로그램의 구성요소를 확인하고 이를 사회복지 프로그램 단계별로 도식화하였다. 이를 통해 사회

복지 프로그램 맥락에서 발달장애인을 대상으로 가상현실을 사용하고자 할 때 수반되어야 하는 내용과 고려되어야 하는 사항을 

제시하였다.

[Abstract] 

This study evaluates virtual reality-based social work programs for adults with developmental disabilities at special community 
inclusion centers. We thus present the main components and use model of these programs. We conducted an empowerment 
evaluation on four virtual reality-based programs, targeting all stakeholders: people with developmental disabilities, parents, and 
service providers. We accordingly identified the components of the program, presented them in accordance with the social work 
program stage, and suggest key factors to consider when employing virtual reality for people with developmental disabilities in 
the context of social work programs.
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Ⅰ. 서  론

장애인복지관은 대표적인 장애인 지역사회재활시설 중 하

나로, 최근 주요 변화 중 하나는 서비스의 디지털화이다. 디지

털화는 지난 3년간 코로나19와 팬데믹으로 인한 사회적 거리

두기에 따른 대안으로 도입·확산 되었다[1]. 이후 디지털에 

대한 관심은 가상현실(Virtual reality, VR) 등으로 확장되었

으며, 이에 따라 일부 기관에서는 VR을 활용한 프로그램을 

운영·제공하고 있다. 그러나 비교적 짧은 활용 기간으로 인해 

발달장애인을 대상으로 가상현실이 가지는 유용성에도 불구

하고, ‘사회복지 프로그램’의 맥락에서 가상현실 활용 방안에 

대한 구체적인 논의는 부족한 상황이다.

기술적 관점에서 가상현실은 다양한 감각을 통해 실제 있

는 장소가 아닌 다른 장소에 있다고 느낄 수 있도록 환상을 

만드는 기술로, 현실 세계(real-world)를 대체할 수 있는 가

능성을 지닌다[2]. 특히, VR은 장애특성으로 인해 그동안 유

의미한 활동 참여가 제한되어온 발달장애인에게 다양한 경험

의 기회를 부여할 수 있다. 발달장애인은 사회성 측면에서 능

숙한 행동·대화 능력의 습득이 제한되며[3], 자폐성장애인 등 

일부 발달장애인의 경우에는 감각처리장애(sensory 

processing disorder)로 인해 감각적 자극에 대해 과민하게 

반응하거나 반대로 과도하게 무감각한 반응을 보이기도 한다

[4]. 이러한 상황에서 가상현실이 발달장애인 서비스에 도입·

적용되었을 때 다양한 강점을 지닌다.

우선 Cromby 등은 가상현실이 발달장애인에게 실수할 수 

있는 기회를 제공하고, 현실에서는 불가능한 상황에 대한 조

작이 가능하며, 언어를 사용하지 않고도 추상적인 개념과 규

칙을 전달할 수 있음을 주장하였다[5]. Standen과 Brown의 

연구에서 가상현실은 발달장애인의 자립기술 습득·인지 능력 

향상·사회기술 연습 등에 가능성을 가지는 기술로 언급되고 

있다[6]. 또한 Yalon-Chamovitz와 Weiss는 장애로 인해 

삶에서 경험할 수 없던 활동에 참여할 수 있도록 돕는 기술로 

가상현실을 소개하였다[7].

이러한 논의에 따라 선행연구에서 가상현실은 발달장애인

의 여가, 재활, 교육, 기술 습득 등 다양한 목적으로 활용되어

왔다[7]-[15]. 이외에도 취업 면접 훈련[3],[16], 채혈공포

증[17], 알코올 중독문제[18] 등에서도 효과적인 수단으로 

활용되어왔다. 국내에서도 가상현실이 발달장애인을 대상으

로 활용되고 있는데, 주로 직업훈련[19],[20], 체육활동

[21],[22], 교육·훈련[23],[24]등을 목적으로 활용되고 있

다. 이러한 선행연구들에서 가상현실은 긍정적인 성과를 보이

고 있다. 가상현실을 통해 배운 기술을 현실에 적용하는 경우

도 보고되고 있는데, 예를들어 가상현실 직업 훈련을 통해 실

제 취업으로 연결된 사례도 나타나고 있다[25].

