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 요약

디지털 기술의 발달로 교육 현장에서는 뉴미디어 기술을 활용한 교육방법론이 다각도로 제기되고 있다. 

특수교육 현장에서도 마찬가지로 뉴미디어 기술을 활용한 효과적인 교육 방안이 연구되고 있다. 이에 본 

연구는 현재 특수교육 분야에서 뉴미디어 기술의 활용과 관련된 32개의 연구들을 주제 유형, 매체 유형, 

교습 방식 유형에 따라 분류하여 분석하였다. 선행 연구 분석 결과, 실제 장애 아동의 교육 환경과 교수자에 

대한 역할을 고려한 뉴미디어 중재 콘텐츠의 연구가 미진함을 확인하였다. 이 분석 결과에 따라 발달장애아

동을 대상으로 한 상황이야기를 활용하여 사회성 성장을 기를 수 있도록 콘텐츠를 개발하였다. 콘텐츠의 

기본 구조는 그림책과 같은 이야기 진행 속에서 선택의 상황을 만들고 선택에 따라 다른 결과를 경험하게 

한다. 경미한 자폐증을 가지고 있는 미취학 아동을 대상으로 파일럿테스트를 수행한 결과, 아이의 콘텐츠 

자체에 대한 집중과 교육현장에서의 사용 용이성을 확인하였으며, 이를 통해 중재 콘텐츠로서의 활용 가능

성을 기대할 수 있다.

■ 중심어 :∣특수교육∣사회성∣상황이야기∣중재 콘텐츠∣

Abstract

New education methodologies exploiting new media technologies are emerging with the 

development of digital technology. There also have been researches on efficient methods to apply 

new technologies on special education. In this paper, we analyze 32 researches associated with 

application of new media technology on special education for research theme, media, and teaching 

types. The analysis results show that there is few research on intervention contents which 

consider special education environment and the roll of teacher. This motivates us to develop a 

social storytelling contents to improve sociality of the children with developmental disability 

which can be easily useable in special education environment. The basic structure of the contents 

is designed for a child to make a choice in the meantime of storytelling and experience the 

different results depending on the choice. The pilot test with a child with mild autism verifies 

that it draws attention from the child and it is easy to use in a special education environment, 

which lays down the possibility as an intervention content.
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Ⅰ. 도입 

정보 통신 기술의 발달과 함께 다양한 미디어 매체들

이 등장하고 다양한 분야와 융합하여 새로운 진화를 만

들어 내고 있다. 교육 분야에 있어서도 기존의 출판물

과 비디오 기반의 교육에서 벗어나 스마트 교육의 개념

이 등장하면서 교육에 있어서 미디어가 갖는 역할이 강

화되었다. 교육 분야는 일반 교육과 특수 교육으로 구

분할 수 있다. 특수 교육은 다양한 장애를 가지고 있어

서 일반 교육 시스템에 적응이 어려운 학생들에게 시행

되었고, 정부 차원에서는 이를 다각화하고 개선하기 위

한 많은 노력이 있어 왔다. 하지만, 현재 다수의 디지털

교과서나 웹 기반 콘텐츠들은 장애학생의 다양한 요구

와 학습지원에 대한 고려를 충분히 하지 못하고 있어

서, 보편적인 학습설계의 적용이 적절히 이루어지지 않

고 있다[1]. 국립특수교육원[2]은 현재 특수교육 현장에

서 ICT 활용에 대한 여건은 학교유형과 학교급 등의 학

교 환경에 영향을 미치기 때문에 이에 따른 차별화된 

개발 및 지원이 필요하다고 하였다.

스마트 교육의 기반에는 다양한 디바이스와 다양한 

인터랙션을 기반으로 한 뉴미디어가 자리 잡고 있다. 

하지만, 교육 분야에서 실제 뉴미디어 관련 다양한 콘

텐츠 연구들이 시도되고 있지만, ‘뉴미디어'라는 용어

는 많이 쓰이지 않고 있다. ‘뉴미디어' 라는 용어를 활

용한 연구들은 뉴미디어 아트나 뉴미디어 매체, 뉴미디

어 환경, 뉴미디어 시대 등의 주제로서, 다양한 상호 작

용이 가능한 미디어에 의한 기존 환경의 변화에 대한 

연구들이 대부분이다.

뉴미디어는 디지털 기술과 네트워킹 기술의 발달이 

기존의 미디어 기술과 결합되어 확장된 미디어로서, 다

양한 상호작용을 가능하게 하는 특징을 가지고 있다. 

뉴미디어를 활용한 교육용 콘텐츠에 대한 연구는 주로 

교육 활용 매체의 다양화와 이에 따른 스마트러닝, 스

마트교육 등의 용어를 쓴 연구들이 많이 나오고 있다. 

스마트러닝이라는 용어는 스마트폰의 등장 초기에 스

마트폰을 활용한 학습의 개념으로 인식되었으나, 최근

에는 스마트폰 외에도 태블릿PC 등의 모바일 기기를 

비롯하여, 인터넷과 방송이 연결된 IPTV 등 다양한 스

마트 기기를 활용한 학습으로 인식되고 있다[3]. 스마트

폰은 전화라는 특성 때문에 개인별로 소지하여 활용하

는 기기이고, 그렇기 때문에 스마트러닝에 활용되는 스

마트 기기 중 가장 많은 사용자를 확보하고 있다고 할 

수 있다. 따라서 이동성을 기반으로 하는 모바일 러닝

의 특성과 유사한 점이 많다[4].

천세영 외[5]는 스마트러닝의 특징으로 학습자에게 

맞춤화된 교육을 구현할 수 있고, 교육기회의 평등을 

실현하며, 학습자가 주도적으로 학습을 선택할 수 있고, 

지식을 재구성하고 창조해낼 수 있다고 하였다. 교육과

학기술부에서는 스마트러닝의 의미를, 자기 주도적으

로(Self-directed), 흥미롭게(Motivated), 수준과 적성에 

맞는(Adaptive), 풍부한 자료와(Resource free), 정보기

술을 활용한(Technology embedded) 공부 방법을 스마

트러닝이라고 하여 혁신적인 교육체제를 위한 동력으

로 보고 있다[6].

