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<국문초록>

디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생의 

자기표현력과 수업참여도 및 자아존중감에 미치는 영향

창원대학교 특수교육학과

안 혜 준

지도교수 신 진 숙

  본 연구에서는 중학교 특수학급에 재학 중인 지적장애 학생 4명을 대상으로 디지털 

미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생들의 자기표현력과 수업참여도, 자

아존중감에 미치는 영향을 검증함으로써 지적장애 학생들의 학교생활과 사회적응을 

돕는 것을 목적으로 하고 있다. 이에 다음과 같은 연구문제를 설정하였다. 첫째, 디지

털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생의 자기표현력에 영향을 미치는

가? 둘째, 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생의 수업참여도에 

영향을 미치는가? 셋째, 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생의 

자아존중감에 영향을 미치는가?

  이와 같은 연구목적의 달성을 위해 관련 서적과 학위 논문, 학술지, 연구 논문 등의 

문헌조사를 통해 본 연구의 독립변수와 종속변수에 대해 이론적인 논의를 하였고, 특

수교육 교육과정 기본교육과정, 공통 교육과정 초등학교 교육과정과 중학교 교육과정

에서 주제를 추출하여 스토리텔링 교육 프로그램을 개발하였다. 그리고 학생들의 장

애 특성 및 수준, 디지털 미디어 활용 능력, 흥미와 적성, 다양한 교육 자료 등을 고

려하여 연구를 진행하였다. 연구에서는 스마트폰, 태블릿 PC, 사진 편집 어플리케이

션 등의 다양한 디지털 미디어를 활용하여 스토리텔링을 실시하였고, 연구대상자들이 
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결과물을 인터넷 카페나 SNS를 이용해 공유하면서 상호 작용이 충분히 일어날 수 있

도록 하였다.  

  연구의 방법으로 첫 번째 종속변인인 자기표현력과 두 번째 종속변인인 수업참여도

의 경우는 대상자 간 중다 간헐 기초선 설계(multiple probe design subjects)를 적

용하여 기초선, 중재, 유지의 3단계로 나누어 진행하였다. 그리고 목표행동이 한번이

라도 발생하면 기록하는 부분 간격 기록법(partial-interval recording)을 이용하여 기

록하였다. 자기표현력의 경우 Rakos와 Schroeder(1980)의 척도를 변창진, 김성희

(1980)이 번안하고, 한영숙(2005)이 이를 재구성하여 만들어진 자기표현능력척도를 

활용하였고, 수업참여도의 경우 권효진(2012)의 수업참여도 평가 척도와 김철(2002)

의 수업집중도 검사도구를 바탕으로 재구성하였다. 유지의 측정은 30회기의 중재가 

종료된 후 2주간의 휴지기를 거쳐 3번의 유지 검사를 하여 결과를 도출하였다. 세 번째 

종속 변인인 자아존중감의 경우는 Coopersmith(1967)의 아동용 자아존중감 평가척도를 

이현주(1990)가 번안한 자아존중감 평가 척도를 이용해 단일집단 사전-사후 실험설

계를 적용하였다. 그리고 연구대상자들이 지적장애 학생임을 고려하여 검사 문항을 

자세하게 설명해주었고, 학생과 부모, 또래의 인터뷰 등 다양한 방법으로 자료를 수집

하였다. 

  연구 결과 연구대상자들의 자기표현력과 수업참여도가 기초선 기간보다 높아졌으

며, 이는 중재 후에도 유지되어 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 

학생들의 자기표현력과 수업참여도를 높이는데 효과적인 교수전략임이 확인되었다. 

그리고 학생들의 자아존중감 사후검사 결과가 사전검사보다 높아졌으며, 주변 사람들

의 면담 결과로도 학생의 달라진 모습을 확인할 수 있었다. 

  이러한 연구 결과를 바탕으로 다음과 같은 결론을 내릴 수 있다. 첫째, 디지털 미디

어를 활용한 스토리텔링은 지적장애 학생들의 자기표현력 향상에 효과적이었다. 둘째, 

디지털 미디어를 활용한 스토리텔링으로 지적장애 학생들이 적극적으로 수업에 참여

하는 비율이 높아졌다. 셋째, 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링은 지적장애 학생들

의 자아존중감 향상에  도움을 주었으며, 이는 통계적으로 유의미한 변화였다.

  본 연구는 지적장애 학생들의 자기표현력과 수업참여도를 높이고, 자아존중감을 향

상시킬 수 있는 실제적인 교수전략이며, 지적장애 학생들에게 그 효과가 입증되었으
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나 특수교육에서는 비교적 접목되지 않은 스토리텔링과 디지털 미디어를 함께 적용하

여 그 효과를 확인할 수 있었다는 점에서 의의가 있다. 그러나 본 연구는 지적장애 

학생 4명을 대상으로 일대일 수업을 하였으므로 다수의 학생을 대상으로 하였을 때의 

효과를 직접적으로 파악하기 어렵고, 자아존중감의 사전 검사와 사후 검사의 대상자

가 4명인 준실험설계의 방법을 이용하였다는 제한점이 있다. 따라서 본 연구의 결과

를 일반화하고, 실제 지적장애 학생의 수업에 활용도와 효과성을 높이기 위해서는 충

분한 후속연구가 뒤따라야 할 것이다. 

〔주제어〕지적장애, 스토리텔링, 디지털 미디어, 자기표현력, 수업참여도, 자아존중감
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Ⅰ. 서론 

1. 연구의 필요성 및 목적

  지적장애 학생들을 위한 교육은 인간의 존엄성 실현과 삶의 질 향상이라는 궁극적

인 목표를 향해 나아가고 있다. 이는 지적장애 학생들에게 필요한 것이 단순한 물리

적 통합이 아니라 지역사회 구성원으로서 자신의 권리와 역할을 충실히 이행할 수 있

는 사회적인 통합이라는 인식이 자리매김 한 결과다. 지적장애 학생들이 질 높은 삶

을 영위하고 인간으로서의 존엄과 인권을 누리며 지역사회 구성원으로서 당당히 살아

가가기 위해서는 다양한 능력들이 선행되어야 하며, 그 첫 걸음은 성공적인 학교생활

에서 시작될 것이다. 학교는 지적장애 학생들이 가정을 벗어나 처음 겪는 작은 사회

라고 할 수 있다. 학교생활의 실패는 결국 자신의 잠재성 실현과 사회적 통합에 걸림

돌이 된다. 

  지적장애 학생들이 학교생활에 잘 적응하고, 완전통합의 이념을 실현하기 위해 선

행되어야 할 중요한 능력 중 하나는 자신의 생각과 느낌을 상대방에게 분명하게 표현

하는 것이다. 이를 통해 지적장애 학생들도 자신의 권리와 의무에 따른 자기주장을 

하고, 자기 자신의 인권을 스스로 지키며 자기옹호를 할 수 있다. 또한 지역사회 통합

의 핵심이 사회적 관계와 사회적인 지원망의 구성이라는 점에서 볼 때(Kennedy, 

Honer, & Newton, 1989), 일상생활에서 타인과 바람직한 사회적 관계를 맺고, 원만

한 사회적 교류를 하기 위해서도 자신의 의사를 표현하는 기술은 반드시 필요하다. 

  그러나 지적장애 학생들은 장애라는 일차적인 결함과 의사소통의 부족으로 이차적

인 결함 즉, 자신의 의사를 다른 사람에게 표현하는 것에 어려움을 겪는다(김영은, 

2009). 때문에 또래에 비해 친구의 수도 적고, 친밀감도 덜하며, 또래들로부터 공감을 

받지 못하는 경우가 많다(Zetlin & Murtaugh, 1988). 그리고 그들은 지적장애 학생

들이 같은 또래만큼의 언어 및 의사소통 기능을 가지고 있지 못한 경우 대인관계에서 

움츠러들거나, 또래관계가 위축되기도 하며, 부적절한 방식으로 사람들의 주의를 끌려 
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할 수 있다. 그러나 자기 자신을 표현하는 방법을 알고 타인과 의사소통을 나누는 과

정을 통해 지적장애 학생들도 또래와 사회적 관계를 맺고 우정을 형성할 수 있으며, 

수업에 더욱 적극적으로 참여하고, 타인의 입장을 이해하는 과정을 겪으면서 원만한 

학교생활을 할 수 있다. 

  지적장애 학생들은 자기표현이 서툴고 소극적인 경향이 있는데, 이는 수업에 참여

하지 않음으로 해서 오는 사회적 상호작용의 결여와 함께 자아존중감이 낮아지는 결

과를 가져올 수 있다. 자아존중감은 자신이 다른 사람에게 중요하게 여겨지는 인간 

상호작용으로부터 싹트고 작은 성취나 칭찬 또는 성공을 통해서 형성된다(정옥분, 

2003). 또래의 정서적 지지가 부족하면 자기존중감이 떨어지는데, 지적장애 학생들은 

상호작용의 기회가 제한적이기 때문에 자기표현이 서툴고, 이로 인해 또래와의 상호

작용이 잘 되지 않아 자아존중감도 낮다(Robinson, 1995).   

  지적장애 학생들은 어떤 답을 요구하거나 어떤 것을 하도록 요청 받을 때 그에 맞

는 답이나 반응을 하는 것이 어려울 수 있다. 그들은 관련된 답을 생각하는데 상당히 

많은 시간이 필요하며, 질문에 성급하게 반응하거나 충동적으로 이야기하는 경향이 

있다. 그 결과 오답을 말하거나 느리게 수행할 수 있고, 답을 알고 있어도 이를 표현

하는 것이 미숙하다. 이러한 부정적 경험의 축적은 높은 외적통제소, 외부지향적인 성

격, 낮은 자기효능감, 부정적 자아개념 등을 심어줄 수 있다. 일반적으로 아동은 학년

이 올라가면서 외적통제소에서 내적통제소로 발달하는데 지적장애 학생은 연령이 증

가함에 따라 많은 실패의 경험으로 인해 외적 통제소의 특성을 더 많이 보인다. 이에 

학생들은 지루함을 달래기 위해 자기자극 행동을 하거나 수업 시간 자리를 이탈하는 

등의 문제행동을 보이기도 한다(Mary, James & Shannon, 2002)

  지적장애 학생들의 자존감 형성을 방해하는 거듭된 학업 실패는 그들의 인지 및 지

능적 특성과도 관련된다. 지적장애 학생들의 지능 및 학습능력의 지체는 거의 모든 

영역에서 정상적인 과제수행을 방해한다. 지적장애 학생의 인지특성을 살펴보면 먼저 

정보처리의 과정에서의 결함으로 단기기억력이 낮으며, 사고와 추리를 효율적으로 실

행하지 못한다(Baroody, 1986). 때문에 지적장애 학생은 학습능력에 대한 자신감의 

부족으로 주위 사람들에게 의존하는 경향이 있고, 적절한 결정을 내리는 것이 어렵다

(신진숙, 2010). 또한 지적장애 학생은 일반화 능력이 부족하고 학습의 전이가 어려
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우며(Hayes & Taplin, 1993), 자신의 학습전략을 설계하고 개발하는 능력과 창의성

이 낮다(Bridges, 1986). 

  지적장애 학생들의 주의집중력이 짧다는 것도 그들의 정상적인 수업 참여를 방해한

다. 지적장애 학생은 일반 아동보다 기억과 주의집중 범위에서 더 많은 지체를 보이

고(Tomporowski & Tinsley, 1994), 일반적으로 주의가 더 산만하기 때문에 학습효

과는 크게 떨어진다(Merrill & Peacork, 1993). 따라서 지적장애 학생들로 하여금 주

의가 분산되지 않도록 학습동기를 유지하여 수업에 적극적으로 참여할 수 있도록 지

도해야 한다. 지적장애 학생들은 일반적으로 자신이 관심 있어 하는 영역과 관련된 

학습에서 더 잘 반응하기 때문에 학생들의 관심영역을 활용하면 큰 교육적 효과를 거

둘 수 있다. 그리고 신기성과 친밀성을 이용하거나 일상적인 상황에서 자료를 제공하

는 것도 수업의 참여율을 높일 수 있는 방법이다(여광응, 1992). 

  또한 지적장애 학생을 가르치는 교사는 모든 구어나 문어가 추상적이라는 것을 기

억해야 한다. 지적장애 학생들은 추상적인 개념과 사고를 효율적으로 다루는 능력도 

부족하기 때문에 모든 수업은 추상적인 개념(구어나 문어), 준추상성(그림, 지도, 다이

어그램), 구체물 사이에 적절한 조화가 이루어져야 한다(Nelson, Cumming & 

Boltman, 1991). 지적장애 학생들은 시각적으로 제시되는 정보에 더 잘 반응하기 때

문에 매체를 적절하게 활용하는 것이 효과적이며, 그림이나 도표 등이 들어있는 시각

적 교재를 이용해서 정보를 피드백 시킬 경우에 더 잘 반응한다(신진숙, 2010). 

  이상의 내용을 종합하면 지적장애 학생들이 인간의 존엄성을 실현할 수 있는 풍요

로운 삶과 사회적 통합을 이루기 위해서는 원만한 사회적 관계와 학교생활 적응이 필

수적이다. 이를 위해 자기표현능력이 선행되어야 하며, 학업 특성에 맞는 교육으로 수

업의 참여도를 높여야 한다. 그리고 과제의 성공경험과 또래와의 상호작용을 통해 자

아존중감을 향상시켜 학생이 자신의 삶의 방향을 스스로 선택할 수 있도록 도와야 한

다.

  이와 관계된 선행연구를 살펴보면, 지적장애학생의 자기표현력을 향상시키고자 한 

연구로는 주로 미술(오미자 외, 2009; 이은경, 2011)과 음악(엄진명, 이필상, 2012; 

최애나 외, 2009)을 이용한 연구가 많았으며, 지적장애 학생에 대한 자발적 수업참여

를 높이기 위해 미디어를 활용하여 과제의 표현방법을 다양화한 연구(권효진, 2012; 
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원상연, 2010)들이 있다. 또한 학생들의 자아존중감을 높이기 위한 연구들은 운동(이

성범, 2012; 전유진, 2015; 주성용, 2011)이나 직업교육(양복만, 2008)을 통한 연구

가 주를 이루었다. 

  이와 같이 예체능을 이용한 연구들은 자연스럽고 편안한 분위기 속에서 창조적인 

경험을 통해 자기표현과 자존감의 향상을 이끌어주었고, 디지털 미디어를 활용한 연

구에서는 지적장애 학생들이 즐겁게 수업에 참여할 수 있도록 하였다는 점에서 본 연

구의 교수전략과 같은 맥락을 가지고 있다. 그러나 본 연구에서는 자신의 감정을 드

러내고 수업에 참여하는 것을 넘어서 그 결과를 상대방과 공유하는 것을 지지하고 있

으며, 지적장애 학생들에게 부족하기 쉬운 사회적 지원망의 형성을 통해 자아존중감

을 높여주었다는 점에서 의의가 있다. 

  앞서 살펴본바와 같이 지적장애 학생들의 교육에는 그들의 인지 및 정보처리 특성

과 생활연령에 맞는 특별한 교육전략이 필요하다. 이에 스토리텔링의 활용이 효과적

일 수 있다. 스토리텔링은 자신의 생각을 표현할 수 있는 유용한 도구이며, 학생들의 

자신감과 자아효능감 신장에 도움을 주고, 사회적 및 감성적 발달을 이끌어 줄 수 있

기 때문이다(Elis, 1991). 또한 스토리텔링은 이야기(story)를 말하는(telling) 형태로 

아동에게 자연스럽게 의미를 전달하므로 생활 속에서 쉽게 이용될 수 있고, 학습에 

흥미와 동기를 형성해 학생의 교육에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 알려져 있다(신

현미, 1992; 유미정, 2004).  

  지적장애 학생들의 교육에 스토리텔링을 적용한 연구로 도형조작학습 과제에 스토

리텔링릏 적용한 연구(이은희, 2014)에서는 스토리텔링이 문제해결과 추론능력뿐 아

니라 지적장애 학생의 흥미와 관심을 유지하는 효과적인 교수 전략이라는 결과를 제

시했다. 지적장애 학생의 수학교육에 수학동화를 활용한 연구(박은희, 2010)에서도 

스토리텔링이 학생들의 교육목표 달성에 효과적이었고, 수학에 대한 긍정적인 태도를 

갖게 하였다. 그리고 지적장애 학생의 사회수업에 스토리텔링을 적용 연구(김은혜, 

2014)도 스토리텔링을 활용한 수업이 지적장애 학생들의 수업 참여 행동의 증가에 

긍정적인 영향을 미친다고 보고하고 있다. 

  특히 지적장애 학생들을 대상으로 하는 스토리텔링 교수전략은 디지털 미디어를 접

목하는 것이 효과적일 수 있다. 시각적 정보를 제시해주는 사진이나 동영상이 포함된 
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디지털 미디어의 활용은 학생들의 동기와 집중력을 높일 수 있는 방법이기 때문이다. 

영상언어는 자연언어에 비해 직접적이고, 현장감과 구체성을 가지고 있으므로(한정식, 

2000) 추상적 사고능력이 낮고, 직접적이고 구체적인 수업이 효과적인 지적장애 학생

들에게 적용하면 긍정적인 결과를 얻을 수 있다. 또한 지적장애 학생들은 비록 검사

에서 측정되는 정신연령은 낮을지라도 생활연령과 관심분야는 또래와 비슷하기 때문

에 요즘 청소년들이 자주 접하고 관심 있어 하는 스마트폰이나 태블릿 PC 등을 이용

한 스토리텔링은 지적장애 학생들의 교육의 효율성과 다양성을 보장해주며, 친구들과

의 공감대를 형성하고, 또래 문화를 이해하는데 도움이 될 것이다. 이는 지적장애 학

생의 교육에 디지털 미디어를 적용하는 것이 효과적이라는 많은 연구(김성남, 2008; 

이금자, 전우천, 2012; 이태수, 이승훈, 2012)들로 확인되었다. 그러나 본 연구에서는 

디지털 미디어를 반복적 연습이나 개념의 이해를 위해서 활용한 것이 아니라 학생이 

이야기를 만드는 과정에서 디지털 미디어를 창조적인 표현 수단으로 이용했고, 이를 

인터넷 커뮤니티 카페나 SNS(사회관계망 서비스)에 공유하여 의사소통의 창구로 활

용했다는 차이점이 있다. 

  그 동안 스토리텔링을 지적장애 학생들의 교육에 적용한 연구들은 주로 수학이나 

사회 같은 교과학습에 집중되었으며, 동화나 이야기를 활용한 연구가 대부분이었다. 

그러나 본 연구에서는 스토리텔링에 디지털 미디어를 활용하여 생활연령에 맞고 효율

적인 교육을 이끌어내었고, 스토리텔링을 교과학습에 적용하여 단기적인 학습의 효과

를 높이기보다는 지적장애 학생의 전반적인 학교생활과 사회적응을 돕기 위한 자기표

현력과 수업참여도, 자아존중감을 높이는 것에 초점을 두었다. 이에 본 연구는 지적장

애 학생들에게 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략이 그들의 학교생활을 성

공적으로 이끌어줄 수 있을 것으로 기대하며, 이러한 긍정적인 경험들은 학생들이 사

회로 나아갔을 때 자신의 잠재력을 실현하고 질 높은 삶을 영유하는데 큰 도움이 될 

것이다.
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2. 연구문제

  본 연구는 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 수업이 지적장애 학생들에게 미치는 

영향을 알아보고자 하였다. 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

  첫째, 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생의 자기표현력에 영

향을 미치는가?

  둘째, 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생의 수업참여도에 영

향을 미치는가?

  셋째, 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생의 자아존중감에 영

향을 미치는가?
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Ⅱ. 이론적 배경

  이 장에서는 지적장애 학생들의 자기표현력, 수업참여도 및 자아존중감에 대한 내

용을 정리하고, 디지털 미디어 활용 교육과 스토리텔링 교육의 개념과 효과를 살펴보

았다. 그리고 이를 종합적으로 검토하여 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교육 프

로그램을 구성하고 수업에 적용하기 위한 이론적 토대를 마련하였다. 

1. 지적장애 학생의 자기표현력과 교수전략

  지적장애 학생들이 사회적 의사소통을 하고 자신의 권리와 인권 옹호를 위해 필요

한 자기표현력의 개념을 알아보고, 지적장애 학생의 자기표현의 특징과 교수방법에 

대해 살펴본다.

1) 자기표현의 개념

  인간은 자신의 생각이나 감정을 표현함으로써 자신의 권리와 욕구, 생각과 느낌 등

을 표현할 수 있어야 하며, 상대방의 권리를 침해하지 않는 범위에서 자신이 나타내

고자 하는 바를 상대방에게 솔직하게 직접적으로 나타낼 수 있어야 한다(김성희, 

1982). 그리고 자기표현을 통해 자신의 최선의 이익이 있는 대로 행동하되 불안에 얽

매이지 않으면서 자기의 솔직한 감정을 편안하게 표현하고, 타인의 권리를 부인하지 

않으면서 자신의 권리를 정당하게 실현할 수 있어야 한다(여환주, 1996). 자기표현력

이란 자신의 최선을 위해 행동하면서도 자신의 솔직한 감정을 불안해하지 않고 편안

하게 표현하며, 타인의 권리를 인정하면서 자신의 권리를 실현할 수 있게 하는 행위

이다(Alberti & Emmons, 1978). 다시 말하면 상대방의 권리를 침해하지 않는 범위 

내에서 불안을 느끼지 않고 기술적으로 폭넓게 언어나 행동으로 솔직하게 나타내어 
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전달하는 능력이라고 할 수 있다(김연심, 2006).

  자기표현이 외현화되는 자기표현 행동에 대해 살펴보면 첫째, 인간관계에서의 평등

을 촉진하는 것으로 양측이 균형을 이루어 모두 이득을 취하는 것을 의미한다. 둘째, 

자신의 솬심에 따라 행동하는 것이다. 이는 자신의 진로, 관계, 생활양식 등에 관해 

자신이 스스로 결정내리고, 목표를 정하고 이루기 위해 노력하며, 다른 사람에게 도움

을 청하여 사회적으로 참여하는 능력이다. 셋째, 과도하게 불안해하지 않고 자신을 지

지하는 것이다. 즉, 거부의 의사를 밝히고, 비평이나 혹평 또는 분노에 반응하며, 자신

의 의견을 표현하고, 지지하는 행동이다. 넷째, 솔직하고 편안하게 자신의 감정을 표

현하는 것으로 분노와 우정을 나타내고, 두려움을 수용하며, 동의를 표현할 때 고통이

나 불안 없이 표현하는 것이다. 다섯째, 다른 사람의 권리를 부정하지 않고 자신의 권

리를 행사하는 것으로 자신과 타인의 권리에 침범을 받았을 경우에 반응하는 능력과 

다른 사람에 대한 불공정한 비평, 욕설이나 위협 없이 개인적인 표현을 성취하는 행

동이 포함된다(Alberti & Emmons, 1995). 

  따라서 자기표현은 대인관계의 출발점이며 의사소통의 핵심이다. 지적장애 학생의 

사회적응능력과 대인관계를 향상시키기 위해서는 자신의 감정이나 가치, 사상을 솔직

하고 적절하게 표현할 수 있는 능력을 키워주어야 한다. 인간의 억압된 감정은 원만

한 사회적 상호작용과 대인관계를 방해하기 때문이다(홍경자, 2001). 그리고 자기표

현이란 대인관계에서 능동적인 느낌의 표현을 통하여 바라는 결과를 얻기 위한 것으

로 해석할 수 있으며, 이는 자연스러운 교육을 통해 이루어져야 한다(Rakos & 

Schroeder, 1980).

  이상의 정의에서 살펴볼 수 있듯이 자기표현이란 자신의 권리를 지키고, 정당한 요

구나 의견을 적극적으로 표현하는 역할을 한다. 그리고 타인의 권리를 인정해주는 동

시에 다른 사람과의 적절한 사회적 관계 형성을 가능하게 해준다. 자기표현은 사회적 

의사소통의 핵심이며, 이는 지적장애 학생들의 교육에 반드시 선행되어야 할 부분이다.

2) 지적장애 학생의 자기표현력

  일반적으로 지적장애 학생들은 또래의 비 장애 학생들과 다른 정서적 특성을 가진
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다. 비 장애 학생은 4~5세가 되면 기본생활능력을 갖추게 되고, 자신에게 직면한 문

제들을 일상생활 속에서 자연스럽게 익힌 경험이나 학습에 의해 스스로 해결할 수 있

다. 그러나 지적장애 학생들은 일반적인 인지능력과 사회적 기술의 결함으로 자신의 

의사를 표현하는 것이 힘들고, 원만한 사회생활을 영위하지 못하는 경우가 많다(김주

연, 2003). 

  지적장애 학생들은 자기표현력이 질적으로 떨어진다. 지적장애 학생들은 전반적인 

발달의 지체로 인해 언어 및 사회성 발달이 느리며 의사소통을 위한 언어의 획득과 

사고, 행동조절 기능에 어려움을 나타낸다. 이로 인해 사회가 요구하는 과제를 수행할 

능력이 질적으로 부족해 사회적 기술과 적응행동의 결함을 보이게 된다(Guralnick, 

1992 ;Guralnick & Groom, 1985). 그러나 사회적응능력은 학령기 장애학생에게 중

요한 발달과업이며, 이 시기의 사회적 능력의 결함은 문제행동과 열등한 학업수행을 

야기하게 되고, 일상생활에서의 부적응을 초래할 수 있다(김승연, 2003). 

  또한 지적장애 학생들은 장애로 인한 발달과 언어소통의 부진 등으로 의사소통과 

자기표현의 기회가 제한될 수 있다(정여주, 2003). 스스로 선택하고 결정할 수 있는 

기회를 충분히 제공받지 못하면 자신의 의견이나 감정을 적절하게 표현하는 것이 점

점 더 어려워진다(신현기, 김영표, 2004). 그리고 이로 인해 스스로 선택하고 결정할 

능력이 충분히 발달하지 못하여 스스로 의사결정을 하기 보다는 타인에게 의존하려는 

경향이 있다(Gresham, 1981). 

  지적장애 학생은 자신의 감정과 생각을 상대방과 주고받을 수 있는 의사소통 능력 

뿐 아니라 고차원적인 상징 언어를 사용하는 능력, 행동이나 자신을 표현하는 표현력

에 결함을 가진다. 그래서 일상적인 대화에 참여하는 것도 드물고, 질문에 대한 대답

도 단순해질 수밖에 없다(조인수, 2005). 또한 그들은 추상적이고 논리적인 사고가 

어렵기 때문에 다른 사람과 교류하고 자신의 의사를 표현해야하는 일상적인 활동 분

야도 제한될 수 있다. 따라서 지적장애 학생들에게 사회적 기술과 자기표현은 학교와 

지역사회의 참여기회 증가를 위해 반드시 필요한 기술이다(Drew & Hardman, 2007).

  또한 지적장애 학생들은 일반적으로 상대방의 권리와 인격, 자기 자신의 권리에 대

한 개념이 정립되지 못한 경우가 많다. 때문에 지적장애 학생들에게 자기표현은 상대

방의 생각, 의견, 느낌을 인정하고, 자신의 생각과 의견을 상대방에게 솔직하게 말할 
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수 있는 기술을 익혀 학생들이 좀 더 능동적이고 생산적인 인간으로 성장하게 해 준

다(조은주, 2005). 그리고 그들에게 대인관계에서 억제된 생각이나 감정을 적절한 방

식으로 표현하도록 함으로서 부적절한 정서와 반응을 바꾸고, 부적응 행동을 수정하

여 적극적인 생활태도를 가지도록 할 수 있다(이기홍, 2002).  

  자기표현력이 낮은 지적장애 학생들은 의사소통 능력의 제한으로 수업에 대한 참여

도도 낮아지는 경향이 있다. 지적장애 학생들이 수업에 원활히 참여하지 못하고, 학교

에서의 부정적인 학습경험이 누적된다면 아마도 그들은 부정적 자아감을 가지거나 자

아정체감의 혼란을 느끼게 될 것이다. 

3) 지적장애 학생의 자기표현력을 높이기 위한 교수전략

  지적장애 학생의 자기표현력은 학령기에 매우 중요한 의사소통 및 사회적 기술이

다. 지적장애 학생들의 자기표현력을 향상시키기 위한 연구는 미술이나 음악 등의 예

술과 관계된 연구에 집중되어 있다. 지적장애의 특성상 언어적 능력이 지체되므로 비

언어적 방법을 활용하여 자신을 드러내는 활동을 하는 것이 효과적이기 때문일 것이다. 

  지적장애학생의 자기표현력을 향상시키고자 미술치료프로그램을 적용한 연구(이은

경, 2011)에서는 17주 동안 지적장애 학생들에게 미술치료 프로그램을 적용한 뒤 자

기표현 평정척도검사와 집·나무·사람 그림검사(HTP)를 사전 사후로 실시하였다. 그 

결과 자기표현 평정척도검사에서 자기표현영역(내용적, 음성적, 체언적) 모두에서 유

의미한 변화가 나타났고, 학생이 그린 집·나무·사람 그림에서도 긍정적인 자기표현이 

관찰되었다. 학생들은 사전검사에서는 그림의 선이 약했으며, 집을 그릴 때 형태를 알 

수 없게 생략된 그림을 그렸고, 인물의 크기가 작고 불안정했다. 그러나 사후 검사에

서는 나무나 사람을 그릴 때 표현이 더욱 세밀해 졌고, 선에도 힘이 생겼다. 그리고 

그림의 대상이 구체적으로 변했으며, 생략된 부분이 없이 안정적인 그림을 그렸고, 사

전 그림 검사 시 나타났던 반복적이고 의존적 표현이 사라졌다. 