그렇다면, 왜 가상현실은 사회복지 프로그램의 맥락에서 

활용되어야 하는가? ‘프로그램’이란 특정 목표를 달성하기 위

해 이뤄지는 특정 활동들의 집합체로, 이를 이용하는 사람들

에게 영향을 미치는 서비스로 정의될 수 있다[26]. 이는 사회

복지기관 종사자의 핵심 역할이자 업무로[27], 장애인복지관

에서 종사자가 발달장애인을 대상으로 제공하는 서비스는 ‘프

로그램’이라는 형태로 제공된다. 즉, 가상현실 프로그램은 발

달장애인의 삶의 질 향상이라는 장애인복지의 궁극적인 목표

를 달성하기 위해서 ‘가상현실 활용’은 일련의 계획된 활동의 

형태를 가져야 하는 것이다. 따라서 이와 관련된 프로그램의 

구성과 운영 등을 사회복지 프로그램의 맥락에서 구체적으로 

살펴볼 필요가 있는 것이다. 

이를 위해, 본 연구에서는 장애인복지관 가상현실 프로그

램에 대한 평가연구를 수행하였다. Patton에 따르면 프로그

램 평가는 그 목적에 따라 가치지향적 평가, 지식지향적 평가, 

개선지향적 평가 등 3가지로 구분할 수 있다[28],[29]. 본 

연구는 이 중 프로그램의 개선에 초점을 두고 평가 결과를 활

용하는 일종의 개선지향적 평가로, 구체적인 평가방법으로는 

Fetterman에서 제시된 ‘임파워먼트 평가(empowerment 

evaluation)’를 활용하였다[30]. 이를 통해 현재 장애인복지

관에서 운영되고 있는 가상현실 프로그램 활용 방안을 프로

그램의 이해관계자인 발달장애인, 가족, 서비스 제공자의 의

견을 통합하여 제시하였다.

임파워먼트 평가는 프로그램의 효과성에 초점을 두기보다

는 프로그램 평가 과정을 통해 평가참여자를 임파워링하고, 

프로그램을 개선하는데 초점을 둔 방법이다[30]. 그동안 임

파워먼트 평가는 다양한 분야에서 사용되어왔다[31]-[34]. 

임파워먼트 평가에서는 권위를 가진 평가자에 의존하기보다

는 다양한 이해관계자가 동등한 권력을 가지고 참여하는 것

을 강조한다[30],[32],[35]. 이러한 관점에서 볼 때, 임파워

먼트 평가는 프로그램 참여자와 서비스 제공자 등 다양한 사

람들이 가지고 있는 역량을 활용하여 프로그램을 개선하는데 

유용한 방법이라 할 수 있다.

이에 따라 본 연구에서는 발달장애인을 대상으로 하는 가

상현실 활용 프로그램의 개선을 위해 임파워먼트 평가를 적

용하였다. 본 연구에서 임파워먼트 평가를 적용한 구체적인 

이유는 다음과 같다. 

첫째, 발달장애인 당사자와 가족의 참여이다. 공동생산 등 

최근 논의에서 발달장애인이 서비스 계획에서부터 제공과 평

가까지 주체적으로 참여하는 것이 강조되고 있다[36]-[38]. 

임파워먼트 평가에서 서비스 이용자인 발달장애인과 그 가족

은 단순히 평가의 대상이 아니라, 공동 평가자로서 역할을 수

행한다. 이런 점을 고려하면 발달장애인 당사자와 그 가족이 

평가에 참여하는 것은 곧 발달장애인의 자기결정과 욕구에 

기반한 프로그램 개선안 마련으로 연결될 수 있다. 