본 연구에서는 먼저 뉴미디어를 활용한 특수교육용 

콘텐츠와 관련된 연구동향을 분석하였다. 이를 바탕으

로 콘텐츠의 제작 방향을 상황이야기 기반의 뉴미디어 

콘텐츠 제작으로 설정하여 아동들이 몰입감을 가지고 

참여할 수 있는 콘텐츠를 개발하고, 이를 파일럿 테스

트 결과를 통해 콘텐츠의 목표 달성 가능성을 검토하였

다. 이 결과를 종합하여 뉴미디어 콘텐츠의 개발과 연

구 방향을 모색하고자 한다. 

Ⅱ. 선행연구 분석

1. 선행연구 분석 방법
본 연구에서는 콘텐츠의 프로토타입의 방향을 도출

하기위해 특수교육용 콘텐츠와 관련된 연구동향을 조

사한다. 먼저 ‘특수교육 콘텐츠’, ‘발달장애 콘텐츠’, ‘멀

티미디어 특수교육’ 등을 주제어로 검색하였다. 하지만, 

뉴미디어와 관련된 연구들이 많이 발견되지 않아서 ‘로

봇’을 키워드로 추가 검색하였다. 콘텐츠와 관련이 없는 

논문이거나 장애인의 주변인에 관련된 논문은 제외한 

나머지 논문 총 32편[12-43]을 검토하였다. 
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자폐 아동의 문제행동과 수업참여행동에 미치는 영향(2012)
[24] 자폐범주성장애 유아의 의사표현행동 탐색 : 로봇과의 음

악활동에 대한 질적 분석(2013)
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[32] 로봇 교육활동을 통한 초등학생의 주의집중력 향상 모색
(2010)

[23] 로봇교육을 통한 조작적 활동이 ADHD 아동의 주의집중
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[33] 기능적 언어재활 및 문제행동 중재 콘텐츠 개발 및 적용실
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[31] 정신지체 ‧ 학습장애 학생을 고려한 학습용 소프트웨어 평
가 지표 개발(2008)

[26] 장애학생을 위한 보편적 학습 설계의 적용에 대한 온라인 
학습 콘텐츠의 분석 연구 : 에듀넷의 사이버가정학습을 중
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[43] 발달장애 학생을 위한 어린이용 저작시스템의 개선에 대
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[21] 로봇을 이용한 장애아동 원격지원 시스템 구축(2012)
[20] 로봇 원격지원 시스템의 활용 방안연구 : 특수교육 중심으

로(2012)

놀이

[13] 발달장애 아동의 놀이 활동을 위한 N-스크린기반의 웹앱 
개발(2013)

[25] 통합된 자유놀이에서 발달지체유아의 놀이행동 탐색 : 로
봇을 활용한 놀이중재프로그램 이후에 실시되는 소그룹 
자유놀이를 중심으로(2013)

표 1. 주제 유형별 연구 분류2. 관련 선행연구 분석
본 연구에서 검토한 총 32개의 논문 중에서는 개발, 

이론, 설문조사 및 실험과 연관되어 그 내용을 분석한 

논문들이 주를 이루고 있다. 콘텐츠의 개발 과정 관점

에서 본다면, 콘텐츠 개발과 검증을 위해서 사전 조사

를 하고 개발에 필요한 적절한 이론을 바탕으로 그 콘

텐츠를 개발하고 개발된 콘텐츠는 실험이나 실제 교육

현장 적용을 통해서 그 효율성을 검증하는 것까지가 전

반적인 콘텐츠 연구의 절차가 될 것이다. 하지만 다수

의 논문들이 개발에 초점을 둔 연구로서 효율성 부분에 

대한 검증이 미흡하거나 개발을 위해 필요로 하는 기초 

연구를 수행한 연구들로 이루어져 있다.

2.1 주제 유형별 연구 분석 
뉴미디어를 활용한 특수교육 관련 연구의 주제를 분

류하여 살펴보면, 다음의 [표 1]에서와 같이 사회성 기

술, 언어, 학습지원 등 다양한 연구가 이루어진 것을 알 

수 있다. 특히 사회성 기술에 관련된 선행연구가 가장 

많이 관찰된다.

주제에 따라 연구를 분류하는데 있어서 다음과 같은 

상세한 내용들이 고려되었다. [24]에서는 의사표현행동

이므로 ‘언어’가 아닌 ‘사회성기술’로 분류하였다. 평가

준거나 콘텐츠 유형탐색[16][22], 요구도 조사[14], 실태

조사[36], 반응유형 탐색[17] 등에 관련된 연구들은 콘

텐츠의 주제유형을 염두해 둔 연구가 아니라는 본 연구

자의 판단으로 배제하였다. [35]에서는 ‘감각통합치료’, 

‘사회성 치료’, ‘협응능력 측정 및 훈련’을 연구하였는데, 

연구 분야가 다양하여 ‘기타’로 분류하였다. [19]는 로봇

이 자폐성 아동의 사회성 중재에 효과적일 것이라는 선

행연구에 따라 로봇 자체를 개발한 연구이므로, ‘기타’

로 분류하였다.

사회성에 관련된 연구들은 게임이나 상황이야기 등

이 활용된 콘텐츠를 개발한 것이 대부분이다. 이것으로 

보아 사회성 연구에 관한 주제의 핵심 시사점은 현실과 

다른 가상에서 시뮬레이션을 해보고 훈련을 하여 현실

의 같은 상황에 대비하는 목적을 갖는다. [41]에서는 장

애학생의 적응행동 기술 중 마트 이용하기를 스마트 콘

텐츠로 개발하여 교육에 적용하여 효과를 검증하였다. 

[15]에서 제안된 기능성 게임은 3D그래픽으로 구현되

었는데 동기부여 및 학습 몰입을 위한 맥락적 학습을 

적용하였고, 사회적 상황에서의 정보 습득을 통한 문제 

해결력 증진, 의사소통 및 사회성 훈련, 기능적 훈련을 

목표로 하였다. 

