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요  약

본 연구의 목 은 인권 침해와 련한 게임 기반 스크립트 재가 등 장애아동의 언어 ‧

행동  자기옹호의 습득과 유지에 미치는 향을 알아보기 함이었다. 지 장애 등학생 4명

을 상으로 상자간 다 간헐 기 선 설계(multiple probe design across subjects)를 사용하

여 게임에 기반한 스크립트 재를 실시한 결과, 도움 요청하기, 의사표 , 폭력의 응하기의 

역에서 연구 참여자 모두 언어  자기옹호와 행동  자기옹호의 정  향상이 나타났으며 

그 효과가 유지되었다. 한 네 학생 모두 행동  자기옹호보다 언어  자기옹호에 있어 더 높

은 효과가 나타났다. 본 연구는 기존 자기 결정의 하  요소로만 다루어지던 자기옹호에 해 

인권 요소와 침해 사례를 기반으로 독립 인 자기옹호의 로그램을 구조화하 다는 에서 후

속 연구에 유용한 정보를 제공한다. 

ABSTRACT

  The purpose of this study was to examine the effects of a script intervention based 

on multimedia on the verbal and behavioral self-advocacy skill of elementary school 

students with disabilities. A multiple probe baseline design across subjects had been 

used with 4 students with intellectual disabilities. The results showed all participants 

showed significant increase of verbal and behavioral self-advocacy performance in asking 

for help, expressing one's opinions, and coping with violations, and the effects were 

maintained. The intervention was more effective for verbal self-advocacy than behavioral. 

Some suggestions for future study are discussed. 
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1. 서  론 

최근 생태학  을 반 한 사회  모델이 등

장하면서 장애 인권과 련된 패러다임 역시 변화

하 다. 과거 장애인을 보호의 상, 복지와 수혜

의 상으로 바라보던 복지론  에서 권리의 

소유자이자 주체자로서 스스로의 권리 증진과 보호

에 요한 역할을 하는 인권의 당사자라는 인권론

 으로 이동한 것이다. 이에 따라 사회 속에

서 장애인의 물리 인 통합 뿐 아니라 질 으로 

의미 있는 참여가 요해졌다. 그리고 이를 목표로 

자조, 자립  역량강화와 같은 장애인이 스스로의 

삶의 결정권자가 되는 주체성이 강조되고 있다[1]. 

하지만 최근 잇달아 사회  문제가 된 장애인 

성폭력, 노동착취, 폭력 등의 인권 침해 사건들은 

장애인의 주체  권리 증진과 련된 지속 인 논

의에도 불구하고 그들이 실질 으로 사회  계 

망 내에서 자신의 권리를 보호하는 능력에는 간극

이 있음을 반 한다. 이는 곧 장애인의 가족, 주변 

동료, 시민 단체 등에서 보호해주는 타자화된 권리 

보호가 아닌 장애인 스스로의 권리 보호 인식과 

기술의 습득이 필요하다는 것을 의미한다. 따라서 

장애인들 스스로 권리의 소유자로서의 인권 보호와 

차별에 한 항의 역할, 즉 자신이 속해있는 환

경에서 요구와 권리를 주체 으로 옹호해야 하는 

자기옹호 능력이 필요하다[1,2].

1970년 의 장애인 권익 운동에서 주체 인 권

리 주장의 강조와 함께 시작된 자기옹호는 이후 

여러 학자들의 연구에 따라 다양한 행동과 기술로

서 그 개념이 정의되었다[3,4]. 자기옹호는 자기에 

한 지식을 바탕으로 인간의 기본  권리  사

회 구성원으로서의 동등성을 인식하며, 자신의 권

리, 신념, 욕구, 필요 등을 다양한 의사표시 방법을 

통하여 효과 으로 표 하는 것을 의미한다[3,5]. 

즉, 자기옹호는 자기 지식과 권리에 한 이해를 

바탕으로 한 자기주장  의사소통 기술까지를 포

함하는 개념이다. 

통합 교육이 보편화되면서 장애아동은 다양한 

장면 속에서 자기옹호 능력이 요구되는 상황을 자

주 경험하고 있지만, 이에 한 행동과 기술의 부

족으로 많은 어려움을 겪고 있다. 특히 지 장애 

아동은 낮은 인지 능력으로 인하여 인권 침해가 

일어나는 인간 상호 인 상황에 한 단, 한 

행동 양식 등이 미숙한 경우가 많다[6]. 이로 인하

여 학교 안 계망 속에서 끊임없이 마주하는 억

압과 집단 괴롭힘, 불공평한 교육  처우 등 인권 

침해의 상황을 방어하는 자기옹호의 능력과 기술도 

히 부족하다. 문제는 이와 같은 인권 침해의 

경험이 지속될 때 사회성 발달과 자아 개념의 왜

곡, 발달 과업 성취의 지연 등 부정  향이 비장

애 학생들보다 가 된다는 이다[6,7]. 이에 본 연

구에서는 평등, 자유, 인간 존엄이라는 세 가지 인

권의 기본 개념을 심으로 하여 각각의 인권 침

해에 처하는 자기옹호의 기술을 도움 요청하기, 

자신의 의사 표 하기, 폭력에 응하기로 구조화

하여 살펴보았다. 

2. 본  론

2.1 평등과 도움 요청하기

등 장애아동의 많은 수가 법  제도  보장에 

의하여 학교에 물리 으로 통합되어 있지만 질 인 

측면에서는 여 히 많은 차별이 산재한다. 장애 아

동은 일반 아동과 능력과 요구가 다르기 때문에 

일 으로 같은 서비스를 제공하는 것은 평등이

라고 할 수 없다. 하지만 장애아동을 낮은 수 의 

교육에만 한정시키거나 장애아동이 필요로 하는 교

육  지원을 충분하게 마련해주지 못함으로써 통합

학  수업에서 의미 없는 시간 때우기를 하는 것

과 같은 교육  서비스 측면에서 차별의 사례가 

자주 발생한다. 이 게 통합교육에서 장애아동이 

완 히 참여하는 데 어려움을 겪는다면 이들에 

한 집단 따돌림이나 방임, 온정주의 등의 왜곡된 

행동으로 표출될 소지가 있다. 따라서 평등의 권리

와 련하여 장애아동이 학교 안의 일상생활  
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수업 상황에서 자신에게 필요한 도움을 인식하고 

요청하는 능력을 지도함으로써 교육  불평등의 간

격을 여나갈 필요가 있다. 