둘째, 장애인복지관에서 발달장애인을 대상으로 운영되고 

있는 가상현실 활용 프로그램 발전이다. 국내 장애인복지현장

에서 가상현실은 비교적 단기간에 도입·확장되기 시작한 기

술이다. 이로 인해 가상현실 활용은 기술적 경험이 부족한 장

애인복지서비스 전문가 또는 관련 기술을 가지고 있으나 발

달장애인에 대한 민감성이 부족한 ICT 기업 등에 의존하는 

상황이다. 이런 상황에서 가상현실 활용 프로그램의 효과성을 
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평가하는 것보다는, 임파워먼트 평가를 통해 최근 디지털화되

어가고 있는 장애인복지관에서 프로그램 개선을 위한 정보를 

생성하고 이에 대한 이해관계자의 역량을 강화하는 것이 더 

필요하다. 즉, 프로그램 개선을 위한 정보를 생성하는 ‘개선 

지향적 평가’가 필요한 것이다[28],[29]. 

이에, 본 연구에서는 발달장애인 가상현실 활용 프로그램

에 대해 임파워먼트 평가를 수행하고, 이를 통해 프로그램의 

주요 구성요소와 이들이 작동하는 메커니즘을 토대로 프로그

램 실천 모형을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 연구 방법

2-1 평가 대상 프로그램

본 연구에서 평가 대상이 되는 프로그램은 장애인복지관 4

개소에서 성인 발달장애인을 대상으로 가상현실을 활용하는 

프로그램이다. 각 프로그램에 대한 소개는 다음 표와 같다.

program program type VR system type

A VR barista training program immersive

B VR leisure program immersive

C VR-space leisure program non-immersive

D VR-space training program non-immersive

표 1. 임파워먼트 평가 대상 프로그램

Table 1. Programs for empowerment evaluation

2-2 평가참여자

임파워먼트 평가는 외부의 평가자 중심으로 진행되는 것이 

아니라, 프로그램의 직간접적인 이해관계자가 함께 평가를 진

행하는 평가 방법이다[30]. 이에 따라 본 연구에서도 연구자

뿐 아니라 발달장애인 당사자, 부모, 그리고 서비스 제공기관

의 종사자 등 프로그램 이해관계자들로 평가모임을 구성하였

다. 평가참여자는 각 프로그램별로 4~7명씩, 총 22명이었다.

발달장애인의 경우, 각 기관 담당자의 추천을 받았으며, 언

어적 의사소통을 통해 자신의 욕구와 의견 등을 밝힐 수 있는 

이용자 중 연구 참여 의사가 있는 이용자가 연구에 참여하였다.

2-3 임파워먼트 평가 절차

임파워먼트 평가는 다양한 형태로 진행 가능하나, 가장 많

이 사용되고 있는 방법 중 하나는 Fetterman에서 제시된 3

단계(mission statement, taking stock, planning for the 

future) 절차에 따른 평가이다[32]. 이는 빠르고 효과적으로 

평가참여자의 역량을 강화하고, 프로그램을 개선할 수 있는 

방법으로 언급되고 있다[35]. 