학습 지원 시스템 주제의 경우에는 장애 유형이 다양

한 만큼 시스템적인 부분에 있어서 특수교육이 보편화

된 하나의 가이드라인보다는 다양한 가이드라인의 필

요성이 제기되었다. [26]에서는 장애학생을 위한 보편

적 학습 설계(UDL)을 온라인학습 콘텐츠에 적용하여 
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개발하는 방안을 제시하였다. 또한, 현실적으로 이러한 

콘텐츠를 제공하기 어려운 환경을 고려하여, 장애학생

을 위한 특수한 장치나 지원이 함께 해야 한다고 강조

하고 있다. 

집중력향상에 관한 두 연구는 로봇의 활용에 초점을 

두고 있다. [32]에서는 주의집중력이 부족하여 학업성

취도가 낮게 나타나거나 학교생활에 부적응을 보이는 

초등학생들을 대상으로 로봇 교육활동을 실시한 결과 

집중력향상에 도움이 되었고, 수학교과 성적에 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 또한, [23]은 위 연구와 유사

한 대상인 주의집중 과잉행동 장애를 가진 초등학생들

을 대상으로 로봇을 조립하는 과정에서 일어나는 손놀

림 조작활동이 교육적 효과를 갖는지를 다양한 정량적 

감사 방법을 통해 입증하였다. 

로봇은 집중력 향상뿐 만 아니라 자아 존중감 향상이

나 놀이 중재와 같은 다양한 특수 교육 콘텐츠의 중심

적인 매체로서 활용되고 있다. 자아존중감은 자신에 대

한 긍정적인 평가와 타인에 대한 긍정적인 수용 능력 

향상이 필요한 문제이므로 정서적 지지와 대화가 가능

한 로봇을 활용하였다 [40]. 공동체 생활의 어려움을 겪

으면서 낮은 자아개념을 지닌 아동을 대상으로 로봇을 

활용한 교육을 실시한 결과 자아 존중감이 유의미하게 

증가하였음을 확인되었다. 또한, 로봇은 놀이 중재에도 

많이 활용되고 있다 [25]. 로봇과의 음악활동을 통해서, 

자신의 의도를 타인에게 표현하고, 타인의 행동에 대한 

의미를 이해하는데, 로봇의 교육적 활용가능성이 제시

되었다. 로봇의 개념을 자율적인 상호작용이 가능한 소

프트웨어 에이전트의 개념까지 확장시 로봇은 언어 능

력 개발 콘텐츠까지 활용되고 있음을 확인할 수 있다. 

[39]에서는 보완대체의사소통(AAC) 방법을 활용하여 

말하기 능력을 개선하기 위한 기능성 게임 콘텐츠를 개

발하여 아동의 자발적인 발화와 구사할 수 있는 어휘 

능력이 향상됨을 확인하였다.

주제 유형별 연구 분류에서 사회성에 관련된 연구들

이 많은 반면, 언어, 놀이, 집중력, 자아존중감에 대한 

연구는 많이 부족하다. 이는 현재 특수교육에 대한 연

구가 장애 학생 개개인의 능력을 향상하는 것보다는 사

회의 구성원으로서 일반인들과 생활을 같이 영위할 수 

있는 부분에 주력하고 있다고 볼 수 있다.

2.2 매체 유형별 연구 분석 
검토 대상 논문 중에서 활용한 매체의 유형을 구체

적으로 분석해보면 다음 [표 2]와 같이 분류할 수 있다. 

근래에 들어서는 PC에 관련된 논문보다는 모바일에 

관련된 논문이 더 많아지고 있음이 확인되었다. 모바

일은 개인당 하나씩 갖고 있고 거의 항상 휴대가 가능

한 매체이기 때문에 콘텐츠의 배포와 접근이 용이하다. 

이러한 추세를 보면, 계속해서 모바일 매체에 기반한 

콘텐츠 연구는 당분간 다수를 차지할 것으로 예상된다. 

또한, 새롭게 등장하고 있는 매체인 웨어러블 디바이스

나, 가상현실 디바이스, 홀로그램 기술과 결합된 특수 

교육 콘텐츠에 대한 연구도 곧 다수 등장할 것으로 예

상된다. 

매체별로 분류했을 때, 모바일을 활용한 연구는 6편, 

PC를 활용한 연구는 8편, 로봇을 활용한 연구는 10편, 

기타 연구는 4편으로 분류되었다. 모바일 분야는 실제 

개발 연구로서 사회성 기술에 대한 연구가 많았다. [41]

에 의하면, 사회성 기술을 중재할 때는 지역사회중심교

수와 교실중재를 상호 병행하면 사회성 기술의 습득과 

유지에 더 효과적이라고 하면서, 사회성 기술을 중재할 

때는 교실중심 중재와 지역사회중심교수를 함께 병행

하는 것이 효과적이며, 지역사회중심교수에 적합한 스

마트 콘텐츠의 활용을 적극 권장하였다. [28]에서는 모바

일 학습이 자기 주도성(self-directed), 편재성(ubiquity), 

즉시 접속성(instant connectivity), 학습공동체 형성

(learning-community), 개인성(personalization)과 같은 

장점이 있으므로 발달장애아동의 개별학습에 효과적일 

것이라 여겨진다고 하였다. [37]에서는 교육용 스마트

폰 앱 개발을 통해 발달장애 학생에게 높은 학습효과가 

있으나, 앱 중재를 제거한 상태의 학습효과의 일반화에

는 어려움이 있기 때문에, 이를 보완할 수 있는 방법으

로 문제해결력 증진을 위한 단계별 콘텐츠 구축과 의사

소통 기능을 지원하는 AAC(Augmentative and 

Alternative Communication)지원 게임모델, 다양한 환

경과 상황을 게임 형태로 제시하고 문제해결 기회를 제

공하는 IA(Information Architecture) 등을 제안했다.



