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[요    약] 

본 연구는 자폐 스펙트럼 장애 학생을 대상으로 하는 증강현실기반 교육 콘텐츠 연구들을 고찰해 보면서 연구동향과 시사점

을 탐색하는 것을 목적으로 하였다. 이를 위해 학술 데이터베이스를 활용하여 2006년에서 2016년까지 발표된 논문들을 수집

한 후, 선정기준에 적합한 12편의 국외 연구들을 분석 대상으로 선정하였다. 연구결과, 선행연구들은 초등학생들을 대상으로 

한 연구가 많았으며, 연구설계는 단일대상연구가 가장 많았다. 연구도구로는 증강현실을 위한 모바일 기기가 다수를 차지하고 

있었으며, 측정방법으로는 행동관찰방법을 많이 사용하였다. 증강현실기반 교육콘텐츠 유형은 사물조작형, 자기모델링 관찰조

작형, 현장문제해결형, 위치기반 학습안내형으로 구분되었다. 교육적 효과는 사회적 행동, 놀이 및 모방행동, 타인에 대한 감정 

인식의 향상이 주로 나타났다. 마지막으로, 자폐 스펙트럼 장애 학생을 위한 증강현실기반 교육 콘텐츠 개발과 적용을 위한 고

려사항을 도출하여 제시하였다. 

[Abstract] 

The purpose of the study was to review the recent literature on applying augmented reality based educational contents for 
students with autism spectrum disorders and to identify research trends and implications. The search procedures through the 
Web-database system were implemented to find the proper research and a total of 12 studies were included in this review. The 
results indicated that most of subjects were elementary school-age children, also single subject design was mostly implemented. 
Mobile devices were used mostly for augmented reality, and most of data collection methods was behavioral observation. Results 
founded several contents types: objects manipulation, manipulation for self-modeling, on-site problem solving program, and 
location-based learning guide. Additionally, the results indicated that the educational effectiveness was the improvements of social 
behaviors, play and imitation behaviors, and emotion recognition. Furthermore, considerations to develop and apply augmented 
reality based educational contents for students with autism spectrum disorders were suggested.
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Ⅰ. 서  론

자폐 스펙트럼 장애 (ASD; Autism Spectrum Disorder)는 사

회적 상호작용, 의사소통, 반복적이고 제한된 행동 측면에서 심

각한 결함을 가지고 있는 발달 장애에 해당한다[1]. 2013년 5월 

선보인 새로운 진단기준인 정신장애진단 및 통계편람 (DSM; 
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) 5 버전에

서는 아스퍼거 증후군 (asperger syndrome), 소아기 붕괴성 장애 

(childhood disintegrative disorder) 등의 진단명을 없애고, 모두 

이러한 ASD의 범주로 포함시키고 있다[1]. 즉,  ASD는 아주 가

벼운 상태의 자폐증이 한쪽 끝에 위치하고 다른 끝에는 전형적

이고 심한 형태의 자폐증을 연속선상으로 연결하여 그 사이에 

다양한 증상들과 기능을 보이는 자폐장애가 존재하게 된다[2]. 
이러한 ASD의 특성을 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 사회적 

의사소통 기술의 결여는 자기 자신이 다른 사람에게 적절한 상

호작용을 시도하는 것 이외에 다른 사람이 자신에게 시도해 오

는 신체언어나 얼굴표정 등의 단서들을 이해하고 대처하는 능

력에서 제한된다[3]. 둘째, 사회적 상호작용활동이 지극히 수동

적이거나 특이한 양상을 보이며, 사회적 능력이 낮을 뿐 아니라 

또래들과의 사회적 의사소통 기술을 발달시키지 못한다[4]. 셋
째, 개념인식과 상상력의 부족으로 가상놀이(pretend play)와 상

징놀이(symbolic play)1)를 제대로 수행하지 못한다[2]. 
이러한 ASD 학생들이 가상현실(virtual reality) 환경에서 사

회적 기술을 학습하는 것이 효과적임을 최근 일부 선행연구들

에서 보고하고 있다[5, 6]. 이러한 선행연구들에서는 ASD 학생

들의 공감능력과 같은 사회적 기술이나 눈맞춤과 시선유지와 

같은 긍정적인 사회적 행동을 향상시키는 데 가상현실이 효과

적임을 보고하고 있었다. 그리고 ASD 학생들이 실제 상황에서

보다 가상현실을 통해서 교육을 받는 것에 대해 더 동기가 유발

되고 흥미를 가지는 것으로 나타났다[6. 7]. Son과 Yeom의 연

구[8]에서는 ASD 학생들을 대상으로 하는 가상현실 중재 연구 

12편을 분석한 결과, 가상현실을 통해 구조화된 환경과 미리 계

획된 조언을 제공해서 ASD 학생들의 사회적 행동을 증진시키

는데 효과를 나타내었다고  제시했다[8]. 
이러한 가상현실뿐 아니라 최근에는 증강현실(augmented 

reality)에 대한 관심이 높아지고 있다. 증강현실은 사용자가 눈

으로 보는 현실세계와 부가정보를 갖는 가상세계를 합쳐 하나

의 영상으로 보여주는 가상현실의 한 분야이다. 증강현실을 학

습 콘텐츠에 적용할 경우 학습장면에 대한 학습자의 실재감과 

몰입감을 촉진시켜 학습효과를 향상시킬 것으로 기대된다[9]. 
그리고 증강현실은 스마트기기 상에서 위성항법장치(GPS; 
global positioning system)와 연동되어 사용자 위치에 대한 각종 

정보를 제공하고 학습자들에게 현장감 있는 지식과 정보의 전

1) 가상놀이(pretend play)는 가상적인 사물이나 상황을 실제 

사물이나 상황으로 상징화하는 놀이를 말한다. 상징놀이

(symbolic play)는 어떤 사물이나 행동을 다른 사물이나 행동

으로 상징화하는 놀이를 말한다. 

달이 가능하며, 학습자들 스스로 지식을 창출하는 방식의 교육

이 이루어질 수 있다[10]. 
이러한 증강현실은 실제 환경이나 물체와의 합성을 통해 높

은 현실감을 제공하는 것 외에도 어느 장소에서도 현장에 존재

하는 것과 같은 몰입감을 준다. 그렇기 때문에 교육에 있어 다

양한 상황의 현실감 있는 체험에 몰입하고 이를 반복 연습하는 

것이 필요한 장애학생에게 효과를 가지게 된다[11]. 특히, 증강

현실은 인지, 감각장애를 보완하여 학습 및 환경 적응력을 향상

시킬 수 있도록 여러 상황을 가상공간에서 체험할 수 있게 하여

[12] 장애학생을 대상으로 증강현실을 활용하는 것을 앞으로 

기대해 볼 수 있다.
이러한 맥락에서 ASD 학생들을 대상으로 증강현실 기반의 

교육 콘텐츠를 사용하는 것의 긍정적 영향을 짐작해 볼 수 있

다. 증강현실 기술이 발달하면서 이를 교육에 적용하는 실험연

구들이 늘어나기 시작했고, 이러한 선행연구들을 분석한 연구

들도 최근에 나오기 시작했다[13, 14]. 그러나 이 연구들은 특정 

대상을 중점적으로 다루지 않았으며 ASD 학생들을 대상으로 

증강현실을 적용한 선행연구들을 분석한 연구는 없었다. 이에 

본 연구에서는 ASD 학생을 대상으로 증강현실 기반 교육 콘텐

츠를 개발하거나 적용한 선행연구들을 탐색하면서 연구의 동

향, 증강현실 콘텐츠 유형, 효과, 고려사항을 제시하는 것을 목

적으로 하였다.