본 연구에서 임파워먼트 평가는 참여기관과 참여자의 특성

과 욕구를 반영하고, ‘사회복지 프로그램 개발과 평가’의 맥락

을 적용하기 위해, Fetterman[32]에서 제시된 평가 절차에 

기반하여 다음과 같이 5단계로 진행되었다. 먼저 1단계에서

는 프로그램이 가져야 하는 사명을 이해관계자의 입장에서 

제시하였다. 2단계에서는 프로그램에 있어서 중요하다고 여

program ID
relationship with people 

with disabilities
ages

primary using / 
providing service

period of using / 
working of the centres

A

p1 people with DD* 30s vocational training 9 years

p2 people with DD 40s vocational training 7 years

p3 family 40s vocational training 12 years

p4 family 50s vocational training 4 years

p5 service provider 40s vocational training 4 years

B

p6 people with DD 20s vocational training less than 1 year 

p7 people with DD 20s vocational training less than 1 year 

p8 family 50s vocational training 6 years

p9 family 50s vocational training less than 1 year 

p10 service provider 30s lifelong education 9 years

p11 service provider 30s health culture 5 years

C

p12 people with DD 20s lifelong education 6 years

p13 people with DD 20s vocational training less than 1 year 

p14 family 40s lifelong education 2 years

p15 family 40s lifelong education less than 1 year 

p16 family 40s therapy 2 years

p17 service provider 20s lifelong education 1 year

p18 service provider 30s lifelong education 8 years

D

p19 people with DD 40s vocational training 5 years

p20 people with DD 40s vocational training 5 years

p21 people with DD 40s vocational training 2 years

p22 service provider 40s vocational training 16 years
* DD : developmental disabilities

표 2. 평가참여자 특성

Table 2. Characteristics of participants 
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겨지는 활동에 대한 목록을 작성하고, 이에 대한 우선순위를 

결정하였다. 이후 우선순위가 높은 활동에 대해 중요한 이유, 

강점과 약점 등을 평가하였다. 3단계에서는 우선순위가 높은 

활동에 대해 향후 계획을 작성하였다. 향후 계획에는 활동의 

세부 목표, 목표 수행 전략, 성과 측정 방안이 포함되었다. 4

단계에서는 지금까지의 결과를 중심으로 프로그램에 대한 개

선안을 도출하였다. 5단계에서는 4개 기관의 결과를 종합하

여 가상현실 활용 프로그램 모형을 제시하였다. 이 단계에서 

모형에 대한 주요 구성요소 확인 및 모형에 대한 검토를 위해 

서비스 제공자에 대한 FGI(Focus Group Interview)를 추가

로 진행하였다.

모든 회의는 평가참여자의 동의하에 녹음되었으며, 가상현

실 프로그램 모형 도출을 위한 자료 분석에는 회의자료, 녹취

록, 프로그램별 평가 결과 등이 활용되었다. 자료의 분석은 귀

납적 주제분석에 따라 이루어졌다. 먼저 각 프로그램별 임파

워먼트 평가에서 확인된 프로그램의 사명, 주요 활동, 강점과 

약점, 향후 계획 등에 대한 내용을 분석하여 가상현실 프로그

램에 포함되어야 하는 주요 활동을 선정하였다. 이후에는 이

를 범주화하는 과정을 반복하여 프로그램의 주요 구성요소를 

확인하였다. 이후 범주화된 주요 구성요소들을 임파워먼트 평

가 진행과정에서 제시된 의견 등과 연결지어 ‘사회복지 프로

그램 개발과 평가’에서 제시하는 3단계(착수-진행-마무리)로 

도식화하여 가상현실 프로그램 활용 방안을 제시하였다.

평가 과정에서 발달장애인 참여를 위해, 평가 회의 전 사전 

모임과 의견 제시 연습 지원, 발달장애인과 부모의 평가모임 

별도 운영, 브레인스토밍 사용, 평가모임 규칙 설정(기존 관

계에 기반한 호칭 대신 대등한 별명 사용 등) 등의 방법을 활

용하였다.

임파워먼트 평가에서 평가전문가는 평가 과정을 이끌어가

는 리더가 아니라, ‘비판적 동료(critical friend)’의 역할을 

한다[30]. 본 연구에서도 연구자는 평가모임을 촉진하고, 특

정 인물에게 집중하지 않도록 하는 등 촉진자로서 평가 과정

을 지원하였다.

Ⅲ. 연구결과

발달장애인을 대상으로 가상현실 활용 프로그램을 운영하

고 있는 장애인복지관 4개소에 대한 임파워먼트 평가를 진행

하였다. 임파워먼트 평가 결과를 단계별로 요약해서 제시하면 

다음과 같다. 먼저 1단계에서는 기존 서비스 제공기관 입장에

서 수립된 프로그램의 사명을 평가에 참여한 발달장애인 당

사자, 부모, 서비스 제공자의 욕구와 의견을 반영하여 수정하

였다. 예를 들어, A기관에서는 발달장애인 참여자가 강조한 

“꿈”이라는 표현을 중심으로 사명을 도출하였다. 2단계에서

는 전 단계에서 확인된 사명을 중심으로 프로그램의 주요 활

동에 대해 합의하고 이에 대한 강점, 중요도 등을 확인하였다. 