2.2 자유와 자신의 의사 표 하기

권 주의, 과잉보호 등은 일반 으로 아동의 발

달에 좋지 않으며 건강한 인간 계 형성에 해를 

끼칠 수 있다. 나와 타인과의 바람직한 계는 서

로간의 자유를 인정하는 바탕 에서 각자의 권리

를 주장하고 리려고 할 때 이루어진다고 할 수 

있다. 그러나 장애아동은 결함이 있는 미성숙한 존

재라는 생각으로 문제 행동을 지도하기 하여 강

압 인 훈육을 하거나, 반 로 동정하거나 돕겠다

는 의도로 장애아동이 스스로 할 수 있는 일까지 

과잉 친 을 베푸는 경우를 통합교육 장면에서 흔

히 볼 수 있다. 이러한 억압  훈육이나 과잉보호

는 장애아동의 발달의 기회를 방해하고 의존성을 

조장하기 때문에 개인의 자유를 제한하는 인권의 

침해에 이를 수 있다. 따라서 장애아동 스스로 상

황에 따라 하게 자신의 의사를 표 하는 능력

이 강조되는데, 타인에게 불쾌감을 주지 않고 말하

기, 의바른 말로 자신의 감정과 생각 표 하기, 

건의사항 말하기, 좋아하는 것과 싫어하는 것에 

한 감정표 하기 등이 이에 해당한다. 이러한 의사 

표  기술은 장애아동이 타인에게 과도하게 의존하

지 않도록 함과 동시에 스스로 자신의 능력에 따

른 권리를 충분히 릴 수 있게 하는 자유와 련

이 있다.

2.3 인간 존엄과 폭력에 응하기

장애 학생은 장애로 인한 외모  특성, 래와의 

상호작용에 있어서의 사회  기술, 의사소통의 문

제 등으로 인하여 집단 따돌림의 표 이 되기 쉽

다. 집단 따돌림의 공통  특성  하나가 가해자

와 피해자 사이의 힘의 불균형에 따라 가해행 가 

지속 이고 반복 으로 이루어진다는 것인데, 이러

한 폭력 행 는 인권의 가장 요한 인간 존엄의 

가치를 침해하는 것이다. 이에 따라 자기옹호의 

에서도 폭력 이고 강압 인 상황에서의 응  

의사 결정과 련된 연구가 다양한 측면에서 이루

어져왔다. 공격 인 말에 처하기[7], 괴롭힘 상황

에서 처하기[8] 등과 같은 내용이 그것이다. 지

속 인 폭력에 노출된 장애아동은 자존감과 같은 

자아 개념이 왜곡되기 쉬우며 이에 따라 행동과 

정서  발달에 큰 문제가 발생하는 등 그 부정  

향이 비장애아동보다 크다[7]. 따라서 이에 응

하는 기술은 장애아동이 지속 이고 반복 으로 이

어질 수 있는 폭력의 고리를 끊고 스스로를 보호

한다는 측면에서 매우 요하다. 

 

2.4 자기옹호 지도 략

자기옹호의 기술과 태도는 로 습득되는 것

이 아니라 아동기부터 체계 이고 명백한 교수가 

이루어져야 한다[9]. 이는 그들이 통합 환경에서 

겪는 문제를 해결하는 데 도움이 될 뿐만 아니라 

평생을 걸쳐 활용하는 능력이자 태도이며[10], 사

회  계 향상에 향을 미침으로써[11] 장애아동

이 미래의 삶에서 독립 이고 주체 으로 살아갈 

수 있도록 하는 근간이 되기 때문이다. 최근의 연

구들에 따르면 장애아동들도 자기옹호와 련하여 

체계 이고 직 인 교수  꾸 한 연습의 기회

를 제공받으면 실제 환경에서도 보다 자신감 있게 

자신의 강 과 요구를 표 한다는 것을 알 수 있

다[12,13,14]. 한 학생의 주된 생활환경인 학교 

상황을 바탕으로 지도했을 때 그 효과가 더욱 증

되는데, 자기옹호는 구체 인 상황에서 직 인 

언어와 행동으로 표출되는 것이기 때문이다[15]. 

방명애[9]는 자기옹호 기술을 향상시키기 한 

구체 인 지도 략을 다음과 같이 다섯 가지로 

제시하 다. 첫째, 공격 이지 않으면서도 자기 주

장성이 강한 의사소통 기술을 교수해야 한다. 이는 

권리에 한 책임을 분명히 가르쳐 자기주장과 공

격성을 분별하도록 해야 함을 의미한다. 둘째, 1:1, 

그룹, 집단 상황에서 각각 효과 인 의사소통 기

술을 교수해야 한다. 자기옹호를 해야 하는 상황에
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서 상 방의 공격  언행 등의 방해요소를 극복하

고 지속 으로 표 을 하기 해서는 직 인 언

어 기술이 요하기 때문이다. 따라서 일인칭 명

사를 사용하여 간단하고 직 인 방법으로 권리를 

표 하도록 지도해야 한다. 그 외에도 한 몸짓, 

자세, 얼굴 표정,  맞춤 등의 행동을 할 수 있어

야 한다. 셋째, 갈등 상황에서 타 하고 설득하는 

법을 교수해야 한다. 넷째, 상 방의 의견을 극

으로 청취하는 기술을 가져야 한다. 마지막으로, 

자신의 강‧약 에 한 인식을 바탕으로 문제해결

과 선택의 과정에서 학습한 자기옹호 기술을 상황

에 맞게 사용할 수 있도록 해야 한다[15]. 