Ⅱ. 연구방법

2-1 분석대상 논문의 선정

본 연구에서는 연구대상이 되는 논문 수집을 위하여 다음과 

같은 절차를 실시하였다. 우선, 본 연구의 목적에 부합하는 논

문을 찾기 위해 최근 10년인 2006년부터 2016년도까지 국내외

에서 발표된 논문을 검색하였다. 연구 선정을 위해 전산화된 검

색 시스템을 활용하였는데, 국내는 KERIS RISS(학술연구정보
서비스), KSI KISS(한국연구정보서비스)의 검색 시스템을 활

용하였고, 국외 학술검색은 ERIC, EBSCOhost, ProQuest, 
Google Scholar 데이터베이스를  활용하였다. 선행연구의 검색

은 ‘autism’과  ‘augmented reality’를 초록해 포함하고 있는 연구

를 검색하였다.
이러한 절차에 의해 선행연구들을 찾은 후에, 구체적으로 본 

연구의 분석대상 논문을 선정하기 위한 다음과 같은 포함 기준

을 정하였다. 첫째, ASD 학생을 대상으로 증강현실 기반 교육 

콘텐츠를 개발하거나 기존에 개발된 콘텐츠를 적용한 연구, 둘
째, 국내외 학술지 또는 학술대회에서 발표된 논문을 포함하였

다. 그리고 배제 기준은 다음과 같았다. 첫째, 재활, 언어치료, 
보완대체의사소통을 목적으로 증강현실을 사용한 연구, 둘째, 
책의 한 장으로 이루어져 있거나 석, 박사 학위논문, 셋째, 논문

에는 증강현실이라고 제시되어 있지만 실상은 가상현실을 사
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항 목 연구의 수

연구대상
연령대

영유아 2

초등학생 5

중, 고등학생 0

성인(대학생) 2

연구대상
인원수

1-5명 6

6-10명 1

10명 이상 2

용한 연구는 제외하였다. 이러한 기준에 의해서 본 연구의 분석

대상 논문을 선정하였다. 위의 기준에 의해 연구를 수집한 결

과, 선정기준에 모두 부합하는 국내 연구는 없었으며, 국외 연

구 12편이 분석 대상으로 선정되었다. 대상 연구는 다음의 표와 

같이 최근 3년간에 이루어진 학술지 발표 논문들이 많았다. 

유형 '06 '07 '08 '09 ‘10 ‘11 ‘12 ‘13 ‘14 ‘15 ‘16 계

학술지
발표논문

0 0 0 0 0 0 0 0 2 2 3 7

학술대회
발표논문 

0 0 0 0 1 0 2 0 1 1 0 5

계 0 0 0 0 1 0 2 0 3 3 3 12

1. 분석 연구의 수

Table. 1. Number of studies analyzed in this review by 
publication year (n=12)

2-2 분석의 절차

본 연구의 기준에 의해 선정된 선행연구들을 분석하기 위해 

문헌연구를 토대로 하여 구체적인 분석기준을 마련하였다. 우
선, 분석기준의 범주화를 위하여 증간현실 및 가상현실의 연구

동향 분석을 실시한 선행연구들[8, 13, 14]을 참고로 하여, 구체

적인 분석 영역을 연구방법(연구대상, 연구설계, 연구도구, 자
료수집방법), 증강현실 콘텐츠 유형, 효과, ASD 학생을 위한 고

려사항으로 정하였다. 
자료의 분석은 연구자가 정한 세부기준에 맞게 분류하여 최

종적으로 간결한 정보를 한 눈에 볼 수 있게 정리하였다. 분류 

과정에서 중복되는 경우는  해당하는 분류 항목의 비율이 거의 

동등한 수준일 경우에 복수로 측정하였고, 비중이 일부분이거

나 미미할 경우에는 비중이 큰 항목으로 분류하여 측정하였다. 

Ⅲ. 연구결과

3-1 연구방법의 동향

1) 연구대상 특성

선행연구들에서 연구대상자의 장애유형은 ASD 또는 자폐

증(autism)으로 명명하고 있었다. 이 중에서 일반적인 자폐증보

다 지능이 높은 고기능(high-function) 자폐증2)을 가진 학생들

을 대상으로 했음을 명시한 연구도 있었다[15]. 그리고 일부 선

행연구들[16, 17]에서는 고기능 자폐증으로 명명하지는 않았지

만 대학에 다니는 자폐증 학생들로 한정지어서 고기능의 ASD 
학생들을 대상으로 하였음을 추론해볼 수 있다. 

2) 고기능 자폐증(high-functioning autism)은 자폐증의 성향

을 가졌으나 언어발달이 지연되지 않고 평균적 지능을 가진 

경우이다.

연구대상의 연령대는 영유아부터 대학생에 이르기까지 전

반적으로 다양하게 이루어졌는데, 그 중에서 초등 학령기 학생

들을 대상으로 한 연구가 다수를 차지하고 있었다. 몇몇 연구들

[18, 19, 20 ]은 ASD 학생을 대상으로 증강현실 교육 콘텐츠를 

개발했지만 실제 평가는 일반학생들을 대상으로 하거나 평가

를 실시하지 않아서 다음 표의 내용에서는 제외하였다. 
선행연구들에서 증강현실 교육 콘텐츠를 가지고 평가에 참

여한 ASD 학생들의 인원수를 살펴보면, 대부분 1-5명의 학생

들이 참여하였음을 알 수 있었다. 이러한 양상은 ASD 학생들

을 대상으로 평가를 실시하는 것의 현실적 어려움을 반영한 것

으로 추측해 볼 수 있다. 그런데 일부 연구들에서는 10명 이상

의 ASD 학생들을 대상으로 평가를 실시한 것은 주목할 만하다

[15, 21]. 

표 2. 연구대상의 특성에 따른 연구의 수

Table. 1. Number of studies by characteristics of targer 
students               (n=9)

2) 연구설계

선행연구들이 실제 학생들을 대상으로 평가를 실시하였는

지의 유무로 연구를 분류해보면, 표 3과 같았다. 우선, 증강현실 

콘텐츠를 개발한 후에 ASD 학생들을 대상으로 효과를 검증한 

연구가 다수(n=8)를 차지하고 있었다. 그리고 ASD 학생을 대

상으로 사용성 평가를 실시한 논문[22], 비장애 학생을 대상으

로 사용성평가를 실시한 논문이 각각 1편씩 있었으며[18], 콘텐

츠 개발만 실시하고 추후 ASD 학생에게 적용할 계획임을 밝힌 

논문이 2편 있었다[19, 20]. 
 실험설계의 측면으로 선행연구들을 분석해보면, 중다기초

선설계(multiple-baseline design), 교대중재설계(alternating 
treatments design), ABA반전설계(reversal design) 방법을 실시