예를 들어, B기관에서 발달장애인 참여자가 사명에서 강조한 

‘친교’라는 키워드에 해당하는 활동(단체 활동 등)이 주요 활

동에 포함됨을 확인하였다. 3단계에서는 주요 활동의 향후 계

획을 다루었는데, 주요 활동의 세부 목표, 수행전략, 성과 측

정 방안 등에 대해 이해관계자들이 제시한 평가 내용을 중심

으로 하였다. 4단계에서는 각 기관별로 평가 결과를 반영하는 

프로그램 개선 모형을 제시하였다. 이에 대해 이해관계자들은 

만족하였으며, 자신의 의사가 반영된 프로그램 개선 모형이 

도출되었다고 인식하였다. 5단계에서는 결과를 종합하여 활

동의 주요 요소와 공통적으로 활용할 수 있는 프로그램 개선 

모형을 도출하였다.

먼저 각 프로그램별 주요 활동의 구성요소는 다음 표와 같

이‘VR활용 준비’, ‘ VR활용’, ‘VR활용 지원’, ‘일반화 및 전

이’, ‘평가 및 환류’가 도출되었다.

key 
components

activities

preparing to 
use VR

Establishing environments such as purchasing 
devices and contents and pre-explanation 
about VR

VR utilization
Using VR to achieve the purpose of programs, 
such as daily living training, vocational training, 
leisure, etc

support to use 
VR

Creating easy-to-read guideline, using motivate 
strategies, and empowering staffs

generalization 
and transition

Providing opportunities to practice in the real 
world

evaluation 
and feedback

Sharing accomplishments and request contents 
development

표 3. 가상현실 프로그램의 주요 구성요소와 활동 내용

Table 3. Key components and activities of VR programs 

먼저 ‘VR 활용 준비’는 프로그램 목표에 부합하는 기기 및 

소프트웨어 구매, 탐색 등 가상현실을 직접적으로 활용하기 

전 단계의 활동들이 포함되었다. 이외에도 가상현실에 익숙지 

못한 발달장애인 대상 사전 설명회 등 가상현실을 활용하기 

전에 이루어져야 하는 활동들이 포함되었다.

‘VR 활용’은 각 프로그램별로 목적 달성을 위한 직접적인 

활동들로, 본 연구에서는 직업·여가·일상생활훈련 등 다양한 

목적으로 가상현실을 활용할 수 있음이 나타났다. 이러한 활

동은 이용자의 욕구와 가상현실 활용 수준 등에 따라 결정되

어야 함이 나타났다.

‘VR활용 지원’은 발달장애인을 대상으로 장애인복지관에

서 가상현실을 적절하게 활용하기 위해 필요한 전략과 지원

으로 구성되었다. 발달장애인용 쉬운 안내 자료 제작, 가상현

실 활용의 효과성 향상을 위한 전략, 직원의 역량 강화 등과 

관련된 활동들이 포함되었다. 이러한 활동들은 가상현실 효과

성 향상과 함께 당사자의 독립성을 강화하거나, 참여 동기를 

강화하여 지속성을 부여하는 의미를 갖는 것으로 확인되었다.

‘일반화 및 전이’는 기관 내에서 직접적으로 연습 기회를 

제공하는 방법과 기관 외부 자원을 활용해서 기회를 제공하

는 방법으로 구분되었다. 주요 활동을 분석하는 과정에서 일

반화 및 전이와 관련된 활동들은 가상현실 활용 활동과 연속
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적으로 진행되어야 함이 확인되었다.

‘평가 및 환류’ 는 프로그램의 마지막 단계에서 진행되는 

활동으로 확인되었다. 콘텐츠 개발 요청은 이전 진행 결과를 

토대로 다음 연도에도 프로그램이 지속될 수 있도록 하는 원

동력이었으며, 평가는 가상현실 활용 활동을 점검하고, 미래

를 제안하는 과정이었다.

