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요  약

본 연구에서는 기능성 게임을 이용하여 지적장애를 가진 청소년의 직무 기술을 훈련하면서 

플레이어의 수행 능력 차이에 따른 게임의 효과의 차이를 살펴보았다. 총 31명의 장애 청소년

이 통제집단이 있는 사전, 사후 실험에 참여하였다. 플레이어의 수행능력으로 나누어 분석한 결

과 상, 중, 하 중 “중”에 속하는 학생들이 가장 변화의 폭이 큰 것으로 나타났다. 이러한 결과로 

기능성 게임은 다양한 장애 수준 중 “중”정도의 능력을 가진 학생들에게 가장 큰 영향을 미친

다는 점을 알 수 있고 게임을 이용한 훈련은 장애아동의 생산성 향상 훈련에 효과적일 수 있다

는 점을 알 수 있다. 

ABSTRACT

In this research, the effect of serious game on the task performance of adolescents 

with intellectual disabilities was investigated. A total of 31 students participated in a 

pre-post-with-control-group-design study. Results indicate that among the high-, 

moderate-, and low- ability students, the moderate-ability students gained the most from 

the game, in both speed and accuracy. From the results we can understand that 

game-based training has the most effect on the moderate level students. Also, the 

findings of this study show that serious games can be effective training tools for this 

population.   
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1. 서  론 

기업체들이 장애인 고용에 있어 가장 어려워하

는 문제 중 하나가 개인의 생산성과 고용의 지속

성을 유지하는 일이라고 보고되고 있다[1]. 그 중

에서도 장애인 개인의 낮은 생산성은 개발 국가와 

개발 도상국가 모두에 있어 장애인 고용 기피의 

주요 원인으로 보고되고 있다[2]. 호주의 연구에 

의하면 장애인 노동자와 일반인 노동자를 비교하였

을 때 출석률, 병가 등의 신뢰성(reliability)과 채

용에 드는 비용, 고용 보험 등의 피고용자 관리비

용에서는 장애인이 더 낫게 나왔지만 생산성을 이

루는 직무 기술의 스피드와 정확도에 있어서는 일

반인 피고용자보다 각각 28%, 22% 가량 뒤떨어졌

으며 이는 통계적으로 유의한 수준이었다고 보고한

바 있다[3]. 특히 지적 장애인은 낮은 기억력과 학

습동기, 주의 유지의 어려움 때문에 어떤 과제를 

마스터 하기 위해 긴 시간과 반복적 연습을 필요

로 하고 뇌의 실행능력의 부족으로 인해 수행 과

제의 속도와 정확도를 높게 유지하기가 어렵다[4]. 

이에 더하여 지적 장애인은 운동적 기능도 떨어져 

몸의 움직임이 느리고 둔한 경향이 있다[5]. 이러

한 특성들은 지적 장애인 노동자의 생산성을 더 

낮게 하는 원인이 되며, 기업체들이 이들을 고용하

기를 꺼려하는 주요 이유 중의 하나가 된다[6].

장애인의 직업 수행과 생산성을 높이기 위한 시

도는 지속적으로 연구되어 왔다. 그 중 지적 장애

인의 직업 훈련 방법 중 가장 효과적이라고 여겨

지는 것은 잡코치의 사용이다[2]. 장애인은 실제 

직업의 현장에 나가 1:1 코치를 통해 훈련을 받는

다. 이것은 보호작업장이나 일반 기관을 통한 훈련

보다 비용 대비 기술적, 사회적 효과가 가장 높은 

것으로 평가 받는다. 그러나 이것은 여전히 오랜 

시간의 훈련이 필요하며, 잡코치의 소거가 생산성

의 하락을 가져올 수 있고, 업무에 따라 초보 장애

인 피훈련자에게는 물리적, 사회적 리스크가 있을 

수 있다. 또한 복지 시스템이 부재한 사회에서 잡

코치의 추가적인 고용이나 인력 재배치는 기업체에

게 비용의 부담을 안겨준다[7].

이에 비용을 최소화하고, 훈련 시간을 단축시키

며, 물리적, 사회적으로 안전한 환경에서 직무를 

훈련할 수 있는 방법으로 본 연구에서는 기능성 

게임을 이용한 직무 훈련의 가능성을 탐색하였다. 