  지적장애 학생을 대상으로 발달적 미술치료를 적용한 결과(오미자 외, 2009)에서도 

미술치료가 지적장애 학생의 자기표현을 증가시켰다. 원형을 이용해 단순한 사물의 

표현을 하던 수준에서 여러 도형을 이용하여 사물을 나타내고, 자신의 경험을 표현할 
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수 있게 되었다. 그리고 도식기단계의 표현인 기저선이 나타나기 시작했다. 

  집단음악치료가 지적장애 학생들의 자기표현에 미치는 영향을 알아보기 위한 연구

(최애나외, 2009)에서는 음악치료를 적용해 자기표현의 하위요인인 언어적 자기표현, 

음성적 자기표현, 비언어적 자기표현의 변화를 살펴보았다. 연구 결과 지적장애 학생

들의 음성적 자기표현 및 비언어적 자기표현이 향상되는 결과를 보였다.  

  그 이외에도 지적장애 학생들의 자기표현력을 향상시키기 위해 미술(박성흠, 김향

지, 2010; 손현숙, 최외선, 2007; 여광응, 2004; 이성옥, 2009; 임지향, 조기연, 

2005; 전영희, 공마리아 2005)과 음악(엄진명, 이필상, 2012; 진영기, 권주석, 2006; 

최애나, 오은주, 2009)을 이용한 다수의 선행연구 결과가 있다. 이렇듯 예술을 이용한 

지적장애 학생의 자기표현에 대한 연구가 많은 이유는 미술과 음악이 지적장애 학생

들의 잠재된 감정을 표현하도록 돕고, 정서를 순화하며, 자연스럽고 편안한 분위기를 

조성해 자기표현을 이끌어내어 줄 수 있기 때문일 것이다. 또한 예술은 보고, 듣고, 

느끼고, 경험한 것을 자연스럽게 표현할 수 있는 인간의 기본적인 욕구에 기초하며, 

창조적인 경험을 통해 자신의 감정을 드러낼 수 있도록 도와주기 때문에 본 연구의 

사진을 이용한 스토리텔링의 교수전략과도 상통하는 부분이기도 하다. 

  그리고 지적장애 학생들의 자기표현능력을 향상시키기 위해 자기결정의 기회를 제

공할 수 있다. 자기결정의 기회가 부족한 지적장애 학생들에게 스스로 선택할 수 있

는 교육환경의 제공은 자신의 생각을 표현할 수 있는 기회를 제공해 준다. 이에 대한 

선행연구로 자기옹호와 의사소통 훈련을 기반으로 한 자기결정 프로그램이 경도 지적

장애 학생들의 자기결정능력과 자기옹호행동에 미치는 영향을 알아보기 위한 연구(권

회연, 이미애, 2015)가 있다. 연구의 결과 자기결정프로그램 적용 후 경도 지적장애 

학생들의 자기결정기술은 통계적으로 유의미한 차이를 보이면서 향상되었으며, 자기

표현의 기회를 가지면서 자기옹호 행동이 증가하는 모습을 보여 주었다. 이를 통해 

스토리텔링과정에서도 학생이 이야기를 이끌어나가면서 자연스럽게 자기결정기회를 

제공해 준다면 자기표현력이 향상될 수 있을 것이라는 결론을 가능하게 한다.
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2. 지적장애 학생의 수업참여도와 교수전략

  지적장애 학생들은 수업참여도와 수업에 대한 적극성이 낮은 경우가 많다. 지적장

애 학생들의 사회적 참여와 학교생활 적응을 돕기 위한 수업참여도의 개념을 알아보

고, 지적장애 학생의 주의집중과 수업참여도의 관계, 수업참여도를 높이기 위한 교수

방법에 대해 살펴본다. 

1) 수업참여도의 개념

  

  교육은 가르치는 사람과 배우는 사람의 상호작용을 통해 교육적 가치를 추구하는 

활동이며, 다양한 가치를 좀 더 높은 수준에 도달할 수 있도록 개인의 소질과 특성을 

고려하여 가르치고 배우는 활동이다. 그리고 수업이라는 것은 학습 목표를 달성하고 

교육적 성취를 이루는 구조화되고 유의미한 학습과정이다. 수업에 참여를 한다는 것

은 수업상황에서 학습목표 달성을 위해 구조화되고 조직화된 일련의 교수-학습활동을 

의도를 가지고 수용한다는 것이다. 이는 학습목표 달성을 위한 자발적 행위이며, 학습

상황에서 뚜렷한 목표 의식을 가지고 학습과제에 대해 집중하는 것이라고 할 수 있다

(김종렬, 2014). 따라서 수업참여도는 학습자의 학습에 대한 적극성이 밖으로 표출되

면서 수업과 긴밀한 관련을 맺는 개념이며(서울대학교 사범대학 부속중학교, 1997), 

수업참여는 교사가 교수학습의 목표달성을 위해서 제시한 의도된 수업자료와 교수활

동에 학생들이 적극적으로 참여하거나 활동하는 것이다(Cater, Cushing, Clark & 

Kennedy, 2005).

  정의적 측면에서 수업참여는 수업시간 동안 자발적이고 능동적으로 학습에 임하는 

태도라고 볼 수 있다. 수업에 참여하는 정도는 학생이 수업시간 동안에 보이는 여러 

행동을 통해서 파악할 수 있을 것이다. 이것은 태도의 한 측면으로 학습자의 학교학

습 경향을 통해 형성되는 인지적, 정의적, 행동적 반응 경향성으로 개인의 학습 자세

와도 밀접한 관계를 갖는다(백순근, 2000). 행동적 측면에서 수업참여는 과제활동과 

관련된 인지적, 정서적 활동이 관찰 가능한 행동으로 외현화 되는 것이다. 이것은 수



- 13 -

업참여자가 지속적인 노력을 요구하는 활동에 수행 의지를 가지고 심리적, 정서적 노

력을 기울여 실제 행동화하는 것을 의미한다(차민정, 2010). 

  수업참여의 요소를 좀 더 자세히 살펴보면, 먼저 수업참여를 행동참여와 정의적 참

여로 나눌 수 있다. 이때 행동 참여의 구성요소는 작업 개시의 노력, 작업 개시 노력, 

노력의 시흥미, 즐거움, 열정 등과 같은 정서적 참여가 함께 이루어지는 활동으로 보

기도 하며(Marks, 2000), 지속적 주의를 기울인 노력과 같은 인지적 노력과 정의적, 

행동적 요소가 모두 포함된다고 정의할 수도 있다(송주연, 김성일, 2013). 주의집중의 

지속성, 집중적 개입이 되며, 정의적 요소로는 열정, 관심, 즐거움, 만족감, 자존심, 활

동성 등을 들 수 있다(Skinner, 2008). 학생들이 학습활동에 투입하는 주의집중, 관

심, 노력을 수업 참여의 요소로 보기도 한다(Marks, 2000).

  넓은 의미로 수업참여도는 학생의 수업 전(예습, 수업 자료 준비 등), 수업 중(질문, 

발표, 토론 활동 등), 수업 후(과제, 복습 등) 활동의 적극성과 적절성을 검토하고 수

업 활동에 얼마나 자발적으로 참여하고 수업을 중요하게 생각하는지 등과 같은 정서

적 유대감, 애착의 관계까지 포함한다고 할 수 있다(김태영, 2006). 그리고 수업참여

도는 정의적 및 인지적 특성, 환경적 변인이 복합된 개념이며, 내재화된 정의적 특성

이 학습 상황에서 일관되게 외현화되는 행동 양식이다. 따라서 수업참여도란 학습이

나 수업과 관련된 태도, 신념, 동기, 습관, 기술 및 환경을 나타내는 행동유형이라고 

할 수 있다(김정자, 2004).

  수업 참여도를 수업준비, 수업활동, 의사표현, 수업확장, 수업열정으로 분류할 수도 

있는데(차민정 등, 2010), 수업준비영역은 수업 전 교과서, 공책 준비, 수업목표 확인, 

배울 내용 선수 확인 등으로 문항이 구성되며, 수업활동영역은 판서 받아쓰기, 경청하

기, 답변하기 등이 포함된다. 의사표현영역은 토론에서 발언하기, 발표하기, 자원해서 

답변하기 등으로 이루어지고, 수업확장영역은 관련 자료 참고하기, 수업 후 동료들과 

내용 이야기 나누기, 수업 개선을 위한 건의 등의 내용으로 구성된다. 수업열정에는 

수업에 대한 흥미와 열중, 자발적 질문이 포함된다.

  그리고 수업 참여도를 수업 과정 중 나타나는 행동적 요소로 나누어 살펴보면, 수

업준비행동, 주의집중행동, 과제수행행동, 적절한 반응행동으로 나타낼 수 있다(권효

진, 2012). 수업준비행동은 수업시작 전 책과 공책, 필기구, 기타준비물을 갖추어 놓
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는 행동으로 수업에 적극적으로 참여할 준비를 하는 행동이다. 주의집중행동은 수업

시간 동안 교사나 또래의 설명이나 발표를 바른 자세로 경청하고 개별 및 단체 과제

를 집중하여 수행하는 것이다. 과제수행행동은 개별 및 단체과제를 자발적으로 완수

하는 행동으로 과제에 집중하여 자신이 수행해야 할 과제가 무엇인지 파악하고 수행

하여 완성하는 것이다. 적절한 반응행동은 교사의 지시를 잘 따르고 교사의 질문에 

자발적으로 대답하는 것이다. 따라서 수업의 참여도가 높아지면 과제의 수행율도 높

아지고 자연스럽게 과제에 대한 성공의 경험을 증진시켜줄 것이다.

  본 연구에서는 수업참여도에 주의집중행동과 과제수행행동, 적절한 반응행동을 포

함하였다. 주의집중행동은 교사의 이야기를 경청하고, 적극적으로 이야기를 주고받는 

것이며, 자신의 과제를 집중해서 수행하는 것이다. 과제수행행동은 자신의 과제를 파

악하고 이를 집중하여 수행하는 것을 말하며, 적절한 반응행동은 교사의 지시를 이해

하여 수행하고, 자발적으로 이야기를 만드는 것으로 본다. 

2) 지적장애 학생의 수업참여도

  지적장애 학생들은 종종 수업에 참여하지 못하고 먼 곳을 응시하거나 산만한 모습

을 보이기도 한다. 지적장애 학생들의 기억에 대한 문제는 그들이 학습상황에서 관련 

자극에 초점을 맞추고 수업에 참여하는 것을 어렵게 만들 수 있다. 그들은 비 장애 

학생들에 비해 단기기억의 수행능력이 떨어지며, 기억 속에 저장되어있는 정보를 찾

아내는 능력이 열악하다. 단기기억은 수초 또는 몇 시간 전에 저장된 정보를 인출하

는 능력을 말하는데, 선택적 주의집중능력이 부족하거나 수업방법에서 비효율적인 시

연이나 교수방법, 학습한 내용의 일반화 능력 부족 등 중개전략들의 자발적인 사용에 

있어서의 결함이 그 원인이라 할 수 있다(신종호 외, 2002). 

  지적장애 학생들은 대체로 주의집중, 기억, 일반화 과정에 결함을 가지고 있으며, 

특정 대상이나 과제, 개념에 관심을 기울이는 주의집중에 문제가 있다. 그리고 자신이 

주의를 기울여야 하는 자극과 주의를 기울이지 말아야 하는 자극을 판단하는데 어려

움을 가지고 있어 엉뚱한 곳에 주의를 기울이는 경향이 있다(신종호 외, 2002). 또한 

과제 해결에 어려움을 겪으며 반복된 실패로 인해 학습에 대한 자신감 및 학습동기가 
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감소하고, 학습에 대한 두려움과 부담으로 새로운 과제를 회피하려는 경향이 있다(최

중옥 외, 2003). 실패에 대한 높은 예상은 학습에 대한 두려움과 낮은 동기로 이어지

고, 이로 인해 학습에 노력을 기울이지 않게 되고 실패를 반복하는 악순환이 된다. 지

적장애 학생들의 이러한 주의집중 특성은 학업적 문제와 함께 정상적인 수업참여를 

방해할 수 있다. 

  주의력 결핍 또는 과잉행동장애를 비롯한 수업집중 곤란행동을 보이는 학생들은 인

지적 측면에서 주의집중 시간이 매우 짧아 교사의 지도를 따르거나 놀이를 하는 것이 

어렵고, 복잡한 인지과제의 학습이 곤란하다(조수철, 1990). 또 이러한 학생은 인지기

능의 발달이 지체되어 학습에서 어려움을 겪을 가능성이 높으며, 학습장면에서의 과

잉활동, 짧은 주의 간격, 충동성 등으로 인하여 학업성취가 낮아질 수 있다. 이들은 

목표의식과 조직력이 부족하고, 집단학습 상황에서의 질서 유지가 어려우며, 특정한 

학습에서의 지각이 결여될 수 있다(강이화, 2002).  

  지적장애 학생과 비 장애 학생을 비교하면 지적장애 학생은 특히 과제해결과 관련

이 있는 속성(차원)에 대한 주의 반응에 결함이 있기 때문에 내지 전이 과제인 변별

학습이 곤란하다. 또한 지적장애 학생은 한 가지 학습활동에 장기간 동안 주의를 집

중하지 못하며, 학습과 관련이 없는 주위의 부적절한 자극에 주의를 빼앗기는 경우도 

있다. 지적장애 학생은 주의 집중 자극의 선택과 지속시간, 주의 집중의 이동에도 결

함을 가진다(김영환, 1992).  

  이러한 이유로 지적장애 학생들은 통합교육 상황에서 교사의 수업 진행과 다른 학

생들의 학업을 방해할 수 있다. 특히, 통합교육의 중요성이 강조되고 지적장애 학생들

의 일반학교 취학이 증가하고 있기 때문에 지적장애 학생들의 수업방해 행동은 통합

의 주요한 저해요소가 된다. 지적장애 학생의 주의산만행동은 일반교사와 비 장애 학

생들로 하여금 지적장애 학생을 거부하게 만들어 통합교육의 성취와 나아가 사회 통

합에 걸림돌이 될 수 있다(정해동, 2006).

  지적장애 학생들은 주로 과잉행동과 충동성을 보이는데, 이렇게 산만한 학생은 주

의가 쉽게 흩어지고 끈기가 없으며, 무엇을 해야 할지 몰라 당황하기도 한다. 이러한 

경우 학교생활에 적응하기 힘들 수 있다. 때로는 또래들에게 거부를 당하거나 주위로

부터 문제아라고 낙인찍히게 될 수 있는데, 이런 경우 학생은 또래에 비해 낮은 자존
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감을 형성한다(임혜숙, 송인섭, 1999). 

  주의력결핍 및 과잉행동장애가 아니더라도 지적장애 학생이 수업에 참여하지 못하

고 주의가 산만한 경우를 쉽게 볼 수 있다. 이들은 교실에서 조용히 앉아 있지 못하

고 자주 뛰어다니며, 수업시간에도 교사의 지도와 학습과제에 집중을 하지 못하고 자

신과 동료학생들의 학습활동에 방해가 되는 경우가 많다. 이처럼 수업시간에 주의를 

집중하지 못하는 행동은 학업실패를 예언하는 중요한 변인 중의 하나이며, 이는 학교

생활 부적응으로 악화될 수 있다(강이화, 2002; 송헌종, 조성은, 2008). 

  지적장애 학생들의 학력이 떨어지는 결과를 보이는 것에는 학생들의 지적 무기력 

뿐 아니라 학생의 태도와 동기가 큰 영향을 미칠 수 있다. 지적장애 학생들이 학습상

황에서 종종 학습에 대한 거부나 부정적인 징후를 드러내는 것은 학생이 누적된 실패

의 경험을 가지고 있고, 성공에 대한 기대감이 낮기 때문이다(김정권, 1994). 결국 낮

은 수업참여도는 실패의 경험과 학습된 무기력을 낳고 이는 또 다시 낮은 수업 참여

도로 이어질 수 있다. 

  이렇듯 대부분의 지적장애 학생들은 지적 능력과 주 장애로 인한 이차적인 문제로 

수업에 참여하는 것이 힘들다. 그리고 낮은 수업참여도는 학교와 사회로의 부적응과 

부정적 자아개념을 낳는다. 그러므로 지적장애 학생들이 수업에 집중하고 적극적으로 

참여할 수 있도록 그들의 특성과 성향에 맞는 교육방법 연구가 필요할 것이다.  

3) 지적장애 학생들의 수업참여도를 높이기 위한 교수전략

  지적장애 학생들의 수업참여도를 높이기 위한 연구는 주로 주의관련 변인에 대한 

연구와 교수와 표현방법을 다양화하는 연구로 나눌 수 있다. 전자는 학생의 주의관련 

변인을 유지하고, 동기와 시각적 자료의 제시 등으로 수업에 첨여할 수 있도록 한다. 

후자는 수업에 무리 없이 참여를 할 수 있도록 난이도를 조절하거나 교수의 내용과 

방법을 다양한 방법으로 제공해주는 방법이다.

  주의관련 변인을 이용한 연구로는 앵커드수업이 있다. ‘앵커(ancher)’는 ‘닻’, ‘정박

하다’의 뜻으로 앵커드수업이란 학습자와 교사가 지속적으로 탐색할 수 있는 풍부한 

문제해결 환경을 제공해 다양한 환경에서 배운 지식을 도구로 활용하여 문제해결의 
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단서를 찾을 수 있도록 함으로써 학습자들이 유용한 지식을 개발하도록 돕는 것이다. 

이를 통해 지적장애 학생들이나 글을 모르는 학생들도 시각적 정보를 활용해 수업에 

적극적으로 참여할 수 있다(Vye, 1991). 또한 멀티미디어 연구과제는 지적장애 학생

들에게 질문과 토론을 유도하고, 과제에 대한 흥미를 유발하며, 학생주도의 탐색활동 

등을 통해 수업참여를 확대해준다(허승준, 2002)

  앵커드수업 활동이 경증의 지적장애학생에 대한 주의집중과 자발적 수업참여 및 또

래관계에 미치는 효과를 알아보기 위한 실험연구(원상연, 2010)에서 통합학급 상황에

서 지적장애학생에게 앵커드수업 활동을 적용하였다. 연구 결과 기초선 기간과 비교

하여 학생들의 주의집중과 자발적 수업참여, 또래관계 향상에 긍정적인 영향을 미쳤

으며, 일반화에서도 효과를 나타내었다. 

  학생에게 제공하는 교수의 내용과 방법을 다양화하여 참여의 폭을 넓힌 학습방법으

로 보편적 학습설계(UDL)의 적용을 들 수 있다. 보편적 설계란 접근 가능한 환경설

계(Designing Accessible Environments)를 강조하는 개념으로 건축 분야에서 처음 

시작되었으며 개조의 필요성 혹은 특별한 설계가 필요 없이 가능한 가장 광범위한 범

위까지 모든 사람들이 사용할 수 있는 제품과 환경의 설계를 말한다(Mace 외, 

1997). 보편적 학습설계란 모든 장애영역의 학생을 별도의 교육대상자로 간주하지 않

고 다양한 특성을 가진 학습자에 포함시키며, 학습에 참여할 수 있는 동등한 기회와 

방법을 보장하는 것에 이념을 두고 있다. 그리고 교수내용을 다양한 방법으로 제공하

고, 학습자가 다양한 방법으로 표현할 수 있도록 하여 모든 학생을 교육에 참여할 수 

있도록 돕는 것이다(권효진, 2012). 

  보편적 학습설계를 적용하여 장애학생과 비 장애학생의 과학학업성취도, 수업참여

도에 미치는 영향에 대한 연구(권효진, 2012)에서 일반 중학교에 재학 중인 장애학생

과 비 장애 학생을 대상으로 과학수업에 보편적 학습설계를 적용하였다. 연구에서는 

보편적 학습설계의 원리에 따라 여러 가지 미디어와 양식을 활용했으며, 지속적이고 

적절한 피드백을 주었으며, 내용과 절차에 대해 시각적으로 단순하고 파악이 용이한 

조직도를 이용했다. 그 결과 장애학생과 비 장애학생 모두의 과학 성취도와 수업 참

여도가 높아지는 결과를 얻었다.

  통합학급 환경에서 보편적 학습설계를 적용한 국어(읽기)수업이 학생들에게 미치는 
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영향에 대한 연구(김은영, 2015)에서는 주로 학업성취도와 학습참여도, 사회적 기술 

행동의 변화에 중점을 두고 연구가 이루어졌다. 학생들은 학습활동에 사용되는 자료

를 스스로 선택할 수 있었으며, 다양한 학습적 지원을 받았다. 그 결과 보편적 학습설

계 원리를 적용한 수업이 장애학생과 학습부진 학생, 비 장애 학생의 학업성취도를 

향상시켰고, 영역별 분석결과 지식, 이해, 적용영역이 고루 향상되었음을 알 수 있었

다. 멀티미디어, 웹 등 다양한 방법으로 다양한 수준에서 학습내용이 제시되면서 높아

진 학습흥미는 학습참여로 행동화되었다. 그리고 중재 이후 수업준비 행동 및 학습활

동에 적극성을 보였고, 모둠활동에서도 협조적이었으며, 사회적 기술 향상에도 유의미

한 결과를 가져왔다. 이외에도 많은 연구에서도 비슷한 결과가 나타났다(박주연, 

2008; 배혜원, 2010; 손명엽, 2015; 황리리, 2015).   

  이와 같은 보편적 학습설계는 학습 자료의 조절과 미디어의 활용, 시각적 교육자료 

제시 등으로 지적장애 학생들이 수업에 집중할 수 있도록 돕고 모든 학생의 참여를 

유도하였다. 또한 과제의 접근 방법과 표현의 방법을 다양화한다는 점도 본 연구의 

교수전략과 같은 맥락이다. 

3. 지적장애 학생의 자아존중감과 교수전략

  자아존중감은 자기 자신의 특성에 대한 가치를 기술하는 개념으로 자기 판단과 평

가가 포함되는 주관적인 성격을 가지고 있으며, 따라서 적절한 교육환경 제공과 교육

을 통해 충분히 변화될 수 있다. 지적장애 학생들의 성공적인 학교생활과 사회적응능

력의 바탕이 되는 자아존중감의 개념을 알아보고, 지적장애 학생의 자아존중감의 특

징, 자아존중감을 높이기 위한 방안에 대해 살펴본다.  

1) 자아존중감의 개념

  자아존중감(Self-esteem)은 자아개념(self-concept), 자아 효능감(self-efficacy) 등과
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유사한 개념으로 혼동되어 사용되어왔고, 이러한 개념들은 인간의 발달 과정에서 핵

심적 역할을 수행하는 요인으로서 지속적으로 연구되어 왔다(Branden, 1992). 자아

개념은 판단적인 개념이 아니라 일련의 서술적인 개념이기 때문에 자신의 특성에 대

한 긍정적 혹은 부정적인 감정이 포함되지 않지만 자아존중감은 자신의 특성에 대한 

판단과 평가를 의미한다(Aiken, 1993). 자아존중감은 자신에 대한 신념 또는 개념을 

말하는 자기개념의 가장 중요한 개념 중 하나로 자신에 대한 정서적인 평가이다. 자

신에 대한 호의적 또는 비호의적 평가가 자아존중감을 결정하며, 개인이 자신에 대해 

가지는 생각, 태도, 감정, 기대 등에 의해 영향을 받을 수 있다(송대현, 1993). 또한 

자아존중감의 하위 영역은 능력감, 소속감, 가치감 등으로 나눌 수 있는데, 이 세 영

역 중 어느 한 영역이라도 발달이 지연될 경우, 인간이 지니고 있는 자아존중감의 중

요한 부분이 결손 될 수 있다(Felker, 1974).   

  자아존중감은 존중받고 긍정적인 자아 평가를 유지하려는 인간 욕구에 기초한 것으

로, 자기 수용감, 자아에 대한 개인적인 선호, 자기 자신에 대한 적절한 존경의 형태

를 의미한다고 볼 수 있다. 따라서 자아존중감이란 사람들이 자신에 대하여 관념적으

로 가지고 있는 평가로서, 자신을 인정하는 태도나 불신의 태도를 나타내며 자신의 

능력, 성공, 중요성, 가치 등을 믿는 정도를 나타낸다고 볼 수 있다. 이는 자기 자신에

게 일어나는 의미 있는 타인의 가치를 존중하는 바탕이 되며, 가정, 사회, 학교에서의 

대인 관계에서 큰 영향을 미친다. 그리고 자아존중감은 인간 성격의 기본 구성 요소

이며, 대인관계에 중요한 영향을 미치는 중요한 부분이다. 자기 가치에 대한 긍정적인 

감정은 아동의 잠재능력을 이끌어주기 때문에 삶의 성공을 예견하기도 한다(홍경자, 

1996). 특히 대인관계는 자아존중감과 정비례한다. 대한민국의 서울과 경기도에 거주

하는 고등학교 1학년생을 대상으로 조사한 결과, 자아존중감이 가장 높은 그룹은 약 

89%가 대인관계 최고 수준의 그룹에 속했다. 반면 자아존중감이 낮은 그룹은 약 

78%가 대인관계 수준 역시 낮게 나타났다. 마찬가지로 중간 그룹은 가장 많은 약 

70%가 중간 정도의 대인관계 수준을 보였다(박지연, 2008).

  학교생활과 자아존중감은 높은 상관관계가 있다. 자아존중감이 낮은 학생들이 높은 

자아존중감을 가진 학생들에 비해 장래에 대한 부정적인 신념을 가질 확률이 높으며, 

학교생활에 잘 적응하지 못했고, 학습된 무기력을 보였다(이용자, 2000). 그리고 긍정
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적인 자아개념은 학교에서의 사회적 위치, 정서적 적응, 읽기 및 수학 성적 등과 정적

인 상관관계가 있다. 특히 자아존중감이 낮을수록 학교생활에서 부적응적이며 일탈적

인 행동의 비율이 높다. 높은 자아존중감을 가진 청소년들은 탁월한 자기표현 능력, 

자기 확신, 잠재적인 지도력, 인내, 재능과 숙련도, 사회적인 기술을 가지는 특성을 보

인다(윤정혜, 1991). 그리고 높은 자아존중감은 학교생활의 적응에서 일반적인 적응, 

수업태도, 학교규칙, 교우관계, 학교행사, 전체적인 적응에 유의미한 영향을 미친다(김

혜정, 1999).

2) 지적장애 학생의 자아존중감

  개인이 장애를 지니고 살면서 자신의 제한성을 깨닫고, 스스로 외부 세계에 참가하

며, 인생의 목적을 성취하는 입장으로 되돌아가는 자기실현의 상태를 정체성 통합이

라고 하며, 정체성 통합은 장애수용과 긍정적인 자아존중감을 통해 가능하다(정승원, 

2014). 그러나 대다수의 지적장애 학생들은 비 장애 학생들에 비하여 언어적 능력의 

결핍과 자기 관찰기술의 결여로 인하여 자아개념 수준이 낮고, 허황되거나 부정적인 

자아 개념을 가진다(최유선, 2001). 그리고 많은 지적장애 학생들은 자아존중감이 결

여된 경우가 많은데, 이는 자신의 중요성을 인식하지 못하거나 자기 성찰을 통한 수

용, 자기 확신, 성취감, 자기 충족, 자기만족, 자기애 등이 부족하기 때문이다(최병철, 1999). 

  자아존중감은 학업 성적, 리더십, 위기극복능력, 대인관계 등 삶의 많은 영역에 영

향을 미치는데, 자아존중감과 학교생활적응은 유의미한 상관관계가 있으며 낮은 자아

존중감은 학교생활을 적응하는 것을 어렵게 만들기도 한다(김순희, 2002). 지적장애 

학생들은 소극적이고 도피적인 정서적 특성을 가지고 있어서 어떤 상황이나 과제가 

주어지면 그것을 해결하려고 하기 보다는 그 자리에서 벗어나고 싶어 하는 성향을 보

인다. 이러한 특성은 지적장애 학생들의 원만한 학교생활을 어렵게 만든다. 그리고 그

들은 정신구조의 경직성으로 사고의 융통성이 부족하고 새로운 상황에서 해결방법을 

쉽게 찾는 것도 쉽지 않다(장은진, 2003). 학교생활에서 성공하지 못한 지적장애 학

생들은 낮은 자기표현과 자아개념을 갖게 되며, 성취의욕을 낮게 하여 학습활동이 위

축된다. 그리고 실패의 경험은 성취동기를 떨어뜨려 의욕적인 삶을 방해하고, 낮은 자
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아존중감을 형성하게 된다(김지영, 2005). 

  또한 장애가 있는 학생은 언어적 능력의 결핍과 제한된 지적 능력으로 인해 상호작

용을 맺는데 어려움이 있다(Jones, 1996). 때문에 지적장애 학생들은 학교에서의 일

반적인 또래관계에도 소극적이다. 지적장애 학생들은 정신 발달과 상황에 대한 이해

도가 부족하여 사회적 지원망을 형성하고 타인과의 정서적 교류가 곤란할 수 있다. 

그리고 의사소통의 장애로 인하여 집단 내에서 충분한 자기주장을 하는 것이 어려워 

대화나 또래관계에서 수동적인 입장으로 존재하는 경우가 대부분이다(장혜경, 2000). 

이는 낮은 자아정체감 형성의 원인이 된다. 