한 단일대상연구설계(single-subject design)3)가 5편으로 가장 

많았다. 이것은 단일 대상자에게 체계적으로 중재를 적용하여 

증강현실 콘텐츠를 통한 학습 수행 및 행동 수준을  측정하여 

3) 단일대상연구 설계는 개별 대상자를 중심으로 중재의 효과

를 심도 있게 평가할 수 있도록 계획하는 연구 설계를 말한

다. 중다기초선설계는 여러 개의 기초선을 측정하여 순차적으

로 중재를 적용하고 그 이외의 조건을 동일하게 함으로써 목

표행동의 변화가 중재에 의한 것임을 입증하는 설계이다. 교

대중재설계는 한 대상자에게 여러 중재를 빠른 간격으로 교대

로 실시하여 그 중재들 간의 효과를 비교하는 설계이다. 반전

설계는 기초선과 중재가 실시되고 안정적인 추세를 보이면 다

시 기초선 조건으로 되돌아가는 설계이다. 
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항 목 연구의 수

증강현실
기기

모바일 기기 7

고정형 기기 4

착용형 기기 1

항 목 연구의 수

평가시
측정방법

행동관찰 6

성취도 검사 3

인터뷰 1

설문조사 1

항 목 연구의 수

평가 실시
여부

ASD 학생 대상 교육 효과 검증 실시 8

ASD 학생 대상 사용성 평가 실시 1

비장애 학생 대상 사용성 평가 실시 1

콘텐츠 개발만 이루어짐 2

실험설계
방법

단일대상연구 5

사용성 평가 2

집단비교연구 1

사례연구 2

개발연구 2

항 목 연구의 수

증강현실
기반

콘텐츠
유형

사물조작형 4

자기모델링 관찰조작형 3

현장문제해결형 3

위치기반 학습안내형 2

효과를 검증하는 방법으로 이루어졌다. 그리고 교육 효과를 검

증하기 보다는 콘텐츠의 사용성 평가에 초점을 둔 연구가 2편 

있었고, ASD 학생들을 대상으로 증강현실 콘텐츠로 중재를 실

시한 후에 질적 분석이나 장애학생의 수행 관찰에 대한 분석을 

실시한 사례연구 유형도 2편 있었다. 이 외에  콘텐츠 개발만 이

루어진 개발 연구 유형이 2편, 콘텐츠를 사용한 집단과 사용하

지 않은 집단을 비교한 집단 비교연구가 1편이 있었다. 이러한 

경향을 볼 때에 ASD 학생을 대상으로 실험을 하게 되면 동질

집단을 구성하기에 어려움이 있으므로 대부분 단일 대상으로  

실험을 실시하여 효과를 검증하는 설계 방식으로 이루어진 것

을 알 수 있다.

3. 따른 연구의 수

Table. 3. Number of studies by research design    (n=12)

3) 연구도구

연구도구로서 증강현실 기기를 살펴보면, 12편의 연구 중에

서 7편의 연구가 스마트폰과 스마트패드와 같은 모바일 기기를 

사용하고 있어서 ASD 학생을 위한 증강현실 콘텐츠는 모바일 

기기를 많이 활용하고 있음을  알 수 있었다. 다음으로 데스크

톱 PC나 TV와 같이 고정형 기기로 증강현실을 사용한 선행연

구들도 4편이 있었다. 최근 한 편의 연구에서 착용형 증강현실 

HMD(Head Mounted Display)로서 구글 글라스(Google Glass)
를 활용하는 애플리케이션을 개발한 것은 주목할 만하다[12]. 

 
표 4. 연구도구에 따른 연구의 수

Table. 4. Number of studies by research tool       (n=12)

4) 자료수집 방법

선행연구들을 자료수집 방법의 측면에서 분석해보면, 전체 

연구들 중에서 6편의 연구가 상호작용, 의사소통 , 모방, 놀이 

등의 행동을 관찰해서 기록하는 방법을 사용하였다. 그리고 3
편의 연구에서는 종속변인과 연결된 문제를 제시하여 ASD 학
생이 정확하게 반응한 것을 측정하는 성취도 검사를 실시하였

다. 또한 실험에 참여한 ASD 학생들 대상으로 간단한 인터뷰

를 실시하여 분석한 연구도 있었고[23], ASD 학생을 대상으로 

설문조사를 실시한 연구도 있었다[21]. 몇몇 연구들은 ASD 학
생 대상으로 콘텐츠를 개발했지만 실제 평가를 실시하지 않아

서 다음 표에서 제외하였고[19, 20], 한 편의 연구는 행동관찰과 

설문조사를 동시에 사용하여서 중복적으로 제시하였다[21].  

표 5. 자료수집 방법에 따른 연구의 수 

Table. 5. Number of studies by data collection method
(n=10, 중복측정)

3-2 증강현실기반 교육콘텐츠의 유형

증강현실기반 교육콘텐츠와 관련된 선행연구들을 살펴보

면, 콘텐츠 유형을 관찰조작형, 현장문제해결행, 학습안내

형으로 나누고 있었다[9, 24]. 관찰조작형 콘텐츠는 증강현

실 기법을 활용하여 구체적인 물체나 물리적 대상을 화면에 제

공하는 형태이다. 또한 현장문제해결형은 실제 과제를 수행하

는 과정에 필요한 정보를 제공할 수 있도록 구현된 콘텐츠로서 

학습자는 다양한 의사결정을 내리기 위하여 정보를 제공받는

다. 학습안내형은 학습자가 학습공간을 이동하는 과정에서 학

습내용을 제공하는 방식으로서, 학습자의 위치를 인식하여 정

보를 제공하는 것이다. 
본 연구에서는 이와 같이 선행연구에서 제시하고 있는 콘텐

츠 유형을 본 연구의 목적에 맞게 용어를 수정, 보완하여 다음

과 같은 네 가지 유형으로 콘텐츠 유형을 분석하였다. 다음 표

를 보면 분석대상 연구들 중에서 다수의 선행연구들이 사물조

작(n=4)이나 자기모델링 관찰조작형(n=3)에 해당되는 것을 확

인할 수 있었다. 그리고 상호작용이나 인터뷰 상황에서 문제를 

해결할 수  있도록 적절한 정보를 제공해주는 현장문제해결형 

연구가 3편 있었으며, 일부 연구(n-=2)에서 ASD 학생의 길찾기

를 지원하기 위해 위치기반 기술을 사용해서 학습을 안내하는 

유형인 것으로 나타났다. 

표 6. 콘텐츠 유형에 따른 연구의 수

Table. 6. Number of studies by content type        (n=12)

이러한 선행연구들에서 증강현실기반 교육 콘텐츠를 어떻

게 구현하였는지를 구체적으로 설명하면 다음과 같다. 
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1) 사물조작형 콘텐츠