2.5 게임 기반 스크립트 재

본 연구에서는 자기옹호 지도의 한 방법으로 게

임 기반 스크립트 재의 가능성을 탐색하 다. 경

험을 통해 형성되는 일반 인 지식 체계에 한 

인지과학 이론  하나인 스크립트(Script)는 “일

상생활에서 일어나는 사건에 해 일련의 시간 , 

인과 으로 조직된 기억 표상[16]”을 뜻하는 개념

이다. 우리는 생활 속의 어떠한 사건을 경험할 때 

목표에 따라 시간 , 공간 , 인과 으로 계열화 

된 장면(scene)과 행 (action) 차를 구조화시켜 

조직한다. 그리고  다른 사건의 경험을 통해 이

러한 기억 구조를 확장시키게 된다. 즉, 일회  경

험이 아니라 일상 행동에 한 행  차들이 구

조 으로 조직화된 지식의 묶음, 는 기억구조를 

스크립트라고 할 수 있다. 우리의 일상생활은 기억 

속의 수많은 스크립트의 도움을 받는다. 스크립트

는 일상생활에서의 안내자 역할을 하는 것이다[16]. 

일반 으로 비장애아동들은 발달 기부터 주변 

세계와의 경험을 통해 자연스럽게 스크립트를 획득

한다[16]. 그 지만 지 장애 아동들은 사회 ·인지

 문제로 인해 상호작용에서 타인의 역할을 제

로 인식하지 못하거나 자신의 생각을 달할 수 

있는 의사소통 능력과 이해의 부족으로 상호 계

망 속에서 한 행동의 형성과 유지에 어려움을 

나타낸다. 그 간 장애아동에게 스크립트를 용한 

실험 재 선행 연구들은 언어수용·언어표  능력

의 향상[17], 의사소통 능력의 향상[18], 사회  상

호작용  응 능력의 향상 등의 역에서의 그 

효과성을 보고하고 있다. 이는 친숙한 일상  활동

이며 순차 으로 구조화된 활동이라는 스크립트의 

특성이 지 장애 아동의 인지  부담을 덜어주었기 

때문으로 볼 수 있는데 특히 인권 침해와 련된 

자기옹호 교수에 있어 와 같은 선행연구의 결과

가 시사하는 바가 크다. 인권 침해와 련된 자기

옹호는 사회  상황과 맥락에서 자신의 권리와 욕

구를 인지하는 것, 그에 따라 언어 ·행동 으로 

표 하는 의사소통, 상 방과 주장, 타 , 조정 등

을 통해 끊임없이 사회 인 상호작용하는 것을 모

두 포함하기 때문이다[19]. 

장애 아동의 학업 성취도 향상과 정서 증진, 사

회성 훈련 등에 있어 테크놀로지는 유용하게 사용

될 수 있다[20]. 교육 매체로서 게임은 학습자의 

동기를 유발할 수 있으며 맥락 안에서 문제를 주

어 실제 상황에 용이 용이하게 하며, 상호작용을 

통해 살아있는 학습을 가능  한다. 게임 기반 

근법은 단순 지식 습득 뿐 아니라 직무 기술 습득

에 이르기까지 다양한 목 을 하여 사용될 수 

있다[21]. 

게임 기반 근법이 가지는 효과는 다음과 같다. 

첫째, 학습의 개별화를 진한다. 이는 곧 학습자 

스스로 실시하고 배움으로써 교수자의 개입 시간을 

단축시킬 수 있어 독립성 향상에 효과 이다. 둘째, 

수행 결과를 바로 확인하고 기록함으로써 객  

결과를 제공하고 학습자에게도 즉각 인 피드백이 

제공된다. 이에 따라 학습자의 동기를 유발시킬 수 

있을 뿐 아니라 자신감을 갖게 할 수 있다. 셋째, 

제시 자극과 수행 차원이 시각화되어 제시된다. 장

애아동은 텍스트와 같은 언어  정보만 제시되었을 

때보다 그림, 애니메이션과 같은 시각  정보가 동

시에 제공되었을 때 보다 나은 학습을 할 수 있다. 

넷째, 풍부한 자료는 실제와 유사한 간  경험의 

기회를 제공한다. 다섯째, 구조화된 학습 환경을 

제공하며 이를 통해 학습의 훈련 시간을 단축할 
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수 있다. 이는 학습 숙련도가 낮은 학습자에게 더

욱 효과 이다[22].

2.6 연구문제

이에 본 연구에서는 인권 침해에 한 게임 기

반 스크립트 재가 등 지 장애 아동의 언어 ‧

행동  자기옹호에 어떤 향을 미치는지 알아보고

자 다음과 같은 연구 문제를 설정하 다.

첫째, 인권 침해와 련한 게임 기반 스크립트 

재가 등 지 장애 아동의 언어 ‧행동  자기

옹호에 미치는 향은 어떠한가?

 1) 평등과 련된 도움 요청하기에서의 언어

‧행동  자기옹호에 향을 주는가?

 2) 자유와 련된 자신의 의사 표 하기에서의 

언어 ‧행동  자기옹호에 향을 주는가?

 3) 인간 존엄과 련된 폭력에 응하기에서의 

언어 ‧행동  자기옹호에 향을 주는가?

둘째, 인권 침해에 한 게임 기반 스크립트 

재가 등 지 장애 아동의 언어 ‧행동  자기옹

호에 미치는 향을 유지하는가?

3. 연구방법

3.1 연구 참여자

본 연구의 연구 참여자는 서울시 소재 A, B 

등학교 특수학 에 속해있는 5～6학년의 지  장

애아동 3명, 자폐를 동반한 지  장애아동 1명이었

다. A 등학교와 B 등학교는 서로 인 한 학군 

내에 치해 있어 지역사회 환경이 유사하다. 연구 

참여자는 학교생활  낮은 지능으로 인하여 자기

옹호 행동에 문제를 보이는 학생  짧은 문장의 

내용을 이해하고 3 어  이상의 언어  발화에 심

각한 문제가 없고 삽화나 사진 등의 동작이나 상

황을 이해할 수 있으며 시각‧각 등의 감각장애나 

신체  복장애가 있지 않은 학생이었다. 연구 참

여자별 특성을 정리한 결과는 [Table 1]에 제시된 

바와 같다. 