  자아존중감이 높은 사람은 자신의 한계가 있지만 앞으로 더 성장하고 나아지리란 

기대감을 갖지만 자아존중감이 낮은 사람은 자신에 대해 불만족하고 자기 거부 및 자

기 학대의 경험을 자주하며 스스로 가치 없는 존재라고 느끼는 경향이 있다(Tafarodi 

& Swann, 1995).자아존중감이 높은 학생들은 학교생활에서 자신의 수행능력에 더 

긍정적인 평가를 하고 부정적인 자아개념을 가진 학생들보다 더 원만한 학교생활을 

한다(소인선, 1989). 지적장애 학생들의 부정적 자아존재감은 성공의 기회가 주어지

는 수용적인 환경을 제공하면 얼마든지 바뀔 수 있다. 긍정적 자아정체감의 형성은 

자신감을 형성하고, 학교생활에 좀 더 적극적으로 임할 수 있도록 돕는다(신혜진, 

1998). 

  나아가 자아존중감은 지적장애인의 직업 준비도를 높이고 직업유지에 영향을 주는 

요인으로 밝혀졌다(나용기 등, 2012; 박은영, 2007; 박주영, 2003; 이달엽 외, 2004; 

이은미, 2006; 임경원, 2005; 정인숙, 박원희, 2004; Hershenson, 1996; Katariina, 

Jari, 2007). 그리고 자아존중감은 직업적응과 작업생산성, 작업태도, 작업수행정도에

도 영향을 미치는 것으로 보고되었다(이금진, 2000; 이은복 등, 2008).

  이상의 연구들에서처럼 자아존중감은 지적장애 학생들이 학교생활에 적응하는데 중

요한 요인이 된다. 자아존중감이 높은 학생들은 자기표현이나 수업 참여도도 높았으

며, 나아가 사회참여와 직업 유지와도 관계가 있었다. 반대로 자아존중감이 낮은 지적

장애 학생들은 수업을 이탈하는 경향이 많으며, 사회적 의사소통 능력이 부족하고 고

립된다. 자아존중감이 낮아서 학교에 적응하기 힘들고, 학교에 적응을 못해 자아존중

감은 더 낮아지는 악순환이 반복될 수 있는 것이다. 
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3) 지적장애 학생의 자아존중감을 높이기 위한 교수전략

  

  자아존중감은 객관적 판단이라기보다 주관적인 느낌이므로 자신을 객관화하는 것은 

자아존중감을 높이는 첫 걸음이다. 그리고 삶에서 어떠한 긍정적 경험과 부정적 경험

을 하였느냐에 따라 자존감은 변할 수 있다. 학교생활의 경험, 부모와의 관계는 자존

감 형성에 큰 영향을 주며, 어린 시절 형성된 자존감은 성인이 되어서도 영향을 미친

다(선안남, 2011). 그러므로 학생들에게 긍정적인 경험을 주는 것이 좋으며, 또래관계

와 가족을 포함시키는 것이 효과적이다. 자아존중감을 기르기 위한 연구는 주로 무용

이나 체육과 같은 신체활동을 통한 연구와 직업준비, 진로탐색 등의 직업교육 연구 

분야가 많다.

  무용동작치료가 지적장애를 동반하는 고등학교 여학생에게 자기표현능력과 자아존

중감에 미치는 영향에 대한 연구(주성용, 2011)는 중재 전과 후에 작성된 자기표현 

평정척도를 기준으로 관련요인들을 분석하였는데, 무용동작치료 후에 지적장애 학생

의 전체적인 자기표현 능력과 자아존중감이 유의하게 증가되었다. 무용동작 프로그램

은 나를 표현함으로써 자기 자신을 이해하고, 동작이나 행위를 통해 자신을 표현하도

록 구성되었으며, 또래와의 관계 개선으로 사회적 의사소통 능력과 자아존중감의 향

상에 긍정적인 영향을 주었다. 이외에도 체육활동과 관계된 연구로 통합수영교실이 

지적장애아동의 자아존중감과 사회성에 미치는 영향에 대한 연구(이성범, 2012), 스

피닝 운동프로그램이 지적장애 청소년의 스트레스와 자아존중감에 미치는 영향에 대

한 연구(전유진, 2015) 등이 있다.

  진로탐색 프로그램을 통해 지적장애 학생의 사회적응력 및 자아존중감에 미치는 효

과를 알아보는 연구(양복만, 2008)에서는 특수학교에 재학 중인 지적학생들을 대상으

로 자신과 가족관계, 자신의 직업 흥미와 목표에 대한 내용으로 구성된 진로탐색 프

로그램을 적용하였다. 연구 결과 진로탐색 프로그램이 지적장애 학생의 사회 적응력

과 자아존중감을 높여주었는데, 특히 동료 간 자아존중감을 긍정적으로 변화시키는데 

유의한 효과가 있었다. 연구에서는 자아존중감의 변화를 이끌어내기 위해서는 가정생

활, 또래관계, 학교생활의 변인도 함께 고려해야 한다고 밝히고 있다. 이는 본 연구에

서의 스토리텔링 프로그램을 포괄하는 내용이다. 그러나 본 연구에서는 지적장애 학
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생들에게 부족하기 쉬운 사회적 지원망의 형성을 통해 자아존중감을 높여주었다는 점

에서 차이가 있다.

  UCC 스토리텔링을 통한 자기표현이 고등학교 학생의 자아정체감 형성에 어떠한 

영향을 미치는지를 알아보는 연구(노주영, 노용, 2009)에서 실험집단은 UCC 스토리

텔링을 통해 자기표현을 하도록 하고, 통제집단은 전통적인 자화상 그리기 수업에 의

해 자기표현을 하도록 한 후 자아정체감 형성에 미치는 영향을 알아보았다. 연구 결

과 UCC 스토리텔링을 통한 자기표현을 한 실험집단이 통제집단보다 주체성, 자기 수

용성, 미래 확신성, 목표 지향성, 친밀성 5개 영역 모두에서 유의미한 차이를 보였다. 

이는 영상을 이용한 스토리텔링을 통해 자기표현을 함으로써 자아정체감이 높아졌다

는 점에서 본 연구와 유사점이 있다. 그러나 비 장애 학생들의 미술수업의 한 방법으

로 스토리텔링을 이용한 것이므로 지적장애 학생들을 대상으로 스토리텔링 교수전략 

자체를 적용한 본 연구와는 차이가 있으며, 그러한 점에서 본 연구는 지적장애 학생

들에게 디지털 미디어와 스토리텔링 교수전략을 적용해 자아존중감을 향상시킨 연구

로서 의의가 있다.    

4. 지적장애 학생의 디지털 미디어 교육과 교수전략

  현대 사회에서 디지털 미디어는 사회의 구성원이 삶을 영위하는 환경으로서 큰 영

향을 미치고 있다. 이에 디지털 미디어의 특징과 교육적 활용, 장애학생 교육에 디지

털 미디어를 활용하는 것이 어떤 효과가 있는지에 대해 알아본다. 

1) 디지털 미디어의 특징과 교육적 활용

  디지털 미디어(Digital media)란 보통 디지털 코드를 기반으로 동작하는 전자 매체

를 일컫는다. 디지털 오디오, 디지털 영상, 그리고 다른 디지털 콘텐츠와 같은 디지털 

미디어(정보를 표현하는 형식)를 만들 수 있으며 디지털 정보 처리 컴퓨터를 통해 공

유할 수 있다. 예로는 휴대전화, 콤팩트 디스크, 블루레이 디스크, 디지털 영상, 디지
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털 텔레비전, 전자책, 인터넷, 미니디스크, 비디오 게임, 월드 와이드 웹, 기타 인터렉

티브 미디어가 있다. 따라서  디지털 미디어는 인간 커뮤니케이션의 수단으로 사용되

는 디지털 정보 생산, 처리, 유통 관련 도구를 폭 넓게 지칭한다(이희랑, 2013). 

  과거 미디어 교육은 단순히 미디어를 학습에 이용하는 것이었다. 제작 중심의 미디

어교육은 ‘미디어를 이용한 교육(teaching with the media)’과 ‘미디어를 통한 교육

(teaching through the media)’으로 세분화되는데, ‘미디어를 이용한 교육’이나 ‘미디

어를 통한 교육’은 학습내용을 좀 더 효율적으로 전달하고 가르치기 위해 미디어를 

보조 자료로 이용한다. ‘미디어를 이용한 교육’은 수업 내용을 과거의 칠판 대신 파워

포인트나 OHP에 담아 전달하는 것으로 단순히 미디어의 하드웨어적 측면을 이용한 

교육이라고 할 수 있다. 반면 ‘미디어를 통한 교육’은 텔레비전 프로그램이나 영화 가

운데서 학습내용을 학습자들이 흥미롭게 접근할 수 있고 잘 이해할 수 있도록 도와 

학습목표를 좀 더 효과적으로 달성하는 데 주안점을 둔다. 다시 말하면, 미디어 텍스

트의 내용을 통해 목표한 학습내용을 효과적으로 가르치고 배우는 교육이라고 볼 수 

있다(원용진 외, 2003; 김광희, 2006)

  그러나 디지털 미디어가 보편화되면서 교육에 디지털 미디어를 활용해 사진, 그림, 

소리와 동영상 등을 혼합하여 자신만의 작품을 탄생시키는 것이 가능해졌다. 디지털 

기술을 통해 자기 자신을 표현하면서 자연스럽게 자기표현이 늘어나고, 이는 자신감

을 가지고 학습에 임하는 태도를 심어줄 수 있다(Muller, 2006). 또한 디지털 미디어

는 미디어를 이용해 상호작용하는 특징을 가지고 있다. 상호작용은 디지털 매체와 사

용자 간에, 또 디지털 매체로 연결되어 있는 사용자간에, 또 매체와 매체 간에 여러 

가지 형태와 차원으로 이루어질 수 있다(김경희, 2000). 이러한 의미에서 디지털 미

디어는 상호작용을 지닌 매체라 할 수 있다.

  새로운 패러다임으로서 미디어 교육은 미디어에 대한 지식과 흥미를 기반으로 한

다. 또한 다양한 미디어를 통해 생산된 의미와 미디어의 사회적, 경제적, 정치적 메커

니즘을 이해하고, 학생 스스로 정보에 근거한 합리적인 판단을 내리도록 한다. 학생들

은 미디어를 통해 생산된 의미를 읽고 분석하며 직접 제작해보는 과정을 통해 구체적

인 경험을 하게 된다. 나아가 그들의 일상적 경험과 문화를 다른 각도에서 바라보고 

되짚어볼 수 있는 기회를 제공한다. 그리고 다양한 미디어를 비판적으로 이해하고, 능
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동적이고 창의적으로 사용하며, 자신을 드러내고 표현할 수 있다(Buckingham, 

2003). 

  디지털 미디어 활용 교육의 장점으로는 첫째, 문자정보, 그래픽, 애니메이션, 정지사

진, 음성정보, 비디오 정보와 같은 다양한 형태의 정보들을 통합하여 제시한다. 다중

양식의 자료가 제공되는 멀티미디어는 다중 감각적인 형태의 학습경험을 제공하는 가

치 있고 흥미 있는 교육매체이다. 둘째, 상호작용을 유도한다. 미디어는 기존의 매체

들이 제공하는 일방적인 커뮤니케이션 형태를 쌍방향 커뮤니케이션으로 변화시켜 다

양한 학습경험을 제공할 뿐만 아니라,선택할 수 있는 가능성을 제공한다. 셋째, 자율

적 조절을 할 수 있다. 미디어는 기본적으로 사용자가 조절하는 데로 작동되도록 설

계되어 있으므로 멀티미디어를 통한 학습에서는 학습자가 학습의 주도권을 가지고 원

하는 방식으로 자율적으로 학습할 수 있다. 넷째, 방대한 정보저장이 가능하다. 다섯

째, 시공간의 제약을 극복할 수 있다. 멀티미디어 프로그램이 통신기술과 연결되면 시

공간을 초월한 학습을 가능하게 한다. 정해진 장소와 시간에 학습이 일어나는 기존의 

틀을 깨고 학습자가 원하는 시간에 어디에서든지 학습을 할 수 있다(박숙희 외, 

1998). 또한 원하는 미디어를 선택하여 학습할 수 있고, 선택한 미디어는 그와 관련

된 감각기관을 자극함으로써 효율적인 학습이 가능하다. 학습자의 발달 단계에 따라 

적절한 미디어나 내용들을 선택하여 학습할 수 있기 때문에 학습에 대한 동기나 흥미

를 유발할 수 있다. 미디어 교육은 효율적인 학습은 물론 개인차를 고려한 개별화 학

습이 가능하며, 비교적 시간과 공간의 제약 없이 학습할 수 있고, 상호작용이 가능하

다는 것이 장점이다(김두식, 1994).

  미디어 활용 교육 시 유의해야 할 점을 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 하향식으로 일

방적으로 부과하기보다는 제공되는 메뉴의 선택에서 학생과 교사가 함께 참여할 수 

있어야 한다. 둘째, 학생이 부담스럽지 않도록 새로운 테크놀로지를 도입할 경우 적응

기간을 두어야 한다. 셋째, 새로운 테크놀로지를 활용한 교수․학습을 위해 교사는 새

로운 환경에 친숙하지 않은 학습자에게 조언자로서의 역할을 수행해야 한다. 넷째, 학

생에게 사전에 교수․학습 내용에 대해  설명하고, 그 가치를 인식시켜야 한다. 다섯째, 

학생들이 교과서나 도서관 등에서 얻을 수 있는 일반적인 자료들을 제공하는 것을 넘

어서서 이를 효과적으로 탐색하고 학습하도록 도와야 한다. 여섯째, 질문들에 응답하
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고 개인적으로 관심이 있는 문제들을 해결하기 위하여 학생이 자발적으로 교수․학습과

정에 참여할 수 있도록 격려한다(Caputo, 1994). 

  디지털 미디어 교육이 자리 잡기 위해서는 학교교육도 정보통신 시대에 능동적으로 

대처할 수 있도록 교육정책을 비롯한 교육지원체제, 교육과정, 수업방법개선 등이 바

뀌어야 한다. 우리나라에서도 교육선진화 방안으로 1997년부터 추진한 ‘교육정보화 

물적 기반 구축 사업’을 시작으로 교육정보화 기반 구축 3개년 계획(1997~1999), 교

육발전 5개년 계획(1999~2003)을 거쳐 교사 1인 1 PC체제를 갖추었고, 학교 현장

의 정보화 시설이 눈에 띠게 개선되었다. 2008년부터는 「장애인차별금지 및 권리구

제 등에 관한 법률」및「2009년 국가정보화기본법」개정을 바탕으로 저소득층, 장애

인, 고령자 등에게도 정보이용의 자유로운 접근과 보장을 위한 노력이 이루어지고 있

으며, 교육정보화사업으로 초·중·고 학생들에게 컴퓨터와 인터넷 통신비를 지원해주는 

서비스도 시작되었다. 그리고 매년 전국 장애학생들의 e-스포츠 대회가 개최되어 건

전한 여가 문화 개선에 선두가 되고 있다. 그러나 아직 모든 장애학생들이 정보화교

육의 혜택을 받고 있는 것은 아니며, 중증의 장애학생들은 장애 특성에 맞는 기기와 

콘텐츠의 부족 등으로 참여가 힘들다. 또한 특수학교나 특수학급의 정보화 시설은 부

족한 실정이며, 특수학급 교사들의 ICT활용에 관한 연구(김남진, 2005)에서도 미디어 

활용에 대한 중요성은 높게 지적되었으나 실제 활용도는 여전히 낮은 수준인 것으로 

나타났다. 이에 시설의 개선 뿐 아니라 현장에 있는 교사들에 대한 미디어 활용 연수

와 투자도 더 확대되어야 할 것이다. 

2) 지적장애 학생의 디지털 미디어 교수전략

  디지털 미디어 활용이 지적장애 학생들의 교육에 효과적이라는 것은 이미 많은 연

구를 통해 확인되었다. 컴퓨터 등의 미디어를 이용한 활동이 지적장애 학생의 교육에 

주는 장점은 다음과 같다. 첫째, 적절한 소프트웨어를 통한 성공적인 컴퓨터 사용은 

자존감과 자신감의 증진을 가져온다. 둘째, 보조의 필요성을 줄여주어 독립성을 향상

시켜 준다. 셋째, 컴퓨터 기반의 훈련은 자기주도적인 학습의 기회를 제공하며 멀티미

디어의 사용은 일반화에도 긍정적인 효과를 준다. 넷째, 멀티미디어 요소와 대안적인 
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입출력 장치 등을 사용함으로써 일상적인 과제들을 수행함에 있어 자기 결정의 기회

를 증진시켜준다. 다섯째, 교사, 가족 등이 학습 및 직업 기술과 관련된 과제의 수행

을 보조하는데 필요한 시간을 효율적으로 사용할 수 있도록 돕는다(Davies 외, 

2001).

  또한 발달장애 학생에게 컴퓨터를 이용한 중재를 실시하는 것은 여러 가지 측면에

서 효과적이다. 첫째, 컴퓨터를 이용한 교수 활동은 발달장애 학생들이 특히 곤란을 

겪고 있는 감각통합의 문제를 감소시켜주어 불필요하거나 부적절한 감각 입력들을 걸

러내고 학습에 필요한 자극들만을 수용하도록 도와줄 수 있다. 둘째, 컴퓨터는 감정을 

배제한 상태로 끊임없이 안정적이고 일정한 작업 환경을 제공해 주고, 항상 예측가능

하고 즉각적인 피드백을 반복해서 제공해주기 때문에 학생 스스로 학습 능력과 수준

에 맞춰 쉽게 목표 행동 기술을 훈련할 수 있다. 셋째, 목표 기술들은 컴퓨터를 이용

하여 학생 개개인의 요구에 따라 제시되고, 자극과 난이도를 재구조화하여 제공하기

가 용이하다. 이러한 점은 개별화된 교수 활동과 교실의 다른 동료들의 활동에 방해

를 주지 않고 활동할 수 있는 환경을 제공한다(Silver & Oakes, 2001).

  지적장애 학생들을 대상으로 디지털 교육 및 학습 프로그램을 적용한 사례로 게임

기반 디지털 교과서 활용이 지적장애 학생의 기초연산 수행력 및 과제집중도에 미치

는 효과를 알아보는 연구(이태수, 이승훈, 2012)에서 지적장애 학생들에게 기본적인 

수 개념과 기초 연산을 연습할 수 있는 디지털 교과서를 개발하여 수학 수업에 적용

하였다. 연구 결과 학생들의 수학성취도가 향상되었고, 수학 과제의 집중 시간도 증가

하였다. 

  U-러닝이 지적장애 학생들의 자기주도적 학습능력에 미치는 영향에 대한 연구(이

세흠, 신진숙, 2012)에서는 지적장애 학생들에게 국어와 사회 교과목의 학습에 스마

트폰과 태블릿 PC를 사용해 학습 자료를 검색하고, 의사소통 및 정보공유를 통한 학

습활동을 적용하였다. 연구 결과 학생들의 자기주도적 학습능력이 향상되었다. 

  범주화, 논리적 계열화, 공간적 사고 등의 두뇌 기능을 훈련하는 프로그램을 활용한 

연구(Castelli 외, 1994)에서는 지적장애 학생들을 대상으로 컴퓨터를 이용한 인지 훈

련을 시행하였다. 컴퓨터 프로그램을 적용한 지적장애 학생들은 주의집중, 학습동기, 

문제해결 능력 등에서 유의미한 향상을 보였다. 
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  발달장애 학생을 위한 상황학습 기반 스마트러닝 시스템의 개발에 대한 연구(이금

자, 전우천, 2012)에서는 발달장애 학생들을 대상으로 수학과 사회 과목에서 디지털 

미디어를 활용한 상황학습 프로그램을 적용하였다. 연구 결과 학생들의 사물에 대한 

관심과 흥미도가 높아졌을 뿐 아니라 학습에 대한 자신감도 향상되었다. 

  발달장애인들의 증강현실기반 상황훈련 시스템에 대한 연구(최재인 외, 2013)에서

는 발달장애 학생에게 증강현실 기반 실시간 상황 훈련시스템을 적용해 음식점 서빙

하기, 거스름돈 계산하기 등의 직업기술을 가르쳤다. 그 결과 작업의 수행시간이 단축

되고 흥미를 유발했으며, 정확성이 향상되었다고 밝히고 있다. 

  Frostig의 시지각 발달 훈련 프로그램을 토대로 CAI 시지각 훈련 프로그램을 고안

하여 적용하여 지적장애 학생의 주의집중에 미치는 효과를 알아보는 연구(정경렬, 

2003)에서는 컴퓨터를 이용한 시지각 훈련 프로그램이 주의집중을 위한 중심과제와 

우발 과제에서 지적장애 학생의 수행을 향상시키고 있다는 결론을 내렸다. 지적장애

인을 대상으로 컴퓨터 게임이 주의집중 능력에 미치는 효과를 검증한 실험에서도 실

험집단은 비교집단에 비해 주의력 검사에서 유의미한 향상을 보였다(Rezaiyan 외, 

2007).  

  그리고 지적장애 학생을 위한 컴퓨터 기반 인지 훈련 프로그램의 개발에 대한 연구

(김성남, 2008)에서는 지적장애 학생들의 주된 약점 가운데 하나인 기초적인 인지 기

능을 훈련시킬 수 있는 컴퓨터 기반의 인지 훈련 프로그램을 개발 및 적용하였다. 다

양한 멀티미디어 자극의 제시와 조작을 통한 상호작용, 자극의 유형과 과제 수행의 

조건 및 난이도 조절, 수행 결과의 개인별 기록과 저장 및 출력 등을 주요기능으로 

하는 프로그램을 적용한 결과 컴퓨터를 이용한 교육 프로그램으로 지적장애 학생들의 

수업참여도가 상승하였으며, 시지각 반응 및 변별 기능, 시각 운동 기술, 주의 지속 

기능, 선택적 주의 집중 기술이 증가되었다. 

  현대 디지털 미디어 교육은 단순히 미디어를 활용하여 수업을 하는 것에 그치지 않

고, 학생이 스스로 미디어를 통해 지식과 의미를 만들어내는 것으로 그 영역과 의미

가 확대되었다. 그리고 지적장애 학생의 교육에 컴퓨터, 멀티미디어 등을 포함한 디지

털 미디어를 활용하는 교육이 효과적이라는 것은 많은 선행연구의 결과들로 입증되었

다. 그러나 지적장애 학생들의 특성상 개인의 능력에 대한 편차가 크고, 디지털 미디
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어 활용 과정을 익히기가 어려울 수 있으며, 관련 인프라의 부족으로 학교 현장에서

는 적극적인 활용이 어려운 것이 사실이다. 그러므로 앞으로의 연구에서도 이러한 디

지털 미디어 활용 교육을 장애학생의 교육에 접목시킬 수 있도록 노력하고, 사회적 

지원이 이루어지도록 해야 할 것이다. 

5. 지적장애 학생의 스토리텔링교육과 교수전략

  스토리텔링은 지적장애 학생들에게 부족하기 쉬운 양방향적 의사소통과 사회적 성

격을 지닌다고 할 수 있다. 이에 스토리텔링의 개념, 스토리텔링의 교육적 기능과 효

과를 알아보고, 스토리텔링과 디지털 미디어의 결합이 가져다주는 장점, 스토리텔링과 

지적장애 학생 교육에 대해 전반적으로 살펴본다.

1) 스토리텔링의 개념

  스토리텔링(storytelling)에서 이야기는 어떤 사실을 꾸며서 재미있게 하는 말이며, 

사건과 사실에 대한 보도(report)가 아닌 사물이나 인물이 가져다주는 개인적인 의미

로서의 이야기를 지어서 말하는 것이다. 사람과 사물의 본질을 전달하는 과정에서 스

토리가 개입되며, 이를 엮어서 전달하는 창조적인 활동이 수반되는 것이다(송정란, 

2006). 그리고 스토리가 텍스트를 중심으로 한 평면적이고 정지된 상태의 개념이라

면, 스토리텔링은 입체적이며 역동적인 상태를 뜻한다(김유린, 2013).  

  스토리텔링의 성격을 어원에 따라 구체적으로 살펴보면 ‘storytelling’에서 ‘story’는 

상황적 이해의 가능, 관계성, 환원성, 확장성, 개연성을 의미하고, ‘tell’은 상호작용과 

소통을 뜻하며, ‘ing’은 현장성과 강화된 몰입도를 의미한다. 그래서 storytelling은 현

실적이고 감성적이면서도 놀이적이고 관계적인 성격을 가진다. 따라서 인간은 끊임없

이 이야기하는 존재이며 이야기를 통해 존재를 확인한다고 할 수 있다(최예정, 김성

룡, 2005).

  스토리텔링은 듣는 사람에게 즐거움과 교훈을 주는 하나의 기술로서, 그것이 진실
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이든 거짓이든 간에 하나의 사건이나 일련의 사건을 이야기하는 것이다(Whitehead, 

1968). 스토리텔링은 글이 아닌 말로써 의사전달을 하는 것으로, 이야기를 전달하는 

방법에 초점을 두어 사람들 앞에서 감정을 살려 생동감 있게 이야기를 들려준다

(Petty & Jenson, 1980). 그리고 삶에 관련된 여러 가지 일들을 이미지로 보게 하여 

그 자체로서 재미를 추구하는 놀이적 성격도 가지고 있다(조정래, 2010).

  스토리텔링은 특성에 따라 다음과 같이 정의할 수 있다(Mc Williams, 2000). 첫째, 

스토리텔링은 화자와 청자 사이에 직접적인 상호작용으로 일어나는 이야기 전달 방식

으로 상호작용은 스토리텔링의 기본적인 요소이다. 청자와 화자는 서로 이야기에 대

한 반응과 조절을 통해 서로 간의 긴밀한 관계를 유지하는 상호작용의 하나라고 할 

수 있다. 둘째, 스토리텔링은 상호 창조적인 과정이다, 스토리텔링을 듣는 청자는 감

정이입을 통해 간접적인 경험을 하며, 자신의 경험과 믿음에 기초해 자기만의 이야기

로 풀어나간다. 셋째, 스토리텔링은 인간관계의 기초인 의사소통의 본질적이고 기초적

인 형태이며, 넷째, 스토리텔링은 이야기를 전달하고, 내용을 공유하고, 해석하거나 제

안하는 매개체이다. 

  위와 같은 정의를 종합해보면 스토리텔링은 언어를 사용하여 양방향으로 의사소통

을 하는 방법이며, 자신의 생각을 표현하고 공유하는 하나의 수단이라고 할 수 있다.

2) 스토리텔링의 교육적 의의

  스토리텔링의 근원은 사람들이 중요하고 의미 있는 경험과 함께 사건을 공유하기 

위하여 구어적인 양식을 사용한데서 찾을 수 있다. 따라서 스토리텔링은 가장 오래된 

의사소통의 한 형태이며 교육적 초기 형태라고 할 수 있다(권혜민, 2011). 그리고 스

토리텔링은 일련의 이야기를 통해 아이디어와 의미를 전달하고 공유하는 것을 목적으

로 하는데, 이는 교육의 근본적인 목적이기도 하다(김효정, 2012).  

  스토리텔링의 과정은 학습자에게 호기심을 제공한다. 이야기 자체가 가져다주는 감

동과 즐거움은 학생의 정서 발달에 긍정적인 영향을 미치어 학습 동기를 상승시킬 수 

있기 때문이다(김숙자, 2009). 스토리텔링은 일상생활의 경험을 학습으로 확장시켜 

자연스럽고 이해하기 쉽게 지식을 조직할 수 있으며(Egan, 1986), 자신의 이야기를 
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통해 학습할 때 학생들은 재미와 흥미를 느끼고 수업의 이해력을 높일 수 있다. 때문

에 학생들의 교육에 스토리텔링을 이용할 경우 지식의 암기 위주에서 벗어나 전체적

인 흐름으로 이해되기 때문에 학습자에게 더 의미 있는 수업이 될 수 있다. 

  스토리텔링 교육이란 동화, 역사적 사실, 생활 속 상황 등 이야기를 통해 과제를 제

시하거나 문제를 해결하는 교육 방법이다. 인물이 특정 상황에서 곤경에 빠지거나 선

택을 해야 하는 '문제 상황'을 접한 뒤 학생들이 이 문제를 해결하는 방법을 찾는 과

정에서 자연스럽게 원리와 개념을 이해, 적용할 수 있도록 하는 것이 스토리텔링 교

육의 특징이다(이철한, 2009). 학교 현장에서도 지식을 단순히 습득하는 교육에서 벗

어나 지식을 이해하고 소통하면서 지식을 창조하는 스토리텔링을 이용한 교육으로 바

뀌고 있다. 이는 텍스트를 단순히 이해하고 느끼는 것이 아니라 한 발 더 나아가 텍

스트 자체에 스스로가 의미를 부여하는 것이다.  

  스토리텔링의 교육적 특성을 살펴보면 첫째, 이야기는 뇌가 기억하기 쉬우며 정보

에 대한 초인지적 조직자이므로 기억하기가 쉽다. 둘째, 이야기는 단순한 구조를 가지

고 있기 때문에 학습자가 이해하기가 쉽다. 셋째, 독립된 사건이나 사실들이 서로 뜻

이 통해 의미를 가지도록 서로 연결되도록 해준다. 넷째, 학습자에게 탐구를 안내하고 

지식의 사용 방법을 알려주어 학생이 유의미한 맥락에서 학습할 수 있도록 돕는다. 

다섯째, 이야기는 다양한 지적 수준과 발달 단계에 접근할 수 있기 때문에 학습자들

의 사회적, 학문적, 발달적 수준에 대한 개인차를 반영하는 것이 가능하다. 여섯째, 이

야기는 공유하는 특성을 가지고 있기 때문에 공동체 의식을 가지고 집단에 참여할 수 

있도록 해준다(전현성, 강현석, 2009; Lauritzen & Jaeger, 1997)

  학생이 아니라 교사의 입장에서 스토리텔링의 교육적 효과를 알아보기 위한 연구도 

이루어졌다. 수업시간에 스토리텔링을 사용하는 교사들을 대상으로 연구한 결과 스토

리텔링은 학생들의 선험지식과 새로운 지식을 연결시키는데 도움이 되는 것으로 밝혀

졌다. 그리고 인터뷰에 참여한 교사들은 스토리텔링을 이용한 교육이 정의적인 측면

에서 학습자들을 수업에 적극적으로 참여시켜준다고 하였다(Stein & Nezworski, 

1978). 