사물조작형 콘텐츠를 개발한 연구들은 ASD 학생들이 사물

을 조작하여 현실의 사물과 가상의 사물이 겹쳐져서 모니터에 

제시되어 상징놀이나 가상놀이를 하도록 돕거나 사물을 조작

하는 능력을 촉진시키는데 목적을 두고 있었다. 즉, 사물이 어

떻게 증강현실로 비춰지고 어떻게 조작이 가능한지에 초점을 

두고 있다. 이것은 ASD 학생들이 개념인식과 상상력의 부족으

로 가상놀이와 상징놀이를 제대로 수행하지 못하는 문제점과 

연관시켜서 볼 수 있다. 
이러한 선행연구들에서는 모두 ASD 학생들이 제대로 수행

하지 못하는 상징과 감정의 이해를 위해서 실제 사물이나 스크

린에 제시된 사물을 조작하여 놀이나 게임을 하는 형식으로 이

루어져 있었다. Bai와 동료들의 연구[21]에서는 4세에서 7세의 

ASD 학생들이 가상놀이를 통해서 상징 개념을 이해할 수 있도

록 하는 것을 목표로 증강현실 콘텐츠를 구성하였다. 이 연구에

서는 데스크톱 증강현실을 사용했고 학생 정면에 모니터를 설

치하여 학생이 사물을 조작하는 것이 증강현실로 화면에 제시

되는 형태로 이루어져 있었다. Bhatt와 Leon의 연구[18]에서는 

ASD 학생들의 사회적 상호작용을 위한 감정표현과 이해를 향

상시키기 위한 목적으로 만들어졌다. 이 연구는 태블릿PC를 사

용하는 모바일 증강현실의 유형이었으며, 자신이 보이는 화면

에 다양한 표정 그림을 드래그해서 상황에 적절한 표정을 만들

어가는 게임 형태이다. Chen과 동료들의 연구[25]에서는 이야

기 책 위에 태블릿 PC를 가져다 대면 관련된 동영상이 증강현

실로 제시되는 형태로 개발되었다. 그리고 McMahon과 동료들

의 연구[17]에서는 증강현실 기반 과학어휘 학습프로그램을 개

발하였다. 구체적으로 어휘카드에 스마트 패드를 올려놓으면 

구어 음성, 그림, 어휘의 의미와 위치들을 가르치도록 고안된 

동영상이 제시되는 형태였다. 
이러한 선행연구들 중 증강현실기반 교육 콘텐츠 내용에 대

해 좀 더 구체적으로 살펴보면 다음과 같다. 그림 1에서는 ASD 
학생이 마커(marker)가 설치된 박스를 가지고 가상놀이를 하면 

이것이 모니터 상에서 다양한 교통수단과 길, 다리, 학교 등으

로 보이는 형태로 이루어져 있었다. 또한 가상의 박스를 가지고 

놀다가 실제 헬리콥터 장난감을 혼합하여 함께 가지고 노는 등 

복잡한 가상놀이를 촉진하도록 시스템이 구성되었으며, 놀이 

환경에서 어떤 사물을 가상으로 시각적으로 개념화하도록 하

는 것에 초점을 두고 개발되었다[21]. 그림 2는 ASD 학생을 위

한 정서 게임(emotion game)인데, 이것은 모니터 화면에 있는 

빈 공간의 얼굴 위에 표정 그래픽을 드래그해서 증강현실로 제

시하도록 되어 있다. 그리고 아동이 얼굴표정과 감정을 이해하

는 수준에 따라서 다양한 피드백을 제공하도록 해서 사회적 상

호작용 능력을 향상시킬 수 있도록 하였다[18]. 

1. ASD 마커가 설치된 상자를 가지고 증강현실 

시스템을 사용하는 장면[21]

Fig. 1. ASD students is interacting with augmentative reality 
system including box with markers attached[21]

그림 2. 학생이 증강현실 게임을 가지고 얼굴의 특징을 선택하여 

적합한 표정을 완성하는 화면[18] 

Fig. 2. The screen shot of students to pick up an individual 
face feature and make a facial expression with 
augmentative reality game[18]

2) 자기모델링 관찰조작형 콘텐츠

ASD 학생들이 증강현실을 통해 자신의 모습을 관찰하고 스

스로 자신의 표정이나 행동을 적절하게 조작하도록 하는 유형

으로 다음과 같은 연구들이 있었다. 자기모델링(self-modelin
g)4) 관찰조작형 유형은 ASD 학생들이 증강현실로 제시되는 

화면에서 가상의 정보와 겹쳐진 자신의 모습을 보면서 적절한 

행동에 대해 스스로 모델링을 하는 방식이다. 이러한 유형의 연

구는 타인에 대한 주의집중과 사회적인 행동 모방이 어려운 

ASD 학생들의 특성들과 연관시켜 볼 수 있다.  
아래 제시하는 논문들은 모두 고정된 스크린에 자신의 모습

이 화면에 제시되어 이를 관찰하고 조작할 수 있도록 되어 있

다. 우선, Casas와 동료들의 연구[22]는 키넥트 장치를 사용하

는 픽토그램 룸(pictogram room)에서 아동의 행동을 캡처하여 

커다란 스크린에 제시하는 형태로 이루어졌다. 스크린에는 캡

처된 이미지와 가상의 정보가 함께 증강현실로 제시되었고 

ASD 학생은 이를 통해서 자신의 모습과 증강현실 정보를 볼 

수 있는 형태로 이루어졌다. Chen과 동료들의 연구[26]에서는 

ASD 학생이 앉아 있으면 정면에 있는 모니터에 학생 자신의 

4) 모델링은 주변의 모델을 관찰함으로써 행동적, 인지적, 정

의적 변화를 나타내는 것을 말한다. 자기모델링은 타인이 모

델이 되는 것이 아니라 자기 자신이 모델이 되어 자신을 관찰

하며 변화를 이끄는 것을 의미한다. 
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모습이 증강현실로 화면에 제시되는 형태였다. 그리고 Chung
과 동료들의 연구[27]에서는 기존의 증강현실 게임 프로그램을 

ASD 학생에게 사용하여 사회적 행동을 증가시키고 공격적 행

동을 줄이는 지를  실험했다. 이러한 증강현실 게임으로서  

Microsoft의 Xbox게임(http://www.xbox.com)을 사용하였으며, 
게임 공간에서 과일을 따는 Fruit Ninja Kinect 게임과 실제 물

건을 자신이 원하는 것으로 변경하는 Kinect Party를 사용했다. 
 이러한 선행연구들 중 ASD 학생을 위해 증강현실기반 교육 

콘텐츠를 개발한 두 연구들의 내용을 좀 더 구체적으로 살펴보

면 다음과 같다. 이러한 연구 모두 ASD 학생들이 자신의 모습

을 모니터로 관찰하여 자기 모델링을 할 수 있도록 했고, 증강

현실을 사용해서 ASD 학생들의 흥미와 주의집중을 촉진시켰

다. Casas와 동료들의 연구[22]에서는 ASD 학생들의 특정 기술 

습득을 촉진하기 위한 목적으로 증강현실 시스템을 사용하였

다. 그림 3을 보면 증강현실 시스템에서는 아동과 교사가 다른 

색상으로 구분되며 같은 공간에서 옆에서 위치하고 있다. 교사

는 아동이 배워야 할 행동과 활동을 선정하고 아동과 교사의 움

직임이 캡처된다. 이러한 과정을 통해 ASD 학생이 자신의 행

동을 스크린에서 관찰하고 적절한 행동 기술을 모방하여 행동

하는 방식으로 교육과 훈련이 이루어졌다[22]. Chen과 동료들

의 연구[26]에서는 ASD 10-13세 학생들을 대상으로 학교 상황

에서 관찰되는 얼굴표정을 인식할 수 있도록 증강현실 기술을 

사용하였다. 그림 4를 보면 증강현실 기반의 자기-표정 모델링

을 학습할 수 있는 시스템으로서, 3-D 표정 모델에 의해 제시된 

시각적 피드백을 ASD 학생이 모방하고 얼굴 표정의 움직임을 

따라하도록 하고 있다[26]. 