3.2 연구 설계

본 연구의 독립변인은 인권 침해에 한 게임 

기반 스크립트 재이고 종속변인은 등학교 장애 

아동의 언어 ‧행동  자기옹호이며 상자간 다

간헐 기 선 설계(multiple probe design across 

subjects)를 사용하 다. 본 연구는 교사가 워포

인트로 간단하게 개발한 게임 로그램을 이용하여 

A, B 등학교에서 진행하 으며 기 선, 재, 유

지 1, 유지 2의 순서로 실시하 다. 기 선은 네 

명의 연구 참여자 모두 특별한 재의 개입이 없

는 상태에서 3회 이상 측정하 다. 재는 연구 참

여자의 재  목표 수행이 3회 이상 3 의 안정

된 정반응을 보이는 경우 단하 고 다음 역의 

재로 넘어갔다. 유지 1은 재가 종료된 1일 후 

측정하 고, 유지 2는 재가 종료된 1주일 후 총 

3회에 걸쳐 평가하 다. 

[Table 1] Characteristics of the Participating 

Children

Child 1 2 3 4

Age/Gr/

Sex

11/5/

M

11/5/

M

11/6/ 

F

12/6/

F

Disability ID ID ID

ID 

with 

ASD

IQ 58 62 53 48

SQ 65 71 70 54

3.3 실험 차 

기 선에서는 제시하는 3번의 기회에서 질문과 

요구에 자기옹호를 나타내는지를 보았다. 이 때 연

구 참여자의 지 장애  자폐를 동반한 지 장애

의 특성을 고려하여 보다 정확한 반응을 확인하기 

하여 연구 참여자에게 친숙한 특수학 에서 담당 
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특수학  교사가 질문을 하고 특수교사와 연구자가 

그에 따른 반응을 찰하여 기록하는 방식으로 진

행하 다. 제시된 질문과 요구는 재 로그램에

서 진행될 상황과 련된 것이고 각 역 별 상황 

장면에서 목표로 하는 언어  자기옹호와 행동  

자기옹호에 해 정반응과 오반응 수행 수를 기

록하 다. 

재는 연구 참여자의 학교 일과 에 1주일 기  

5회로 공휴일이나 특별한 행사가 없는 이상 매일 

같이 실시하 다. 재는 총 6주 동안 진행되었으

며 연구 참여자 1은 18회기, 연구 참여자 2는 13회

기, 연구 참여자 3은 12회기, 연구 참여자 4는 22

회기에 걸쳐 이루어졌다. 유지는 2회에 걸쳐 측정

하 다. 유지1은 각 역별로 재가 종결된 1일 

후에 평가하 다. 각 역에서 제시하는 질문과 요

구에 한 언어 ․행동  자기옹호 반응을 교사

와 연구자가 정반응과 오반응의 수행 수 평가표

에 의하여 측정하 다. 유지2는 각 역별 재가 

종결된 1주일 후 총 3회기에 걸쳐 실시하 다. 

 

[Table 2] Game-based Script Intervention

No Title Rights Script Act Speak

1

"I don't know"
Equal-

ity

① Inclusive classroom

② Studying

③ Situation

④ Ask for help (act)

⑤ Ask for help (speak)

Raise hand

One more time 

please.

"I need something" I need something.

2

"I will not do as 

told" Liber-

ty

① Inclusive classroom

② Situation

③ Express "No"(act)

④ Express "No"(speak)

Look 

straightly into 

the person's 

eyes

No, I will not do 

it.

"I can do it too" No, I will do it.

3

"Do not make fun 

of me" Digni-

ty

① Inclusive classroom

② Situation

③ React to violence (act)

④ React to violence (speak)

Look 

straightly into 

the person's 

eyes

Do not make fun 

of me.

"He/She hit me"
Do not hit me. 

Don't do it.

3.4 재 도구  방법

본 연구에서 사용된 게임은 교사가 워포인트

를 이용하여 간단히 제작한 게임 형식의 컨텐츠

다. 게임 로그램을 제작하기 하여 먼  스크립

트 략에 따라 스토리보드를 작성하 다. 자기옹

호행동이 필요한 상황에 한 스크립트 도식이 형

성되어 있지 않은 장애 학생이 스크립트를 획득할 

수 있도록 실제 통합학  상황에서 빈번하게 일어

나는 장면(scene)을 구성하 는데, 권리가 침해되

는 사건의 상황과 장면을 시간 , 공간 , 인과

에 따라 계열화 하 다. 사건에 필요한 행동  자

기옹호, 언어  자기옹호 행동(action)을 명확하게 

구조화하 으며 스크립트 도식을 확장시키고 비슷 

한 상황에서 스크립트가 이될 수 있도록 같은 

행동 계열을 2세트 씩 반복 용하 다. 이 게 제

작된 스토리보드는 워포인트를 사용하여 게임 자

료로 제작되었으며, 그래픽, 애니메이션, 보상, 경쟁 

등의 요소를 사용하여 인터랙티 하게 구성되었다

[22]. 
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본 연구에서 사용되는 재 도구의 내용 타당도

를 하여 일반교사 5인, 특수교사 5인에게 내용 

타당도 검증을 하 고, 그에 따라 부 한 내용은 

삭제 혹은 재작성을 하 다. 한 연구 참여자 선

정 후, 연구 참여자의 특수 학  교사에게 그 내용

의 합성과 타당성을 검증받아 필요한 내용을 수

정하 다. 이에 따라 최종 으로 구성된 내용은 

[Table 2]와 같다.

제작된 재 로그램의 각 장면은 다음 [Table 

3]와 같이 구조화된 순서에 따라 진행되었다. 첫 

번째 단계인 도입에서는 장면과 련된 인권의 권

리 개념을 소개하 다. 이 때 평등, 자유, 인간 존

엄과 같이 추상 이고 념 일 수 있는 권리 개

념을 지 장애 학생들도 쉽게 이해할 수 있도록 

직 인 삽화와 함께 짧고 간결한 비유를 사용하

여 제시하 다. 한 이 단계는 연구 참여자가 상

황 장면으로 몰입할 수 있도록 하는 역할을 하

다. 

[Table 3] Human Rights Intervention Program

Intro
What is Human 

Rights?