  그리고 스토리텔링을 교육에 적용했을 때의 장점은 다음과 같다. 첫째, 스토리텔링

은 화자와 청자가 반응을 주고받으며 긴밀한 관계를 유지하는 하나의 상호 작용이 될 
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수 있다. 둘째, 스토리텔링에서 청자는 수동적으로 이야기를 받아들이는 것이 아닌 화

자의 이야기와 자신의 경험에 기초하여 이야기를 상상할 수 있기 때문에 상호 창조적

인 성격을 가진다. 셋째, 스토리텔링에서의 이야기는 인간 의사소통의 기본적인 형태

이며 일상적인 경험을 평가하는 하나의 수단이므로 스토리텔링은 인간의 본질을 이야

기한다고 할 수 있다. 넷째, 스토리텔링은 자연스럽게 내용을 공유하고 청중에게 이야

기를 전달하는 매개체가 될 수 있다. 따라서 스토리텔링은 문화에 대해 알고 싶은 욕

구를 갖게 해주며, 풍부한 정서발달에 영향을 준다. 그리고 새로운 지식의 제공과 새

로운 의사소통 방법을 증진시킨다고 할 수 있다(백영미, 2007). 

  스토리텔링은 지적장애 학생들로 하여금 사회 구성원들이 공유하는 다양한 어휘를 

접할 수 있는 기회를 제공할 뿐 아니라 여러 사회적 관계를 형성하는 데에 긍정적 영

향을 미친다. 학생들은 스토리텔링을 하는 동안 자기 자신의 이야기를 분명하고 조리 

있게 표현하는 법을 배우는 동시에 다른 사람 앞에서 자신을 표현함으로써 자신감을 

가질 수 있다(Whitenhead, 1968). 또래 학생들보다 사회적 상황에서의 적응능력이 

상대적으로 부족한 지적장애 학생들은 스토리텔링을 통해 타인의 삶과 경험, 생각과 

감정을 공감할 수 있게 되고 경험의 세계가 확장되어 타인에 대한 이해능력이 신장되

는 등 스토리텔링은 사회성 측면에서 큰 가치를 지닌다.

  스토리텔링 과정에서 인간의 행동과 사건에 대해 흐름을 파악하고 원인과 결과를 

파악해내는 능력이 필요한데, 이러한 속성은 인간관계의 형성과 사회성과 관계된다. 

스토리텔링은 자신의 생각을 다른 사람과 공유하고 다른 사람의 생각을 받아들이며, 

문화와 가치를 전수한다(허희옥, 2006; Bruner, 1996; Clandinin & Connelly, 

2000). 따라서 스토리텔링은 다른 사람과의 관계를 형성하도록 도움을 주고 사회적 

의사소통을 가능하게 한다. 그리고 자신과 타인을 이해할 수 있도록 돕는다. 

  우리나라 공교육에서도 스토리텔링을 적용한 교과서 개정이 이루어졌다. 2009. 교

육과정 개정의 시행으로 인해 초등학교 학생들은 2014년부터 새롭게 바뀐 교과서로 

수업을 하였다. 특히 초등학교 교과서의 개정에서 주목할 점은 교육부의 ‘수학 선진화 

방안’으로 교육과정과 체제에 큰 변화가 있었다는 점이다. 수학 선진화 방안의 핵심은 

스스로 생각하는 힘을 키우고, 수학을 쉽게 이해하고 즐겁게 배우는 것이다. 그리고 

그 방법 중의 하나가 스토리텔링이다. 초등학교 1,2학년과 중학교 1학년 교과서에서 
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실생활 소재의 주제에 스토리텔링 방식을 도입해 실생활의 문제를 이야기를 통해 해

결하는 것이 교육과정의 핵심으로 대두되었다. 예를 들어, 개정된 초등학교 수학 교과

서는 수학 동화를 읽으면서 수학의 원리를 익히고 문제를 해결할 수 있도록 구성되었

다. 단순히 계산과 공식을 외우는 것이 아닌 기본 개념과 창의력, 사고력을 기를 수 

있는 수학교육으로 변화하고 있는 것이다. 그리고 창의적으로 문제를 해결하고, 스스

로 생각하여 자기 주도적으로 공부할 수 있도록 바뀌고 있다. 이제 이야기는 더 이상 

‘배움의 대상’이 아니라 ‘배움의 방법’이 되고 있다. 그리고 국어, 수학 뿐 아니라 사

회, 과학 등의 다른 교과에서도 이러한 변화가 일어나고 있으며, 이와 관련 연구들이 

지금도 활발히 이루어지고 있다.

3) 스토리텔링 교육의 효과

  스토리텔링을 교육에 적용한 연구는 꾸준하게 진행되고 있다. 동화나 이야기(story)

를 이용한 교육은 학생의 어휘습득에 긍정적인 영향을 미치며 이야기를 듣고, 그 내

용을 말하고 쓰는 활동을 통해 의사소통 능력과 표현능력을 기를 수 있다(이희숙, 

1995). 스토리텔링의 언어와 의사소통능력 향상에 대한 선행연구를 살펴보면, 

Freeman과 Freeman(1992)은 동화를 읽고 들음으로써 학생들의 언어기능이 신장되

었다는 연구결과를 발표하였다. 학습자들의 적극적인 언어활동은 학생들의 언어적 표

현 능력에 영향을 미쳤다. 그리고 이야기 활용 수업으로 말하기 능력과 표현 능력이 

향상되었고, 학생들은 자신 있게 수업에 참여하는 모습을 보였다. 

  스토리텔링을 활용한 교수학습방법이 학생의 영어어휘력에 미치는 영향에 대한 연

구(황영주, 2012)에서 스토리텔링 과정에서 사용한 그림 자료와 제재가 학생들의 어

휘이해력에 도움이 되었다고 밝히고 있다. 그리고 이야기의 활용으로 학생들은 학습

목표의 성취를 보다 쉽게 이룰 수 있었고, 특히 영어 동화에서 사용된 스토리의 긴장

감과 사건의 변화는 자연스럽게 수업의 집중도를 높여주었다고 한다. 

  한국어 학습자의 이야기 구성능력을 향상시키기 위해 스토리텔링 수업을 적용한 연

구(김성지, 2010)에서는 외국어로서의 한국어 교수법의 효과적인 교육방법으로 스토
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리텔링을 제사하였다. 실험집단에는 스토리텔링을 활용한 말하기 수업을, 통제집단은 

일반적인 말하기 수업을 진행한 뒤, 사전-사후 인터뷰 결과를 비교해 보았다. 그 결

과 실험집단의 이야기 구성 평균 점수가 통제집단에 비해 더 높게 나타났으며, 사진

이나 그림 없이 자율적으로 이야기를 구성하도록 한 과제의 경우 실험집단의 이야기 

구성 평균 점수가 유의미하게 높게 나타났다.

  학생들은 이야기에 대한 욕구를 가지고 있으며, 이야기는 학습동기 유발에 긍정적

인 영향을 미친다(Wrigth, 1995). 스토리를 말하는 것이 의미를 형성하는 과정이므로 

교과에 스토리텔링을 적용하면 그 교과의 부정적 감정을 변화시킬 수 있다. 스토리텔

링의 동기유발 효과에 대한 선행연구를 살펴보면 먼저 스토리텔링을 이용한 초등학생 

영어 수업에 대한 연구(박유미, 1998)에서도 신데렐라와 흥부전과 같은 이야기를 영

어수업에 활용한 결과 학습자의 90% 이상이 학습에 흥미와 긍정적인 자세를 갖게 되

었다. 그리고 학생들의 이야기 이해도 또한 80% 이상의 긍정적인 성취도를 보여 스

토리텔링이 학습에 효과가 있었다.   

  초등학교 영어 수업에 스토리텔링을 적용한 연구(김문희, 2000)에서는 초등학교 영

어 수업에 있어 아동들에게 보다 다양하고 흥미 있는 경험을 제공하는 방안으로 스토

리텔링 수업을 적용하였다. 스토리텔링을 이용한 초등학교 영어 수업은 아동의 학습 

흥미도, 학습참여도, 협력 학습을 향상시키는데 긍정적인 효과가 있었다고 밝히고 있

다. 

  초등 예비교사들의 지구분야 수업 동기유발 전략에 대한 연구(김순식 외, 2011)에

서도 스토리텔링을 동기유발 전략으로 사용한 수업이 더 만족스러운 결과를 얻었으

며, 스토리텔링이 동기유발 전략으로 유용하다는 결론을 얻었다. 그리고 스토리텔링 

기법을 통해 학습동기와 공간지각능력에 미치는 효과를 알아보는 연구에서 스토리텔

링을 이용한 수업은 학생의 흥미와 참여도를 높이고, 학생의 지각능력 및 학습 동기 

유발에 효과적이었다(이석희 외, 2012). 

  스토리텔링을 사용하면 지적능력이 미성숙한 학생들에게도 추상적인 개념 이해에 

도움을 줄 수 있으며, 이를 통해 기존 교육의 한계를 보완해줄 수 있다(Egan, 1989). 

이에 대한 선행연구로 초등학교 5학년 학생들에게 스토리텔링을 활용한 통합수업을 

실시한 연구(이진희, 2009)에서는 미술과의 교육을 통해 스토리텔링을 활용한 통합수
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업을 실시한 실험집단과 전통적인 수업 방법으로 수업한 통제집단을 비교하였다. 그 

결과 스토리텔링을 활용한 통합수업을 받은 실험집단이 주제의 표현과 표현방법, 조

형요소와 원리, 표현재료와 용구를 구성하는 모든 창의성 요소에서 통제집단보다 더 

우수한 평가를 받은 것으로 나타났다. 

  그리고 스토리텔링 교육으로 교과의 개념 이해를 돕고, 문제해결력과 학습에의 참

여를 높일 수도 있다(Zazkis & Lilijedah, 2009). 이에 대한 선행연구로 수학 수업에

서 구술 스토리텔링을 적용한 결과 수학에 대한 자신의 생각을 말하는 과정에서 수학

에 흥미와 학습에의 참여도를 높일 수 있었다(Schiro, 2004). 지리 수업의 현장학습

에서 스토리텔링을 적용하는 것이 효과적이었으며 스토리텔링이 현장학습 참여와 평

가를 동시에 가능하게 한다는 연구(Saunders, 2011)도 발표되었으며, 지역의 스토리

텔링에 대한 이해가 지역을 철학적으로 이해하는데 도움이 된다는 연구결과(Herman, 

2008)도 보고되었다. 

  스토리텔링 교육은 사회성 향상에도 도움을 줄 수 있다. 스토리텔링은 내러티브 사

고의 한 양식으로, 경험을 이해하는 것을 바탕으로 이를 조직하고 공유하는 가장 기

본적인 형태이다. 스토리텔링은 인간 존재에 영향을 미치는 인간의 행동과 사건을 주

요 내용으로 하고, 흩어진 단위 행동과 사건을 하나로 연결하며, 인간 행위의 의도성

을 중심으로 표현한다는 특징을 가지고 있기 때문이다(Polkinghome, 1988). 이러한 

사회적 관계를 다루고 사회적 방법으로 수업이 이루어지기 때문에 사회적 의사소통 

능력과 사회적응 능력의 신장에 효과적이다. 또한 스토리텔링을 이용한 미술치료가 

아동의 불안과 우울에 미치는 영향에 대한 연구(윤연진, 2011)에서 스토리텔링 미술

치료 후 투사검사(BGT, HTP, KFD, CAT)를 실시하였다. 그 결과 아동의 이야기 구

성이 부정적인 시각에서 긍정적인 시각으로 변화되었음을 확인할 수 있었고, 혼란된 

정서도 안정되었다는 결론을 내렸다. 

  이상의 선행연구들을 살펴보면 스토리텔링 교육은 대부분 교과교육 분야에서 주로 

다루어져 왔으며, 스토리텔링을 적용해 학습의 효과성을 입증하는 연구가 주를 이루

었다. 연구 결과 스토리텔링 교육이 학생의 흥미와 관심을 유발하고, 수업의 참여도를 

높일 수 있었다. 또한 스토리텔링의 핵심과정인 이야기를 나누고 창조하는 과정을 통

해 사회적 의사소통 능력과 학생의 자기표현력의 향상을 이끌 수 있었다. 
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4) 스토리텔링과 디지털 미디어의 활용

  스토리텔링기법은 교육에 활용할 경우 교육의 질과 다양성을 높이고 효율적인 수업

을 할 수 있다는 것이 여러 연구를 통해 밝혀졌다. 그러나 스토리텔링이 단순히 영화

나 책 등에 국한될 경우 이야기가 단선적으로 흐르기 때문에 수동적인 교육이 될 수 

있다는 우려도 있다(이승희, 2003). 이런 경우 학생은 이야기를 수동적으로 따라가게 

되고, 교육적 내용을 받아들일 뿐 능동적으로 탐색하기 힘들어질 것이다(권혁일, 

2008; 박세정, 2006). 이러한 스토리텔링 교육의 한계를 극복하기 위해서는 스토리텔

링이 단선적으로 흐르지 않도록 능동적이고 적극적인 경로 탐색을 해야 한다. 그 방

법 중 하나가 디지털 미디어를 활용하는 것이다.

  디지털 스토리텔링은 스토리텔링의 고전적 기법에 디지털기술을 창의적으로 적용하

는 것이다(Lambert & Mullen, 1998). 그리고 타인과 의사소통하기 위해  단순히 이

야기뿐만이 아니라 정지된 이미지, 음성, 비디오, 음악, 음향, 또는 애니메이션 등을 

컴퓨터상에서 편집할 수 있다(최혜실, 2003). 디지털스토리텔링은 컴퓨터 스마트기기

와 같은 디지털기기에서 일어나는 모든 서사행위, 웹상의 상호작용적인 멀티미디어 

서사창조를 말하며, 여기에는 텍스트뿐만 아니라 이미지, 음악, 목소리, 비디오 동영상

과 애니메이션 등을 포함한다(Armstrong, 2003).

  이러한 디지털 스토리텔링의 광의의 개념에 비추어본다면 본 연구에서 스토리텔링 

교육에서 스마트폰, 태블릿 PC 등을 이용하고, 인터넷 커뮤니티 등을 통해 자신의 이

야기를 나누는 부분이 디지털 스토리텔링의 특성과 일치한다. 그러나 협의의 개념으

로 본다면 디지털 스토리텔링은 정보의 생산자와 소비자가 상호작용할 수 있는 양방

향성을 실현하면서 복수의 감각을 통해 구현되는 공감각적 성향을 지닌다. 예를 들면, 

커뮤니티 문학이나 하이퍼텍스트 문학과 같이 양방향적이고, 온라인 백과사전이나 

UCC 같이 능동적이며, 웹애니메이션, 디지털 영화와 같이 동태적이고, 모바일 드라마

나 게임 시나리오와 같이 복식형 스토리텔링이 협의의 디지털 스토리텔링 개념이라고 

할 수 있다(조은하, 이대범, 2008). 즉, 디지털 스토리텔링은 쌍방향적 커뮤니케이션

으로 다수의 사람들이 가상의 공간에서 서로 창작활동을 함께하는 특성을 가지고 있

는 것이다. 그런 의미에서 본 연구의 스토리텔링 기법을 디지털 스토리텔링이라고 했
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을 경우, 디지털 스토리텔링의 범위가 광범위하기 때문에 연구의 성격을 잘 표현하지 

못할 수 있다. 따라서 구체적인 용어를 사용해 ‘디지털 미디어를 활용한 스토리텔링’

으로 정의하였다. 

  본 연구에서처럼 스토리텔링에 디지털 미디어를 활용했을 때의 특징과 장점에 대해 

살펴보면, 먼저 스토리텔링에 디지털 미디어를 접목하여 가르쳤을 경우 스토리텔링은 

보편성을 가지고 공동체를 형성할 수 있다. 컴퓨터가 대중화 됨으로 인해 다양한 방

법으로 이야기를 나누고 재창조할 수 있게 되었으며, 특히 최근에는 스마트폰의 보급

으로 이러한 보편성과 이야기의 공유성이 더욱 확대되었다(최혜실, 2003). 디지털 미

디어를 활용한 스토리텔링은 언어적 표현 이외에 시각적 이미지 등으로 자신의 스토

리를 나타낼 수 있어 언어능력이 부족한 학생도 수업에 참여할 수 있는 기회를 확대

시켜준다. 스토리의 재현 도구로 사용되는 디지털 미디어는 학생들이 가장 편안함을 

느끼는 매개체로 학생들의 의미 형성을 도울 수 있다(Ohler, 2008; Prensky, 2001). 

  그리고 학습의 기억 및 언어 학습, 동기유발에는 디지털 미디어를 활용한 스토리텔

링이 효과적이다(김광열 등, 2009). 한 예로 디지털 미디어를 접목한 스토리텔링기법

을 통해 고등학교 학생들의 역사적 대학살 사건을 다루는 연구에서 학생들은 비디오

와 소리, 이미지 등을 이용해 역사적 사건을 다루어 봄으로써 비판적 사고능력, 표현

능력이 향상되었으며, 전체적인 의사소통능력이 향상되었다(Levin, 2003).

  디지털 이미지와 비주얼 내러티브를 적용하여 디지털 영상과 시각적인 이미지를 사

용하는 것도 교육에 효과적인 방법이 될 수 있다. 학생들은 시각적 이미지를 만들어

내는 과정을 통해 아이디어를 조직하고 표현하는 능력, 수업에 대한 태도를 긍정적으

로 형성할 수 있다. 그리고 디지털 이미지의 활용은 텍스트 작성 능력이 부족한 학생

들까지도 수업에 참여시켜  강력한 학습동기를 형성할 수 있다(Whitaker, 2003). 

  디지털 스토리텔링의 선행연구 중 대부분은 일반학급의 비 장애 학생들을 대상으로 

했으며, 디지털 미디어를 활용하여 참여자 간에 비 선형적으로 이루어지는 좁은 의미

의 스토리텔링이었다. 본 연구에서처럼 디지털 미디어를 통해 결과를 공유하는 스토

리텔링으로 학생들의 동기를 유발한 선행연구를 살펴보면, 초등영어 이해력을 중심으

로 한 디지털 스토리텔링 기법의 효과성 연구(김숙자, 2009)에서 디지털 미디어를 활

용한 스토리텔링 기법이 초기 영어 학습자에게 정의적 영역과 영어 능숙도의 향상에 
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미치는 효과를 알아보았다. 연구결과 디지털 스토리텔링 수업을 적용한 학생들은 일

반 문법 중심 영어 동화책 읽기 학습을 받은 학생보다 영어 학습의 정의적 영역에서 

높은 흥미와 적극적 참여를 보였다. 그리고 영어로 된 이야기를 듣고 이해할 수 있는 

능력이 향상되었고, 영어에 대한 자신감을 갖게 되었다. Barrett(2005)도 디지털 스토

리텔링이 학생들의 동기와 수업 참여도 향상에 긍정적인 영향을 준다고 발표하였다.

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링이 개념 이해에 효과적이라는 선행연구로는 디

지털 스토리텔링의 현장 적용성과 지속적인 적용이 가져다주는 효과성을 입증하기 위

한 연구(Blas 외, 2009)에서 디지털 미디어를 스토리텔링에 활용한 결과 교과내용에 

대한 깊은 이해가 가능했다고 한다. 그리고 내용 조직 기술, 교과에 대한 흥미, 기억

력, 의사소통, 협동학습 능력 등을 얻을 수 있다는 결과를 제시하였다. 

  스토리텔링 적용에 따른 디지털 미디어의 교육적 효과에 대한 연구(박세정, 2007)

에서는 스토리텔링 기법이 적용된 학습은 정보의 전달을 보다 쉽게 하며, 기존의 알

고 있던 정보와 새롭게 취득한 정보를 효율적으로 연결하여 전달하기 때문에 개인적

인 경험으로서의 정보 소화 기술을 더욱 향상시킬 수 있다고 하였다. 또한 학습을 위

한 정보의 경우, 스토리를 매개로 하여 전달하면 그 효과가 단순 나열식보다 훨씬 크

다고 밝히고 있다. 디지털 미디어의 특성으로 인해 교육 콘텐츠의 일직선적이고 수동

적인 학습의 한계를 극복할 수 있으며, 단선적인 스토리텔링은 학습자에게 흥미를 부

여할 수는 있지만 몰입을 도와주지는 못한다고 하였다. 

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링이 학생의 표현능력 향상에 효과적이라는 선행

연구를 살펴보면, 스토리텔링에 디지털 미디어를 접목해 비선형 구조의 동화를 구현

한 연구(이승희, 2003)가 있다. 연구에서는 학생들이 잘 아는 이야기를 아동들이 스

스로 각색하고 결말을 바꾸어보도록 하였는데, 그 결과 학생들의 표현능력, 창의성, 

문제해결능력 등이 높아졌다. 멀티미디어 활용 스토리텔링에 대한 연구(Ohler, 2008)

에서는 멀티미디어를 활용한 스토리텔링 교육으로 학생들의 쓰기와 구술 문해력이 높

아졌고, 수업참여와 개념 이해에 긍정적인 영향을 주었다고 주장했다. 

  이상의 선행연구들의 결과를 보면 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육은 능동

적이기 때문에 학생들의 개념의 이해와 동기 향상에 효과적이며, 교과 이해력 향상에 

도움을 주는 것으로 나타났다. 그리고 이를 토대로 수업 참여도를 높여주었고, 의사소
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구
분

연구자
(연도)

연구 대상 연구 내용 연구 결과

1
김희연

(2010)
지적장애 초등학생

스토리텔링을 활용한 시 

지각 훈련 프로그램 적용

지적장애 학생의 시 지각 

능력과 학습능력이 향상됨

2
박은희

(2010)

경도 지적장애 초등

학생

수학동화를 활용한 도식 

기반 문제 해결 전략 전

이 교수를 실시

수학문제해결 성취 수준이 

향상되었으며, 수학에 대한 

흥미를 갖게 됨

3
김희경

(2014)

특수학교에 재학 중인 

지적장애 중학생

스토리텔링을 통한 독서

지도 실시
학생들의 사회성이 향상됨

4
김은혜

(2014)

경도 지적장애 고등

학생

사회과 스토리텔링 수업을  

실시

수업 참여 행동이 증가하고, 

학습동기가 향상됨

5
이은희

(2014)

특수학교에 재학 중인 

지적장애 고등학생

스토리텔링을 활용한 도형

조작학습을 실시

공간지각 향상과 도형조작

학습 능력이 증대됨

6 양소영, 지적장애와 시각장애의 동화구연활동을 실시 정서지능이 향상됨

통능력과 표현력이 향상하였으며, 자신감의 증대에도 효과적인 것으로 나타났다. 이처

럼 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교육은 시각적인 이미지의 활용을 통해 학생

들의 의사소통 능력과 표현능력의 향상을 이끌어 줄 수 있다는 것이 여러 연구의 결

과로 입증되었다. 그리고 이러한 디지털 미디어의 활용은 학생들의 동기를 유발하고 

창조적 경험을 통한 자의식 성장을 가능하게 해 주기 때문에 앞으로 더 깊은 연구가 

필요할 것이라고 생각한다.

5) 지적장애 학생의 스토리텔링 교수전략

  스토리텔링 교수전략은 학습자들의 사회적, 학문적, 발달적 수준에 대한 개인차를 

반영하는 것이 가능하며, 정의적인 측면에서 학습자들을 수업에 적극적으로 참여시켜

준다(Stein & Nezworski, 1978). 따라서 발달적 수준의 개인차가 크고, 사회적 의사

소통 능력이 낮은 장애학생들의 교육에 적용하면 효과적이다. <표Ⅱ-1>은 지적 장애

학생들에게 스토리텔링 교수전략을 적용한 연구사례를 보여준다.

<표 Ⅱ-1> 지적장애 학생들에게 스토리텔링 교수전략을 적용한 연구사례
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손승남

(2010)
중도·중복장애학생

7
정민주

(2014)

지적장애와 시각장애의 

중도·중복장애학생

다감성적 스토리텔링교육

실시

초기 문해 능력이 향상되

었으며, 이야기를 맥락적으로

이해함

  이야기는 글을 모르거나 어린 학생들이 수업에 참여할 수 있도록 도움을 주며, 문

제해결과 지각 능력의 향상을 도울 수 있다. 지적장애 초등학생을 대상으로 한 스토

리텔링 연구 중 스토리텔링을 활용한 시 지각 훈련 프로그램 개발 연구(김희연, 

2010)에서는 시 지각 향상을 효과적으로 달성하기 위한 교수-학습 방법으로 스토리

텔링을 제시하였다. 연구에서 개발한 프로그램은 교사의 이야기를 들으며, 학생이 주

어진 활동을 하게 구성되어 있다. 학생들이 잘 알고 있는 이야기를 시 지각 프로그램

과 접목시켜 동기유발을 하고, 자신감과 흥미를 가지고 프로그램에 참여하도록 하였

다. 연구결과 이야기를 통한 흥미 있는 학습으로 지적장애 학생의 시 지각 능력을 향

상시킬 수 있었으며, 이를 통해 학습능력 향상시키고, 일상생활 능력과 자존감 키워 

줄 수 있을 것으로 기대하였다.

  지적장애 초등학생을 대상으로 수학동화를 활용한 연구(박은희, 2010)에서는 도식 

기반 문제 해결 전략 전이 교수가 경도 지적장애 초등학생의 수학문제 해결에 미치는 

영향을 알아보기 위해 초등학교 특수학급에 재학 중인 경도 지적장애 학생들을 대상

으로 문제해결 규칙 교수와 문제해결전략 전이 교수를 적용하였다. 연구결과 수학 동

화의 활용은 수학문제해결 성취 수준이 향상되었으며, 지적장애 학생들로 하여금 수

학에 대한 흥미를 갖게 하고, 수학에 대한 긍정적인 태도를 기를 수 있다고 하였다. 

또한 연구에서는 스토리텔링을 활용한 수학교육이 학습자의 도식을 확장하여 문제해

결전략의 응용을 도울 수 있다고 하였다.

  지적장애 중학생에게 스토리텔링을 통한 독서지도를 실시하여 사회성을 향상시킨 

연구(김희경, 2014)에서는 지적장애 학생들에게 독서자료 속에서 여러 가지 사회적 

상황을 만나게 하고, 구연자와의 상호작용 과정에서 새로운 경험을 할 수 있는 프로

그램을 적용시켰다. 그 결과 스토리텔링교육으로 지적장애 학생들의 공감능력, 자기주

장, 협동성, 자기조절능력이 향상되었다고 밝히고 있다. 이는 사회성 구성의 하위 영
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역으로서 스토리텔링이 정의적 영역인 사회성 발달에도 유의미한 영향을 미칠 수 있

음을 보여주고 있다. 또한 연구에서는 학생들의 사회적 상황들에 대한 이해와 자기감

정 조절 능력 및 또래와의 관계 개선에도 도움이 되었다고 한다.

  스토리텔링은 생활연령이 높은 지적장애 학생들의 수업 참여와 문제해결, 흥미 유

발에 효과적인 교수 전략이다. 이에 대한 선행연구로 사회과 스토리텔링 수업이 고등

학교에 재학 중인 경도 지적장애학생의 수업 참여 행동에 미치는 영향에 대한 연구

(김은혜, 2014)가 있다. 연구에서는 학생들이 이미 알고 있거나 쉬운 이야기를 선정

하여 이야기의 교훈을 경제학적 시각에서 바라보고 재해석함으로써 수업에 대한 호기

심과 흥미를 극대화할 수 있었으며, 교사와 학습자 간의 상호작용을 통해 학습자 중

심의 수업을 구성할 수 있었다. 연구 결과 사회과 스토리텔링을 활용한 수업이 경도 

지적장애학생들의 수업 참여 행동의 증가에 긍정적인 영향을 미쳤고, 학생들이 스토

리텔링 수업 전과 비교했을 때 성취 의욕이나 동기가 높아져 수업에 좀 더 활발하게 

참여하는 모습을 보였다고 기록하고 있다.  

  스토리텔링이 문제해결과 흥미 유발에 효과적이라는 선행연구로 스토리텔링을 활용

한 도형조작학습이 지적장애학생의 공간지각 및 추리능력 향상에 미치는 영향에 대한 

연구(이은희, 2014)에서는 특수학교 고등부에 재학하고 있는 지적장애학생을 대상으

로 실험집단에게는 ‘스토리텔링을 활용한 도형조작 학습’을, 통제집단에게는 ‘직접교수

를 통한 도형조작학습’을 적용하였다. 연구의 결과 스토리텔링을 활용한 도형조작학습

이 지적장애학생의 공간지각 향상과 도형조작학습에 유의한 효과를 나타내었고, 수학

동화를 이용해 학생이 이야기를 공유하면서 문제해결과 추론능력뿐 아니라 지적장애

학생의 흥미와 관심을 유지할 수 있었다고 한다.

  스토리텔링은 지적인 면 뿐 아니라 정서적인 부분에도 큰 영향력을 미치기 때문에 

지적장애 학생들에게 적용하기 적절하다. 스토리텔링은 모든 연령의 학습자에게 활용

할 수 있다는 장점이 있고, 정보를 이해하고 논의하는데 도움이 된다(하다은, 2014). 