뉴미디어를 활용한 특수 교육 국내 연구 동향 및 사회성 증진을 위한 상황이야기 콘텐츠 개발 517

적용 매체 
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[28] 발달장애아동의 사회성 증진을 위한 기능성 모바일 게
임 개발(2011)

[37] 발달장애인을 위한 문제해결 중심의 기능성 모바일 앱 
게임모델연구(2012)

[15] 자폐성 장애 아동을 위한 기능성 게임 콘텐츠 제안
(2011)
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[29] 지적장애인의 학습특성에 따른 학습용 소프트웨어 분
석(2006) 

[30] 교수-학습지원센터 홈페이지의 접근성 및 특수교육 
콘텐츠 현황 분석(2007)

[27] 장애인 콘텐츠 동향 및 욕구조사에 따른 콘텐츠 발전
방향에 관한 연구(2008)

[36] 발달지체 영ㆍ유아 조기중재 콘텐츠 및 시스템 개발과 
적용 실태조사(2010)

[33] 기능적 언어재활 및 문제행동 중재 콘텐츠 개발 및 적
용실태 연구(2010) 

[26] 장애학생을 위한 보편적 학습 설계의 적용에 대한 온
라인 학습 콘텐츠의 분석 연구 : 에듀넷의 사이버가정
학습을 중심으로(2011) 

[43] 발달장애 학생을 위한 어린이용 저작시스템의 개선에 
대한 연구(2012) 

[18] 가정과 학교의 협력을 통한 멀티미디어 상황이야기 중
재가 자폐 아동의 문제행동과 수업참여행동에 미치는 
영향(2012)

로봇

[42] 언어장애 아동을 위한 지능형 로봇『 특별한 친구, 아
이로비 』콘텐츠 개발(2013) 

[21] 로봇을 이용한 장애아동 원격지원 시스템 구축(2012) 
[20] 로봇 원격지원 시스템의 활용 방안연구 : 특수교육 중

심으로(2012) 
[24] 자폐범주성장애 유아의 의사표현행동 탐색 : 로봇과의 

음악활동에 대한 질적 분석(2013)
[17] 자폐범주성장애 유아의 반응 유형 탐색 : 로봇 장난감과

의 상호작용에서 이루어지는 자극을 중심으로(2011) 
[25] 통합된 자유놀이에서 발달지체유아의 놀이행동 탐색 : 

로봇을 활용한 놀이중재프로그램 이후에 실시되는 소
그룹 자유놀이를 중심으로(2013) 

[40] 로봇활용 덕목프로그램이 정서·행동장애 아동의 자
아존중감에 미치는 영향(2013) 

[19] 자폐 아동의 선호자극 선별을 위한 통합자극 로봇의 
개발(2011)

[32] 로봇 교육활동을 통한 초등학생의 주의집중력 향상 모
색(2012) 

[23] 로봇교육을 통한 조작적 활동이 ADHD 아동의 주의집
중력 향상에 미치는 영향에 관한 연구(2014) 

[12] 장애아동을 대상으로 한 로봇활용 연구의 최근 동향: 
2000년 이후 국내외 학술지를 중심으로(2013)

기타

[13] 발달장애 아동의 놀이 활동을 위한 N-스크린기반의 
웹앱 개발(2013)

[39] 발달장애 아동 말하기 개선을 위한 보완대체의사소통
(AAC) 기법의 실감체험 기능성게임 콘텐츠 개발(2014)

[34] VR - Tangible Interaction을 활용한 산업화 콘텐
츠 개발과 발달장애 치료 프로그램 개발에의 적용 사
례 연구(2005)

[35] VR-Tangible Interaction을 이용한 발달장애 아동
의 치료 시스템 디자인 개발 연구(2007)

표 2. 적용매체의 유형 분류 로봇 분야에서는 ‘로봇’을 직접 개발하기보다는 ‘로봇

을 활용한 교육’에 대한 연구들이 많았다. [20]에서는 

이동에 장애가 있거나 특별한 중재를 요구하는 장애아

동의 교육에 로봇을 이용하여 원거리에 위치한 사람과 

상호작용을 하거나 전문가의 지원을 받을 수 있는 시스

템을 활용한다면 공간의 제약에서 벗어나 전문적인 지

원을 빠르게 받을 수 있을 것이라고 하였다. [12]에서는 

여러 선행 연구들을 언급하면서 로봇을 이용한 중재는 

효과적인 사회적 중재매체로 진화할 수 있고, 자폐범주

성장애, 뇌성마비와 같은 지체장애아동을 대상으로 매

우 효과적이라고 하였다.

PC 분야에서는 콘텐츠 동향, 콘텐츠 개발, 콘텐츠 적

용 사례 등에 대한 분석 연구들이 주로 수행되었다. 기

타 연구에는 특정매체로 한정지을 수 없는 연구들이었

는데, N-스크린 기반, 키넥트 활용, VR - Tangible 

Interaction활용 연구 등이 있었다. VR - Tangible 

Interaction을 활용한 산업화 콘텐츠 개발과 발달장애 

치료 프로그램 개발에의 적용 사례 연구는 

VR-Tangible Interaction을 활용하면 일상생활을 통해 

반응을 예측할 수 있는 인터랙션과 현실에서 일어 날 

수 없지만 상상 속으로만 해볼 수 있는 인터랙션들을 

모두 수용하여 사용자의 경험이 다양화 되는 효과에 있

기 때문에, 장애인 등 일상생활에서 상호작용성이 떨어

지는 사용자 계층에게는 VR-Tangible Interaction을 

통하여 보다 접근성 있는 사용자 경험과 만족도를 기대

할 수 있을 것이라고 하였다. [35]는 발달장애 아동 치

료는 대부분 대면치료로 이루어지고 있는데, 현재로서

는 전문 인력 및 전문시설이 부족하여 치료 수요를 소

화해내기 힘들고 비용 부담도 크다는 부분을 지적하였

다. [13]는 N-스크린 웹앱 개발 연구이고, [39]는 키넥

트를 활용하였다. 