Introduction to 

Human Rights

Main

Decision Making 

Presentation of 

Situation

Presentation of my 

feelings and needs

What To Do?
Acting Out 

Self-Advocacy

How To Say It?
Speaking Out 

Self-Advocacy

Finish Repeat After Me
Practice Action 

and Speaking

두 번째 단계에서는 실제 통합학  장에서 일

어날 수 있는 인권 침해 문제 상황과 그에 따른 

나의 기분, 욕구, 필요와 련된 장면을 제시하

다. 이 단계에서 학생은 앞서 제시된 권리 개념과 

자신의 느낌, 욕구, 필요를 바탕으로 하여 문제 상

황이 나의 권리를 침해하는 것인지 아닌 것인지를 

단할 수 있었다. 

세 번째 단계는 목표 자기옹호와 련이 있다. 

‘어떻게 할까요?’와 ‘어떻게 말해야 할까요?’를 통

해 올바른 행동  자기옹호와 언어  자기옹호를 

선택하게 하 다. 이 때 각각의 권리에 따른 침해 

상황과 그에 필요한 자기옹호의 내용 요소를 구조

화 한 본 연구의 내용 체계에 따라 한 언어

‧행동  목표 행동이 포함된 옵션이 제시되었다. 

이에 따라 연구 참여자는 스스로 한 자기옹호

를 선택하게 되는데, 바람직한 반응을 했을 경우에

는 보상물을 획득할 수 있으며 바람직하지 않은 

반응을 선택했을 경우는 다시 한 번 선택할 수 있

도록 하 다.

마지막 ‘따라해 볼까요?’ 단계는 인지  스크립

트의 형성이 실제 행동과 발화로 이어질 수 있도

록 하는 다지기의 과정으로 연습하는 과정이다. 앞

서 학습한 바람직한 자기옹호에서 행동이나 표정 

등을 포함한 그림과 말풍선이 제시되면 실제 말과 

행동으로 따라한다. 이 때 교사는 연구 참여자가 

정확한 행동과 명확한 언어  발화(목소리 크기, 

발음과 어조, 문장으로 말하기)를 하도록 모델링 

등을 통해 반복할 수 있었다.

3.5 자료 수집

본 연구에서 측정할 종속변인은 인권 침해 상황

의 각 역별로 도움 요청하기, 자신의 의사 밝히

기, 폭력에 응하기와 련된 행동  자기옹호, 

언어  자기옹호이다. 이에 따라 재 로그램에

서 구안한 스크립트 상황 장면에 따라 구체 인 

목표 행동을 정의하 는데, 그 내용은 [Table 4]와 

같다. 



168 ❙ Journal of Korea Game Society 2015 Jun; 15(3): 161-176

―인권 침해와 련한 게임 기반 스크립트 재가 등 장애아동의 자기옹호 언어  행동에 미치는 향―

[Table 4] Definition of Target Action

Area Situation
Target Action

Act Speak

Equality Ask for help ․Raise hand.

․Please help.

․I need something.

․Please one more time.

Liberty Express my opinion

․Look straightly into the 

  person's eyes with 

  affirmation.

․No. 

․I don't want to.

․I want to.

Dignity React to violence

․Look straightly into the 

  person's eyes with 

  affirmation.

․Do not make fun.

․I feel uncomfortable.

․Do not hit me.

기 선(사 ), 재, 사후, 유지의 단계마다 상황 

장면에 해 질문과 요구를 제시하고 그에 한 

연구 참여자의 자기옹호를 정반응과 오반응의 수행 

수로 기록할 수 있는 수행 기록지를 측정 도구

로 사용하 다. 이 때 각 역 별로 목표 자기옹호

의 정반응과 오반응의 수행 수에 하여 구체

인 목표 행동 측정 거를 작성하여 객 인 측

정이 이루어지도록 하 다. 

자료 수집은 목표 행동 수행 수 거표에 의

하여 찰 기록지에 그 수를 기재하 다. 측정 

방법은 기 선(사 ), 재, 사후, 유지의 단계마다 

상황 장면에 해 질문과 요구를 제시하고 그에 

한 연구 참여자의 자기옹호 행동과 언어를 정반

응과 오반응의 수행 수(0-3 )로 기록하 다. 3

번의 질문 기회에도 반응이 없거나 부 한 반응

을 보일 경우 오반응으로 기록한 후 연구 상자

의 수 에 따라 제한된 설명  진을 해주었다. 

 

3.6 신뢰도

재 충실도 문항은 총 9문항으로 연구 참여자

의 수행에 한 5문항, 교사 자신의 보조 수행에 

한 문항 4문항으로 구성되었으며 재사가 각 문

항에 하여 ‘ , 아니오’ 로 기록하는 체크리스트

로 작성되었다. 이에 따른 상 학생 별 결과는 

[Table 5]와 같이 모두 평균 90 이상으로 나타났다.

[Table 5] Intervention Reliability (%)

Child 1 2 3 4

M

(range)

92.59

(66.7～

100)

94.84

(88.9～

100)

95.37

(88.9～

100)

93.58

(77.8～

100)  

연구 참여자의 행동  자기옹호와 언어  자기

옹호 평가 시 재를 실시한 재자와 연구자가 

함께 채 하여 채  결과의 객 성을 더하고자 하

다. 재 실시자인 특수교사는 평가  연구자로

부터 자기옹호 평가 수 체계 자료를 받고 채  

기 에 한 설명을 들었다. 한 특수교사와 연구

자는 본 실험의 연구 참여자가 아닌 다른 등 지

장애 아동을 상으로 평가를 하여 일치도 훈련

을 하 고, 일치도가 90% 이상이 되었을 때 평가

에 참여하 다. 연구 참여자의 평가  30% 이상

을 무작 로 추출하여 교사와 연구자가 교차하여 

채 하 으며 이에 따른 찰자 간 신뢰도의 평균 

결과는 [Table 6]과 같다. 

[Table 6] Coding Reliability (%)

Child 1 2 3 4

M 91.67 100 90 92.31
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4. 연구 결과

4.1 언어 ․행동  자기옹호 습득에 

     미치는 효과

4.1.1 평등 - 도움 요청하기에서의 변화

[Table 7]과 [Fig. 1]에 제시된 도움 요청하기 

역의 언어 ‧행동  자기옹호와 련하여 연구 

참여자들 모두 재 로그램이 투입된 직후부터 

정반응을 나타내었으며 수행 수 한 1 에서 3

으로 꾸 히 향상되었음을 알 수 있다. 