지적장애 학생들의 교육에 스토리텔링을 이용한다면 표현능력이 부족한 지적장애학생

도 능동적인 대화가 가능하며, 수업에 적극적인 참여자가 되어 자신의 감정과 생각, 

경험을 이야기할 수 있을 것이다. 이에 대한 선행연구로 스토리텔링을 이용한 미술치

료가 아동의 불안과 우울에 미치는 영향에 대한 연구(윤연진, 2011)에서 스토리텔링 
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미술치료 후 투사검사(BGT, HTP, KFD, CAT)를 실시하였는데, 그 결과 아동의 이야

기 구성이 부정적인 시각에서 긍정적인 시각으로 변화되었음을 확인할 수 있었고, 혼

란된 정서가 안정되었다는 결론을 내렸다.   

  이야기를 활용한 교수전략은 지적장애와 시각장애를 가지는 중복장애 학생들의 교

육에도 유용하다. 이에 대한 선행연구로 동화구연활동이 지적장애를 동반한 시각중복

장애학생의 정서지능에 어떤 영향을 미치는가를 규명하고자한 연구(양소영, 손승남, 

2010)에서는 연구대상자들에게 여러 가지 동화를 들려준 다음 다양한 동화구연활동

에 참여하도록 하였다. 학생들에게 동화를 들려준 후 등장인물이 되어서 역할극하기, 

동화속의 정서 찾아보기, 이야기나누기 등의 활동을 적용한 결과 정서지능의 네 가지 

하위영역인 자기인식 능력, 자기조절 능력, 타인인식 능력, 타인조절 능력이 조금씩 

향상되었다. 이야기를 듣고, 동화구연활동을 해 봄으로써 동화 속 정서를 함께 누리고 

체험해보게 하는 활동은 혼자서는 책을 읽을 수 없는 지적장애를 동반한 시각중복장

애아동에게도 효과적인 교육활동이었다. 

  다감성적 스토리텔링이 중도·중복장애학생의 초기 문해능력에 미치는 효과에 대한 

연구(정민주, 2014)에서는 연구 결과 신체적이고 전언어적인 반응행동 양상을 통해 

중도․중복장애학생도 이야기를 맥락적으로 이해할 수 있음을 제시하였다. 이는 중도․중

복장애 학생들도 자신의 방식으로 화자 및 감성적 소품과 교류(소통)하며, 신체적․전

언어적으로 이야기를 소화하고 있음을 의미한다. 

  그 이외에도 선택적함구증 아동의 자기표현력 및 자기존중감 향상을 위한 스토리텔

링 미술치료 사례 연구(백양희 외, 2012)에서는 스토리텔링이 아동의 억압된 감정을 

표출하고 가족에 대한 자기표현을 촉진하는 과정을 통해 자기표현력을 향상시키는 효

과가 있었다고 한다. 그리고 스토리텔링 미술치료가 선택적함구증 아동의 긍정적 자

아상 갖기와 대인관계 형성 및 자기 정서 통찰하기로 인해 자기존중감을 향상시키는

데도 영향을 주는 것으로 나타났다.

  아직 디지털 스토리텔링을 포함한 스토리텔링 수업을 장애학생들에게 적용한 연구

는 많지 않으며, 스토리텔링 교육을 장애학생의 교육에 적용하는 것은 도입 단계라고 

할 수 있을 것이다. 그러나 여러 선행연구들을 토대로 살펴보면 스토리텔링 교육은 

주어진 상황에서의 문제해결을 통해 학습자들이 스스로 흥미를 느끼고 수업에 집중해 
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능동적인 참여를 할 수 있게 해준다. 그리고 학생의 적극적인 수업참여는 작품의 완

성을 통해 자신감과 자아정체감을 향상시키는데 도움을 주며 학습 동기를 유발하고, 

다양한 표현양식을 통해 자기표현능력의 향상을 이끌어준다는 것이 여러 연구들을 통

해 입증되었다. 그러므로 앞으로 장애학생들의 능력과 수준에 맞는 다양한 스토리텔

링 교육에 대한 연구가 활발히 이루어져야 할 것이라고 생각한다.
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구분 연구대상자 1 연구대상자 2 연구대상자 3 연구대상자 4

성별 / 연령 남 / 14.6 남 / 15.7 여 / 15.3 남 / 15.2

학년 중2 중3 중3 중3

K-WISC-Ⅲ 58 62 68 60

사회성숙도
검사

52 65 66 62

언어 및 

의사소통 

특성 

논리적이지는 않으나

자신의 의사를 표현할 

수 있으며, 자발적인 

사회적 의사소통을 

시도 하는 비율이 낮음 

자신의 생각을 

다른 사람에게 표현

할 수는 있으나 

소극적이고, 대화에

수동적임

자신의 의사를 표현

할 수 있고, 다른 

사람의 질문에 

적극적으로 반응

하지만 먼저 말을 

거는 비율은 낮음

적극적이지는 않으나

구체적인 단어를 

사용하여 다른 사람

에게 자신의 생각과

느낌을 말할 수 있음

수업참여 

행동 특성

자신이 흥미 있는 

매체나 주제에 대해

서는 적극적으로 

참여를 하지만 관심 

없는 수업에서는 

착석이 잘 되지 않음

자신에게 주어진 

과제를 스스로 할 

수 있으나 교사가 

보지 않으면 과제를 

하지 않는 경우가 

많음

교사가 제시한 과제를

스스로 해결할 수 

있으나 과제에 집중

하는 시간이 짧음 

과제의 완성도는 

높지 않으나, 자신이 

이해한 과제는

스스로 마무리할 수 

있음 

Ⅲ. 연구방법 

1. 연구 대상

  본 연구의 대상은 경남 창원시 소재 중학교 특수학급에 재학 중인 지적장애 학생 4

명이며 대상자별 특성은 <표 Ⅲ-1>과 같다. 연구대상자는 K-WISC-Ⅲ 검사결과 지

능지수가 50~70범주이면서 사회성숙도 결과 적응행동지수가 70이하인 지적장애 학

생을 기준으로 선정하였다. 또한 의사소통에 문제가 없고, 스마트폰과 카메라 조작이 

가능하며, 부모가 프로그램 참여에 동의한 학생들을 대상으로 하였다. 학생 및 학부모 

동의서는 <부록-1>에 제시하였다.

   

<표 Ⅲ-1> 연구대상자의 특성
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사회적 및  

심리적 특성

자신의 행동이나 말에 

대한 자신감이 부족

하며, 다른 사람의 

입장을 고려하는 

것이 어려움

자신감이 부족하고 

위축된 모습을 많이 

보여 심리․행동치료를

받은 경험이 있고, 

교우관계가 원만하지

못함

반 친구들에게 먼저

다가가는 것을 주저

하고, 환경이 바뀌면 

당황하여 자주 움

몇 몇의 친구들과는

잘 어울리나 소극적인

성격으로 다른 사람 

앞에 나서는 것을 

두려워함

디지털 

미디어 활용 

능력

평소 컴퓨터와 스마

트폰 등 디지털 미디

어에 관심이 많으며, 

기계나 프로그램의 

사용 방법을 가르쳐

주면 잘 따라함

디지털 미디어에  

관심은 있으나 일상  

생활에서 실제 활용

하는 비율은 낮음

스스로 스마트폰 

어플을 다운로드 받을

수 있으며, 문자를 

주고받을 수 있음

스마트폰의 게임에 

관심이 많고, 스스로 

기본적인 스마트폰 

조작을 할 수 있음

2. 연구 기간 및 장소

1) 연구 기간

  본 연구의 기간은 2015년 2월 9일부터 2015년 7월 24일까지 총 23주이다. 연구

기간에는 교사 및 학생 사전교육, 기초선(사전 검사), 중재, 유지 및 일반화(사후 검

사)의 단계와 이후 자료의 분석 단계가 포함되었다. 중재 목표가 달성된 후 약 2주간

의 기간을 두고 중재의 효과가 유지 및 일반화되었는지를 알아보았다. 수업 시간은 

주 2~3회이고, 1회기에 45분씩 총 30회기 동안 진행되었다. 

2) 연구장소

  연구 장소는 창원시에 위치한 S중학교와 B중학교 특수학급이다. 개인의 장애 상태

와 지적 능력, 적응행동의 특성이 다양한 지적장애 학생들의 특성상 한 특수학급에서 

수준이 비슷한 학생들을 연구대상자로 선정하기란 쉽지 않다. 따라서 본 연구에서는 
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두 학교의 학생들을 연구대상자로 선정하되, 학생들의 지적능력과 적응행동 지수, 학

교의 교육여건, 특수학급의 변인, 부모의 사회․경제적 지위 등을 고려하여 최종적인 

연구대상자를 선정하였다.

  주로 학교 내외의 장소에서 사진과 동영상 촬영을 했고, 프로그램의 내용에 따라 

가족이나 여행지에서의 사진이 필요한 경우에는 가정이나 기타의 장소에서 연구대상

자가 촬영한 사진과 영상을 이용했다. 촬영된 사진과 동영상의 편집 및 스토리텔링 

수업이 이루어지는 장소는 특수학급이다.  

3. 연구 설계

  본 연구는 지적장애 학생 4명을 대상으로 1회에 45분씩 주 2~3회 실시되었으며, 기

초 연구 및 사전교육 기간을 거쳐 기초선 및 사전 검사, 중재, 유지(일반화) 및 사후 검

사의 단계로 23주간 진행되었다.

1) 기초 연구 및 사전교육

  이 단계에서는 선행연구의 분석을 근간으로 본 연구의 방향을 정립하였으며, 특수

교육 교육과정 기본 교육과정의 국어, 공통 교육과정의 중학교 국어, 미술, 도덕, 기

술․가정, 공통 교육과정의 초등학교 국어 교육과정을 바탕으로 디지털 미디어를 활용

해 스토리텔링 교수전략을 적용할 프로그램을 구성하였다. 그리고 학생들이 디지털 

미디어를 활용할 수 있도록 교육기반을 구축하고, 교사 및 학생 사전교육을 실시하였다.

2) 기초선 및 사전검사

  본 연구에서는 자기표현력, 수업참여도의 경우 중다간헐기초선 설계(multiple 

probe design subjects)를 적용하여 기초선 자료로 중재 직전 3회기 이상의 자료를 
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수집하였고, 연구 대상자에게 동일한 목표행동(자기표현력, 수업참여도)에 대해 중재

를 실시하여 그 효과를 분석했다. 세 번째 종속변인인 자아존중감의 경우에는 자아존

중감척도를 이용하여 단일집단 사전-사후검사를 실시하였다. 

  (1) 기초선 단계 : 자기표현력, 수업참여도 

  첫 번째 종속변인과 두 번째 종속변인인 자기표현력과 수업참여도의 경우에는 수업

시간 중의 관찰을 토대로 행동 발생 여부를 부분 간격 기록법으로 기록하였으며, 불

필요한 기초선 측정을 막기 위해 대상자간 중다 간헐 기초선 설계를 이용하였다. 기

초선 단계에서는 4명의 연구대상자의 자기표현력과 수업참여도를 동일한 조건에서 관

찰하였다. 

    ① 자기표현력

  연구대상자의 자기표현력 자료를 수집하기 위해 학생이 자신의 생각이나 느낌을 얼

마나 자유롭게 표현하는지를 알아보았다. 구체적으로 대화 중 5~10초 이상의 긴 침

묵이 없는지, 이야기를 끝까지 이어나가는지, 분명한 표현을 하는지, 대화의 시작을 

주저하지는 않는지, 목소리 톤이 자연스러운지, 손발을 흔드는 등의 신체적 행동을 보

이지 않는지 등을 측정했다. 기초선 기간 동안에는 아무런 중재 없이 학생의 자기표

현력에 대한 자료를 수집하였다. 

    ② 수업참여도

  연구대상자의 수업참여도를 알아보기 위해 학생이 수업 시간에 얼마나 적극적으로 

참여하여 과제를 수행하는지를 알아보았다. 구체적인 내용으로 주어진 과제를 자발적

으로 수행하는지, 교사의 말을 끝까지 경청하는지, 수업 시간 동안 바른 자세를 유지

했는지, 과제를 끝까지 완성했는지, 수업을 조절할 수 있었는지 등을 측정하였다. 기

초선 기간 동안에는 아무런 중재 없이 학생의 수업참여도에 대한 자료를 수집했다. 

  (2) 사전검사 : 자아존중감

  세 번째 종속변인인 자아존중감에 대해서는 중재가 시작되기 전 기초선 단계에서 4

명의 연구대상자들을 대상으로 자아존중감 척도를 이용하여 학생들의 자아존중감에 

대한 사전검사를 실시하였다. 
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3) 중재

  본 연구에서 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교육은 연구대상자들이 소속된 특

수학급에서 이루어졌으며, 재량활동 시간을 이용해 자연스러운 일과 안에서 이루어졌

다. 연구대상자 1의 기초선이 안정되면 연구대상자 1의 중재를 시작했다. 연구대상자 

1의 기초선 관찰 및 중재가 시작되는 동안 나머지 연구대상자들의 기초선은 간헐적으

로 수집했다. 연구대상자 1의 중재 효과가 안정적으로 나타나면 연구대상자 2의 중재

가 시작했고, 연구대상자 2의 중재 효과가 안정되면 연구대상자 3의 중재를 시작하였

다. 연구대상자 3의 연구효과가 안정적으로 나타나면 연구대상자 4의 중재를 차례대

로 실시했다. 

4) 유지(일반화) 및 사후검사

  중재 종료 후 자아존중감 사후검사를 실시하였고, 중재가 종료된 2주 후에 기초선

과 동일한 조건 하에서 자기표현력과 수업참여도에 대한 자료를 수집하였다. 

  (1) 유지(일반화) : 자기표현력, 수업참여도

  중재가 종료된 후 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교육에 대한 효과의 지속성

을 알아보고, 그 영향이 일반화되는지 알아보기 위해 2주간(총 3회) 다른 수업 상황

의 장면을 녹화하여 검사했다.   

    ① 자기표현력

  중재가 종료된 후에도 변화된 학생의 자기표현력이 유지되고 있는지를 알아보기 위

해 2주 동안 3회 국어 시간의 장면을 녹화하여 분석하였다.

    ② 수업참여도

  중재가 종료된 후에도 변화된 학생의 수업참여도가 유지되고 있는지를 알아보기 위

해 2주 동안 3회 국어 시간의 장면을 녹화하여 분석했다.
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  (2) 사후검사 : 자아존중감

  연구대상자의 자아존중감은 사전검사와 동형의 자아존중감 척도를 이용하여 측정하

였고, 부모가 검사 결과를 검토하였다. 그리고 중재가 끝난 뒤에 학생의 감상문, 소감

에 대한 심층적인 인터뷰, 카페의 댓글 등을 이용하여 다양한 자료를 수집했다. 

4. 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육

1) 스토리텔링교육 프로그램

  (1) 기초연구

  본 연구는 디지털 미디어를 활용해 스토리텔링 수업을 하고, 스토리텔링교육이 지적

장애 학생에게 미치는 영향에 대해 알아보기 위해 특수교육 교육과정 기본 교육과정의 

중학교 국어, 공통교육과정의 중학교 국어, 미술, 도덕, 기술․가정, 공통교육과정의 초등

학교 국어 교육과정을 바탕으로 프로그램의 주제를 추출하였다. 특수교육 교육과정 기

본 교육과정 국어과는 언어사용 능력을 향상시켜 원만한 의사소통 능력을 함양하는 목

표를 가지고 있으며, 국어 과목에서 상상하여 글을 쓰거나 창의적 아이디어를 생산하는 

활동들이 본 연구의 의도와 일치한다. 

  공통 교육과정 중학교 국어과의 성취기준 중 말하기 영역의 ‘사회적으로 의미 있는 

내용을 매체 자료로 구성하여 발표한다.’, 쓰기 영역의 ‘영상언어의 특성을 살려 영상

으로 이야기를 구성한다.’ 등이 본 연구와 연관된다. 특히 중학교 국어과의 경우 학생

들의 생활연령에 맞는 교과 내용을 가지고 있으나 수준이 높은 영역이 많아서 난이도

를 조절하여 스토리텔링 교육의 주제를 추출하였고, 창의적 국어활동과 놀이 활동을 

다룬 단원을 주로 참고하였다.

  공통 교육과정 초등학교 국어 교육과정에서 수업의 주제를 추출한 것은 연구대상자

들의 언어적 수준과 정신연령, 연구의 목표를 고려한 결과이다. 특히 초등학교 4학년 

국어과의 중점 성취기준 중 말하기․듣기 영역의 ‘다양한 매체를 보거나 듣고 생각과 
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단
계

주제 활동 내용 출처(관련 주제)

기
초
선

준
비

-기초선 측정
-사전검사

-기초선 자료와 사전검사 자료를 수집한다.
-기본적인 스마트폰과 태블릿 PC의 사용법을 익힌다.

중

재

1
-번갈아서 

이야기 만들기

-교사와 번갈아가면서 사진을 

이어붙이고 이야기를 만든다.

-중학교 국어1 : 4.언어 나라, 음운 바다(2)

-초등학교 국어 2-1(가) : 4. 생각을 전해요

2
-사진 동화책

 만들기

-동화의 한 장면을 재현한 사진을 

찍고, 그 사진을 이용해서 또 다른 
이야기를 만든다. 

-초등학교 국어 4-2 : 1.이야기를 간추려요(7~9)

-중학교 국어4 : 1. 창작의 기쁨(2)

3
-나의 모험기 

만들기

-여러 장의 사진을 찍어 자신의 

모험이야기를 만들어본다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 6.이야기를 들려줘(3)

-중학교 미술(2) : 기억과 꿈, 상상을 담아서

4 -결말이 달라 -사진으로 찍어둔 하나의 장면에서 -기본교육과정 중학교 국어(문학) : 10.나도 주인공(1)

느낌을 나눈다.’, 읽기 영역의 ‘글쓴이의 마음이나 인물의 마음을 짐작하며 글을 읽는

다.’, ‘글에 대한 경험과 반응을 다른 사람과 나눈다.’, 쓰기 영역의 ‘다양한 매체를 활

용하여 생각과 느낌을 효과적으로 표현한다.’ 등이 본 연구의 성격과 관계있다.

  그리고 공통 교육과정 중학교 미술, 도덕, 기술․가정 과목의 교과 단원의 학습 내용 

및 학습 방법 등을 참고하여 스토리텔링 교육의 주제를 추출하였다. 중학교 미술과목

의 ‘느낌과 생각을 창의적으로 표현하고 소통할 수 있는 능력을 기른다.’는 교육 목표는 

본 연구의 목표 및 교육방법과 유사점이 있다. 중학교 도덕 과목에서는 일반적인 중학

생들이 가져야 할 보편적인 가치관을 담고 있으며, 교육 내용으로 친구와 가족 관계

를 다루고 있다. 그리고 교육과정의 성격이 자신을 주체적으로 바라본다는 점, 타인과

의 공유와 소통을 주제로 한다는 점이 본 연구의 성격과 유사하다. 중학교 기술･가정

과에서는 학습자가 자신의 발달을 이해하여 자아존중감을 향상하고, 건강한 가족에 

대한 이해를 바탕으로 가족 구성원 간의 배려하는 태도를 기르도록 하는 점이 본 연

구의 성격과 닿아있다. 

  (2) 프로그램의 내용 체계

  본 연구의 프로그램은 30회기 동안 각기 다른 주제를 가지고 이야기를 만들어나가

도록 구성되어 있다. 스토리텔링 교육 프로그램의 차시별 주제와 활동 내용 및 출처

는 <표 Ⅲ-2>와 같다. 

<표 Ⅲ-2> 프로그램의 차시별 주제와 활동 내용 및 출처
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중

재

지는 이야기
주인공의 선택여부에 따라 다른 
결말을 만든다.

-중학교 미술 : 2-9. 이야기가 있는 그림

5
-노래로 

이야기 만들기

-노래에 맞는 사진을 찍어 이야

기를 만든다.

-초등학교 국어 4-1 : 3.문장을 알맞게(1~2)

-중학교 국어4 : 1. 창작의 기쁨(2)

6
-앞 뒤 상황
 유추하기

-동영상을 보고 바로 앞과 뒤에 
이어질 내용을 상상해서 사진으로 
찍어 본다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 10.나도 주인공(2)

-중학교 국어3 : 6. 넓고 깊은 이해

7
-애니메이션

 만들기
-인형을 움직여 사진을 찍고, 동영
상으로 편집해 이야기를 만든다.

-초등학교 국어 4-1 : 5.서로 다른 느낌(5~6)

-중학교 미술 : 2-9.내 생각을 만화로

8
-사진 이야기

 만들기

-편집된 여러 장의 사진을 하나로
이어서 새로운 이야기로 재구성해 
본다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 6.이야기를 들려줘(2)

-초등학교 국어 4-1 : 10.감동을 표현해요(10~11)

9
-얼굴 다시 

만들기
-친구들의 얼굴 사진을 조각내어
 새로운 얼굴을 만든다.

-중학교 국어1 : 3.시와 만나는 즐거움(3)

-중학교 미술(2) : 5. 어떻게 표현할까

10
-반쪽 사진 

완성하기

-반쪽짜리 사진을 보고 나머지 
부분을 상상해서 그려보고 이야기를
나눈다.

-초등학교 국어 4-2 : 9.시와 이야기에 담긴 세상(11)

-중학교 미술(2) : 여러 가지 재료로 표현하다

11
-여행일기 

쓰기
-여행을 한 사진을 이어서 여행
일기를 써 본다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 8.삶과 감동(3)

-중학교 국어1 : 2.읽기랑 쓰기랑(포토에세이 쓰기)

12

-물건을 

사람으로 표
현하기

-교실의 물건을 찍어서 사람의 
눈, 코, 입을 붙여서 새로운 이야
기를 만든다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 10.나도 주인공(3)

-중학교 미술(2) : 생각의 틀을 깨다

13 -배경 바꾸기
-친구들의 사진을 잘라내어 전혀 
다른 배경에 붙여보고 어떤 장면일
지 상상해본다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 12.(3)

-중학교 미술(2) : 새로운 매체의 활용, 뉴미디어

14 -별명 붙이기
-친구의 사진에 다른 사진을 합쳐서
별명을 만들어 본다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 9.삶을 이야기하다(3)

-중학교 도덕2 : 2. 친구관계와 도덕

15
-감정 사전 

만들기

-자신의 모습을 찍은 뒤 그에 어울
리는 이모티콘을 붙여 나의 감정
사전을 만든다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 9.삶을 이야기하다(2)

-초등학교 4학년 국어 4-1 : 8.국어사전과 함께(8~9)

-중학교 미술 : 2-7. 질감과 표정을 살려

16
-칭찬 광고 

찍기
-친구들의 칭찬하고 싶은 점을 사진
으로 찍어서 이야기를 나눈다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 5.아하! 그렇구나(1)

-초등학교 국어 4-1 : 6.소중한 정보(9~10)

-중학교 도덕3 : 1-2. 자아발견과 정체성의 확립 

17
-연극 
만들기

-알고 있는 이야기에 새롭게 대사를
붙여 연극을 완성한다.

-기본교육과정 중학교 국어 : 12.신나는 공연마당(1)

-중학교 역사(상) : 6. 조선의 성립과 발전(역할극하기)

18
-두뇌지도 

만들기

-내가 지금 하고 싶은 일이나 생각
하는 것을 찍어서 나의 두뇌지도를
만들어 본다.

-중학교 국어1 : 2.읽기랑 쓰기랑(3)
-중학교 역사(하) : 2.근대국가수립운동(뇌구조 그리기)

19
-패션화보 

만들기

-나와 친구들의 얼굴에 다양한 옷을
붙여서 패션 화보를 완성하고,  
이야기를 꾸며본다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학): 12.신나는 공연마당
(3)

-중학교 도덕2 : 4-1. 진정한 아름다움

20

-생각 
주머니 
만들기

-자신이 찍은 동영상을 보고 떠오
르는 모든 생각을 모두 적고 이야
기를 만든다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 1.말의 향기(3)

-초등학교 국어 4-2 : 4.글 속의 생각을 찾아(9~10)

-중학교 역사(상) : 2.삼국의 성립과 발전(마인드맵)

21
-동영상보고

 시 짓기
-동영상을 보고 떠오르는 이미지를 
바탕으로 시를 지어 본다.

기본교육과정 중학교 국어(문학) : 2.노래하는 글(2)

-중학교 국어1 : 3.시와 만나는 즐거움

22
-소망 일기 

쓰기
-사진을 편집해서 내가 하고 싶은 
일에 대한 소망 일기를 써 본다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 6.이야기를 들려줘(1)

-중학교 국어1 : 5-3.감동과 즐거움을 주는 글쓰기
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주제 배경 바꾸기 제제
인물과 배경을 바꾸어 이야기 

꾸미기
차시 13/30

교육 목표
-친구들의 모습을 다른 배경에 붙여보고 어떤 장면일지 상상해 이야기를 만들 수 있

다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 움짤메이커 등), 사진일기(세븐

데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털사이트(네이버), 인터넷커뮤니티 

카페(다음 카페 앱), SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입 -동기유발 -현장학습, 점심시간에 찍은 친구들의 사진을 5분
-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표를

23
-가족신문 

만들기
-우리 가족을 소개하는 가족신문을 
만들어본다.

기본교육과정 중학교 국어(문학) : 4.상상속으로(3)

-초등학교 국어 4-2 : 3.대화를 나누어요(7~8)

-중학교 기술가정2 : 1-1.변화하는 가족과 건강 가정

24 -발명가 놀이
-두 가지 이상의 물건의 부분들을
이어서 새로운 물건을 탄생시고 이
야기를 나눈다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학): 12.신나는 공연 마당(2)

-중학교 기술가정1 : 4-2. 문제해결과 발명

25
-갈등상황

풀기

-영상 속의 갈등상황을 보고 해결
법을 이야기로 만든다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 5.아하! 그렇구나(2)

-중학교 도덕2 : 2-2.평화적 해결과 폭력예방(갈등은 왜 
일어날까?)

26
-홍보전단지

만들기

-사진을 편집해 전단지를 만들어 
본다.

-중학교 국어1 : 2.읽기랑 쓰기랑(2)

-중학교 도덕1 : 3.사회,국가,지구공동체의 관계(홍보엽
서 만들기)

27
-영상편지

쓰기

-친구나 가족에게 영상편지를 써
본다.

-중학교 국어1 : 2.읽기랑 쓰기랑(3)

-중학교 도덕1: 2. 친구관계와 도덕

28
-명함 

만들기

-여러 가지 사진을 넣어 자신만의 
명함을 만든다.

-중학교 국어1 : 1.소중한 만남(1)

-중학교 도덕2 : 3-1.진로 탐색과 생애 설계

29
-효도일기 

쓰기

-집에서 부모님을 도와드리고 그 
장면을 사진으로 찍어서 효도일기
를 쓴다.

-기본교육과정 중학교 국어(문학) : 9.삶을 이야기하다(1)

-중학교 기술가정2 : 1-2.가족관계와 의사소통

-중학교 도덕1 : 2. 우리,타인과의 관계

30
-포스터 

만들기

-포스터에 자신의 얼굴을 넣어서 
새로운 이야기를 만든다.

-초등학교 국어 4-2 : 5.컴퓨터로 글을 써요(10~11)

-중학교 기술가정1 : 6-3. 정보통신기술 체험과 문제해
결 활동

일

반

화

유지

-수업정리
및 면담

-유지 및 
사후검사

-수업 소감문을 적어보고, 이야기를 나눈다.
-사후검사를 실시하고, 중재 효과가 일반화되었는지 알아본다.

  <표 Ⅲ-3>은 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수-학습 지도안의 예이며, 각 회

기별 교수-학습 지도안의 예시와 학생들의 학습 활동 결과물은 <부록-2>에 제시하였다.

<표 Ⅲ-3> 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수-학습 지도안의 예
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-교육 목표 제시

(주제 이해하기)

보며 그 때의 상황과 느낌 회상하기

-교육 목표 제시 : 친구들의 모습에 다른 배경

을 붙여 이야기 만들기

설명하면서 예시를 

보여준다.

전개

-사진 찍기 
-배경 사진을 직접 찍어보거나 인터넷 포털 사이

트에서 마음에 드는 배경을 다운로드 받는다. 

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이션

-학생이 도움을  

요청하는 부분만  

언어적 또는 시각

적 도움을 준다.

-사진 편집하기

-사진편집 어플리케이션(마이콘, 움짤메이커)을 

이용해 새로운 배경에 친구들의 모습을 오려서 

붙여 본다. 간단한 텍스트나 스티커를 붙여서 

재미있는 이야기를 꾸밀 수 있다.

-이야기 꾸미기

-편집된 사진을 보면서 교사와 학생이 이야기를 

나눈다. 교사는 학생에게 사진이 어떤 장면인지

를 물어보고, 학생은 자유롭게 자신의 생각을 

표현하면서 이야기를 완성한다.

-사진일기 어플리케이션을 실행시켜서 사진을 

붙이고 자신이 만든 이야기를 써서 하나의 스토

리를 완성한다.

15분

-사진일기 어플리

케이션

-학생이 느낀 점과 

자신의 경험, 생각을

토대로 이야기를 

꾸밀 수 있도록 한다.

-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야기를 

올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고, 

자신의 느낌이나 생각, 뒤에 이어질 내용 등을 

자유롭게 댓글로 달아본다. 

10분

-인터넷 카페

-다른 사람의 이야

기를 읽어보면서 

자연스럽게 디지털 

스토리텔링을 경험

할 수 있도록 한다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 소감을 말

해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 필요한 

사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡, 

문자메시지 등을 

이용하도록 한다.