범주화된 가상현실 프로그램 주요 구성요소들을 장애인복

지관에서 활용할 수 있도록 사회복지 프로그램 모형으로 재

구성한 결과, 다음 그림과 같이 도식화되었다.

그림 1. 가상현실 프로그램 활용 모형

Fig. 1. Model for VR program utilization

가상현실 프로그램 활용모형에 따르면, 장애인복지관의 발

달장애인 대상 가상현실 활용 프로그램은 3단계로 구분될 수 

있다. 

먼저 1단계(Initial stage)는 본격적으로 가상현실을 활용

하기에 앞서 기반을 구축하는 단계이다. 이 단계에서는 프로

그램을 진행하는데 필요한 기기와 콘텐츠를 발굴·설치하고, 

필요한 공간 등 환경을 조성한다. 또한 프로그램 이용을 결정

한 발달장애인을 대상으로 활용되는 기기 조작법, 가상현실의 

개념 및 장점, 현실과의 차이점 등 프로그램 이용에 필요한 

사전 정보를 오리엔테이션을 통해 안내한다.

2단계(Action stage)는 프로그램 목적 달성을 위해 가상

현실 콘텐츠를 직접적으로 활용하는 단계이다. 이 단계는 구

성요소 중 ‘VR활용’과 가상현실로 습득한 기술과 지식을 실

생활에서 활용하기 위한 ‘일반화·전이’가 포함되는 단계이다. 

만약 프로그램 내에서 일반화를 위한 기회가 주어지기 어려

운 경우에는 동일 기관에서 운영하는 대안적인 프로그램 또

는 관련 기능을 수행하고 있는 타 기관에 이용자를 연계·의뢰

하도록 하여야 함이 나타났다. 

3단계(Finish stage)는 후속 프로그램에 대한 환류가 이루

어지기 위한 마무리 단계로, 후속 프로그램 개선에 필요한 콘

텐츠 발굴과 프로그램 평가가 포함되었다. 콘텐츠 발굴은 프

로그램을 진행하면서 확인된 발달장애인의 욕구와 이를 해결

하는데 필요한 콘텐츠를 확인하고, 후속 프로그램에 이를 반

영하는 과정이다. 이는 기존 콘텐츠 업데이트, 새로운 콘텐츠 

발굴 및 탐색뿐 아니라 필요한 경우에는 새로운 콘텐츠 개발

을 위해 IT 전문업체 등에 의뢰·요청이 포함되어야 하는 것으

로 확인되었다. 프로그램 평가는 목적 달성 여부와 가상현실 

활용 수준 등을 점검함으로써 프로그램의 성과를 확인하고 

후속 프로그램을 위한 개선 사항에 대한 정보를 생성하는 과

정을 포함한다. 이를 통해 프로그램 개선 및 지속에 대한 선

순환 구조를 만들어 낼 수 있다.

한편, 가상현실 활용 단계에서 이를 활용하기 위한 지원

(Supporting VR utilization) 요소는 3가지로 구성되었다. 첫 

번째는 이용자를 위한 VR 활용 전략이다. 임파워먼트 평가를 

통해 프로그램 이해관계자들은 가상현실 활용 전략으로 ‘팀 

활동’과 ‘단계별 활동’ 두 가지를 제시하였다. 팀 활동은 발달

장애인의 참여 동기를 유지하기 위한 전략으로, 이를 통해 프

로그램 참여를 유도하고 흥미를 유지하기 위함이었다. 또한 

팀 활동을 통해 함께 프로그램을 이용하는 다른 사람들과 긍

정적인 관계 형성을 추구하기도 하였다. 단계별·별 활동은 주

로 가상현실의 효과성을 강화하기 위한 전략으로 언급되었다. 