연구 참여자 1의 언어  자기옹호는 기 선 3회 

모두 0 으로 오반응을 보여주고 있다. 재가 실

시 된 후 정반응으로 바 었고 그 수행 수 한 

꾸 히 상승하는 경향을 보여 재  평균 2.13

, 유지 1 3 , 유지 2는 2.33으로 향상되었다. 행

동  자기옹호 역시 기 선 3회 모두 0 에서 

재  2.50 , 유지1에서는 3 , 유지 2는 2.33 으

로 나타났다. 연구 참여자 2의 경우 언어  자기옹

호에서 연구 참여자들의 기 선 평균은 0.33 으로 

오반응에 가까웠고, 이후 재  2.17 , 유지 1에

서 3 , 유지 2에서 3 으로 꾸 히 상승하 다. 

행동  자기옹호 역시 기 선 평균 0 에서 재 

 2 , 유지 1에서 2 , 유지 2에서 2 으로 상승

하 으나 언어  자기옹호보다 그 수행 정도가 낮

은 경향을 보 다. 연구 참여자 3의 언어  자기옹

호는 기 선에서 0.33 , 재  2.40 , 유지 1에

서 2 , 유지 2에서 2.67 으로 나타났으며 행동  

자기옹호는 기 선 0 , 재  2.60 , 유지 1은 

2 , 유지2는 2 의 수행 향상을 보 다.  

4.1.2 자유 - 자신의 의사 표 하기에서의 변화

자신의 의사 표 하기와 련하여 연구 참여자 

4명 모두 상황에 따라 자신의 의사를 표 하는 언

어 ‧행동  자기옹호 목표 행동이 증가되었으며, 

재가 계속될수록 수행 정도에 있어서도 단계 으

로 꾸 히 상승하는 경향을 보 다([Table 8], 

[Fig. 2]). 연구 참여자 1은 언어  자기옹호에서 

기 선 평균 0 , 재  2.60 , 유지 1은 2 , 

유지 2는 1.33으로 나타났다. 한 행동  자기옹

호는 기 선 0.33 , 재  2.30 , 유지 1 2 , 

유지 2 2 으로 자신의 의사 표 하기와 련된 

언어 ‧행동  자기옹호 수행 수가 향상되었음을 

알 수 있다. 연구 참여자 2는 언어  자기옹호에서 

기 선 1 , 재  2.50 , 유지 1이 3 , 유지 2

가 3 이었으며 행동  자기옹호는 기 선 1 , 

재  2.75 , 유지 1이 3 , 유지 2가 3 으로 나

타났다. 연구 참여자 3의 경우 언어  자기옹호 기

선 수는 0 에서 재  2.75 , 유지 1은 3

, 유지 2는 3 의 수행 결과를 보 으며, 행동  

자기옹호는 기 선 수 0 , 재  2.50 , 유지 

1이 2 , 유지 2가 1.67 으로 나타났다. 

4.1.3 인간존엄 - 폭력에 응하기에서의 변화

[Table 9]와 [Fig. 3]을 보면 폭력에 응하기와 

련해서도 연구 참여자 모두 언어  자기옹호와 

행동  자기옹호 수행 수가 향상되었음을 알 수 

있다. 특히 앞 선 두 역에 비하여 재 회기는 

더욱 짧아졌으며, 재 시작 직후의 정반응 수행 

수도 보다 가 른 상승을 보 다. 반 인 기

선 역시 도움 요청하기와 자신의 의사 표 하기보

다 약간씩 높아졌는데 이 한 재 로그램이 

진행되면서 앞 선 두 역의 학습 효과가 반 된 

것으로 볼 수 있다. 연구 참여자 1의 경우 언어  

자기옹호의 기 선 수는 0.67 , 재  수는 

2.80 , 유지 1에서 3 , 유지 2에서 3 의 단계

인 향상을 보 고, 행동  자기옹호는 기 선 0 , 

재  2.20 , 유지 1은 3 , 유지 2는 2.33 으

로 나타났다. 연구 참여자 2는 언어  자기옹호에

서 기 선 수 2 , 재  3 , 유지 1과 유지 

2가 모두 3 으로, 행동  자기옹호 역시 기 선 0

에서 재 , 유지 1, 유지 2 모두 3 으로 높

은 수행 수를 나타냈다. 연구 참여자 3 역시 언

어  자기옹호의 기 선 수는 0.67 , 재 , 
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유지 1, 유지 2 수가 모두 3 이었고 행동  자

기옹호에서 기 선 수는 0.67 , 재  3  유

지 1이 2 , 유지 2가 2 으로 향상되었다. 연구 

참여자 2와 연구 참여자 3 모두 재 로그램이 

시작되자마자 언어 ‧행동  자기옹호에서 모두 3

회기 동안 3 의 수행 수를 나타내었는데, 이는 

재의 효과가 높아져 연구 참여자의 수 이 재 

내용 이상이 되어 최고 정 에 도달하여 나타난 

천정효과(ceiling effect)로 해석된다. 연구 참여자 

4의 경우 언어  자기옹호의 기 선은 0 이었고 

재  2.83 , 유지 1이 3 , 유지 2가 2 으로 

상승하 으며 행동  자기옹호는 기 선 0 , 재 

 2.33 , 유지 1이 3 , 유지 2가 1.33 으로 나

타났다. 특히 재  언어  자기옹호의 수행 수

가 불안정하게 나타나는 경향과 행동  자기옹호의 

유지 결과가 낮은 경향이 있는데 이는 연구 참여

자 4가 자폐를 동반한 지 장애로 ‘  마주치기’ 

와 같은 목표 행동을 어려워하기 때문으로 볼 수 

있다. 

4.2 언어 ․행동  자기옹호의 유지에 

    미치는 효과

각 역 별로 재 종료 1일 후(유지 1)와 재 

종료 1주일 후(유지 2) 언어 ‧행동  자기옹호의 

습득이 지속되는지를 확인하 다. [Table 7], 

[Table 8], [Table 9]을 참조하여 연구 참여자 1, 

2, 3, 4의 유지 단계의 체 인 경향을 살펴보면 

연구 참여자 모두 유지에서 기 선 단계보다 향상

된 자기옹호 수행 수와 정반응을 보 고, 각 역

의 유지 1에서는 언어 ‧행동  자기옹호 모두 

재 단계와 비슷한 수행 수를, 유지 2에서는 재 

단계와 비슷하거나 약간 감소한 수를 나타냈다. 