2.3 교습 방식 유형별 연구 분석 
특수교육에 있어서 교수자의 역할은 매우 중요하다. 

교수자의 개입이 없이는 원활한 콘텐츠 활용이 어려우

며, 교수자 개입에 대한 언급이 없는 연구들도 ‘교수자

가 필요 없는 교육용 콘텐츠’가 아니라 ‘교수자 없이도 

사용이 가능한 콘텐츠’로서 교수자와 함께 활용하면 교
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교수자 
개입 여부

 논문(저자)

비중 있음

[41] 특수교육 대상 아동들의 사회성 기술 향상을 위한 스마
트 콘텐츠 개발(2014) 

[13] 발달장애 아동의 놀이 활동을 위한 N-스크린기반의 
웹앱 개발(2013)

[38] 발달장애 아동의 사회적 기술 향상을 위한 현장체험학
습 지원 시스템의 설계 및 구현(2011) 

[21] 로봇을 이용한 장애아동 원격지원 시스템 구축(2012) 
[19] 자폐 아동의 선호자극 선별을 위한 통합자극 로봇의 개

발(2011)

비중 없음

[28] 발달장애아동의 사회성 증진을 위한 기능성 모바일 게
임 개발(2011)

[37] 발달장애인을 위한 문제해결 중심의 기능성 모바일 앱 
게임모델연구(2012)

[15] 자폐성 장애 아동을 위한 기능성 게임 콘텐츠 제안
(2011)

[39] 발달장애 아동 말하기 개선을 위한 보완대체의사소통
(AAC) 기법의 실감체험 기능성게임 콘텐츠 개발
(2014)

[34] VR - Tangible Interaction을 활용한 산업화 콘텐
츠 개발과 발달장애 치료 프로그램 개발에의 적용 사례 
연구(2005)

[35] VR-Tangible Interaction을 이용한 발달장애 아동
의 치료 시스템 디자인 개발 연구(2007)

표 3. 콘텐츠 개발 연구 중 교습 방식에 따른 유형 분류

육효과가 증대될 것이다. 

뉴미디어를 활용한 연구에서도 콘텐츠의 종류와 목

적에 따라서 교수자가 차지하는 비중이 달라진다. 따라

서 [표 3]에서는 현재 분석한 논문 중에서 실제 콘텐츠 

개발을 진행한 논문에 한하여 교수자 개입 여부를 기준

으로 학습 방법을 분류하였다. 교수자 개입 여부에 관

하여 비중 있음과 없음의 기준은 교수자의 역할이 비중 

있게 다루어지고 있는지를 기준으로 하였다.

[41]에서는 사회성 기술을 중재할 때는 지역사회중심

교수와 교수자를 통한 교실중재의 상호 병행을 주장하

였다. 이와 유사하게 [13]에서는 ICT 기술이 접목된 형

태의 교육 수행시, 학습자는 이 매체를 통해서 다른 학

습자 또는 교육자와 상호작용을 할 것으로 예상하고, 

다양한 디바이스 환경에서 교육이 가능한 N-스크린 기

반의 웹앱 형태의 교육용 콘텐츠를 개발하였다. [38]은 

발달장애 아동의 현장체험학습에 있어서 교수자의 필

요성과 효과성을 제시함과 동시에 그 내용을 효율적으

로 전달할 수 있는 학습 콘텐츠의 필요성을 주장하였

다. [18]은 콘텐츠 개발 연구는 아니지만 현직의 교사들

이 멀티미디어 상황이야기 중재에 대한 연구를 통해 경

제적이고 효과적으로 교육을 수행할 수 있을 것으로 예

상했다. 결론적으로 교수자의 개입이 비중이 큰 연구 

유형은 주로 모바일이나 로봇을 활용한 연구들이었다. 

이는 개발된 콘텐츠가 사용되는 환경이 주로 개인적인 

공간이기 때문에 교수자의 역할이 비중 있게 다루어 진 

것으로 생각된다. 또한, 로봇을 활용하는 연구의 대부분

에서 교수자는 관찰자나 공동 놀이 참여자로서의 역할

로 한정되고 있었고, 이런 환경에서 교수자의 역할과 

의미에 대한 연구는 추후 좀 더 심도 있는 연구를 필요

로 한다.

Ⅲ. 콘텐츠 제작 및 파일럿 테스트

특수교육에 있어서 사회성 증진을 위한 콘텐츠 연구

가 많이 나오고 있고, 많은 연구들이 놀이를 통해 자연

스러운 또래와의 어울림이나 사회적 상황을 경험하도

록 설계되어 있다. 교사가 개입되었을 때에 보다 효율

적으로 전달될 수 있는 뉴미디어 콘텐츠에 대한 연구는 

제한적이다. 본 연구에서는 교사와 함께 상황이야기를 

체험하며 이야기를 구성함으로써 사회성을 성장시키는 

스토리텔링 기반의 콘텐츠를 개발하고자 한다. 

1. 사회적 상황이야기를 활용한 중재 콘텐츠
‘상황이야기’란 특정 상황에 대한 사회적 단서와 그에 

적절한 반응을 스토리텔링 형태로 풀어낸 아동을 위한 

콘텐츠이다[7]. 이 방법은 스크립트와 그림을 이용한 시

각적 중재 전략으로서 Gray와 Garand에 의해 고안되었

다[8]. Gray에 따르면, 상황이야기는 고기능 자폐아동

과 아스퍼거 증후군 아동들이 다양한 사회적 상황들을 

이해하지 못하고 어려워할 수도 있다는 견해에 따라 다

양한 사회적 상황에 대한 예측능력을 제공하기 위한 것

이었다[9]. 사회적 상황 이야기는 고기능 자폐, 아스퍼

거 장애, 주의력 결핍 및 과잉행동 장애 아동 등 기능수

준이 높은 아동들에게 적절한 사회적 행동을 가르치는

데 효과적인 것으로 파악되고 있다[10], 이러한 점을 학

계에서도 인정하고 관련된 다수의 연구들이 발표였으

며, 실제 어린이집이나 특수 교육 센터에서 사회성을 

위한 교육 방법으로 많이 활용되고 있다.
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일반적으로 ‘사회적 상황 이야기’는 책, 애니메이션, 