기능성 게임이란 게임을 이용해 특정 지식이나 기

술, 태도 등을 학습하거나 훈련하는 게임으로 이러

한 목적을 전면적으로 내세우는 게임의 한 카테고

리이다[8]. 기능성 게임은 게임의 목적과 동시에 

엔터테인먼트도 중요시 여기며, 게임적 요소들이 

들어가 있다는 면에서 시뮬레이션과는 차별화 된다

[9]. 기능성 게임이 직업 훈련으로 주로 사용되는 

분야는 군, 의료, 경영인데, 이들은 물리적 리스크

가 크거나, 현실에서 연습 하기에는 비용이 지나치

게 커서, 현실에서 연습을 하기 어렵다는 공통점을 

가지고 있다. 본 연구에서 초점을 맞춘 지적장애를 

가진 청소년들에게 기능성 게임은 기술 훈련의 좋

은 도구가 될 수 있다[10]. 몸의 민첩성이 떨어져 

안전사고에 취약하고, 반복이 주요 학습 방법인 이

들에게 기능성 게임은 특히 직무 기술 훈련에 있

어 많은 가능성을 안고 있다[10,11,12]. 

본 연구에서는 기능성 게임을 이용한 훈련이 장

애인의 능력에 따라 어떻게 다른 효과가 나타는지 

알아보고자 하였다. 본 연구에서는 직업 훈련의 효

과를 생산성에 집중하여 살펴보았는데, 이를 위해 

특정 과제를 정한 후, 게임을 이용한 훈련과 전통

적 1:1 훈련이 실제 과제를 수행하는데 있어 생산

성과 관련된 두 가지 요소인 스피드와 정확도에 

있어서 플레이어 수행수준에 따라 어떤 영향이 있

는지 알아보았다. 플레이어 수준에 따른 분석은 의

미가 있는데, 그 이유는 지적장애인의 경우 낮은 

지적 능력으로 인해 의사소통이 안 되고 몸을 뜻

대로 움직이기도 어려운 최중도부터 천재적 기질을 

보이는 서번트 증후군을 가진 경도까지 다양한 수

준을 모두 포함한다. 따라서 기능성 게임이 어느 

정도의 기능을 가진 장애인에게 가장 효과가 큰지

를 연구하는 것은 피훈련자에게는 훈련의 효율성 

측면에서, 그리고 개발자에게는 타겟 선정에서 의

미가 있다고 볼 수 있다.   
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2. 연구방법 

2.1 참여자 

참여자는 지적장애를 가진 남녀 청소년 총 31명

으로 나이는 16-18세였다. 이들은 총 5개의 특수

학교 및 특수학급에서 모집되었으며, 게임을 할 수 

있는 학생은 모두 포함되었다. 이들에 대한 지능검

사 기록은 너무 오래되었거나 갖고 있지 않은 경

우가 있어 수집하지 않았으며, 기본 학교 생활 능

력을 교사의 보고를 바탕으로 상, 중, 하로 나누었

다. 참여자 정보는 [Table 1]에 정리되었다. 

[Table 1] Pre and posttest results for apple 

packaging speed

Control

(n=16)

Experiment

(n=15)

Gender

F

M

4

12

3

12

Age

Min/Max

SD

16.7

.9

16.7

.6
Ability

High

Mod

Low

8

5

3

7

5

3

2.2 연구설계 및 연구절차

통제집단이 있는 사전사후 실험설계를 사용하였

다. 실험 전 학생을 모두 상중하 능력별로 묶은 후 

주사위를 던져 통제, 실험 집단에 무작위로 편성하

였다. 모든 집단은 사전 검사로 수행과제(사과싸

기)를 실시하였다. 그 후 실험 집단은 10분 동안 

사과게임을, 통제집단은 전통적인 방법인 1:1 방식

으로 훈련을 받았다(총 10분). 그 후 사후 검사로 

수행과제를 양 집단이 다시 실시하였다. 

2.3 측정도구 

본 연구에서는 사과싸기 실제 수행과제를 측정

도구로 사용하였다. 게임에서 제시되는 환경과 유

사하게 사과, 박스 등을 배치하여 주고 실제로 과

제를 수행하는 속도와 과제 수행 결과의 정확도를 

측정하였다. 과제 수행 속도는 시작부터 끝나는 시

점까지 걸린 시간을 재서 완료한 과제 수행 단계

의 수로 나누었다. 한편, 정확도는 전체 과제수행 

단계 수 중 몇 개를 맞게 했는지 측정한 수였다. 

2.4 사용된 게임

본 연구에서 사용된 게임은 “쿨롱섬 어드벤쳐”

라는 플래시 게임으로 특수학교 고등학교 기본 교

육과정인 “직업 기능” 교과서를 게임화한 것이다. 