발달장애인이 지속적으로 프로그램에 참여하고 이를 통해 능

력 향상을 이루기 위해서는 개인별로 적절한 활동 수준을 결

정하고, 이에 부합하는 수준으로 과업이 제공되어야 한다. 또

한 발달장애인의 역량이 향상되면, 이들에게 제시되는 과업 

수준도 점진적으로 높아질 필요가 있다.

두 번째는 직원의 가상현실 활용 역량 강화 전략이다. 이를 

위해서 직원교육과 프로그램 매뉴얼 개발 등이 필요함이 나

타났다. 발달장애인을 대상으로 가상현실의 장점을 효과적으

로 이용하기 위해서는 서비스 제공자가 이에 대한 충분한 지

식과 기술을 갖춰야한다. 또한 프로그램 매뉴얼은 담당자 교

체 등으로 인해 프로그램 지속성을 담보하기 어려운 상황에

서 활용될 수 있는 기초자료의 필요성을 의미한다. 종사자의 

이직·퇴직 등으로 인해 가상현실 활용 경험 또는 관련 지식이 

부족한 종사자가 해당 프로그램을 담당하게 되는 경우가 발

생할 수 있다. 이러한 상황에서 프로그램 매뉴얼은 신규 담당

자가 보다 빠르고 프로그램에 대해 이해할 수 있도록 도울 것

이다.

세 번째는 쉬운 안내 제작이다. 이는 발달장애인의 자발적·

독립적인 가상현실 활용을 돕기 위한 활동이다. 쉬운 안내 자

료를 통해 발달장애인은 자신이 가상현실 속에서 무엇을 할 

수 있는지, 주어진 기기를 어떻게 사용할 수 있는지를 알게 

된다. 이를 통해 발달장애인은 독립적으로 가상현실을 활용할 

수 있게 되는 등 가상현실에 대한 접근성을 높일 수 있다. 즉, 

종사자의 직접적인 개입 없이도 발달장애인 참여자가 자신에

게 주어진 과업을 이해하고, 스스로 할 수 있는 역량을 갖출 

수 있게 된다.

Ⅳ. 논의 및 한계점

본 연구는 장애인복지관에서 성인 발달장애인을 대상으로 

하는 가상현실 활용 프로그램을 평가하여 이에 대한 개선 모
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형을 제시하는 것을 목적으로 진행되었다. 이를 위해, 4개 장

애인복지관에서 진행하고 있는 프로그램에 대해 이해관계자

인 발달장애인 당사자, 부모, 서비스 제공자 등이 함께 임파워

먼트 평가를 진행하였다. 평가 결과를 바탕으로, 가상현실 활

용 프로그램의 주요 구성요소와 이를 중심으로 하는 프로그

램 개선 모형을 제시하였다. 이러한 결과에 대해 논의하면 다

음과 같다.

첫째, 발달장애인을 대상으로 가상현실을 활용하기 위해서

는 장애인복지관 차원에서 많은 준비가 필요하다는 것이다. 

가상현실은 아직 발달장애인과 서비스 제공자 모두에게 낯선 

기술이다. 따라서 전통적인 프로그램과 달리 가상현실을 장애

인복지관에서 효과적으로 사용하기 위해서는 서비스 제공기

관 차원에서 별도의 환경 구축이 필요한 것이다. 이와 더불어 

서비스 제공자뿐 아니라 발달장애인과 부모 등을 대상으로도 

가상현실이 무엇인지 이해시키고, 이를 통해 무엇을 할 수 있

는지 등도 지속적으로 안내하여야 한다. 이에 관련된 발달장

애인 당사자, 가족, 서비스제공자의 욕구는 가상현실 프로그

램 활용 모형 중 ‘1단계’에 포함되었다. 실제로, 초등학교를 

대상으로 가상현실 스포츠실을 구축·운영한 사전 연구에서도 

가상현실 활용을 위한 사전 준비 및 동료 교사들의 인식 부족 

등은 저조한 가상현실 활용도로 연결되었다[39]. 이와 관련

하여 본 연구는 발달장애인을 대상으로 가상현실 활용을 위

해서는 철저한 사전 준비의 중요성을 제시하였다. 