멀티미디어 콘텐츠 등을 통해서 전달하고 있다. 대다

수의 콘텐츠들이 사용자에게 일방적으로 전달되는 방

식으로 사용자와의 상호작용이 없이 이루어지기 때문

에, 사용자는 수동적으로 학습하게 된다. 사용자의 행

동에 따라 콘텐츠가 각기 다르게 반응하는 형태로 ‘사

회적 상황 이야기’가 전달된다면, 교육을 받는 아동은 

보다 쉽고 재미있게 해당하는 내용을 받아들일 수 있

을 것이다. 김경민 외[18]는 자폐아동에게 사회적 행동 

중재 방법으로 여러 가지 시청각적 매체를 활용한 상

황이야기가 효율적인 방법이 될 수 있다고 보았다. 선

행 연구 분석과 상황 이야기 관련 중재 콘텐츠 동향을 

종합적으로 고려해 볼 때에, 멀티미디어 상황이야기 중

재가 발달장애아동의 학습에 있어 매우 효과적일 것이

라고 예상된다.

2. 콘텐츠 구조
본 연구에서 개발하고자 하는 콘텐츠는 일방적으로 

상황이야기가 전달되지 않고, 이야기 중간에 주어진 인

물이 어떤 행동을 해야 하는지 선택하는 상황이 발생한

다. 행동을 하나 선택하면 그 행동에 대한 결과로서 다

음 상황이 진행된다. 따라서 각 이야기마다 초반 이야

기 전개를 위한 부분, 다음 행동 선택 부분, 각 선택에 

따른 후반 이야기 전개 부분으로 구성된다. 각 장면에

는 나레이션이 포함되어 있어 콘텐츠를 사용할 때 장면

에 대한 내용을 녹음된 음성으로 들을 수도 있고, 교사

가 좀 더 콘텐츠에 직접적으로 참여하여 아이의 몰입도

를 증가시킬 수 있도록 스크립트를 따로 제공한다.

상황이야기의 기본적인 구조는 [그림 1]에 제시된 순

서도의 흐름을 따른다. 콘텐츠를 실행하면 각 상황에 

대한 장면이 스틸이미지로 화면에 나타난다. 내용 전개

를 위한 애니메이션 방법으로, 스틸이미지의 장면 전환

이 이루어진다. 사용자는 콘텐츠를 시청하다가 이야기

가 중간에 제시되는 상황에 따라 어떤 행동을 해야 할

지 주어지는 행동 예시 중에 하나를 선택한다. 선택한 

행동에 따른 다음 상황이 나타나게 되는데, 사용자는 

사용자가 선택한 행동이 실제로 나타날 때 어떤 상황으

로 전개되는지에 대한 교사의 피드백을 얻을 수 있다.

그림 1. 콘텐츠의 순서도

 

3. 콘텐츠 구현
이야기의 소재는 발달장애아동의 사회적 기술 향상

을 위한 상황이야기를 담은 박현옥의 연구내용에 기초

한 신혜순[11]의 설문결과를 토대로 도출된 상황이야기 

중 일부를 발췌하여 활용하였다. 이 연구의 설문 내용

은 아동에 대한 직접 사전 관찰과 특수교사, 부모와의 

면담 및 통합학급에서 함께 생활하는 일반아동에게 얻

은 내용이다. 그 중에서 사회적 행동 관련에 해당하는 

부분을 토대로 내용을 구성하였다. 이 설문에서는 교정

이 필요한 사회적 행동들을 조사하였고, 그 중에서 친

구와의 관계에 관련된 행동 위주로 2가지 이야기의 소

재를 선정하였다. 또한, 대상으로 하는 미취학 아동의 

연령을 고려하여 늑대캐릭터 ‘울이’와 공룡캐릭터 ‘친친

이’를 [표 4]에 나오는 바와 같이 디자인하였다. 

실제 콘텐츠 개발은 [그림 1]에서 제시된 구조에 따

라서 콘텐츠가 구현되도록 제작하였다. [표 4]에서는 개

발된 특정 상황이야기의 장면을 도시하였다. 이와 관련

된 전개 내용은 다음과 같다. 친친이의 생일 선물을 준

비한 울이가 친친이를 마주친다. 장면 전환이 되면서 

울이는 친친이에게 선물을 건넨다. 그 후에는 울이는 

친친이에게 어떤 행동을 해야 하는지 A, B 두 가지 상

황 중에 고르는 장면이 나온다. A는 울이가 친친이에게 

고맙다고 감사의 표현을 하는 장면이고, B는 울이가 선
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상황

① ②

행동
선택

③A ③B

행동 
후의 
반응

④A ④B

표 4. 상황이야기 예시

물이 마음에 들지 않아 “이 바보야, 이게 선물이냐?”라

고 하며 거부하는 장면이다. 행동 후의 반응으로 A를 

선택했을 때 친친이가 기분이 좋아지는 장면이고, B를 

선택했을 때 친친이가 화를 내는 장면이다.

콘텐츠는 adobe사의 Flash로 제작하였다. Flash는 

애니메이션과 인터랙션을 적용하기에 적합한 툴로, 오

랫동안 저작도구로서 활용되어 왔다. 애니메이션은 각 

장면 사이사이에 책장을 넘기는 움직임을 넣는데 활용

되었고, 인터랙션은 버튼을 이용한 액션스크립트가 활

용되었다. 버튼은 콘텐츠를 시작할 때, 다시 상황을 처

음부터 볼 때, 행동 선택화면을 볼 때, 각 행동 중 하나

를 선택을 할 때 등의 경우에 적용되었다. 즉, 사용자가 

버튼을 선택하지 않으면 진행이 되지 않기 때문에 사

용자의 참여를 강제하는 구조로 되어있다. 콘텐츠에 

들어가는 그림은 아크릴과 오일 파스텔로 채색된 그림

이며, 결과물을 스캔한 뒤 디지털 이미지로 만들어 활

용하였다. 