3. 시스템에서 학생과 교사가 다른 색상의 가상의 

모습으로 움직이고 행동을 모방하고 있는 화면[22]

Fig. 3. The screen shot of student and teacher to move and 
imitate behavior with virtual puppets representing 
users in augmentative reality system[22]

그림 4. 학생이 가면을 쓰고 증강현실 시스템의 3-D 얼굴 모델이 

제공하는 시각적 피드백을 모방하고 있는 장면[26]

Fig. 4.  A student wearing a mask imitates the visual feedback 
provided the 3-D facial model in augmentative reality 
system [26]

3) 현장문제해결형 콘텐츠 

앞서 제시한 연구들이 대부분 ASD 학생들을 대상으로 데스

크톱 또는 모바일로 관찰조작형 증강현실 콘텐츠를 제공하고 

있다면 다음에 제시하는 연구들은 모바일을 기반으로 하여 실

제 과제를 수행하는 과정에 필요한 정보를 제공할 수 있도록 구

현된 콘텐츠이다. 그래서 학습자에게 어떤 상황을 제시하고 학

습자는 다양한 의사결정을 내리기 위하여 정보를 제공받는 형

태로 이루어졌다. 이 중 두 연구는 동일한 증강현실 시스템을 

사용하였는데, Tentori와 Hayes의 연구[15]가 초기 개발에 초점

을 둔 연구이고 이후에 시스템을 더 발전시켜서 Escobedo와 동

료들의 연구[23] 에서 활발히 적용하고 있었다. 이 두 연구에서 

공통적으로 사용하고 있는 증강현실 시스템은 Mobile Social 
Compass(MOSOCO)이다. 이것은 기존의 사회성기술교육과정

인 Social  Compass 교육과정을 Ubicomp 도구에 적용하여 

Mobile Social Compass라고 불리는 증강현실 기반 교육콘텐츠

로 개발한 것이다. 그리고 Xu와 동료들의 연구[19]에서는 ASD 
학생들이 취업인터뷰를 준비할 때 눈맞춤과 음성 크기를 조절, 
유지할 있도록 돕는 증강현실 기반 교육 콘텐츠를 개발하였다. 
착용형 기기인 구글 글라스(Google Glass)의 애플리케이션으로 

LittleHelper라는 프로그램을 개발하였다. 이러한 현장문제해결

형 교육 콘텐츠는 특정 상황에서 ASD 학생이 정확한 반응과 

수행을 할 수 있도록 돕는 시각적 단서를 제시해준다는 공통점

이 있다.  

그림 5. 증강현실 시스템이 학생 상호작용을 위해 적절한 시각적 

지원을 제공해주고 있는 화면[15]

Fig. 5. The screen shot of augmentative reality system 
suggesting appropriate visual support for students 
interactions[15]
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그림 5를 보면, Tentori와 Hayes의 연구[15]에서 사용한 시스

템은 특정 사회적 상황에서 ASD 학생이 즉각적으로 대답할 수 

있도록 시각적 단서를 제시해준다. 구체적으로 다양한 사회적 

상황에서 즉각적으로 대답하는 데 필요한 일련의 예시 문장들

을 시각적으로 알려준다. 그리고 아동의 행동을 측정하고 보고

해주며 잘못된 사회적 기술을 보이면 이것을 알려줌으로써 친

구들과 상호작용할 때의 문제 발생을 방지하게 해준다. 그래서 

상호작용의 문제가 발생하는 것을 감지하고 즉각 사과하도록 

하는 문장을 사회적 단서로 제공한다. Escobedo와 동료들의 연

구[23] 에서는 앞서 제시한 논문을 더 확장하여 애플리케이션을 

개발하고 중재를 실시하였다. 이 애플리케이션은 ASD 학생들

이 적절한 눈맞춤 하기, 적절한 거리 유지하기, 상호작용 시작하

기, 질문하기, 관심 공유하기, 상호작용 끝내기와 같은 상황에서 

시각적으로 지원을 제공해주었다. 이러한 상황에서 활용가능한 

사회적 기술들을 화면에 제시해주는 형태로 이루어졌다. 이것

은 실제 생활을 기반으로 하는 이야기 중심의 시나리오 데이터

를 통해서 증강현실을 구현하였다. 그리고 구체적인 관찰 데이

터들을 통해 모아진 정보들에 의해 인식이 이루어졌고, 근접성 

정보는 아동의 상호작용 정도에 근거하여 근접성 정도를 추론

하여 적용하였다. 구체적으로, ASD 학생이 사회적 상황에 스마

트폰을 비추면 시스템이 가까운 사용자를 탐색해서 제안해준

다. MOSOCO에서 맞춤 아이콘이 제시되고 미소를 지으라는 적

절한 사회적 기술을 음성으로 지원해준다. 시스템이 눈 맞춤을 

탐지하면 기술을 완수한 것으로 보고 다음 단계의 기술을 지원

한다. 눈 맞춤이 제대로 이루어지지 않았으면 그림과 텍스트로 

구체적으로 어떻게 행동해야 한다는 것을 화면에 제시해준다. 
그리고 다음 사회적 기술로 넘어 갈 수 있도록 돕는다. 

Xu와 동료들의 연구[19]에서는 ASD 학생의 인터뷰 수행을 

돕기 위해 시스템을 개발하였는데, 일대일 상호작용 상황에서 

적절한 눈맞춤과 음성 크기를 유지할 수 있도록 하는 데 목적을 

두었다. 그림 6을 보면,  ASD 학생의 눈맞춤 여부와  음성크기 

수준을 파악해서 시각적으로 피드백을 제공해주는 형태로 증

강현실 콘텐츠를 개발하였다. 이러한 콘텐츠는 착용형 기기인 

구글글라스에서 실행되었으며, 학생이 안경을 끼고 일대일 상

황에서 인터뷰를 하면 카메라가 실제적 상황을 인식하고 이에 

적절한 시각적 지원을 제공해주는  형태로 이루어졌다[19]. 

6. 음성 크기 수준을 조절하도록 시각적 피드백을 

제공하고 있는 증강현실 시스템 화면[20]

Fig. 6. The screen shot of augmentative reality system 
displaying  visual feedback for controlling user's 
volume level[20]

4) 위치기반 학습안내형 콘텐츠 

위치기반 학습안내형은 학습자가 학습공간을 이동하는 과

정에서 학습내용을 제공하는 방식으로서, GPS를 통해 학습자

의 위치를 인식하여 정보를 제공하는 것이다. 이러한 연구는 두 

편이 있었는데, 두 연구 모두 ASD 학생의 길 찾기를 지원하기 

위해 위치기반 기술을 사용하여 스마트폰으로 증강현실을 구

현하였다.   
McMahon과 동료들의 연구[16]에서는 ASD 학생을 위한 증

강현실 구현을 위해 Layar 모바일 앱(https://www.layar.com)을 

사용하였다. 구체적으로 주제(예, 직업 기회 등)를 선택해서 이

에 적합한 위치 기반 정보를 제시하는 형태로 이루어졌다. 이를 

통해 다양한 정보들이 화면에 겹쳐지게 보이고 시각적 촉진이 

아이콘 형태로 제시되었다. 아이콘을 누르면 ASD 학생들이 의

사결정을 하는데 도움이 되는 정보나 위치 정보를 제시해주고 

있었다. 다음으로 Clarkson의 연구[20]에서는 ASD 학생들이 

지하철, 버스 등 다양한 교통수단을 이용하는데 도움을 주기 위

해 증강현실 애플리이션을 개발하였다. 이것은 사용자가 지정

하는 원하는 도착지점에 근접해지게 되면 청각적, 시각적으로 

알려 준다. 그림 7을 보면 ASD 학생이 원하는 장소로 가기 위

한 안내를 보여주고, 이를 위한 대중교통, 위치 정보 등을 증강

현실로 구현하여 구체적으로 알려주고 있다[20]. 