직업 기능 교과서에는 음식조리, 화초 및 채소 가

꾸기, 조립작업, 물품 판매와 배달, 사무보조 등의 

총 300가지 이상의 기본 직업 기술들이 그림으로 

설명되어 있다. 쿨롱섬 어드벤쳐 게임은 이 중 7개

의 게임화가 가능한 직무 기술을 선택하여 게임으

로 개발한 것이고, 이 중 연구에 적합한 직무인 사

과싸기를 중재도구로 사용하였다. [Fig. 1]은 사과

싸기 게임 장면을 보여준다. 

[Fig. 1] Apple game scene
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2.5 신뢰도

모든 사전, 사후 검사는 비디오로 녹화되었고, 

이후 연구보조원에 의해 신뢰도 검사가 이루어졌

다. 전체 31명의 비디오 사전-사후 31세트 중 무

작위로 30%를 선별하여 제2의 측정이 독립적으로 

이루어졌다. 신뢰도는 두 측정자의 동의정도

(agreement)에 의해 계산되었으며, 그 결과는 다

음과 같았다. 속도의 경우 +-1초 까지를 동의한다

라고 보았을 때 두 측정자의 동의도는 99.4%였으

며, 정확도의 경우 자연수로 떨어지는 수였으므로 

정확히 같은 숫자만 동의로 보았고, 동의도는 

98.7%였다. 

3. 결  과 

연구 결과를 설명하기에 앞서, 본 결과 분석에서

는 전통적 통계 기법을 사용하지 않았음을 명시한

다. 그 이유는 각 집단을 다시 상/중/하로 나누어 

수가 적어짐에 따라 통계적 분석이 적절치 않았다. 

또한 장애아동은 같은 장애라도 개인별로 능력의 

편차가 큰 관계로 장애아동에 대한 연구는 그래프

를 이용한 비주얼 분석 기법을 종종 사용한다. 따

라서 본 연구에서도 비주얼 분석 기법을 사용하였

다. 

3.1 능력별 차이에 따른 과제수행 속도의 

변화

[Fig. 2]는 통제집단의 변화를 보여준다. 게임을 

하지 않은 16명은 상, 중, 하에 속한 학생들이 사

후 검사에서도 큰 변화가 없었고, “하”와 “상” 집

단이 약간 높아진 반면, “중”집단의 경우 약간 낮

아졌음을 볼 수 있다. 반면, Figure 3은 실험집단

의 변화를 보여준다. 게임을 한 15명의 학생들 중 

중 집단에 속한 학생들이 변화의 폭이 가장 컸음

을 알 수 있다[Table 2].

[Table 2] Change in speed by groups and test 

waves (per second)

Test 
Wave 1

Test 
Wave 2 Gain

Control

High .0616 .0753 .0137

Mod .0597 .0578 -.0020

Low .0352 .0400 .0048

Game

High .1021 .1455 .0434

Mod .0316 .1127 .0811

Low .0332 .0451 .0119

[Fig. 2] Change in speed for control group

[Fig. 3] Change in speed for game group
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3.2 능력별 차이에 따른 과제수행 정확도의 

변화 

[Fig. 4]는 통제집단의 변화를 보여준다. 게임을 

하지 않은 16명은 상, 중, 하에 속한 학생들이 사

후 검사에서도 큰 변화가 없었고, “하”와 “상” 집

단이 약간 높아진 반면, “중”집단의 경우 약간 낮

아졌음을 볼 수 있다. 반면, Figure 5은 실험집단

의 변화를 보여준다. 게임을 한 15명의 학생들 중 

“중“집단에 속한 학생들이 변화의 폭이 가장 컸음

을 알 수 있다[Table 3].

[Table 3] Change in accuracy by groups and test 

waves (per session)