4. 파일럿 테스트
본 연구에서 만든 멀티미디어 그림책은 행동 개선에 

필요한 상황이야기를 담은 콘텐츠로서, 교육자와 학습

자가 콘텐츠를 통하여 함께 소통을 하여 내용에 따른 

행동을 교정하고 사회성도 증진시키도록 구성되어 있

다. 따라서 혼자서 학습하기보다는 교육자가 수업을 진

행하면서, 학습자는 교육자의 지도에 따라 그림책에서 

나오는 상황이야기를 보고 주어진 문제에 대해 어떤 행

동을 하는 것이 좋을지 선택하게 한다. 또한, 행동 결과 

화면으로 이동하기 전에 학습자가 선택한 행동의 다음 

상황에 대해 상상하며 이야기한다. 행동 결과 화면에서

는 학습자가 각 인물의 감정이나 선택한 상황이 어떠한

지를 말해보는 시간을 갖는다.

콘텐츠를 실제 수업에 적용해보기하여 서울시 강남

구의 ‘D어린이집’에서 [그림 2]에서와 같이 파일럿 테스

트를 실시하였다. 콘텐츠를 활용한 수업에 참여한 아동

은 6세인 아동으로 약간의 사회성 지연, 언어 발달 지연 

등이 있는 아동이다. 수업 또한 참여 아동의 담당교사

가 맡았는데, 교사에게 수업 전에 미리 [표 5]와 같은 형

태로 정리된 수업지도안을 설명하고 이에 따라 수업을 

진행하도록 요청하였다. 수업이 진행되는 동안 녹음을 

하였고, 녹음파일을 확인하여 교육이 연구내용과 맞게 

이루어졌는지 확인하였다. 

수업계획서

전체
목표 친구와의 소통 1 차시

학습
목표

-친구가 내가 싫어하는 행동을 할 때 왜 그런 행동을 하는지 
생각해보도록 한다.
-친구들에게 좋지 않은 감정을 표현할 때 짜증을 내기보다는 
부드럽게 내 감정을 이야기하도록 한다.

단계 교수-학습 활동

도입
-아이에게 콘텐츠에 나올 상황에 대해 어떻게 행동할지 이야
기해본다.

-아이의 의견에 대해 별도의 피드백을 주지 않는다.
-아이에게 게임의 사용방법이나 주의할 점을 알려준다.

전개

#콘텐츠 안에서의 상황
1. 학교에서 쉬는 시간에 친친이가 울이의 물건을 함부로 건

드리는 상황 (1분)
2. 수업시간에 친친이가 울이에게 장난치는 상황 (1분)

-콘텐츠를 실행한다.
-아이가 스테이지1에서 선택한 울이(주인공)의 행동에 대한 
다음 상황을 보고, 그 상황에 대해 교사와 이야기해본다.  

-아이가 스테이지2에서 선택한 울이(주인공)의 행동에 대한 
다음 상황을 보고, 그 상황에 대해 교사와 이야기해본다. 

정리 콘텐츠 종료 후에 친구들의 장난에 대한 경험에 대해 이야기
하는 시간을 갖는다. (10분)

표 5. 수업계획서



뉴미디어를 활용한 특수 교육 국내 연구 동향 및 사회성 증진을 위한 상황이야기 콘텐츠 개발 521

그림 2. 파일럿 테스트를 위한 수업 장면

수업이 진행되는 동안 아이가 멀티미디어 그림책에

는 집중을 하였지만 교사와의 소통이 원만한 편은 아니

었다. 교사의 진술에 따르면, 평소 수업에 비해 아이가 

매우 집중하고 있는 것이라고 하였다. 하지만 연구자가 

보았을 때, 아이는 교사의 질문에 짧게 대답하거나 질

문의 내용과 관련 없는 말을 했다. 또한, 이야기 내에서

의 각 상황에 따른 인물의 감정을 묻는 질문에 아이는 

대답을 제대로 하지 못했다. 아이는 인물의 감정을 말

로 표현하기 힘들어했다. 반면에, 아이는 멀티미디어 그

림책의 각 상황에 따른 행동선택에서는 모두 상황에 적

절한 선택을 하였다. 비록 아이가 상황에 대한 표현이

나 선생님과의 대화에는 미숙한 점을 보였지만, 아이는 

이야기의 흐름을 따라가면서 적절한 행동을 선택하였

음을 알 수 있다. 일회성의 파일럿 테스트이지만, 개발

된 콘텐츠는 아이들에게 흥미를 유발시키고 있고 이런 

흥미를 통한 교육의 집중도를 향상 시켜서 아이들의 행

동을 교정할 수 있는 잠재력을 가지고 있다고 추정할 

수 있다.

앞의 선행연구에서 언급한 것처럼, 사회성 연구에 관

한 주제의 핵심 시사점은 가상에서의 시뮬레이션을 통

해 현실의 같은 상황에 대비하는 목적을 갖는다. 본 연

구의 콘텐츠에서도 스토리텔링을 통해 상황을 설정하

고, 이에 적합한 행동을 유도하거나 훈련시켜, 실제의 

상황에서 대처할 수 있도록 하였다. 본 연구는 뉴미디

어를 통해 상황이야기를 교육함으로써 정적인 이미지

를 통한 교육과 더불어 동적으로 구현된 콘텐츠를 활용

하여 교육 방법을 다양화하고, 수업에 참여하는 아동의 

적극성을 유도하여 상황이야기에 몰입하고 숙지할 수 

있도록 하는 방법을 제안한데에 의의가 있다. 