연구 참여자 1은 유지 1과 유지 2 모두 기 선

보다 높은 수를 나타냈으며, 반 으로 재 단

계와 비슷한 안정 인 정반응의 수행 수를 보

다. 그러나 자신의 의사 표 하기의 유지 2에서 언

어  자기옹호 수행 수가 평균 1.33, 범  1～2

으로 낮게 나타났다. 그 이유를 다음 두 가지의 

가능성에 기  추론해 볼 수 있다. 우선 연구 참여

자 1이 수동 인 성격으로 평소 선택의 상황에 주

어졌을 때, 교사나 다른 사람들이 결정해주는 것을 

선호하는 경향이 반 되었기 때문이다. 한 연구 

참여자 1은 3어  이상의 문장을 따라 말할 수는 

있으나 조음 상의 어려움이 있어 발음이나 언어  

표  기술이 부족한 면이 있기 때문으로 볼 수 있

다. 

연구 참여자 3 역시 기 선과 재 기간의 수

와 비교하 을 때, 2.5  이상의 안정 이고 높은 

유지를 보 다. 하지만 자신의 의사 표 하기의 행

동  자기옹호에서는 유지 2의 평균이 1.67 으로 

낮았다. 연구 참여자 3은 상황을 이해하고 그에 따

라 어떤 행동을 해야 하는지 알고 있음에도 실제 

평가에서는 부끄러움이 많아 3  이상 교사와 

을 마주치는 것을 어려워하고 시선 회피하는 경향

을 보 다. 한 말로만 을 바로 바라본다고 

답함으로써 수행 수가 낮게 나타났다.
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[Table 7] Asking for Help - Mean and Range

Baseline Intervention Maintenance1 Maintenance2

Speak Act Speak Act Speak Act Speak Act

Child1
0

(0～0)

0

(0～0)

2.13

(1～3)

2.50

(2～3)
3 3

2.33

(2～3)

2.33

(2～3)

Child2
0.33

(0～1)

0

(0～0)

2.17

(1～3)

2 

(1～3)
3 2

3

(3～3)

2

(2～2)

Child3
0.33

(0～1)

0

(0～0)

2.40

(1～3)

2.60

(1～3)
2 2

2.67

(2～3)

2

(2～2)

Child4
0

(0～0)

0

(0～0)

1.70

(0～5)

2

(0～3)
2 2

1.33

(1～2)

2

(2～2)

[Table 8] Expressing One's Opinion - Mean and Range

Baseline Intervention Maintenance1 Maintenance2

Speak Act Speak Act Speak Act Speak Act

Child1
0

(0～0)

0.33

(0～1)

2.60

(2～3)

2.20

(0～3)
2 2

1.33

(1～2)

2

(2～2)

Child2
1

(1～1)

1

(1～1)

2.50

(1～3)

2.75

(2～3)
3 3

3

(3～3)

3

(3～3)

Child3
0

(0～0)

0

(0～0)

2.75

(2～3)

2.50

(1～3)
3 2

3

(3～3)

1.67

(1～2)

Child4
0.67

(0～1)

0

(0～0)

2.83

(2～3)

2.17

(1～3)
2 2

3

(3～3)

1

(1～1)

[Table 9] Reacting to Violence - Mean and Range

Baseline Intervention Maintenance1 Maintenance2

Speak Act Speak Act Speak Act Speak Act

Child1
0.67

(0～1)

0

(0～0)

2.80

(2～3)

2.20

(1～3)
3 3

3

(3～3)

2.33

(2～3)

Child2
1

(1～1)

0

(0～0)

3

(3～3)

3

(3～3)
3 3

3

(3～3)

3

(3～3)

Child3
0.67

(0～1)

0.67

(0～1)

3

(3～3)

3

(3～3)
3 2

3

(3～3)

2

(2～2)

Child4
0

(0～0)

0

(0～0)

2.83

(2～3)

2.33

(1～3)
3 3 2

1.33

(1～2)
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연구 참여자 4 한 자신의 의사 표 하기와 폭

력에 응하기 역에서 상 방의 을 바로 바

라보기가 목표인 행동  자기옹호 수가 낮았다. 

이는 연구 참여자 4가 자폐를 동반한 지 장애로 

평소 상 방과  마주치기가 어려운 특성을 가지

고 있기 때문이라고 해석된다. 

5. 논의  제언

본 연구를 통해 얻어진 결과를 요약하면 다음과 

같다. 첫째, 게임에 기반한 스크립트 재를 실시

한 결과 각 역에서 연구 참여자 모두 언어  자

기옹호와 행동  자기옹호의 정  향상이 나타났

으며 그 효과가 유지되었다. 둘째, 기 선과 비교

하 을 때 재가 투입된 이후 오반응에서 정반응

으로 바 고 그 수행 수 한 꾸 하게 상승하

다. 셋째, 도움 요청하기, 의사표 , 폭력에 응

하기로 재가 계속될수록 연구 참여자들의 재 

회기수가 짧아지고 기 선 역시 반 으로 이  

단계에서보다 상승하는 경향을 보인다. 넷째, 행동

 자기옹호보다 언어  자기옹호에 있어 더 높은 

효과가 나타났다. 다섯째, 연구 참여자 개인별로 

각 역마다 자기옹호의 습득 정도와 유지 정도에

는 차이가 있다. 이와 같은 연구 결과를 바탕으로 

본 연구의 효과성과 련한 요인을 논의하고 연구

의 제한 과 의의, 그리고 후속 연구와 교육 장을 

한 제언을 다음과 같이 제시하 다. 