그림 7. 사용자가 길을 찾기 위해 필요한 다양한 위치 정보를 

시각적으로 제시해주고 있는 화면[20]

Fig. 7. The screen shot of augmentative reality system 
displaying  location-based informations for user to get 
directions[20]

3-3 교육적 효과

본 연구에서 분석한 선행연구들 중에서 ASD 학생들을 대상

으로 실제 증강현실 기반 교육 콘텐츠를 적용하고 효과를 검증

한  9편의 논문을 살펴보면 다음의 표와 같았다. 이러한 효과를 

분석할 때에  분석대상 논문 12편 중 비장애 학생을 대상으로 

평가를 실시한 논문[18]과 콘텐츠 개발만 하고 평가를 실시하

지 않은 논문[19, 20]은 제외하였다. 
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항 목 연구의 수

교육적
효과

사회적 행동 증가 3

상징놀이 수행 및 모방행동  향상 2

감정인식 향상 2

독립적인 이동 증가 1

어휘이해력 증가 1

7. 효과에 따른 연구의 수

Table. 7. Number of studies by educational effectiveness
                                                    (n=9) 

1) 사회적 행동의 증가

본 연구에서 분석을 실시한 선행연구들 살펴보면, 실제 ASD 
학생들을 대상으로 증강현실기반 교육 콘텐츠를 적용해봄으로

써 사회적 행동이 향상되었음을 보고하고 있었다. Tentori와 

Hayes의 연구[15]에서는 8-10세 14명의 ASD 학생들을 대상으

로 하루에 평균 15분 동안 휴식시간과 점심시간에 학생들을 관

찰하고 비디오 녹화를 실시하였다. 그리고 담당 교사 및 학교관

련자들과 인터뷰를 실시해서 MOSOCO의 효과를 측정하였다. 
연구결과, 상호작용 즉각성 측면에서 ASD 학생이 적절한 공간

을 유지하고 대화시도에 반응하며 상호작용을 적절히 끝맺음

하는 것을 돕는 것으로 나타났다[15]. Escobedo와 동료들의 연

구[23]에서는 8-11세 ASD 학생 3명, 비장애학생 9명, 총 12명의 

학생들이 참여하였다. 이 연구에서 3주 동안 휴식과 점심시간 

거의 매일 25분 동안 MOSOCO를 실행하였고 비디오로 학생들

의 활동을 녹화하여 분석하였다. 그리고 매주 참여자들을 대상

으로 소그룹 인터뷰를 실시하였다. 연구결과, ASD 학생들의 

사회적 기술을 제대로 수행하지 못하는 시간 비율이 이전보다 

56% 줄어들었고, 사회적 기술을 적절하게 수행하는 행동이 

98%로 증가되었다고 보고하였다[23]. Chung과 동료들의 연구

[27]에서도 8-12세의 ASD 학생 3명을 대상으로 증강현실을 활

용한 비디오게임을 사용하고 중재의 효과를 측정하였다. 연구

결과, 3명의 학생이 일관적인 효과를 보이지는 않았지만 전반

적으로 ASD 학생과 또래와의 상호작용이 증가되었다고 보고

하였다. 이러한 결과를 볼 때, 증강현실 기반 교육 콘텐츠가 특

정 상황에서 ASD 학생들의 구체적인 사회적 기술의 이해를 돕

고, 사회적 상호작용을 동기화하고 성공적으로 사회적 기술을 

수행하도록 돕는 역할을 하였음을 알 수 있다. 

2) 상징놀이 수행 및 모방행동 향상

ASD 학생들은 상징의 개념을 제대로 이해하지 못하고 상상

력이 부족하여 상징놀이 및 가상놀이를 제대로 수행하지 못하

는 특징을 가진다. Bai와 동료들의 연구[21]에서는 이러한 ASD 
학생들이 증강현실기반 교육콘텐츠를 통해 상징놀이와 가상놀

이에 대한 참여도가 향상되었다고 보고하였다. 이 연구는 4-7
세의 ASD 학생 12명이 참여하였는데, 증강현실기반 교육콘텐

츠를 실시한 결과 통제집단의 아동들에 비해서 1분당 놀이 활

동의 빈도수와 놀이의 지속시간이 유의미하게 높은 수준이었

다. 그리고 주의집중, 협력행동, 미소 등과 같은 참여도 및 흥미

도가 증가하였다고 보고하였다[21].  
또한 ASD 학생들은 타인에 대해 관심이 없고 주의집중을 하

지 못하여 타인의 행동을 모방하지 못하는 특성을 가지고 있다. 
Casas와 동료들의 연구[22]에서는 5명의 ASD 학생들을 대상으

로 평가를 실시하였는데, 3명의 ASD 학생들은 놀이에 참여하

고 행동을 모방하는 기술이 향상되었고 이 중 한 명의 학생은 

비장애 학생들과 비슷하게 높은 활동 수준을 보였다고 보고하

였다.  이러한 선행연구들의 결과를 종합해 볼 때에 타인에 관

심을 갖지 않고 혼자만의 관심에만 집착하는 ASD 학생이 증강

현실기반 교육콘텐츠를 통해 타인에 대해 관심을 가지고  상징 

개념을 이해하게 되어 함께 놀이에 참여하거나 타인의 행동을 

모방하는 등의 긍정적 영향을 미쳤음을 알 수 있었다. 

3) 감정인식 향상

ASD 학생들은 상대방의 감정을 공감하지 못하고 자신이 감

정을 제대로 표현하지 못하는 문제점을 가지고 있다. 이러한 어

려움을 가지는 ASD 학생들이 증강현실 기반 교육 콘텐츠를 통

해서 감정표현을 모방하고 감정에 대한 인식을 증가시키는 효

과를 보인 것으로 나타났다. 
구체적으로 Chen과 동료들의 연구[25]에서는 11-13세 6명의 

ASD 학생을 대상으로 증강현실기반 비디오 모델링 이야기책

으로 비언어적 사회적 단서에 대해 학습하도록 하였다. 연구결

과, ASD 학생들이 비언어적 사회적 단서에 대한 주의집중이 

향상되었고 상대방의 얼굴표정을 통해 감정을 이해하는 수준

이 향상되었다고 보고하고 있다. 그리고 Chen과 동료들의 연구

[26]에서는 10-13세 3명의 ASD 학생들을 대상으로 대상자간 

중다기초선설계로 평가를 실시한 결과, 특정 상황의 과제에서 

제시된 얼굴 감정 표정에 대한 인식과 반응이 향상된 것으로 나

타났다. 3명의 ASD 학생들은 기초선 단계에서 정반응 비율이 

평균 40% 이하였는데, 중재 단계에서 평균 80% 이상의 정반응

을 보이는 것으로 나타났다. 이러한 선행연구들의 연구결과를 

볼 때에 상대방의 감정을 이해하는 것에서 어려움을 보이는 

ASD 학생들이 증강현실을 통한 가상의 콘텐츠에 집중하고 얼

굴 표정을 모방함으로써 상대방 감정에 대한 인식이 향상됨을 

알 수 있었다. 