2) 디지털 미디어 활용 교육 기반 구축

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링수업을 위해서는 사전에 연구에 필요한 인프라

를 구축해 두어야 한다. 프로그램 중재 시 주로 사용하게 될 도구는 스마트폰과 태블

릿 PC이며, 스토리텔링 수업을 위한 사진을 찍을 수 있는 카메라 기능이 있어야하고, 

사진 편집 어플리케이션을 다운로드 받을 수 있도록 인터넷과 연결되어야 한다. 학생

이 스마트폰을 가지고 있지 않은 경우에는 교사의 스마트폰을 이용하였고, 가정에서
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디지털 미디어 및 
프로그램

활 용 비고

스마트폰

  학생이 스마트폰을 가지고 있는 경우에는 학생의 휴대폰을 

이용했고, 스마트폰을 가지고 있지 않은 경우에는 교사의 

휴대폰을 이용했다. 사용된 휴대폰은 옵티머스 뷰2, 갤럭

시 노트, 옵티머스 G2 등으로 카메라 기능이 있는 스마트폰

이며, 구글의 안드로이드 운영체제를 바탕으로 한다.

-사진 촬영 

및  편집

-동영상 촬

영 및 편집 

태블릿 PC

스마트폰보다 큰 화면이 필요하거나 동영상을 시청할 때 

주로 사용하였다. 아이패드를 이용해 동영상을 촬영하거

나 영상 편집에 활용했다. 아이패드는 애플사의 ios 운영체제

를 바탕으로 한다.

-사진과 동

영상 촬영 

및  편집

-동영상 시

청

사진편집 

프로그램

휴대폰에 저장된 사진들을 오리고 붙여서 하나로 편집할 

수 있는 프로그램으로 구글 플레이스토어에서 무료로 

다운로드 받을 수 있다. 주로 마이콘, 싸이메라, 캔디카메라 

등을 이용했다.

동영상 편집 

프로그램

사진의 연사기능이 있으며, 촬영된 사진을 편집해 하나

의 움직이는 사진으로 만들 수 있다. 본 연구에서 주로 

사용한 움짤메이커는 구글 플레이스토어에서 무료로 다운로

드 받을 수 있다.

사진일기장

사진을 붙이고 글을 쓸 수 있다. 편집한 사진이나 동영

상 등을 보고 이야기를 만들고 기록할 수 있으며 결과

물은 저장해 웹상에 올릴 수도 있다. 본 연구에서 주로 

사용한 메모장, 세븐데이즈 등은 구글 플레이스토어에서 

무료로 다운로드 받을 수 있다.

사회적 지원망

SNS(카카오톡)이나 문자메시지는 하나의 사회적 지원망

이자 사진 전송수단으로서 학생이 의문점이 생기면 언제든지

교사에게 질문을 할 수 있으며, 학생이 휴대폰이 없어 

학부모의 휴대폰으로 사진촬영을 한 경우 교사에게 전송

하는데 이용될 수 있다. 그리고 중재기간 동안 만든 학생

의 사진은 SNS(카카오톡), 다음 인터넷 카페앱을 통해 다른

학생들도 함께 공유하면서 이야기를 나눌 수 있다.  

의 사진촬영이 필요한 경우는 부모의 휴대폰으로 연구대상자가 사진을 찍어 교사에게 

전송해주는 방법으로 수업을 진행했다. <표 Ⅲ-4>는 연구에 필요한 기본적인 교육 

기반(교육 인프라)이다.

<표 Ⅲ-4> 연구에 필요한 기본적인 교육 기반
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과제 내 용

스토리텔링 교육

-디지털 스토리텔링과 스토리텔링 교육을 적용한 실제 수업 장면과 방법에 

대한 연구를 실시했다. 

-참고 사이트 :

http://math-digitalstorytelling.woobi. co.kr/

사진 및 동영상 

편집 프로그램  

-스마트폰을 이용해 사진 및 동영상 편집 프로그램을 익히고, 중재 시 학생에게

보여줄 예시 사진을 준비하였다. 그리고 학생이 스스로 사진을 편집하지 못할 

경우 학생의 능력에 맞는 시각적 촉진을 위한 사진편집 매뉴얼을 만들었다.

중재 실행 연습
-중재충실도 체크리스트를 이용하여 실제 중재과정에 대한 사전 연습을 실시

하고, 행동발생에 대한 견해를 일치시켰다.

5. 중재 절차

  중재는 매 회기 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링을 실시하고, 수업 상황을 녹화

하여 연구대상자들의 자기표현력과 수업참여 행동을 분석하였으며, 자아존중감의 경

우는 중재의 이전과 이후에 각 각 사전-사후 검사를 실시하였다.   

1) 사전 교육 및 안내

  (1) 교사 사전 교육

  연구의 중재충실도를 높이기 위해 기초선 단계 시작 전에 연구자의 사전교육이 반

드시 필요하다. 연구자의 사전 교육은 2015년 2월 9일부터 약 3주간 실시하였으며, 

구체적인 교사 사전 교육 내용은 <표 Ⅲ-5>와 같다. 

<표 Ⅲ-5> 교사 사전 교육 내용

  (2) 학생 사전 교육

  연구대상 학생들은 모두 지적장애 학생들이기 때문에 반복적인 사전교육이 필요하
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프로그램  중재 과정 중재 요소 중재 방법

수업의 주제 이해하기
-수업 주제의 이해 및 

동기유발

-수업의 내용을 확실히 이해하여 동기유발 

및 자신만의 이야기 주제를 선정한다.

사진 또는 동영상 찍기
-디지털 미디어 활용을 

통한 흥미와 동기 유발

-디지털 미디어의 장점을 이용해 다양한 표현

방법 익힐 수 있도록 한다.

다. 따라서 연구대상 학생들에게 중재 전 2015년 3월 2일부터 약 2주 동안 수업의 

전반적인 흐름과 내용 전달, 스마트폰 활용 능력의 확인, 스마트폰 기능의 활용, 사진 

촬영 및 편집 등에 대한 사전 교육을 실시하였다. 

  연구대상자들의 능력과 장애 상태에 따라 개별적으로 사전교육을 하였다. 스토리텔

링에 대한 기본소양을 가질 수 있도록 지도하고, 학생이 무리 없이 스마트폰을 사용

할 수 있도록 반복연습을 실시하였다. 스마트폰 어플리케이션을 다운받고, 사진을 찍

어서 편집하는 과정을 학생에게 상세하게 지도하였으며, 사진 편집 기능의 순서에 대

한 사진 촉진을 제공하였다. 연구대상자에게 사진편집 매뉴얼을 제공해 학생이 스스

로 사진편집을 할 수 있도록 시각적인 촉진을 제공했다. 사진편집 매뉴얼은 <부록-3>에 

제시하였다. 그리고 학생이 자신이 편집한 사진과 스토리텔링으로 만든 이야기를 다

른 친구들과 공유할 수 있도록 지도하였다. 인터넷 커뮤니티 카페를 개설하고, 카페 

앱을 다운로드받아 활용하도록 하였으며, SNS상에서 단체 채팅방을 만들어 학생들이 

이를 자유롭게 이용할 수 있도록 지도했다.  

2) 프로그램의 중재 과정

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 과정은 먼저 수업 주제를 확실히 이해한 뒤, 

관계된 사진이나 동영상을 직접 찍어본다. 그리고 인터넷 포털 사이트 등에서 검색한 

이미지나 사진편집 프로그램의 이모티콘 등을 이용하여 다양한 방법으로 사진을 편집

하고, 이야기를 만든 뒤, 자신이 만든 이야기를 다른 사람들과 공유하는 것으로 이어

진다. 본 연구의 중재과정은 <표 Ⅲ-6>과 같다. 

<표 Ⅲ-6> 중재 과정
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편집하기
-수업에 대한 집중도와 

참여도 높이기 

-편집과정을 거치면서 사고를 확장하고 이

야기의 폭을 넓힐 수 있도록 한다.

이야기 꾸미기  
-스토리텔링을 통해서 

창조적 자기표현하기

-교사와 함께 이야기를 나누고, 자신의 생각

이나 느낌을 적극적으로 표현한다.

-자신만의 새로운 이야기를 생성하여 결과

물을 제작한다.

이야기 공유하기 -결과물을 공유하기

-자신이 만든 이야기를 인터넷 카페 등을 

통해서 다른 사람과 공유한다. 다른 사람의 

이야기에 자신의 느낌이나 의견을 달아본다. 

(1) 수업의 주제 이해하기 단계

  먼저 교사와 학생은 그 날의 이야기 주제를 함께 확인하고, 교사는 주제에 대한 구

체적인 설명을 해주었다. 예를 들어, 그날의 주제가 ‘물건을 사람으로 표현하기’라면 

교사는 학생에게 “오늘 주제는 ‘만약 우리 주위에 있는 물건이 사람처럼 말하고 걸어 

다닐 수 있다면 어떤 일이 일어날까?’에 대한 것이야.” 라고 그 날의 주제를 학생이 

충분히 이해할 수 있도록 설명해주었다. 그리고 교사는 간단한 예시를 보여준다. 이 

과정에서 학생은 동기유발을 할 수 있으며, 교사와 이야기를 나누는 동안 본시 수업

내용에 대한 자신만의 이야기 주제를 발견해낼 수 있다. 

(2) 사진 또는 동영상 찍기 단계

  주제에 대한 설명이 끝나면 학생은 이야기에 어울리는 사진 또는 동영상을 찍는다. 

이때 자유롭게 학생이 찍고 싶은 사진을 찍도록 했다. 그리고 필요에 따라서는 교사

가 이전에 찍었던 사진을 학생들에게 보여줄 수도 있다. 학생은 자신의 모습이 필요

한 경우에는 셀카봉이나 삼각대 등을 이용했으며, 타이머 기능을 익혀서 다양한 사진

을 찍어보기도 했다. 학생은 브레인스토밍을 하듯이 여러 각도와 다양한 구도의 사진

을 찍으면서 주제에 대한 자신의 생각을 정리할 수 있었다. 

(3) 편집하기 단계

  학생은 스마트폰이나 태블릿 PC의 사진 편집 어플리케이션을 이용해서 스스로 사



- 58 -

(중략)

-학생 : 여자 가위와 남자 가위가 만났어요.

-교사 : 그렇구나. 둘이 어디에서 만났어?

-학생 : 공원에서요. 

-교사 : 응, 만나서 무엇을 했어?

-학생 : 남자 가위와 여자 가위는 같이 여행을 가기로 했어요. 배를 타고 갈꺼예요.

(중략)

진을 편집했다. 주제에 따라서 직접 찍은 사진을 사용하기도 하고, 사진을 오려내어 

배경을 바꾸어보기도 했다. 또는 이전에 찍은 사진에 인터넷에서 찾은 사진을 이어 

붙이거나 이모티콘 등을 조합해서 새로운 사진을 만들어 보는 등 다양한 방법을 이용

했다. 학생들이 사용한 사진편집 어플리케이션은 여러 사진을 자르고 붙이면서 새로

운 조합을 가능하게 해준다. 이모티콘이나 스티커 등을 붙일 수 있고, 말풍선 기능도 

있다. 동영상편집 어플리케이션은 여러 장의 사진들을 하나로 이어 움직이는 사진을 

만들 수 있으며, 간단한 애니메이션이나 뮤직비디오 등 동영상 편집에 주로 이용하였

다. 애니메이션 만들기의 자세한 순서와 공유 과정은 <부록-4>에 제시하였다.

(4) 이야기 꾸미기 단계

  사진 편집을 마치면 학생과 교사가 함께 이야기를 나누었다. 학생은 편집한 사진을 

보면서 자신만의 새로운 스토리를 만들어보았다. 만들어진 이야기는 사진일기 어플리

케이션이나 메모장 등을 이용해 기록했다. 스토리텔링은 상호적인 개념이며 이야기를 

나누면서 수정 또는 보완될 수 있으므로 학생이 자유로운 사고를 할 수 있도록 비 개

입적인 상황을 조성해주었다. 교사는 스토리텔링 과정에서 학생이 최대한 스스로 이

야기를 이끌어 나가도록 해야 하며, 이야기를 주고받는 과정에서 학생들이 부담을 느

끼지 않고 자신의 생각을 표현할 수 있도록 한다. 교사는 학생의 이야기가 막혔을 때 

상황을 풀어낼 수 있도록 도움을 줄 수 있으나 반드시 학생이 스스로 이야기를 생성

할 수 있도록 한다. 다음은 ‘12. 물건을 사람으로 표현하기’에서 교사와 학생의 ‘이야

기 꾸미기’ 단계의 일부이다.
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▲ 주제 : 12. 사물을 사람으로 표현하기

  연구대상자 3은 가위를 사람으로 표현하고 싶어 했다. 학생이 평소 종이접기와 만들기를 좋아했기

때문인 것 같다. 학생은 가위가 사람이 된다면 색종이로 배를 만들어 바다로 여행을 떠날 것이라고

생각하고 ‘가위의 모험’이라는 제목으로 이야기를 만들었다.   

  교사와 함께 이야기 나누기가 끝나면, 학생은 자신이 만든 이야기를 사진과 함께 

하나의 스토리로 완성했다. 학생들이 만든 이야기들은 스마트폰이나 태블릿 PC를 이

용해 저장하였고, 수업 이후의 시간이라도 언제나 수정이 가능하도록 하였다. <그림 

Ⅲ-1>은 학생이 만든 이야기의 예시로 메모장 어플리케이션을 이용해 스마트폰으로 

편집한 것이다. 

<그림 Ⅲ-1> 학생이 만든 이야기의 예시

(5) 이야기 공유하기 단계

  마지막 단계는 학생들이 인터넷을 이용해 다른 사람들과 이야기를 공유하고 상호작

용할 수 있도록 하는 이야기 공유하기 단계이다. 지적장애 학생들은 의사소통 능력의 

부족으로 상호작용 대상이 한정된 경우가 많으므로 여러 사람들과 이야기를 나눌 수 

있도록 했다. 그리고 자신의 이야기와 비교해서 다른 사람들의 이야기도 읽어보고, 친

구들을 칭찬하거나 다른 사람과 서로 피드백을 하면서 자신의 이야기에서 바꾸고 싶

은 부분이 있으면 언제든지 수정하도록 했다. 학생들이 댓글을 다는 경우 띄어쓰기나 
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맞춤법이 틀리기도 있었으나 스스로 사회적 의사소통을 하는 것이 더 중요하기 때문

에 특별히 교사에게 질문하지 않는 이상은 그대로 두었다. 그리고 수업 이후나 자신

의 댓글을 확인할 때, 문법적으로 틀린 부분에 대해서 따로 지도하였다. 이용하는 매

체는 제한을 두지 않고, 학생들이 선호하는 다양한 방법으로 사회적 의사소통이 일어

날 수 있도록 결과물 공유의 창구도 다양화 했다. 

6. 목표행동의 조작적 정의

1) 자기표현력

  자기표현이란 타인에게 불안을 느끼지 않고 자신의 감정을 적절히 표현하는 것

(Wolpe, 1958)이며, 사회적으로 수용될 수 있는 모든 권리와 느낌의 표현이다(Wolpe 

& Lazarus, 1966). 

  본 연구에서는 학생의 자기 표현력에 대한 조작적 정의를 내리기 위해 자기표현능

력 평가척도(Self-Directed Assertiveness Scale)를 활용하였다. Rakos와 

Schroeder(1980)의 척도를 우리 문화의 실정에 맞게 변창진, 김성희(1980)가 20개

의 문장으로 번안하였는데, 본 연구에서 사용되어진 척도는 한영숙(2005)이 이를 재

구성하여 만들어진 30개의 문항으로 이루어진 평가척도이다. 하위영역으로는 말한 내

용, 음성, 말할 때의 표정이나 손발의 움직임과 같은 비언어적 요소에 어느 정도의 자

기표현 요소가 포함되어 있는지를 평정하는 문항으로 구성되어 있다. 신뢰도 계수

(Cronbach's ɑ)는 .84이다.

  본 연구에서는 자기표현력 평가척도를 참고로 연구대상자들에게 요구되는 6가지의 

행동 지표를 추출하여 정확한 표현으로 정의하였다. 자기표현력의 조작적 정의는 <표 

Ⅲ-7>과 같다.
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목표행동의 조작적 정의 연구대상자별 조작적 정의

자기표현력 

평가척도 문항

자기표현력의 

조작적 정의
연구대상자1 연구대상자2 연구대상자3 연구대상자4

1. ‘대화 중 침묵

을 지키는가?’

1. 대화 중 

5~10초 이상의 

침묵이 보이지 

않는다.

1. 대화 중 10

초 이상의 침묵

이 보이지 않는

다.

1. 대화 중 5초 

이상의 침묵이 

보이지 않는다.

1. 대화 중 10

초 이상의 침묵

이 보이지 않는

다.

1. 대화 중 5초 

이상의 침묵이 

보이지 않는다.

2. ‘“예-, 음-” 

등으로 중간에 

말이 끊어지는

가?’

2. “예-, 음-” 

등의 언어를 써서

중간에 말이 끊어

지지 않고, 문장

이 끝까지 이어

진다.

2. 중간에 말이 

끊어지지 않고 

문장이 끝까지 

이어진다.

2. “예-, 음-” 

등의 언어를 쓰

지 않는다. 

2. “예-, 음-” 

등의 언어를 쓰

지 않는다.

2. 중간에 말이 

끊어지지 않고 

문장이 끝까지 

이어진다.

3. ‘대화의 내

용이 분명하지 

못한가?’

3. 논리적이고 

분명하게 자신의 

생각을 말한다.

3. 자신의 생각을

분명하게 말한

다.

3. 논리적이고 

분명하게 자신

의 생각을 말한

다.

3. 자신의 생각을

분명하게 말한

다.

3. 논리적이고 

분명하게 자신

의 생각을 말한

다.

4. ‘말하기 전에

주저하는가?’

4. 대화의 시작

에서 주저하지 

않고 말한다.

4. 대화의 시작

에서 주저하지 

않고 말한다.

4. 대화의 시작

에서 주저하지 

않고 말한다.

4. 대화의 시작

에서 주저하지 

않고 말한다.

4. 대화의 시작

에서 주저하지 

않고 말한다.

5. ‘입안이 마르

고 목소리가 탁해

지는가?’

5. 목소리 톤이 

자연스럽고, 분명

한 목소리로 말한

다.

5. 목소리 톤이 

자연스럽고, 분명

한 목소리로 말

한다.

5. 목소리 톤이 

자연스럽고, 분명

한 목소리로 말

한다.

5. 목소리 톤이 

자연스럽고, 분명

한 목소리로 말

한다.

5. 목소리 톤이 

자연스럽고, 분명

한 목소리로 말

한다.

6. ‘손을 비비

고 발을 흔드는 

등 손발 처리가 

어색한가?’

6. 손발을 흔들

거나 비비는 등의

신체 행동을 보이

지 않는다.

6. 머리 또는 

손발을 흔들거

나 비비는 등의 

신체 행동을 보이

지 않는다.

6. 손발을 흔들

거나 비비는 등

의 신체 행동을 

보이지 않는다.

6. 손발을 흔들

거나 비비는 등

의 신체 행동을 

보이지 않는다.

6. 눈을 깜빡 

거리거나 손발

을 흔들거나 비

비는 등의 신체 

행동을 보이지 

않는다.

<표 Ⅲ-7> 자기표현력의 조작적 정의

2) 수업참여도

   본 연구에서는 사진을 이용한 스토리텔링 교육이 지적장애 학생들의 수업참여도에 

미치는 영향을 알아보기 위해 김철(2002)이 제작한 수업집중도 검사지와 권효진
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목표행동의‘ 조작적 정의 연구대상자별 조작적 정의

수 업 참 여 도 

평가척도 문항

수업참여도의 

조작적 정의
연구대상자1 연구대상자2 연구대상자3 연구대상자4

1. ‘개별과제를 

자발적으로 수

행하였는가?’

1. 주어진 과제

나 이야기 만들

기를 자발적으

로 수행한다.

1. 주어진 과제

나 이야기 만들

기를 자발적으

로 수행한다.

1. 주어진 과제

나 이야기 만들

기를 자발적으

로 수행한다.

1. 주어진 과제

나 이야기 만들

기를 자발적으

로 수행한다.

1. 주어진 과제

나 이야기 만들

기를 자발적으

로 수행한다.

2. ‘교사의 

설명을 경청

하였는가?’

2. 교사의 말을 

끝까지 경청

한다.

2. 교사의 말을 

끝까지 경청한

다.

2. 교사의 말을 

끝까지 경청한

다.

2. 교사의 말을 

끝까지 경청한

다.

2. 교사의 말을 

끝까지 경청한

다.

3. ‘교사나 

또래가 제시

하는 교재를 

바른 자세로 

쳐 다 보 았 는

가?’

3. 수업시간에 

이야기를 나누

는 동안 바른 

자세로 자리에 

앉아있다. 

3. 수업시간에 

이야기를 나누

는 동안 바른 

자세로 자리에 

앉아있다. 

3. 수업시간에 

이야기를 나누

는 동안 바른 

자세로 자리에 

앉아있다. 

3. 수업시간에 

이야기를 나누

는 동안 바른 

자세로 자리에 

앉아있다. 

3. 수업시간에 

이야기를 나누

는 동안 바른 

자세로 자리에 

앉아있다. 

4. ‘개별과제

를 집중하여 

4. 사진을 찍

거나 이야기

4. 사진을 찍거

나 이야기를 나눌

4. 사진을 찍거

나 이야기를 나눌

4. 사진을 찍거

나 이야기를 나눌

4. 사진을 찍거

나 이야기를 나눌

(2012)이 사용한 장애학생용 수업참여도 관찰기록지의 내용을 참고하였다.  

  권효진(2012)의 수업참여도 관찰기록지는 선행연구들을 분석하여 중학교 수업장면

과 가장 밀접한 공통요소를 추려내고 범주화하여 구성되었다. 수업참여도 행동은 수

업준비행동, 주의집중 행동, 과제수행 행동, 적절한 반응행동 영역의 하위범주로 나누

어지며, 각 문항에 대하여 5점 척도로 응답하도록 구성되어있다. 김철(2002)의 수업

집중도 검사도구는 집중도, 충동성, 안정성 등의 하위요인으로 구성되어 있으며, 측정 

문항의 신뢰도 계수(Cronbach's ɑ)는 .75이다.

  본 연구에서는 두 평가척도를 참고하여 연관되거나 중복되는 부분을 중심으로 연구

대상자들에게 요구되는 6가지의 행동 지표를 추출하여 수업참여도에 대한 조작적 정

의를 완성하였다. <표 Ⅲ-8>은 본 연구에서의 수업참여도 행동에 대한 조작적 정의

이다.

<표 Ⅲ-8> 수업참여도의 조작적 정의
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수 행 하 였 는

가?

를 나눌 때 

다른 곳을 보

지 않고 집중

한다.

때 다른 물건을 

만지거나 다른 

곳을 보지 않는

다.

때 다른 곳을 

보지 않고 집중

한다.

때 다른 곳을 

보지 않고 집중

한다.

때  다른 물건

을 만지거나 다

른 곳을 보지 

않는다.

5. ‘개별과제

를 완수 하는

가?’

5. 교사가 지시

한 과제나 이야

기를 끝까지 

완성한다. 

5. 교사가 지시

한 과제나 이야

기를 끝까지 완

성한다. 

5. 교사가 지시

한 과제나 이야

기를 끝까지 완

성한다. 

5. 교사가 지시

한 과제나 이야

기를 끝까지 완

성한다. 

5. 교사가 지시

한 과제나 이야

기를 끝까지 완

성한다. 

6. ‘교사의 지시

를 잘 따랐는

가?’

6. 이해하지 못

한 부분에 대해 

교사에게 재설

명을 요구하거

나 기다려줄 

것을 요청한다.

6. 이해하지 못한

부분에 대해 교사

에게 재설명을 

요구하거나 기다

려줄 것을 요청

한다.

6. 이해하지 못한

부분에 대해 교사

에게 재설명을 

요구한다.

6. 이해하지 못한

부분에 대해 교사

에게 재설명을 

요구하거나 기다

려줄 것을 요청

한다.

6. 이야기를 완성

하지 못했을 때 

교사에게 기다

려줄 것을 요청

한다.

3) 자아존중감  

  자아존중감은 개인이 자기 자신에 대해 갖는 가치판단으로서 인간의 행동과 사회적 

적응 및 바람직한 성격 형성에 가장 중요한 요소이며, 현재 상태와 자신이 하는 일에 

자부심을 갖는 것이다. 

  본 연구에서는 자아존중감을 측정하기 위해 Coopersmith(1967)의 아동용 자아존

중감 측정도구를 이현주(1990)가 번안한 것을 활용하였다. 일반적 자아 25문항, 사회

적 자아 8문항, 학교 자아 8문항, 가정자아 8문항의 하위유형을 포함하여 총 49문항

으로 구성되었다. 채점방법은 5점 척도로 채점 문항은 자기 자신의 생각이나 행동과 

일치하는지의 여부에 따라 ‘매우 그렇다’ 5점, ‘그렇다’ 4점, ‘보통이다’ 3점, ‘아니다’ 

2점, ‘전혀 아니다’ 1점으로 나누어진다. 검사의 점수는 응답한 수의 점수의 합으로 

계산하고, 부정문항(*표시)은 역산 처리한다. 자아존중감 척도의 신뢰도 계수

(Cronbach's ɑ)는 .90이고, 반분계수는 .87이다. 자아존중감 검사지는 <부록-6>에 제

시하였으며, 자아존중감 척도의 하위영역 및 신뢰도는 <표 Ⅲ-9>와 같다. 
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영역(하위요인) 문항 수 및 번호 신뢰도계수

일반적 자아

25(1, 2*, 3*, 4, 7*, 10*, 12*, 14*, 17*, 18, 

23*, 24*, 25, 28*, 29*, 32*, 34, 35, 38, 41, 

42*, 44*, 47*, 48*, 49*) 

.81

사회적 자아 8(5, 8, 13, 20*, 26, 36*, 43*, 45*) .64

학교 자아 8(16*, 22*, 30, 31*, 33, 37, 40*, 46*) .63

가정 자아 8(6*, 9, 11*, 15*, 19, 21*, 27, 39*) .72

전체 49 .90

  행동발생률(%) =
행동이 관찰된 구간의 수

× 100
총 관찰 구간의 수

<표 Ⅲ-9> 자아존중감척도의 하위영역 및 신뢰도

7. 자료수집 절차 및 분석

1) 자기표현력, 수업참여도

  본 연구에서는 연구대상자의 자기표현력과 수업참여도를 관찰하기 위해 수업시간 

장면을 비디오카메라로 녹화하여 관찰자와 함께 분석하였다. 녹화한 장면을 보고 학생

의 자기표현력과 수업참여도를  알아보았으며, 목표행동의 발생 여부는 행동발생 관찰 

기록지(체크리스트)를 이용해 기록했다. 행동발생 관찰 기록지는 기초선, 중재, 유지 기

간 동안 45분의 관찰 시간을 20초씩 나누어 총 135구간으로 나누었으며, 각 구간에 학

생의 행동발생 여부를 기록할 수 있도록 제작하였다. 행동발생 기록지는 <부록-5>에 제

시하였다. 그리고 관찰 구간에서 목표행동이 최소 1회 이상 발생하면 기록하는 부분 간

격 기록법을 사용하였다.  

  학생의 자기표현력, 수업참여도 행동은 다음과 같은 공식으로 계산하였다.
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행동발생신뢰도(%) =
행동발생의 동의구간 수

×100
행동발생의 동의 구간 수 +비동의 구간 수

2) 자아존중감 

  본 연구에서는 연구대상자들의 자아존중감을 알아보기 위해 사전-사후 검사를 실시

했다. 검사는 Coopersmith(1967)가 개발하고 이현주(1990)가 번안한 것을 이용하되, 

연구대상자들이 지적장애 학생임을 감안하여 검사지의 어휘 수준을 낮추고, 교사가 

학생이 이해하기 쉬운 말로 다시 설명해주는 방법으로 검사를 실시하였다. 검사는 학

생의 개별적인 심층 면담과 함께 진행되었고, 검사의 결과는 부모가 검토하도록 하였

다. 사전 검사 단계에서는 먼저 학생의 자아존중감에 대한 학생의 면담 과정을 거친 

후 자아존중감 척도를 이용해 검사를 진행했다. 이후 중재가 완전히 종료된 후에도 

학생의 면담을 거친 후 동형의 검사지로 사후 검사를 실시했다. 

3) 관찰자 신뢰도

   독립변인이 중재 과정에서 학생의 자기표현력, 수업참여도에 미치는 영향을 알아보

기 위한 관찰에서 목표행동의 발생 여부에 대한 관찰자 신뢰도를 측정했다. 본 연구에

서처럼 행동 발생이 정해진 기회에 따라 이루어지는 경우에는 구간 대 구간 신뢰도

(interval-by-interval, point-by-point reliability)를 사용하였다. 구간 대 구간 신뢰

도는 행동이 관찰되는 구간이나 발생 기회가 분명하게 나누어져 있는 경우에 각각의 구

간이나 발생기회에 대해서 두 관찰자 간의 행동발생에 대한 동의 또는 비동의 수치를 

통해 산출된다(이소현 외, 2000). 