Test 
Wave 1

Test 
Wave 2

Gain

Control

High 13.5 13.75 .2500

Mod 10 10.4 .4000

Low 8 8.6667 .6667

Game

High 13.4286 13.5714 .1429

Mod 8.2 14 5.8000

Low 8.3333 9.6667 1.3333

[Fig. 4] Change in accuracy for game group

4. 논  의 

본 연구에서는 기능성 게임이 장애 청소년의 직

무 기술 향상에 학생의 수준에 따라 어떻게 다르

게 영향을 끼치는지를 살펴보았다. 연구 결과, 기

능성 게임은 속도와 정확도 모두에 있어서 상, 중, 

하 그룹 중 “중” 그룹에 속하는 학생들에게 가장 

큰 영향을 미치는 것으로 나타났다. 게임을 하지 

않은 통제 집단의 경우 상, 중, 하 모두에서 변화

의 기울기가 거의 일정하게 나타난 반면, 게임을 

한 집단의 경우, “상”과 “하” 그룹은 통제 집단과 

비슷한 패턴을 보인 반면, “중” 그룹은 게임 플레

이 후 “상” 그룹의 수준으로 상승하였다. 그 이유

는 다음과 같이 추정된다. “상” 그룹의 경우, 천장

효과(ceiling effect)[13]로 더 이상 상승할 수가 없

었을 수 있다, 이를 확인하기 위해 post hoc 분석

을 실시하였는데, 정확도 측정 데이터의 경우 14점 

만점이 절반 이상이 나와 전체적으로 J자형 분포도

가 나타났다. 즉, 중상 그룹의 학생들에게 해당 과

제는 너무 쉬운 과제였을 수 있다는 점을 시사한

다. 한편, "하" 그룹의 경우 일반적으로 오랜 기간 

동안의 반복적 훈련이 필요하다. 기존 연구[14,15]

를 보면, 간단한 샌드위치 만들기 과제 같은 경우 

1개월 동안 30-50회 이상을 반복해야 마스터 하는 

것으로 나타났다. 따라서 본 연구의 짧은 게임 플

레이 10분 동안에는 변화가 일어나기 어려운 시간

이었을 수 있다. “중” 그룹의 경우 낮은 수행에서 

시작하여 천장 효과가 없고, 어느 정도의 인지적 

능력으로 인해 짧은 게임플레이에도 학습 효과를 

볼 수 있음을 보여준다. 이것은 과제 수행 속도와 

정확도 모두에 있어 나타났으며, 궁극적으로 생산

성이 향상되었음을 보여준다.  

본 연구가 주는 시사점은 다음과 같다. 첫째, 기

능성 게임은 다양한 장애 수준 중 “중”정도의 능력

을 가진 학생들에게 가장 큰 영향을 미친다. 따라

서 게임 디자인 시에 중간 정도 능력 집단에 맞출 

필요가 있다. 이것은 실제 교육 현장에서도 사용되

는 전략으로, 다양한 수준의 학생들이 모여 있는 

학급에서 교사는 중간급의 학생들에 맞추어 수업을 

하는 것이 일반적이다. 

둘째, 게임을 이용한 훈련은 장애아동의 생산성 
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향상 훈련에 효과적일 수 있다는 점이다. 짧은 게

임플레이 시간에도 불구하고 “중” 그룹의 수행도가 

향상된 것은 고무적이다. 일반적으로 “중” 그룹의 

장애아동들이라 해도 10분 보다는 훨씬 더 긴 시

간의 반복적 훈련을 필요로 한다. 또한 주의집중에 

있어서의 다양한 문제를 갖는 경우가 많이 때문에 

훈련의 효과는 들인 시간에 비해 그 효율성이 떨

어지는 것이 일반적이다. 그러나 본 연구에서 나타

난 바와 같이 게임의 경우 중 그룹의 장애아동들

이 짧은 시간에 “상” 그룹에 속한 학생들의 수준까

지 향상될 수 있었던 점은 게임 자체의 동기부여

적 속성과 반복적 플레이 속성 때문에 가능한 것

으로 볼 수 있다. 따라서 본 연구의 결과는 게임을 

이용한 훈련은 장애아동들의 생산성 향상에 효율성

이 높음을 시사한다. 

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 우선 실험 참

여자의 수의 제한이다. 비슷한 수준의 장애아동을 

통계적 분석이 가능할 만큼 많이 참여시키는 것은 

일반적으로 매우 어렵다. 따라서 본 연구에서는 제

한된 학생 수로 연구를 했고, 그에 따라 통계적 유

의성을 보지 못한 것이 첫 번째 제한점이라 할 수 

있겠다. 둘째, 본 연구에서 살펴본 직무 기술이 지

나치게 단편적인 점이 연구의 제한점이 될 수 있

다. 향후 연구에서는 더 복합적인 직무 기술을 살

펴보아야 할 것이며, 실제 직무 현장에서의 과제 

수행도를 연구해야 할 것이다. 또한 직업 성공과 

실패의 궁극적 요소는 사회적 적응에 있는 것인 

만큼, 지적장애 청소년의 직업 환경 적응을 위한 

게임 개발 및 그 효과 연구를 실행해야 할 것이다.
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