첫째, 재의 내용 측면에서의 효과를 살펴보면, 

평등과 련된 도움 요청하기, 자유와 련된 자신

의 의사 표 하기, 인간 존엄과 련된 폭력에 

응하기 역에서 언어  자기옹호와 행동  자기옹

호에서 모두 정 인 향상이 나타났다. 이것은 고

등학교 지 장애 학생들에게 괴롭힘의 상황을 4가

지로 구조화하여 지도한 정희승[23]의 연구와 고등

학교 지 장애 학생들에게 도움 요청하기, 거 하

기, 공격  말에 응하기를 교수한 결과 자기옹호

의 정  향상을 보고한 하인숙[24]의 연구와 일

치하는 결과이다. 따라서 인권 침해와 련한 내용

을 구조화하여 처 방법을 집 으로 지도한 본 

연구의 내용 요소가 장애아동의 자기옹호에 정

인 향을 미친 것으로 볼 수 있다.

둘째, 재 방법으로서 스크립트를 이용한 략

의 효과를 살펴보면, 재가 진행될수록 다음 역

에서의 3  정반응에 도달하기까지 재 기간이 

차 짧아지고, 기 선 한 의미 있게 상승하는 

경향이 있다. 이는 연구 참여자들에게 이  역에

서 재한 언어 ‧행동  자기옹호 기술이 습득되

어 다음 역에 확장, 용된 향으로 볼 수 있

다. 어린 아동의 스크립트 획득 과정에 해 연구

한 Nelson과 Gruendel[25]의 이론을 바탕으로 다

음과 같이 해석할 수 있다. 스크립트의 시간 , 공

간 , 인과  계열에 따라 구조화된 환경의 특성은 

연구 참여자들이 그 활동을 보다 쉽게 이해할 수 

있는 상황을 제공하 고, 이러한 활동의 일 된 반

복으로 스크립트 내의 언어 ‧행동  자기옹호 기

술의 순서를 습득하여 다음 순서의 활동을 견함

으로써 학습의 효과를 증 시킨 것이다. 즉, 이것

은 간단하고 구조화된 계열을 가진 스크립트를 활

용한 교수가 지 장애 아동들의 인지  부담감을 

낮춰 자기옹호 기술을 포함하는 사회  기술 향상

에 효과 이라는 선행연구[26]와도 일치한다.

셋째, 재 도구로서 게임 매체의 효과를 보면, 

재 과정에서 연구 참여자들은 텍스트와 애니메이

션 효과를 포함한 시각  자료를 함께 학습한 결

과 보다 직 으로 상황과 내용을 악할 수 있

었음을 알 수 있다. 뿐만 아니라 실제로 컴퓨터를 

이용하여 스스로 간단한 조작을 하여 진행된 본 

연구의 재 로그램에 연구 참여자들은 흥미를 

느끼고 더욱 집 하여 수행하 다. 이처럼 게임 매

체의 제시자극과 수행차원에서의 다  제시방식

과 실제와 유사한 간  기회의 경험, 그리고 흥미

와 집 력 향상이라는 게임 매체의 특징은 본 연

구의 스크립트 재 방법의 효과를 더욱 증 시켜 

즉각 이고 빠른 자기옹호의 습득을 이끌어냈다고 

볼 수 있다. 이는 게임을 기반으로 한 교수가 장애 
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아동의 수행능력 향상을 가져왔다는 연구[27]  

멀티미디어를 활용한 사회  상황이야기 재로 자

폐성 아동의 틀린 믿음 이해에 개선을 가져왔다고 

보고한 연구[28] 결과와도 일치하는 것으로, 게임 

매체의 특징이 기존의 역할극, 상황 이야기, 드라

마[15], 스크립트 등 단일 재 방법을 사용한 연

구에 비하여 그 효과성을 더욱 증 시킨다는 것을 

반 한다. 

넷째, 재 로그램의 교수  요소 측면에서의 

효과를 살펴보면, 연구 참여자들은 공통 으로 언

어  자기옹호를 행동  자기옹호보다 비교  빠르

게 습득하 으며, 상 으로 더 높은 수행 수와 

유지를 보 다. 이는 ‘따라해 시다’의 단계를 통해 

명확하게 제시된 언어  표  기술을 실제로 반복 

연습하 기 때문으로 볼 수 있다. 일반 으로 장애

아동들은 부당한 상황에서 하고 싶은 말이나 해야 

할 말이나 행동을 알게 되더라도 이를 발화하는 

실제 언어  표  기술에는 어려움을 보인다. 이에 

따라 ‘따라해 시다’ 단계에서는 큰 목소리, 정확한 

발음과 어조, 문장으로 말하기로 언어  자기옹호 

기술을 명확하게 제시하 으며 교사는 모델링, 피

드백  진 등을 사용하여 연구 참여자들이 

와 같은 세 가지 기 에 따라 연습할 수 있도록 

하 다. 이 게 동일 문장을 반복 따라함으로써 기

억의 효과가 높아지고 언어  자기옹호에 있어 표

 기술에 한 인지  스크립트가 형성된 것이다. 

이는 의사결정 기술교수 로그램과 자기주장 훈련 

교수 로그램을 통해 자기옹호를 지도한 연구에서 

제시한 직  언어 기술의 략과도 일치한다. 그

리고 ‘따라해 시다’ 연습 시 캐릭터의 표정이나 말

풍선 선택 옵션을 함께 제시하 는데, 이는 연구 

참여자들이 보다 쉽고 빠르게 기억하고 따라할 수 

있는 단서로서의 역할을 하 다. 

본 연구는 다음과 같은 제한 을 갖는다. 첫째, 

등학교 5, 6학년의 지 장애 아동 네 명을 연구 

참여자로 재를 하 다. 그러나 아동이 어려움을 

느끼는 자기옹호의 역이 연령과 장애 유형  

개인에 따라 다를 수 있다는 을 고려하 을 때, 

모든 연령과 다른 장애 역에까지 일반화하여 효

과 이라고 해석하기에 무리가 있다. 둘째, 재 

내용은 통합학 에서의 상황을 바탕으로 하고 있지

만 이에 한 재  평가가 특수 학 에서 특수 

교사에 의하여 이루어졌다. 일반 으로 장애아동이 

통합학 과 특수학 에서 보이는 행동 패턴과 정서

 태도 등이 다르므로 통합학 에서의 일반화 가

능성에 제한이 있을 수 있다. 
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