현장에서의 제안 콘텐츠의 가능성과 개선 사항을 도

출하기 위해서 두 명의 특수교육 관련 전문가를 통해 

본 연구의 콘텐츠에 대한 의견을 구했다. A씨는 초등

학교 특수학급에서 교육을 담당하고 있는 미술치료사

이고, B씨는 어린이집에서 특수아동 중재 교육을 실시

한 경험이 있는 아동 전문 미술 강사이다. 전문가 A씨

는 실생활 행동 관련된 소재를 사용한 것에 의한 교육

의 효과를 예상하고 놀이를 통한 접근 방법에 있어서

의 몰입의 가능성과 다양한 디바이스틑 통해 교육이 

가능하다는 점에서의 장점을 언급하였다. 개발된 콘텐

츠의 개선 사항으로서는 사운드 효과가 개선되어 몰입

감을 증가시키고 집중력이 약한 아이를 대상으로 하였

을 때에 문제 해결에 따른 보상의 강화를 보완점으로 

지적하였다. 전문가 B는 인터랙션 구조에 의해서 아동

들이 좀 더 흥미를 가지고 접근 할 수 있을 것으로 예

상하였다. 개선해야할 사항으로는 실제 콘텐츠의 연령

과 지적 능력에 따라 콘텐츠의 보완이 필요할 수 있다

고 지적하면서 적절한 행동을 선택하는 것에 따른 보

상 부분의 개선과 흥미를 잃지 않고 반복할 수 있는 콘

텐츠 설계에 대해서 언급하였다. 두 전문가의 의견을 

종합하면 뉴미디어 기반의 스토리텔링 그림책은 놀이

로 인식되어 아이의 몰입과 교육 효과를 향상 시킬 수 

있는 반면에 현재 설계에서 적절한 행동 선택에 따른 

사운드 효과나 비디오 효과를 이용한 보상 구조의 추

가가 스토리텔링 콘텐츠의 중재 효과를 높일 수 있을 

것으로 전망하였다.

Ⅳ. 결론

본 논문에서는 PC나 모바일, 로봇을 활용한 특수 교

육 콘텐츠 연구 동향을 분석하고, 상황 이야기 기반 인

터랙티브 콘텐츠를 제작하여 뉴미디어 콘텐츠의 가능

성을 탐색하였다. 뉴미디어를 활용한 콘텐츠의 주요 학
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습 목표는 사회성기술, 자아존중감 향상, 집중력 향상, 

언어 능력 향상 등에 관한 연구들이 있었다. 또한 주로 

사용된 뉴미디어 매체는 모바일, PC, 로봇이었으며, 일

부 콘텐츠에서는 교수자가 중요한 역할을 하는 반면에 

다수의 콘텐츠에서는 콘텐츠와 장애 아동과의 상호작

용에 주로 초점을 두고 연구가 진행되었다. 따라서, 교

사의 개입을 통해서 뉴미디어가 제공하는 다양한 인터

랙션을 효율적으로 결합할 수 있는 콘텐츠의 개발 필요

성을 확인하고, 이에 따라서 교사와 함께 상황이야기를 

체험하고 이야기를 구성함으로써 사회성을 성장시키는 

스토리텔링 기반의 콘텐츠를 개발하였다. 파일럿 테스

트결과, 개발된 콘텐츠는 아이들에게 흥미를 유발시키

고 있고 이런 흥미를 통한 교육의 집중도를 향상 시켜

서 아이들의 행동을 교정할 수 있는 잠재력을 확인하였

다. 또한, 뉴미디어를 통해 상황이야기를 교육함으로써 

정적인 이미지를 통한 교육과 더불어 동적으로 구현된 

콘텐츠를 활용하는 방향을 제시하였다.

모바일 기기는 휴대성이나 직관적으로 제어하는 터

치스크린을 갖고 있다는 점에서 매우 훌륭하지만, 기기

의 크기가 대체로 작기 때문에 시각적으로 보기 불편할 

수 있다. 또한, 발달장애 아동의 특성상 산만하여 교사

의 통제가 어려운 상황이 있을 수 있는 것을 고려해볼 

때,  특수교육 현장에서는 사용하기 쉽지 않을 수 있다. 

만약 모바일 플랫폼을 위한 콘텐츠를 제작한다면, 실제 

사용 환경의 특수성을 고려한 설치가 필요할 것이다. 

이에 따라 본 연구에서는 모바일이 아닌 PC를 활용한 

멀티미디어 콘텐츠를 제작하였고, 이 연구를 특수교육 

현장의 실제 수업에 적용하여 콘텐츠의 활용 가능성 여

부를 확인하였다. 

뉴미디어 기술은 특정 내용을 가상으로 시뮬레이션

을 할 수 기능을 제공한다. 시뮬레이션은 사용자가 직

접적으로 관여하여 그 안의 이야기를 만들어가는 것이

기 때문에 사회성을 기르기 위한 상황이야기에 접목하

기에 매우 적합할 수 있다. 따라서 장애의 유형이 다양

한 만큼 다양한 내용으로 시뮬레이션을 할 수 있게 콘

텐츠의 개발 필요성이 대두되고 있다. 정부의 자본에 

대한 지원이나 정책적으로 특수교육에서의 콘텐츠 개

발이 이루어진다면, 특수교육에서의 뉴미디어 콘텐츠

는 장애의 다양성을 반영하고 나아가 장애 아동의 미발

달 부분의 개선과 사회적응에 기여할 수 있을 것으로 

기대된다.

본 연구는 뉴미디어를 반영하여 사회성 증진을 위한 

콘텐츠를 개발하여, 파일럿테스트를 통해 그 가능성을 

검증하고자 하였지만, 다각도로 실제 효과를 검증하지

는 못했다. 좀 더 다양한 콘텐츠의 추가 개발과 체계화

된 교과 구조에 기반한 장기간의 교육을 통해서 문제 

행동의 개선에 대한 추가 연구가 필요하다. 또한, 제안 

콘텐츠가 아이의 실제 행동이 실제 콘텐츠의 캐릭터의 

행동과 연결되는 모방 학습의 구조를 추가하면 더 효과

가 있을 것으로 기대된다. 또한, 대상 연령과 중재 방향

을 좀 더 특정하여 이에 적합한 캐릭터와 스토리 개발

이 될 때에 보다 효율적인 중재 도구로서 발전할 수 있

을 것으로 기대된다. 
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