4) 독립적인 이동 증가
ASD 학생들은 인지능력 제한과 주의집중의 부족으로 인해 

일상생활에서 독립적인 이동을 하는 것에 어려움을 보이기도 

한다. 선행연구에서는 이러한 한계를 가진 ASD 학생들이 이동

을 쉽게 할 수 있도록 증강현실을 사용한 모바일 앱을 활용하여 

그 효과를 검증하였다. McMahon과 동료들의 연구[16]에서는 

ASD 학생과 지적장애 학생들을 대상으로 종이 지도, 구글 맵

(Google Map), 증강현실 내비게이션을 활용하도록 하여 그 효

과를 비교하였다. 연구결과, ASD 학생과 지적장애 학생들은 

종이지도나 구글 맵보다는 증강현실기반 앱을 활용할 때에 더 

성공적으로 길을 찾고 독립적인 이동을 한 것으로 나타났다. 이
러한 선행연구 결과를 볼 때, 일상생활에서 ASD 학생들이 독
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립적으로 이동하는 것을 돕기 위해서 증강현실 기술이 효과적

으로 사용될 수 있음을 알 수 있다. 

5) 어휘 이해력 증가

McMahon과 동료들의 연구[17]에서는 ASD 학생과 지적장

애 학생을 대상으로 증강현실기반 교육콘텐츠로 과학 어휘를 

가르쳤다. 연구결과, 모든 연구 참여 학생들이 새로운 과학 어

휘와 관련 내용에 대해서 이해하는 수준이 향상된 것으로 나타

났다. 이를 통해서 보면, 증강현실로 음성, 그림, 어휘 개념을 설

명하는 동영상 등의 풍부한 관련 자료를  제시하면서 ASD 학
생의 어휘 이해력을 증가시킨 것을 알 수 있다.   

3-4 ASD 학생을 위한 고려사항

본 연구에서 분석한 선행연구들은 ASD 학생들을 대상으로 

증강현실기반 교육 콘텐츠를 개발하거나 실제 적용하면서 고

려해야 할 사항들을 제시하고 있었다. 이러한 선행연구들에서 

제시하고  있는 고려사항들을 범주화하면 다음의 표와 같이 분

류할 수 있다. 

8. ASD 위한 고려사항의 분석결과

Table. 8. Results of analysis by considerations for 
students with autism spectrum disorders

항 목
제시하고 있는 

선행 연구

주의집중을 위한 
지속적인 시각 단서 제공

Tentori & Hayes[15], Clarkson[20],
Escobedo et al.[23], Chen et al.[25]

이미지 중심의
 단순한 시각적 표시

Tentori & Hayes[15], Clarkson[20],
Escobedo et al.[23], Chen et al.[26]

학습의 전이를 돕기 위한 
실제적 과제와 맥락 제공

Tentori & Hayes[15], 
McMahon et al.[16],

Xu et al.[19], Chen et al.[26]

자기조절이 가능한 
풍부한 주제 구성

Bai et al.[21], Casas et al.[22], 
Chen et al.[26], Chung et al.[27]

증강현실기기 사용을 위한 
시각적 가이드 제공

Bai et al.[21], Casas et al.[22], 
Escobedo et al.[23]

충분한 연습 기회와 
적응 시간 제공

Bai et al.[21]

1) 주의집중을 위한 지속적인 시각 단서 제공

ASD 학생의 제한된 주의집중 능력을 보완해 줄 수 있도록  

증강현실에서 중요한 정보에 대한 시각 단서를 지속적으로 제

공해야 한다. ASD 학생은 타인이나 주변 상황에 관심이 없고 

제시된 정보에 주의집중을 적절히 하지 못하기 때문에 중요 정

보에 집중할 수 있도록 증강현실을 구현하는 화면에 시각 단서 

및 피드백을 지속적으로 제공해야 하는 것이다[25, 26]. 
증강현실을 통해서 ASD 학생이 중요한 부분에 효과적으로 

집중할 수 있도록 일련의 질문 제시, 힌트 제공 등이 이루어져

야 하고, 중요한 단서를 인식하도록 돕는 화살표, 상자, 중요 표

시, 간단한 텍스트 등의 시각적 촉진을 제공해야 한다[15, 20, 
25].  그리고 증강현실기반 교육 콘텐츠가 ASD 학생의 행동을 

측정해서 시각적으로 보여주고  잘못된 행동을 하면 이것을 시

각적으로 알려줌으로써 문제 발생을 방지하게 해주는 역할을 

하는 것을 고려해 볼 수 있다[23]. 

2)  이미지 중심의 단순한 시각적 표시
ASD 학생의 인지적 제한을 고려하여 증강현실 화면에 제시

하는 시각 정보는 텍스트보다 간단한 그림이나 기호로 제공하
는 것이 필요하다. ASD 학생들은 상징의 개념을 제대로 이해
하지 못하고 문자 언어를 이해하는 것에서 어려움을 보인다. 
따라서 문자 언어를 통한 정보 보다는 그림이나 사진 등의 시
각적 정보가 더 적절하다[26]. 그리고 다양한 구어 설명과 동시
에 단순하고 직관적 형태의 아이콘을 화면에 제시해서 ASD 학
생들의 구어 이해를 돕는 것도 필요하다[23]. ASD 학생은 정보
를 언어적으로 이해하기보다 이미지 형태로 더 잘 이해하기 때
문에 증강현실 화면에서 중요한 내용을 단순한 이미지와 시각
적 표시로 강조하고 내용을 전달하는 것이 필요하다[15, 20].  

3) 학습의 전이를 돕기 위한 실제적 과제와 맥락 제공
ASD 학생이 증강현실을 통해 학습한 내용이 일상생활에 전

이가 잘 이루어질 수 있도록 실제적 상황의 과제, 시나리오, 사
실적 인물이나 이미지를 사용하는 것이 좋다. 증강현실의 장점
은 실제에서 경험하기 어려운 것을 실제처럼 경험할 수 있다는 
것이다. 그러나 ASD 학생은 이러한 증강현실에서 배운 경험을 
실제 생활에 적절히 적용하는 것에서 어려움을 보인다. 즉, 증
강현실을 통해 친구에게 먼저 대화를 시도하는 사회적 기술을 
습득하였지만 실제 또래를 만나면 이러한 기술을 제대로 활용
하지 못하는 문제를 가지게 되는 것이다. 따라서 증강현실에서 
다루는 교육 콘텐츠는 가능한 한 실제 상황을 잘 표현하고 있
어야 한다[19, 26]. 즉, 증강현실 콘텐츠에서 실제 상황의 과제, 
인물, 장소 등을 다루어야 하고 실제 상황에서 접할 수 있는 다
양한 맥락과 경험들로 구성되어야 할 것이다[15, 16]. 

4)  자기조절이 가능한 풍부한 주제 구성
제한된 관심사를 가지고 있는 ASD 학생의 동기유발을 위해

서는 가능한 한 풍부한 주제로 증강현실 콘텐츠를 구성하고 
ASD 학생이 자신에게 제시되는 증강현실 콘텐츠를 스스로 조
절할 수 있도록 해야 한다. ASD를 가진 대부분의 학생들은 매
우 제한된 관심사를 가지고 있고 이 외의 자극에는 무관심하기 
때문에 이러한 ASD 학생들을 대상으로 동기화를 시키는 것은 
매우 어렵다. 따라서 가능한 한 다양한 주제로 증강현실 콘텐
츠를 풍부하게 구성하는 것이 필요하다[21, 22, 27]. 일반적으
로 영화, 게임, TV 프로그램에서 나오는 영웅, 공룡, 사람, 자동
차, 배, 동물 등으로 콘텐츠를 구성하게 되면 ASD 학생들의 동
기화에 도움이 될 수 있다[21]. 