  관찰자간의 신뢰도를 측정하기 위해 연구자 1과 연구자 2가 함께 학생의 수업 장

면을 분석하였으며, 수업관찰자 간의 학생 행동 기록의 일치도를 알아보기 위해 다음

과 같은 공식으로 관찰자 신뢰도를 계산하였다. 
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중재충실도(%) =
표시된 척도 점수의 합

×100
전체 척도 점수의 합

4) 사회적 타당도

  사회적 타당도는 연구의 중재 목표에 대한 사회적 중요성과 중재목표를 달성하기 

위해 사용된 중재 절차에 대한 사회적 수용성 등을 알아보기 위한 것으로(Wolf, 

1978) 중재의 실행 가능성을 평가한다. 그리고 밖으로는 연구의 목적이 달성되었는지

를 확인시켜주고, 안으로는 연구자의 성과에 대한 확신을 준다. 검사 내용으로는 중재 

목표의 중요성, 중재 절차의 적절성, 중재 결과의 중요성이 포함되어야 한다(양명희, 

김황용, 2002).

  본 연구에서는 사진을 이용한 스토리텔링 교육이 지적장애 학생들의 자기 표현력과 

수업집중도, 자아존중감에 미치는 영향에 대한 사회적 타당도를 측정하기 위해 특수

교육 경력 10년 이상의 1급 정교사 5명, 특수교육 경력 5년 이상의 1급 정교사 5명 

총 10명의 인원이 연구의 사회적 타당도를 평가하였다. 사회적 타당도 체크리스트는 

총 10개의 문항으로 점수 체계는 ‘매우 그렇다’ 5점, ‘그렇다’ 4점, ‘보통이다’ 3점, 

‘약간 그렇다’ 2점, ‘전혀 그렇지 않다’ 1점으로 측정하도록 구성했다. 

  본 연구의 사회적 타당도의 평가 결과는 50점 만점에 평균 48점으로 전체 평균 백

분율아  96%로서 사회적 타당도가 높은 것으로 나타났다. 평가자간 사회적 타당도 체

크리스트와 평가 결과는 <부록-7>에 제시하였다.

5) 중재충실도

  중재충실도는 연구자가 중재 내용을 충실히 수행하고 있는지를 알아보기 위해 실시

하며, 연구자가 제작한 중재충실도 체크리스트를 이용해 특수교육 경력 5년 이상의 1

급 정교사 5명이 관찰자가 되어 평가하였다. 전체 30회기 중 10회기를 무작위로 선

정하여 ‘매우 그렇다’ 5점, ‘그렇다’ 4점, ‘보통이다’ 3점, ‘약간 그렇다’ 2점, ‘전혀 그

렇지 않다’ 1점의 5점 척도로 평가하도록 제작했다. 중재충실도를 산출하는 공식은 

다음과 같다. 
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  중재충실도 산출 결과는 평균 93.6%(범위 88~100%)로 연구자가 중재 내용을 충실하

게 수행하고 있다는 결과가 나왔다. 중재충실도 체크리스트와 평가 결과는 <부록-8>에 제

시하였다.
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대상 구분 기초선 중재 유지

연구대상자 1
평균 9.4% 63% 84.2%

범위 8.1~10.4% 10.4~88.1% 83.7~84.4%

연구대상자 2
평균 12.2% 63.5% 94.8%

범위 11.1~13.3% 15.5~96.3% 94.1~95.6%

연구대상자 3
평균 14.6% 76.2% 94.8%

범위 12.6~14.1% 15.6~95.6% 94.1~95.6%

연구대상자 4
평균 13.2% 57.5% 90.6%

범위 12.6~14.1% 14.8~90.3% 89.6~90.3%

Ⅳ. 연구 결과

  본 연구는 관찰연구를 토대로 한 자료를 바탕으로 디지털 미디어를 활용한 스토리

텔링교육이 지적장애 학생의 자기표현력, 수업참여도, 자아존중감에 미치는 영향을 알

아보았다. 중재 회기를 모두 마친 뒤의 연구 결과는 다음과 같았다.

1. 자기표현력에 미치는 효과  

  실험 조건 동안 연구대상자들의 자기표현력에 대한 백분위 점수(기초선, 중재, 유지 

기간 동안의 평균과 범위의 백분위 점수)는 <표 Ⅳ-1>에 요약하였으며, 전체 자기표현

력 결과표는 <부록-9>에 제시하였다. 자기표현력의 변화 그래프는 <그림 Ⅳ-1>에 나타

내었다.

<표 Ⅳ-1> 자기표현력의 평균과 범위

* 소수점 둘째자리에서 반올림함
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<그림Ⅳ-1> 자기표현력의 변화

  연구대상자의 자기표현력의 변화로 볼 때 연구대상자들은 모두 중재기간 동안 자기
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표현력이 일정하게 향상되는 경향을 보였다. 학생들은 기초선 단계에서는 대부분 약 

8~14%의 낮은 수행율을 보였고, 4명의 학생들의 기초선 기간 동안의 평균 수행율은 

12.35%로 낮은 수치를 기록했다.

  그러나 중재가 진행되면서 4명의 연구대상자들의 자기표현력이 향상되었고, 연구대

상자들의 평균 수행율은 65.05%(범위 10.4~96.3%)를 기록했다. 그리고 2주 후 유지 

기간에도 약 83~95%의 높은 비율로 자기표현력이 유지되었음을 알 수 있다. 

1) 중재 단계

  연구대상자 1의 경우, 기초선 기간 동안 자기표현력의 평균은 9.4% (범위 

8.1~10.4%)로 나타났으나 중재 이후 평균은 63%(범위 10.4~88.1%)로 나타났다. 비 

중복 자료비율(Percentage of Nonoverlapping Data point : PND)은 단일대상연구

의 방법에서 신뢰성이 입증된 방법으로 기초선에서 얻은 가장 높은 점수보다 향상된 

점수를 보인 처치기간의 회기를 처치기간의 총 회기 수로 나누고 100을 곱하여 계산

하는 방법이다(Scruggs, Mastropieri & Casto, 1987). 비 중복 자료비율이 50% 미

만일 경우에는 중재는 효과가 없는 것으로 간주되며, 50~70%일 경우 작은 효과, 

70~90%일 경우 큰 효과, 90% 이상인 경우는 매우 큰 효과가 있었다고 해석할 수 

있다. 연구대상자1의 비 중복 자료비율은 96.6%로 중재 효과는 높은 수준으로 나타

났다. 연구대상자 1은 30회기 중 한 번의 회기에서 기초선의 가장 높은 수준(10.4%)

과 같은 점수를 얻어 이러한 결과가 나왔다. 그러나 평소 연구대상자 1의 경우 자기

표현 능력이 낮고, 다른 학생들에 비하여 의사전달이 어려운 점을 고려할 때 이는 유의

미한 결과라고 할 수 있을 것이다. 

  연구대상자 2의 경우, 기초선 기간 동안 자기표현력의 평균은 12.2% (범위 

11.1~13.3%)였으나 중재 이후 평균은 63%(범위 15.6~95.3%)로 나타났다. 비 중복 

자료비율은 100%로 높은 중재효과를 보여주었다. 

  연구대상자 3의 경우를 살펴보면 기초선 기간 동안 자기표현력의 평균은 14.6%(범

위 12.6~14.1%)로 나타났으나 중재 이후 평균은 76.2%(범위 15.6~95.6%)로 나타나 

연구대상자 중 가장 높은 수치를 기록하였다. 그리고 비 중복 자료비율은 100%로 중
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재 효과 또한 높은 수준으로 나타났다. 

  연구대상자 4의 중재 결과를 살펴보면 기초선 기간 동안 자기표현력의 평균이 

13.2%(범위 12.6~14.1%)이었고, 중재 이후 평균은 57.5%(범위 14.8~90.3%)로 나

타났다. 중재 초반에는 다른 대상자들에 비하여 향상의 정도가 더딘 편이었으나 22회

기 이후 80%를 넘는 수행율을 나타냈다. 그리고 비 중복 자료비율은 100%였다.

  다음과 같은 연구 결과를 종합해 보면 4명의 연구대상자들은 모두 기초선 기간에는 

자기표현력이 매우 낮은 수치를 보이다가 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전

략을 적용하였을 자기표현력이 증가되었다. 따라서 본 연구에서의 중재는 지적장애 

학생들의 자기표현력의 향상에 긍정적인 효과를 주었음을 알 수 있다.

2) 유지 단계

  유지단계는 중재가 종료된 후 2주 동안의 휴지 기간을 거친 후 기초선과 같은 조건

으로 연구 대상자들의 자기표현력의 변화를 관찰하였다. 연구 대상자별 관찰 결과는 

다음과 같다.

  연구대상자 1은 유지 기간에도 84.2%(범위 83.7~84.4%)의 자기표현력 수치를 기

록했다. 비록 다른 연구대상자들에 비해서는 다소 낮은 수행율로 보일 수 있으나, 이

는 기초선 단계의 향상 보다는 눈에 띄게 높은 수치이며, 중재기간의 평균(63.0%)을 

훨씬 웃도는 결과이다. 이로서 연구대상자 1의 자기표현력은 중재가 끝난 이후에도 여

전히 유지되고 있음을 알 수 있다. 

  연구대상자 2는 유지 기간에도 84.2%(범위 83.7~84.4%)의 자기표현력 수치를 기

록했다. 이는 기초선 단계보다 높은 수치이며, 중재기간의 평균(76.2%)보다 높다. 연

구대상자 2의 경우 평소 말이 없고 수줍음이 많아 자신의 이야기를 다른 사람에게 먼

저 꺼내거나 의사표현을 잘 하지 않았는데 이러한 높은 유지수준을 보인 것은 매우 

주목할 만한 성과이다.

  연구대상자 3의 경우, 유지 기간에도 94.8%(범위 94.1~95.6%)의 자기표현력 결과

를 보여주었다. 네 명의 참여자 가운데 중재 평균이 가장 높았으며 2주 후의 유지 기

간에도 여전히 높은 수치를 기록하고 있다. 
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대상 구분 기초선 중재 유지

연구대상자 1
평균 5.9% 50.1% 80.7%

범위 5.2~6.7% 7.4~83% 80~81.5%

연구대상자 2
평균 14.1% 66.2% 95.3%

범위 13.3~15.6% 14.8~97% 94.1~97%

연구대상자 3
평균 17.4% 73.3 94.8%

범위 15.6~17.8% 20.7~97.8% 94.1~95.6%

연구대상자 4
평균 16.2% 68.9 89.1%

범위 14.1~17.8% 20.7~93.3% 87.4~91.1%

  연구대상자 4의 유지 기간 동안의 자기표현력 수치는 90.6%(범위 89.6~90.3%)로 

이는 기초선 단계와 중재기간의 평균보다 높은 수치이다. 연구대상자 4의 경우 중재기

간의 평균은 4명의 대상자 가운데 가장 낮았으나 유지 기간의 평균은 90% 이상의 높은 

수준으로 나타났다.

  이와 같은 유지 조건의 연구 결과를 종합하여 살펴볼 때, 4명의 연구대상자는 중재 

마지막 회기의 향상율과 비슷하거나 약간 낮은 결과를 나타내었으며, 중재기간의 평균

의 수행 정도에 비해 현격하게 높은 수준을 보였다. 따라서 디지털 미디어를 활용한 스

토리텔링 교수전략은 지적장애 학생의 자기표현력 향상에 도움을 주었으며, 이러한 긍정

적인 영향은 시간이 지나도 유지됨을 알 수 있었다. 그리고 이러한 연구의 결과로 보아 

연구대상자들의 자기표현력은 계속적인 일반화 가능성을 내포한다고 할 수 있다.

2. 수업참여도에 미치는 효과

  실험 조건 동안 연구대상자들의 수업참여도에 대한 수업참여도의 백분위 점수(기초선, 

중재, 유지 기간 동안의 평균과 범위의 백분위 점수)는 <표 Ⅳ-2>에 요약하였으며, 전

체 수업참여도 결과표는 <부록-10>에 제시하였다. 수업참여도의 변화 그래프는 <그림 

Ⅳ-2>로 나타내었다.

<표 Ⅳ-2> 수업참여도의 평균과 범위

* 소수점 둘째자리에서 반올림함
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<그림 Ⅳ-2> 수업참여도의 변화

  4명의 연구대상자들은 모두 30회기 동안의 중재기간을 거치면서 수업참여도가 높
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아지는 결과를 얻었다. 학생들은 기초선 단계에서는 수업참여도가 평균 13.4%(범위 

5.9~17.8%)로 낮은 수치를 보였으나 중재가 진행되면서 점차 수업에 참여하는 비율

이 높아져 연구대상자들의 평균 수업참여도는 약 64.63%(범위 7.4~97.8%)를 기록했

다. 그리고 2주 후 유지 기간에도 수업참여도가 평균 약 89.98%(범위 80~95%)의 높

은 비율로 유지되었음을 알 수 있다. 

1) 중재 단계

  연구대상자1의 경우 중재기간 동안의 비 중복 자료비율(PND)은 100%였고, 수업참

여도 비율도 기초선 기간의 평균 5.9%(범위 5.2~6.7%)보다 중재 이후 평균이 

50.1%(범위 7.4~83%)로 현격하게 높아졌음을 알 수 있다. 비록 네 명의 참가자들 

중 가장 낮은 수치를 보여주었지만 평소 학생의 집중력과 수업참여도가 매우 낮았고, 

지적장애와 함께 정서 및 행동장애로 인한 산만함이 있었음을 감안하였을 때 연구대

상자의 중재 결과도 수업참여도 향상에 유의미한 결과를 거두었다고 할 수 있다. 

  연구대상자 2의 경우, 기초선 기간 동안 수업참여도의 평균은 14.1%(범위 

13.3~15.6%)로 나타났으나 중재 이후 평균은　66.2%(범위 14.8~97%)로 나타났다. 

비 중복 자료비율은 96.6%로  중재 효과도 높은 수준으로 나타났다. 연구대상자 2는 

총 30회기 중 1회기에서 기초선 결과 중 가장 높은 점수(15.6%)보다 낮은 수치

(14.8%)가 나왔다. 이는 2회기 차 주제인 ‘사진동화책 만들기’에서 학생이 자신이 아

는 이야기를 전혀 다른 이야기로 다시 꾸며야하는 과제에 부담을 느꼈기 때문으로 풀

이된다. 그러나 디지털 미디어를 이용하여 스토리텔링을 하는 과제와 학습방법에 익

숙해지자 점차 과제 집중도가 꾸준히 높아져 23회기 이후 수업참여도 비율은 90%를 

넘어서게 되었다. 

  연구대상자 3은 기초선 기간 동안 수업참여도의 평균이 16.2%(범위 15.6~17.8%)

로 나타났으나 중재 이후 평균은 73.3%(20.7~97.8%)로 나타났다. 비 중복 자료비율

은 100%로 중재 효과는 높은 수준으로 나타났다. 

  연구대상자 4의 경우, 기초선 기간 동안 수업참여도의 평균은 16.2%(범위 
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14.1~17.8%)로 나타났으나 중재 이후 평균은 68.9%(범위20.7~93.3%)로 나타났다. 

비 중복 자료비율은 100%로 중재 효과는 높은 수준으로 나타났다. 

  4명의 연구대상자들은 모두 30회기 동안의 중재 기간을 거치면서 기초선 기간 보

다 현격한 향상이 있었다. 모든 학생이 마지막 회기에서 80%가 넘는 수치를 기록했

으며, 적극적으로 수업에 참여하는 모습을 보였다. 이와 같은 결과를 종합하여볼 때, 

디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략은 지적장애 학생들의 수업참여도를 높

이는데 긍정적인 영향을 주었음을 알 수 있다.

2) 유지 단계

  유지 단계에서 연구대상자1의 수업참여도는 80.7%(범위 80~81.5%)로 이는 기초선 

단계와 중재기간의 평균을 넘어서는 결과이다. 이로서 연구대상자1의 수업참여도는 

중재가 끝난 이후에도 여전히 유지되고 있음을 알 수 있으며 이러한 능력의 일반화 

가능성도 높다고 할 수 있다.

  연구대상자 2의 중재 후 유지 기간 동안의 수업참여도의 평균은 95.3%(범위 

94.1~97%)이었으며, 이는 기초선 가간의 평균과 중재 기간 동안의 평균을 웃도는 결

과로 학생의 수업참여도가 중재 이후에도 여전히 높은 수준으로 유지되고 있음을 보

여준다. 

  연구대상자 3은 중재 이후 유지기간의 수업참여도 평균이 94.8%(범위 

94.1~95.6%)로 나타나 중재 기간의 최고 수치(96.3%)보다는 낮은 수준이었으나 여

전히 높은 수준으로 수업참여도가 유지되고 있음을 알 수 있다.

  연구대상자 4의 평균 수업참여도는 89.1%(범위 87.4~91.1%)이었다. 이는 기초선 

기간이나 중재기간의 평균보다 높으며, 2주 후에도 여전히 높은 수준으로 수업참여가 

이루어지고 있음을 보여준다.

  4명의 연구대상자는 모두 중재가 종료된 이후 2주간의 시간이 흐른 뒤에도 수업참

여도가 여전히 높은 수준으로 유지되고 있었다. 학생에 따라서 중재의 마지막 회기보

다는 낮은 결과가 나온 경우도 있었으나 모든 학생이 80%가 넘는 참여도를 보였고, 

이는 중재 기간의 평균과 비교하면 월등히 높은 수치였다. 이와 같은 결과는 디지털 
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미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생들의 수업참여도에 긍정적인 영향을 

준다는 것을 알 수 있으며, 연구대상자들의 수업참여도 향상의 일반화 가능성을 내포

한다고 할 수 있다.

3. 자아존중감에 미치는 효과

  연구대상자의 자아존중감에 미친 효과를 알아보기 위해 앞서 기술한 바와 마찬가지

로 자아존중감 진단 척도를 이용하여 본 연구의 독립변인인 디지털 미디어를 활용한 

스토리텔링교육 전과 후의 자아존중감의 변화를 알아보았다. 자아존중감 평가는 49문

항으로 각 5점 척도로 구성되어있고, 한 문항 당 1점에서 5점까지의 점수가 부여된

다. 앞서 살펴본 바와 같이 부정문은 역산 처리하여 ‘매우 그렇다’가 1점으로 계산된

다. 각 영역별로 일반적 자아(25문항) 125점, 사회적 자아(8문항) 40점, 학교 자아(8

문항) 40점, 가정 자아(8문항) 40점으로 전체 점수의 합은 245점이 된다.

  일반적 자아는 일반적인 자아상을 의미한다. 이는 자신의 이는 일반적인 생활에 대

해 자신이 어느 정도 가치 있고 보람 있다고 생각하는지를 알아보는 척도이며, 자아

존중감이 낮은 사람은 자신을 쓸모없고 무가치하며 약하다고 생각하여 스스로를 학대

하고 열등감을 갖는다. 가정 자아는 가정에서의 자신을 가치를 알아보는 척도이다. 가

족은 개인을 둘러싼 환경 중에서 가장 중요한 영역으로 인간이 출생에서부터 사망에 

이르기까지 보호를 받고 인간관계를 맺는다. 인간은 가정 안에서 성장하고, 발달, 성

숙, 재생, 노화, 죽음의 과정을 밟는다. 따라서 가족은 한 개인의 자아존중감 형성에서

부터 발달과 유지에 중요한 요인이 된다.

  사회 자아는 사회 속에서 의미 있는 타인과의 관계를 보여주고, 학교 자아는 학교 

안에서의 타인과의 관계를 알 수 있다. 이 영역에서 자아존중감이 높은 사람은 주위 

환경이나 사회적 관계에서 안정감을 느끼며 소속감을 갖지만, 자아존중감이 낮은 사

람은 대체로 자신의 여러 가지 대인관계에서 난처함과 불안함을 느낀다.

  본 연구에서는 통계전용 프로그램인 SPSS 18.K를 이용하여 자료를 분석하였다. 연

구 대상자가 4명이기 때문에 단일 집단에 대한 비모수 검정방법인 Mann-Whitney U
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영역
사전검사(N=4) 사후검사(N=4)

U Z P
문항평균 표준편차 문항평균 표준편차

전체점수 1.73 0.68 4.16 0.64 0.000 -2.309 0.029

문항수(25)

사전검사 사후검사

원점수

(백분율)
문항 평균

원점수

(백분율)
문항 평균

연구대상자1
85

(34.69)
1.73

193

(78.77)
3.94

연구대상자2
88

(35.92)
1.80

202

(82.45)
4.12

연구대상자3
86

(35.10)
1.76

210

(85.71)
4.29

연구대상자4
80

(32.65)
1.63

209

(85.30)
4.27

검정을 통해 검증하여 독립변인 중재의 효과성이 유의미한지 알아보았다.

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 중재 프로그램이 제공되었을 때의 연구대상자

의 자아존중감에 미친 영향에 대한 사전-사후 검사 결과는 <표 Ⅳ-3>과 같다.  

<표 Ⅳ-3> 자아존중감 전체 사전-사후 검사 결과 비교 

* 소수점 셋째자리에서 반올림하였음

  먼저 Mann-Whitney U검정 결과를 살펴보면 사전검사와 사후검사의 차이에 대한 

분석이 유의확률이 0.029이므로 유의수준 0.05하에서 통계적으로 유의미한 차이가 

있는 것으로 나타나 독립변인이 지적장애 학생들의 자아존중감을 향상시킨 것으로 확

인되었다. 자세하게 살펴보면, 사전 검사의 문항 평균이 1.73점이고, 사후검사의 평균

이 4.16점으로서 사후검사의 문항 평균이 사전검사의 문항평균보다 약 2.4점 높았다. 

연구대상자 1은 문항평균이 1.73점에서 3.94점로 약 2.21점 상승했고, 연구대상자 2

는 1.80점에서 4.12점로 약 2.32점 상승했으며, 연구대상자 3은 1.47점에서 4.29점

로 2.53점 상승했고, 연구대상자 4는 1.63점에서 4.27점으로 약 2.64점 상승했다. 

<그림Ⅳ-3>은 자아존중감에 대한 사전-사후 검사 결과에 대한 그래프이다.
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영역
사전검사(N=4) 사후검사(N=4)

U Z P
문항평균 표준편차 문항평균 표준편차

전체점수 1.5 0.67 4.23 0.63 0.000 -2.309 0.029

문항수(25)

사전검사 사후검사

원점수

(백분율)
문항 평균

원점수

(백분율)
문항 평균

연구대상자1
40

(32)
1.6

103

(82.4)
4.12

연구대상자2
28

(22.4)
1.12

104

(83.2)
4.16

연구대상자3
45

(36)
1.8

109

(87.2)
4.36

연구대상자4
37

(29.6)
1.48

107

(85.6)
4.28

백

분

율

<그림Ⅳ-3> 자아존중감 전체 사전-사후 검사 결과 비교 그래프

1) 일반적 자아

  본 연구의 독립변인인 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략이 지적장애 학

생들에게 적용되었을 때 학습 과정에서 일반적 자아에 미친 효과에 대한 사전-사후 

검사 결과는 <표Ⅳ-4>와 같다.

<표 Ⅳ-4> 일반적 자아 사전-사후 검사 결과 비교

* 소수점 셋째자리에서 반올림하였음  
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백

분

율

  Mann-Whitney U검정 결과에서 유의확률이 0.029로 유의수준 0.05하에서 사전검

사와 사후검사 간에 차이가 있는 것으로 나타나 독립변인인 디지털 미디어를 활용한 

스토리텔링 교육이 학생들의 일반적 자아를 유의미하게 상승시킨 것으로 해석할 수 

있다. 

  구체적으로 살펴보면 사전 검사의 문항 평균이 1.5점이고, 사후검사의 문항 평균이 

4.23점으로 사후검사 결과가 사전검사 결과에 비해 약 2.73점 높았다. 연구대상자 1은 

문항평균이 1.6점에서 4.12점으로 2.52점 상승했고, 연구대상자 2는 1.12점에서 4.16점

으로 3.04점, 연구대상자 3은 1.8점에서 4.36점으로 2.56점, 연구대상자 4는 1.48점에

서 4.28점으로 2.8점 상승했다. <그림 Ⅳ-4>는 일반적 자아에 대한 사전-사후 검사 결

과 그래프이다.

<그림Ⅳ-4> 일반적 자아 사전-사후 검사 결과 비교 그래프

2) 사회적 자아

  본 연구의 독립변인인 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략이 지적장애 학

생들에게 체계적으로 적용되었을 때 학습 과정에서 사회적 자아에 미친 효과에 대한 사

전-사후 검사 결과는 <표 Ⅳ-5>와 같다.
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영역
사전검사(N=4) 사후검사(N=4)

U Z P
문항평균 표준편차 문항평균 표준편차

전체점수 1.66 0.61 4.16 0.62 0.000 -2.309 0.029

문항수(8)

사전검사 사후검사

원점수

(백분율)
문항 평균

원점수

(백분율)
문항 평균

연구대상자1
14

(35)
1.75

31

(77.5)
3.88

연구대상자2
11

(27.5)
1.38

34

(85)
4.25

연구대상자3
13

(32.5)
1.63

33

(82.5)
4.13

연구대상자4
15

(37.5)
1.88

35

(87.5)
4.38

<표Ⅳ-5> 사회적 자아 사전-사후 검사 결과 비교

* 소수점 셋째자리에서 반올림하였음

  Mann-Whitney U검정 결과를 살펴보면, 유의확률이 0.029로 유의수준 0.05하에서 

사전검사와 사후검사 간에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 이는 

독립변인이 지적장애 학생들의 사회적 자아를 유의미하게 상승시킨 것으로 해석할 수 

있다.

  좀 더 자세하게 살펴보면 사전 검사의 문항평균이 1.66점이었으나 사후 검사 문항 

평균은 4.16점으로 2.5점 상승한 것을 알 수 있다. 연구대상자 1의 경우 사전검사 문

항평균이 1.75점에서 3.88점으로 2.13점 상승했으며, 연구대상자 2는 1.38점에서 

4.25점으로 2.87점 상승했고, 연구대상자 3은 1.63점에서 4.13점으로 2.5점, 연구대상

자 4는 1.88점에서 4.38점으로 2.5점 상승했다. <그림 Ⅳ-5>는 사회적 자아 사전-사후 

검사 결과에 대한 그래프이다.
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백

분

율

영역
사전검사(N=4) 사후검사(N=4)

U Z P
문항평균 표준편차 문항평균 표준편차

전체점수 1.5 0.61 3.88 0.65 0.000 -2.337 0.029

문항수(8)

사전검사 사후검사

원점수

(백분율)
문항 평균

원점수

(백분율)
문항 평균

연구대상자1
13

(32.5)
1.63

27

(67.5)
3.38

연구대상자2
10

(25)
1.25

33

(82.5)
4.13

연구대상자3
12

(30)
1.50

31

(77.5)
3.88

<그림Ⅳ-5> 사회적 자아 사전-사후 검사 결과 비교 그래프

3) 학교 자아

  본 연구의 독립변인인 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략이 체계적으로 

적용되었을 때 학습 과정에서 학교 자아에 미친 효과에 대한 사전-사후 검사 결과는 

<표 Ⅳ-6>과 같다.

  Mann-Whitney U검정 결과를 살펴보면, 유의확률이 0.029로 유의수준 0.05하에서 

사전검사와 사후검사 간에 차이가 있는 것으로 나타나 독립변인이 지적장애 학생들의 

중재 과정에서 그들의 학교 자아를 유의미하게 상승시킨 것으로 해석할 수 있다.

<표 Ⅳ-6> 학교 자아 사전-사후 검사 결과 비교
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백

분

율

연구대상자4
13

(32.5)
1.63

33

(82.5)
4.13

* 소수점 셋째자리에서 반올림하였음

  자세하게 살펴보면 네 명의 연구대상자의 사전검사 문항 평균이 1.5점에서 사후검

사에서는 3.88점으로 2.83점 상승했다. 연구대상자 1의 경우 문항평균은 1.63점에서 

3.38점으로 1.75점이 상승했다. 그리고 연구대상자 2는 문항평균이 1.25점에서 4.13

점으로 2.88점, 연구대상자 3은 1.5점에서 3.88점으로 2.38점, 연구대상자 4는 1.63

점에서 4.13점으로 2.5점이 상승했음을 알 수 있다. <그림 Ⅳ-6>은 학교자아의 사전-사

후 검사 결과를 보여준다.

<그림 Ⅳ-6> 학교 자아 사전-사후 검사 결과 비교 그래프

4) 가정 자아

  본 연구의 독립변인인 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략이 지적장애 학생

들에게 체계적으로 적용되었을 때 중재 이후 가정 자아에 미친 효과에 대한 사전-사후 

검사 결과는 <표 Ⅳ-7>과 같다.
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영역
사전검사(N=4) 사후검사(N=4)

U Z P
문항평균 표준편차 문항평균 표준편차

전체점수 1.81 0.73 4.19 0.63 0.000 -2.309 0.029

문항수(8)

사전검사 사후검사

원점수

(백분율)
문항 평균

원점수

(백분율)
문항 평균

연구대상자1
18

(45)
2.25

32

(80)
4

연구대상자2
9

(22.5)
1.13

31

(77.5)
3.88

연구대상자3
16

(40)
2

37

(92.5)
4.63

연구대상자4
15

(37.5)
1.88

34

(85)
4.25

<표 Ⅳ-7> 가정 자아 사전-사후 검사 결과 비교

* 소수점 셋째자리에서 반올림하였음

  Mann-Whitney U검정 결과를 살펴보면, 유의확률이 0.029로 유의수준 0.05하에서 

사전검사와 사후검사 간에 차이가 있는 것으로 나타나 독립변인이 지적장애 학생들의 

중재 과정에서 학생들의 가정 자아를 유의미하게 상승시킨 것으로 해석할 수 있다.

  구체적으로 살펴보면 네 명의 연구대상자의 가정자아 사전검사의 문항 평균은 1.81

점이었고, 사후검사의 문항평균은 4.19점으로 2.38점이 상승한 것을 알 수 있다. 연

구대상자 1의 사전검사 문항 평균은 2.25점에서 4점으로 1.75점이 상승했고, 연구대

상자 2는 1.18점에서 3.88점으로 2.7점, 연구대상자 3은 2점에서 4.63점으로 2.63점 

상승했으며, 연구대상자 4는 1.88점에서 4.25점으로 2.37점 상승했음을 알 수 있다. 