둘째, 가상현실을 효과적으로 활용하기 위해서 다양한 전

략이 수반되어야 함을 확인하였다. 가상현실 활용 프로그램은 

문맥 그대로 특정 목적을 달성하기 위한 주요 수단이 ‘가상현

실’이 되는 것이다. 그러나 단순히 기존 서비스를 가상현실로 

대체하는 것만으로는 프로그램의 목적을 달성할 수 없음에 

평가참여자들은 모두 동의하였다. 따라서 사회복지 프로그램

의 맥락에서 가상현실을 활용하기 위해서 다양한 간접 활동

이 수반되어야 하는데, 본 연구에서는 VR 활용을 위해 직원 

및 발달장애인용 가이드 제작, 팀 활동 등을 통한 흥미 부여, 

가상현실에 대한 직원 역량 강화 기회 제공 등이 필요함이 확

인되었다. 또한 프로그램 이용자인 발달장애인 개개인에 대한 

수준별 지원이 이뤄져야 함도 나타났다. 이에 대해 Ericsson

에서는 능력 향상을 위해서는 ‘의도적인 연습(deliberated 

practice)’이 필요하며, 이를 위해 전문성을 갖춘 코치에 의

한 적절한 피드백 등 다양한 전략이 고려되어야 함이 제시되

었다[40]. 또한 인지부하이론 관점에서 교수방법의 효과성을 

향상시키기 위해 부정적 인지부하를 감소시키고 긍정적인 인

지부하를 증가시켜야 하며, 이를 위해 프로그램 진행시간 및 

학습에 사용되는 자료의 양 조정 등 다양한 전략의 사용이 강

조되고 있다[41],[42]. 본 연구결과에 이러한 논의들을 적용

하면, 가상현실을 단순히 활용하는 것뿐 아니라 서비스 제공

자와 이용자가 함께 다양한 전략을 고려하는 것이 가상현실 

활용 효과성 제고에 중요함을 의미한다.

셋째, 프로그램 개선을 위해, ‘가상 세계(virtual-world)’

뿐만 아니라 ‘현실 세계(real-world)’에서 활동이 병행되어

야 한다는 점이다. 가상현실에서 배운 기술 등을 완전하게 습

득하기 위해서는 실제 상황에 적용해 볼 필요가 있는 것으로 

이해될 수 있다. 즉, 평가참여자들은 가상현실이 ‘연습’을 위

해서 유용한 기술임이 사실이지만, 일상생활에 적용하는 과정

이 없으면 프로그램 목적을 달성하기 어렵다고 생각하고 있

었다. 가상현실과 관련하여 일반화를 위한 활동의 필요성은 

다수의 연구에서 이미 확인된 사실로, 본 연구에서도 지지 되

었다. 이와 관련하여 Pan과 Hamilton[43]에서는 가상현실

이 다양한 측면에서 유용한 것은 사실이나, 현실에서 일반화 

가능성에 대해서는 보다 구체적인 연구가 필요하다고 하였다. 

즉, 가상현실에서의 성공이 현실 세계에서의 성공으로 이어지

지 않을 수 있으므로 발달장애인을 대상으로 하는 가상현실 

프로그램에서는 현실 세계로의 일반화를 위한 지원이 이루어

질 필요가 있다. 

본 연구의 한계점은 임파워먼트 평가 과정에 후원 기관 등 

프로그램의 모든 이해관계자가 참여하지 못하였다는 점이다. 

임파워먼트 평가는 가능한 다양한 이해관계자의 참여를 독려

하고 있다는 점을 고려하면[35], 후속연구에서는 보다 다양

한 이해관계자의 참여를 독려할 필요가 있을 것이다. 또한 가

상현실 활용 방안에 대한 일반화를 위해, 장애인복지관 외 발

달장애인이 이용하고 있는 다양한 서비스 기관에서 본 연구

결과에서 제시하는 모형 적용 가능성에 대해 고찰해 볼 필요

가 있다.
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