그리고 ASD 학생들이 증강현실로 교육적 콘텐츠를 접할 때
에 정보가 전달되는 방식을 조절할 수 있고 다양한 방향으로 
보이게 조작할 수 있도록 하는 것이 필요하다[26]. ASD 학생이 
자신의 제한된 관심분야와 연관된 주제를 찾을 수 있도록 하고 
증강현실 콘텐츠를 자신이 원하는 방식이나 관심사와 비슷한 



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 18, No. 1, pp. 35-46, Feb. 2017

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2017.18.1.35 44

형태로 조절할 수 있도록 하는 융통성이 있을 때 ASD 학생들
의 동기화를 더욱 이끌 수 있을 것이다.

5)  증강현실 기기 사용을 위한 시각적 가이드 제공
ASD 학생은 언어적 지연과 산만함으로 인해 증강현실기기

를 이해하고 정확히 사용하는 것에서 어려움을 가질 수 있다. 
특히 장애정도가 심하고 인지능력이 낮은 ASD 학생의 경우는 
증강현실을 사용하는 것에서 더욱 어려움을 보인다[21, 23]. 따
라서 증강현실기기와 교육 콘텐츠를 사용하는 방법을 이해시
키기 위한 시각적인 가이드와 구체적인 설명이 제공되어야 할 
것이다[21, 22]. 

6)  충분한 연습기회와 적응시간 제공
ASD 학생은 변화에 대해 저항하는 특성을 가진다. 그래서 

증강현실을 활용한 새로운 활동으로 인해 기존의 정해진 활동
이나 규칙에서 벗어나게 되면 심한 저항을 보이게 된다. 따라
서 이러한 변화에 대한 저항을 최소화하기 위해서는 ASD 학생
에게 충분한 적응 시간을 제공하고 연습의 기회를 제공해야 할 
것이다[21]. 그래서 ASD 학생이 증강현실 기기와 교육 콘텐츠
에 익숙해질 수 있도록 하는 것이 중요하다  

Ⅳ. 결  론

본 연구에서는 ASD 학생을 대상으로 증강현실 기반 교육 콘

텐츠를 개발하거나 적용한 선행연구들을 탐색하면서 연구의 

동향, 콘텐츠 유형, 효과, 고려사항을 탐색해 보았다. 본 연구를 

통해 나타난 연구결과와 관련하여 몇 가지 과제를 제시하면 다

음과 같다. 
첫째, 증강현실 기술이 최근에 급속도로 발달되었고 이를 

ASD 학생들에게 적용하여 교육콘텐츠를 개발한 선행연구들은 

주목할 만하다. 그렇지만 다양한 상황의 현실감 있는 체험과 몰

입이 가능한 장점에도 불구하고[28] 여전히 ASD 학생을 위한 

콘텐츠 개발과 효과에 대해 검증한 연구는 부족하다. 앞으로 

ASD 학생을 위한 다양한 유형의 증강현실기반 교육 콘텐츠의 

개발과 적용이 필요할 것이다. 그리고 본문에 제시한 선행연구

들 중에서 ASD 학생이 아닌 비장애 학생들을 대상으로 사용성 

평가를 실시한 연구가 있었고[18], 일부 논문들은 콘텐츠 개발

만 하고 평가를 실시하지 않았다[19, 20]. 따라서 앞으로는 ASD 
학생들의 장애특성에 적합한 효과적인 콘텐츠를 개발하기 위

해서 다양한 특성을 가진 ASD 학생들을 대상으로 평가 과정이 

계속 뒤따라야 할 것이다. 
둘째, ASD 학생을 위한 증강현실이 체계적인 교육 콘텐츠로 

발전하기 위해서는 단순히 스마트 기기나 증강현실 기술을 활

용하는 방식이 아니라, ASD 학생 교육의 이론적 근거에 의한 

개발이 필요하다. 즉, 증강현실 기술을 기존의 ASD 학생 교육 

환경에 덧붙이는 수준이 아니라 특수교육에서의 다양한 이론

과 방법들과 조화롭게 융합이 되는 것이 필요한 것이다. Tentori
와 Hayes의 연구[15], Escobedo와 동료들의 연구[23]에서는 

ASD 학생을 위한 Social  Compass 교육과정을 가지고 증강현

실 기반 교육 콘텐츠를 개발하였다. 이와 같이 증강현실 기술을 

ASD 학생 교육에 효과적으로 적용하기 위해서는 교수학습 모

델 개발과 함께 이루어져야 할 것이다.  
셋째, ASD 학생들은 언어적, 인지적 지연과 주의집중의 부

족으로 증강현실 시스템을 어떻게 사용하는지에 대해 이해하

는 것이 어려울 수 있다. 실제로 Casas와 동료들의 연구[22]에
서 5명의 ASD 학생들을 대상으로 실험을 실시하였지만, 이 중 

1명의 학생은 사용법을 이해하지 못하여서 참여하지 못하였다. 
따라서 증강현실기반 교육 콘텐츠를 사용할 때에는 ASD 학생

들의 언어적, 인지적, 주의집중 수준에 맞추어서 이에 적합한 

촉진과 시각적 보조자료가 함께 활용이 되어야 할 것이며, 학생

의 장애 수준에 따라서 증강현실 적용 여부와 필요한 지원을 결

정하는 것이 필요하다. 
넷째, 증강현실 기술의 신기함(novelty)이 ASD 학생의 과제

참여에 동기를 부여할 수 있지만 시간이 지나면 이러한 신기함

은 사라질 수 있다. Casas와 동료들의 연구[22]에서 5명의 ASD 
학생 중 1명은 처음에 시작했다가 계속 참여하지 않는 결과를 

나타내었다. 따라서 ASD 학생들이 증강현실기반 교육에 계속 

참여할 수 있도록 동기화를 계속 유지할 수 있는 다양한 지원과 

고려가 함께 뒤따라야 할 것이다. 
마지막으로, 본 연구는 다음과 같은 제한점을 가지고 있으며 

이를 위한 후속 연구가 기대된다. 첫째, 본 연구는 자료 분석과

정에서 분석자간 신뢰도를 산출하는 절차가 미흡했다. 따라서 

후속연구에서는 분석의 신뢰도 확보가 보완되는 것이 필요할 

것이다. 둘째, 증강현실 기술이 급속도로 발전하고 교육 현장에 

빠르게 확산되고 있는 상황을 고려볼 때 최근에 발표된 논문들

이 분석 대상에 포함되지 못했을 가능성이 있다. 따라서 후속연

구에서는 최근의 다양한 국내외 논문들도 함께 고려해야 할 것

이다. 셋째, 본 연구는 기존의 선행연구들의 분석을 통해 동향

과 시사점을 살펴보는데 제한되어 있었다. 이에 앞으로는 증강

현실이나 스마트기술 등 다양한 최신 기술을 ASD 학생 교육에 

적용한 효과를 점검하고 이를 더욱 개선해나가는 후속 연구가 

뒤따라야 할 것이다. 
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