<그림 Ⅳ-7>은 연구대상자들의 가정자아 사전-사후 검사 결과를 그래프로 보여준다.
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백

분

율

<그림 Ⅳ-7> 가정 자아 사전-사후 검사 결과 비교 그래프

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략이 지적장애 학생들의 자아존중감에 

미치는 영향에 대한 영역별 사전-사후 검사의 결과를 살펴보면 일반적 자아의 경우, 

사전검사에서 학생들은 평균 37.5점(30%)을 얻었으며, 문항평균은 1.5점으로 이는 체

크리스트의 ‘전혀 그렇지 않다’ 혹은‘그렇지 않다‘에 근접한 결과이다. 그러나 사후검

사의 결과는 평균105.75점(84.6%)을 얻었고, 문항평균 4.23점으로 이는 ’그렇다‘ 혹

은 ’매우 그렇다‘에 가까운 결과이다. 사회적 자아의 경우는 사전검사에서 학생들은 

평균 143.25점(33.13%)을 얻었으며, 문항평균은 1.66점으로 이는 체크리스트의 ‘전

혀 그렇지 않다’ 혹은 ‘그렇지 않다‘에 가깝다. 그러나 사후검사의 결과 평균 33.25점

(83.13%)을 얻었고, 문항평균은 4.16점으로 이는 ’그렇다‘ 혹은 ’매우 그렇다‘에 근접

한 결과이다. 

  학교 자아의 경우를 살펴보면 사전검사에서 학생들은 평균 12점(30%)을 얻었으며, 

문항평균은 1.5점으로 이는 체크리스트의 ‘전혀 그렇지 않다’ 혹은 ‘그렇지 않다‘에 근

접한 결과이다. 그러나 사후검사의 결과는 평균 31점(77.5%)을 얻었고, 문항평균 

3.88점으로 이는 ’그렇다‘ 혹은 ’매우 그렇다‘에 가까운 결과이다. 가정 자아의 경우에

는 사전검사에서 학생들은 평균 14.5점(36.25%)을 얻었으며, 문항평균은 1.81점으로 

이는 체크리스트의 ‘전혀 그렇지 않다’ 혹은 ‘그렇지 않다‘에 해당한다. 그러나 사후검

사의 결과는 평균 33.5점(83.75%)을 얻었고, 문항평균 4.19점으로 이는 ’그렇다‘ 혹

은 ’매우 그렇다‘에 가까운 결과이다. 



- 85 -

  본 연구에서는 Coopersmith(1967)의 아동용 자아존중감 측정도구를 이현주(1990)

가 번안한 것을 사용하였다. 전체 문항이 49문항이기 때문에 지적장애 학생들이 스스

로 체크리스트를 작성하기에는 문항 수가 다소 많다고 느껴질 수 있으나, 좀 더 객관

적이고 세분화된 검사 결과를 얻고자 본 검사 도구를 사용했다. 학생들이 체크리스트

를 작성할 때는 충분한 시간을 제공해 줌과 동시에 이해하기 어려운 단어는 쉬운 말

로 다시 설명해주었다(예를 들어, ‘공상’은 ‘상상’ 또는 ‘생각하는 것’으로 설명함). 연

구의 대상자들이 지적장애를 가지고 있는 학생들이었기 때문에 자아존중감을 알아보

기 위해 먼저 대상 학생들과 충분한 면담 시간을 가졌다. 그리고 학생의 자아존중감 

검사 결과를 부모님이 검토하도록 하였으며, 부모님과 주변 친구들과의 면담을 통해

서 학생들이 평소 행동이나 가정에서의 모습 등 다양한 상황에서의 자료를 수집하였

다. 면담 내용은 <부록-11>에 제시되어있다.
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Ⅴ. 논의

  본 연구에서는 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 중학교 특수학급에 재학 중

인 지적장애 학생들의 자기표현력과 수업참여도, 자아존중감에 미치는 효과에 대하여 

알아보았다. 이러한 연구결과에 대한 논의는 다음과 같다. 

1. 자기표현력의 변화

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육의 결과 지적장애 학생들의 자기표현력이 

향상되었다. 본 연구에서는 학생들의 자기표현력의 변화를 알아보기 위해 자기표현능

력 평가척도(Self-Directed Assertiveness Scale)를 활용하였다. Rakos와 

Schroeder(1980)의 척도를 변창진, 김성희(1980)이 번안하고, 한영숙(2005)이 이를 재

구성한 것으로 학생이 말한 내용, 말의 음성, 말할 때의 표정이나 손발의 움직임과 같

은 비언어적 요소에 어느 정도의 자기표현 요소가 포함되어 있는지를 평정할 수 있도록 

구성되어있다. 본 연구에서는 이를 활용하여 목표행동의 조작적 정의를 내렸고, 이를 통

해 여섯 가지 행동 지표를 산출하여 학생이 수업시간 중 얼마나 자기표현을 하고 있는

지를 알아보았다. 

  30회기의 중재 결과, 연구대상자들의 자기표현의 횟수가 증가되어 기초선 기간 평

균 12.35%에 불과했지만 중재 평균 65.05%로 증가하였고, 유지 기간에는 91.1%로 

늘어났다. 이러한 수치의 분석 결과 지적장애 학생들의 자기표현력이 향상되었다는 

결론을 내릴 수 있었다. 연구대상자들은 중재 이전에는 수업 시간이나 교사와의 대화 

중 긴 침묵을 보이는 일이 많았고, 대화 중간 중간에 말이 자주 끊어졌다. 자신이 하

고 싶은 말이 있어도 적극적으로 표현하지 못하고 머뭇거리거나 말끝을 흐리기도 했

다. 말을 꺼냈다가도 끝까지 논리적으로 이어나가지 못하는 경우가 자주 발생했으며, 



- 87 -

목소리 톤이 어색하거나 작은 목소리로 말하는 경우가 많았다. 또한 자연스럽고 자신 

있게 말하지 못하고, 손이나 발을 흔들거나 몸을 비틀고 손을 비비는 등의 부적절한 

신체행동을 보이기도 했다. 그러나 중재 시작 후 학생들은 점차 자기표현의 양이 늘

어났고, 표현의 질 또한 높아졌다.    

  이는 스토리텔링 교수전략이 장애학생의 자기표현력을 향상시켰다는 백양희(2012)의 

연구결과와도 일치한다. 연구에서는 장애학생에게 스토리텔링교육을 적용한 결과 억압

된 감정의 표출과 자유로운 생각의 표현으로 인해 학생들의 자기표현의 수준이 높아졌

다고 하였는데, 이는 본 연구의 결과를 뒷받침한다고 할 수 있다. 

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략이 지적장애 학생의 자기표현력을 향

상시킬 수 있었다는 결론에 대한 세부적인 논의는 다음과 같다. 

  첫째, 스토리텔링 과정을 통해 교사와 학생이 이야기를 만들면서 대화를 주고받는 

동안에 자연스럽게 학생들의 의사소통 능력이 향상되었다. 학생들은 대화를 통해 자

신의 생각을 정리하고 말과 글로 표현하면서 언어능력과 의사소통의 질이 높아졌고, 

이는 자기표현능력의 바탕이 되었을 것이라고 생각한다. 스토리텔링은 화자와 청자 

사이에 직접적인 상호작용으로 일어나는 이야기 전달 방식으로 상호작용은 스토리텔

링의 기본적인 요소이기 때문이다(Mc Williams, 2000).

  실제로 구문론적으로 보았을 때, 중재 초반에 학생들이 만든 이야기보다 중재 후반

에 만든 이야기의 평균발화길이(MLU : Mean Length of Utterance)가 더 길었다. 

예를 들어, 연구대상자 1의 경우, 첫 회기 학생이 만든 이야기에서는 평균발화길이

(MLU)가 2~3이었으나, 15회기 이후부터는 평균발화길이가 3~4로 증가하였고, 20회

기가 넘어가면서 평균발화길이는 5이상으로 늘어났다. 그리고 이러한 결과는 다른 연

구대상자들에게서도 공통적으로 나타났다.  

   그리고 학생들이 달았던 댓글을 살펴보아도 중재 초반에는 거의 ‘좋다’, ‘멋지다’ 

등의 단순한 문장이 많았다면 중재 후반에는 ‘나도 그런 적이 있었다’, ‘나도 그렇게 

해보았으면 좋겠다’ 등의 자신의 경험이나 생각을 표현하는 문장이 많은 것을 알 수 

있다. 이는 학생들의 스토리텔링 교육이 지적장애를 동반한 중도 및 중복장애 학생들

의 의사소통능력의 향상에 도움을 주었다는 정민주(2014)의 연구결과, 스토리텔링의 

과정을 통해 학생들의 언어기능이 신장되었다는 Freeman과 Freeman(1992)의 연구 
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결과와도 같은 맥락이다. 그러나 정민주의 연구의 경우, 중도․중복장애학생이 스토리

텔링을 통해 이야기를 맥락적으로 이해할 수 있는지를 알아보고자 하였으며, 대상학

생의 초기 문해 능력 관련 반응행동 양상을 지속 시간별로 기록한 후 분석하였다는 

점이 본 연구와의 차이점이다. 본 연구는 단순히 학생의 문해 능력이나 언어기능의 

신장을 살펴본 것이 아니라 연구대상자가 자신의 생각이나 느낌의 표현을 얼마나 적

극적으로 하는지를 알아보고자 한 것이며, 그 부수적인 효과로 언어기능의 신장이 이

루어진 것이다.

  둘째, 디지털 미디어의 활용으로 연구대상자들은 자신의 생각이나 의도를 보다 쉽

게 표현할 수 있었다. 학생들은 사진이나 동영상과 같은 구체적인 그림과 영상을 보

면서 이야기를 만들었기 때문에 단순히 화자와 청자만이 존재하는 전통적인 스토리텔

링의 방법보다 자신의 생각이나 느낌을 더 잘 표현할 수 있다. 이는 스토리텔링 과정

에서 사용한 그림 자료와 제재가 학생들의 어휘 이해력에 도움이 되었다고 밝힌 황영

주(2012)의 연구와도 같은 결과이다. 

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링은 언어적 표현 이외에 시각적 이미지 등으로 

자신의 스토리를 나타낼 수 있어 언어능력이 부족한 학생도 편안하게 표현하고 참여

할 수 있는 기회를 마련해주었다. 이는 스토리텔링 교육에서 멀티미디어 기기를 이용

하면, 학생들이 의미형성의 매개체로서 미디어를 활용할 수 있게 되어 더욱 편안하게 

의미 형성할 수 있다는 Ohler(2008)와 Prensky(2001)의 연구결과와도 같은 맥락이

다. 그리고 디지털 미디어를 접목한 스토리텔링기법의 교육이 학생들의 표현능력과 

전체적인 의사소통능력을 향상시킨다는 연구 결과(Levin, 2003)와도 상당부분 일치한

다. 

  셋째, 모든 스토리텔링 과정에서 허용적이고 수용적인 분위기를 조성하여 연구대상

자들이 자유롭게 이야기를 할 수 있었다. 상호간에 지지와 깊은 유대관계가 이루어진 

대화 속에서 학생들은 더 편하게 자신의 표현할 수 있었을 것이다. 이는 스토리텔링

이 화자와 청자가 반응을 주고받으며 긴밀한 관계를 유지하는 하나의 상호 작용이며, 

스토리텔링에서 청자는 수동적인 존재가 아니라 화자와 함께 자신의 이야기를 표현하

는 상호 창조적인 성격을 가진다는 백영미(2007)의 견해와 뜻을 같이한다. 

  다만 대상 학생들이 지적장애 학생들이었고, 새로운 수업 방식에 익숙하지 않았기 
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때문에 자기표현력의 변화가 중재 초반에는 크게 드러나지 않았다. 학생들은 중재의 

초반에는 사진과 영상을 활용한 스토리텔링과정에 큰 흥미를 보였음에도 한편으로는 

스토리텔링을 위한 사진을 편집하는 과정에 부담을 느끼기도 하였다. 중재에 들어가

기 전 충분한 사전교육 기간이 있었으나, 이는 연구대상자들이 지적장애 학생들이기 

때문에 새로운 과제에 대한 적용이나 응용이 제한되며, 문제의 응용력이 다소 떨어지

기 때문으로 생각된다. 그리고 본 연구의 스토리텔링 교육 프로그램에서는 스토리텔

링의 결과물을 친구들과 공유하기 위해 인터넷에 접속하고, 글이나 사진을 업로드 시

켜야하는 복잡한 과정을 거쳐야 한다. 지적장애 학생들은 단기 기억력이 낮기 때문에 

이러한 과정과 순서를 기억하는 것이 어려웠을 것이다. 

  그러나 학생들은 수업을 하는 동안 모르는 부분은 사진편집 매뉴얼을 꺼내어 살펴

보기도 하면서 이러한 과정에 곧 익숙해졌고, 점차 작업 속도도 빨라졌다. 이는 대부

분의 지적장애 학생들은 단기기억 영역에서는 문제를 보이지만 장기기억은 비장애인

들과 비슷한 수준이므로 조직적이고 잘 계획된 방식으로 기억을 파지하고 인출하는 

방법을 제시하여 연습한다면 회상능력이 향상될 수 있다(최중옥, 2003)는 이론적 근

거를 지지하는 결과이다. 그리고 지적장애 학생들은 습득된 기술을 새로운 상황이나 

실생활에 적용하는 일반화 및 전이능력에 문제가 있으나, 실생활에서의 적용과 반복 

연습으로 충분히 향상시킬 수 있다는 연구 결과(신종호 외, 2002)를 뒷받침한다.   

  디지털 미디어를 다루는 부분에 익숙해지자 학생들의 자기표현력은 지속적으로 상

승했고, 평균적으로 중재회기가 18회가 넘어가면서부터는 대부분의 학생들의 자기표

현력이 80%가 넘어서는 결과가 나타났다. 이는 지적장애 학생들도 반복적인 연습을 

통하면 충분히 복잡한 과정의 작업들도 장기기억으로 전이될 수 있다는 많은 선행연

구(김홍주, 1999; 박미나, 2014; 박찬웅, 1997; 조용태, 1980; Craik & Watkins, 

1973; Swanson, 1995)들을 뒷받침하는 증거라고 볼 수 있을 것이다. 

  또한 디지털 미디어를 활용한 수업이 장애 학생들에게 효과적이라는 많은 연구결과

(강정배 외, 2013; 김수현, 이숙향, 2012; 손지영외, 2013; 이금자, 전우천, 2012; 이

세흠, 신진숙, 2012; 이태수 이승훈, 2012; 최재인 외, 2013)들이 있으므로 지적장애 

학생들의 수업에 이러한 디지털 미디어를 활용하려는 노력과 연구는 계속 되어야 할 

것이다. 그리고 스토리텔링 뿐 아니라 평소 교과 학습이나 가정학습에서도 디지털 미
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디어와 사진, 동영상 등의 영상매체를 교육에 활용하고, 생활 속에서 이를 자주 접할 

수 있는 학습 환경을 마련해 준다면 더 큰 효과를 거둘 수 있을 것으로 생각된다.

2. 수업참여도의 변화

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육은 지적장애 학생들의 호기심과 흥미를 이

끌어내어 수업참여도를 향상시켰다. 본 연구에서는 학생들의 수업참여도의 향상을 위

해 장애학생용 수업참여도 체크리스트(권효진, 2012)와 수업집중도 검사(김철, 2002)

에서 공통적으로 나타나는 행동지표를 재구성해 주의집중 행동(집중도), 과제수행 행

동(적응성), 적절한 반응행동(충동성 및 안정성) 영역에서 수업참여도를 측정하였다. 

  30회기의 중재 결과, 연구대상자들의 수업참여도가 증가되어 기초선 기간 평균 

13.4%였던 것이 중재 평균 64.63%로 증가하였고, 유지 기간에는 89.98%로 늘어났

다. 이러한 수치의 분석 결과 지적장애 학생들의 수업참여도가 향상되었다는 결론을 

내릴 수 있었다. 연구대상자들은 중재 이전 기초선 기간에는 주어진 과제를 자발적으

로 수행하기 보다는 교사의 지시가 있어야 과제를 시작하는 경우가 많았고, 수업 시

간이 되어도 착석하지 않거나 자리를 이탈하기도 하였다. 그리고 교사의 말을 끝까지 

듣지 않고 자신의 이야기를 꺼내거나 다른 곳을 응시하기도 하였다. 수업 중에도 과

제를 끝까지 완성하지 못하고 산만한 모습을 보였으며, 이해하지 못한 부분을 질문하

거나 기다려달라고 요청하지 않았다. 그러나 중재가 시작되면서 학생들은 교사의 말

을 경청하게 되었고, 바른 자세로 착석하는 경우가 늘어났다. 디지털 미디어를 사용하

면서 다른 곳을 보거나 산만한 행동을 하는 일은 줄어들었고, 과제를 스스로 처리하

는 비율이 높아졌다. 또한 자신이 잘 이해하지 못한 부분이 있으면 다시 설명해주기

를 요청하였고, 잠시 기다려달라고 요구하기도 하였다. 이는 스토리텔링 교육이 학령

기 학생들의 수업참여도를 높여준다는 이석희(2012)의 연구결과와 일치하며, 스토리

텔링을 통해 학생들이 학습에 흥미를 보이고 적극적인 참여를 가능하게 했다는 김순

식(2011), 박유미(1998)의 연구결과와 같은 맥락이다.

  연구대상자들은 공통적으로 수업참여도가 높아졌으며, 적극적으로 수업에 임하는 
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모습을 보였다. 이를 통해 스토리텔링을 활용한 수업이 경도 지적장애학생들의 수업 

참여 행동의 증가에 긍정적인 영향을 미친다고 한 김은혜(2014)의 연구 결과를 다시 

한 번 확인할 수 있었다. 김은혜(2014)의 연구에서는 스토리텔링 수업 전과 후를 비

교했을 때 스토리텔링 교육을 받은 후 지적장애 학생들이 수업에 좀 더 활발하게 참

여하는 모습을 보였다고 밝히고 있는데 본 연구에서도 학생들의 수업에 대한 적극성

을 확인할 수 있었다. 학생들은 교사에게 먼저 다음 시간의 수업 주제에 대해 묻기도 

하였으며, 몇몇 주제들은 수업 시간에 다룬 내용 이외의 다른 이야기를 스스로 만들

어보기도 하였다. 예를 들어, 연구대상자 3의 경우, 스스로 다음 시간의 사진을 준비

하거나 가정에서 부모님과 사진을 자주 찍었으며, 그 사진을 수업에 활용하는 경우가 

많았다. 그리고 ‘영상편지 쓰기’나 ‘별명 붙이기’와 같은 주제에서는 수업이 끝난 뒤에

도 다른 친구들에게 편지를 쓰거나 별명을 만들어서 직접 보내주기도 하였다.  

  다만 연구대상자 4의 경우, 손가락 관절의 움직임이 자유롭지 못하고, 미세한 소근

육의 발달이 부족하여 디지털 미디어인 스마트폰의 터치가 어려웠던 난점이 있었고, 

때문에 중재 초반에 수업 시간이 지체되었으며, 수업참여도의 향상 정도가 크지 않았

다. 지적장애 학생들은 학습 뿐 아니라 행동, 운동능력, 신체성장 등 거의 모든 면에

서 비장애 학생과는 다른 특징을 보인다. 특히 지적장애 학생들은 운동성의 제한을 

가지고 있는데, 지능 발달의 지체는 전반적인 운동기능의 지체를 가져오기 때문이다. 

운동기능이란 유기체가 사물을 감각, 지각하고 근육운동과 협응이 잘 이루어지도록 

하는 감각기관과 근육운동의 기능을 말하며, 감각계와 운동계의 적절한 협응 관계로

서 이루어지기 때문에 감각 또는 운동 기능에 장애가 있을 경우에는 유기체의 전반적

인 발달에 상당한 지장을 초래하게 된다(교육부, 1995).

  이러한 부분을 보완하게 위해 초기에는 학생이 쥐기 쉬운 터치펜을 이용하거나 스

마트폰보다 화면이 큰 태블릿 PC로 수업을 하는 등의 다양한 수업 방법의 개선을 통

해 수업 참여를 유도하였다. 그리하여 연구대상자 4는 처음에는 손의 미세 근육을 이

용해야 하는 과제들(예를 들어, 스마트폰 화면에서 사진 속 사물의 테두리를 손으로 

그려서 오려내는 작업)을 매우 어려워했으나, 중재회기를 거듭하면서 점차 다른 학생

과 비슷한 수준으로 작업을 할 수 있게 되었고, 수업 참여도 또한 높아졌다.

  연구대상자들의 수업참여도는 중재 후에도 비슷한 수준으로 유지되었고, 이를 통해 
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수업참여도의 일반화 가능성을 확인할 수 있었다. 다만 연구대상자 1의 경우 자기표

현력의 유지 정도는 평균 84.7%로 그 효과가 주목할 만한 수준이라고 할 수 있으나 

수업참여도의 경우는 평균 80.7%로 자기 표현능력의 유지 정도에 비해 다소 낮은 점

수를 기록하였다. 그러나 연구대상자 1은 4명의 참가자들 가운데 수업참여도의 기초

선 점수가 가장 낮았고, 평소 문제행동이 자주 발견되는 학생이었다. 또한 지적장애와 

함께 정서 및 행동장애도 함께 가지고 있는 점을 고려해 보았을 때 80%가 넘는 수업

참여도는 주목할 만한 결과를 얻은 것이라고 생각한다. 

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략이 지적장애 학생의 수업참여도 높여

주었다는 결과에 대한 세부적인 논의는 다음과 같다. 

  첫째, 스토리텔링은 연구대상자들의 동기유발에 효과적이었다. 학생들은 스토리텔링 

과정에서 이야기에 대한 흥미와 호기심을 가지게 되었고, 이는 수업참여도의 향상에 

영향을 주었다. 이는 스토리텔링의 교육 방법인 이야기 나누기가 참여자에게 감동과 

즐거움을 주며, 학생의 정서 발달에 긍정적인 영향을 미치어 학습 동기를 상승시킬 

수 있다는 김숙자(2009)의 연구결과와 일치한다. 또한 학습의 기억과 동기유발에는 

디지털 매체를 활용한 스토리텔링이 효과적이라는 김광열(2009)의 연구와도 같은 맥

락이다.

  학생들은 스토리텔링 과정에서 자신의 감정을 표현하고 잠재된 욕구를 발산하면서 

정서가 순화되는 경험을 하였을 것이다. 억압된 감정의 변화는 학생들이 산만함에서 

벗어나 수업에 집중할 수 있도록 도와줄 수 있다. 이는 스토리텔링을 이용한 교육이 

정의적인 측면의 긍정적인 변화를 이끌어 학습자들을 수업에 적극적으로 참여시켜준

다고 보았던 Stein과  Nezworski(1978)의 연구결과와 뜻을 같이 한다. 

  디지털 이미지의 활용은 텍스트 작성 능력이 부족한 학생들까지도 수업에 참여시켜 

강력한 학습동기를 형성할 수 있다(Whitaker, 2003). 실제로 학생들은 책을 읽거나 

글을 쓰며 수업하는 시간보다 스토리텔링 수업에 적극적인 모습을 보였다. 사진을 찍

고 편집하는 과제에 흥미를 가졌으며, 교사와 함께 이야기를 나누면서 즐겁게 수업에 

참여하였다. 이는 스토리텔링이 학생들의 수업 참여도와 동기유발에 효과적인 전략이

었다는 김순식(2011)의 연구결과와 상통한다.  

  둘째, 디지털 미디어의 활용으로 연구대상자들이 수업에 더 능동적으로 참여할 수 
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있었다. 이는 시각적 표상이 학생들의 수업 참여에 도움을 주었기 때문이다. 학생들은 

디지털 미디어를 활용하면서 학습에 더욱 흥미를 가졌고, 시각적인 정보의 제시는 학

생들이 수업에 집중할 수 있도록 도움을 주었다. 이는 디지털 교과서를 수업에 적용

한 결과 학생들의 성취도가 향상되었고, 과제의 집중 시간도 증가하였다는 이태수

(2012)의 연구와 같은 맥락이다. 또한 디지털 미디어를 활용하여 보고 들으면서 영어 

학습을 한 결과 학생들이 흥미와 적극적 참여를 보였으며, 영어로 된 이야기를 듣고 

이해할 수 있는 능력이 향상되었다고 밝힌 김숙자(2009)의 연구와도 맥락을 같이 하

고 있다. 그리고 멀티미디어 활용 스토리텔링 교육으로 시각 정보의 활용함으로써 학

생들의 쓰기와 구술 문해력이 높아졌고, 수업참여와 수업의 집중도 향상에 긍정적인 

영향을 주었다는 연구결과(Ohler, 2008)와도 일치하며, 디지털 미디어 활용의 교육적 

효과를 입증한 박서준(2014), 박정호(2008), 오진희(2009), 정순영(2012), 최병훈

(2014) 선행연구와도 같은 결과이다.  

  그러나 선행연구들은 대부분 교과교육 분야에서 주로 다루어져 왔으며, 디지털 미

디어를 사용하는 것이 학습에 효과적임을 제시하는 연구였다. 디지털 미디어의 활용

이 지식의 이해와 개념이해에 탁월한 효과가 있다는 것은 입증된 사실이지만, 본 연

구에서는 미디어를 학습에의 적용 수단으로 삼기 보다는 정의적 영역의 변화를 이끌

기 위한 방식으로 사용하였다. 학생의 변화를 점수나 학습 결과물로 측정한 것이 아

니라 수업에 얼마나 적극적으로 참여했는지를 보았으며, 스토리텔링 결과물의 완성도

에 대한 질적인 평가를 배제하였다. 학생들의 참여를 늘리고 많은 자기표현을 이끌어

내는 것이 본 연구의 일차적인 목표이자 지향점이기 때문이다. 학생이 만든 이야기에 

대한 질적인 완성도를 평가한다면 학생들은 좌절하거나 실패에 대한 두려움을 느낄 

수 있다. 본 연구에서는 학생이 과제를 완수하는 것 자체에 무조건적인 지지와 격려

를 보내주었기 때문에 학생들이 더욱 편안하고 자연스럽게 수업에 참여할 수 있었고, 

나아가 자기표현과 자아존중감도 함께 향상될 수 있었을 것으로 본다.

  셋째, 연구대상자들의 수업에 대한 참여도가 높아지면서 학생들의 문제에 대한 관

심이 높아졌으며, 과제를 해결하는 속도가 증가했다. 학생들은 중재 이후 문제 상황에 

대한 이해가 빨라졌고, 이 과정에서 해결의 실마리를 찾아가는 시간과 방법에 변화가 

있었다. 처음에는 학생들이 수업의 주제나 문제 상황을 파악하는데 시간이 많이 걸렸
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으며, 어떻게 이야기를 전개해 나가야 할지 막막해했다. 이야기 속 갈등 상황을 어떻

게 해결해야 하는지 모르는 경우가 대부분이었고, 교사에게 의지하거나 아무 말 없이 

시간을 보내기도 하였다. 그러나 시간이 지나면서 학생들은 수업의 주제에 대해 정확

하게 이해하기 시작했고, 문제 상황을 파악해 해결하는 속도가 빨라졌다. 이는 스토리

텔링 교육의 특징 중 하나로 학생들이 특정 상황에서 어려움에 빠지거나 선택을 해야

 하는 '문제 상황'을 접한 뒤, 문제를 해결하는 과정에서 자연스럽게 학습 원리를 깨

닫고, 이를 실제 적용할 수 있도록 하는 것이라고 한 이철한(2009)의 견해와 일치한

다. 그리고 스토리텔링 교육이 개념의 이해를 돕고, 문제해결력을 높일 수 있다는 이

론적 근거(Herman, 2008; Saunders, 2011; Schiro, 2004; Zazkis & Lilijedah, 

2009)를 지지하는 것으로 해석할 수 있다.

  학생들은 스토리텔링을 통해 자신의 생각을 좀 더 구체적으로 조직할 수 있게 되었

다. 이는 스토리텔링이 일상생활의 경험을 학습으로 확장시켜 자연스럽고 이해하기 

쉽게 지식을 조직할 수 있게 해준다고 주장한 Egan(1986)의 주장과 같은 맥락이며, 

스토리텔링 활동이 지적장애학생의 표상 및 정보처리에 긍정적인 영향을 미친다고 본 

황세영(2012)의 연구결과와도 뜻을 같이한다. 또한 스토리텔링이 지적장애 학생의 과

제와 문제해결에 도움을 주었다고 결론지은 김희연(2010), 박은희(2010), 이은희

(2014)의 연구와 같은 맥락이다. 그리고 연구대상자들은 이야기를 만들어내는 시간이 

빨라졌으며, 인과관계가 좀 더 뚜렷해졌다. 예를 들어, 연구대상자 2의 경우, 중재 초

기에 ‘왜 이렇게 되었어?’와 같은 이유를 묻는 질문에 ‘그냥요’, ‘몰라요’ 등의 반응을 

많이 보였다. 그러나 중재가 계속 될수록 그 이유를 좀 더 구체적으로 말할 수 있게 

되었다. 예를 들어, ‘이 사람은 왜 입을 벌리고 있어?’라는 질문에 ‘달리기를 열심히 

하느라 힘들어서 그래요’라고 대답하였다. 그리고 이러한 변화가 일어난 것은 다른 연

구대상자들도 마찬가지였다. 그러므로 후속 연구에서는 디지털 미디어를 활용한 스토

리텔링 교육과 문제해결력의 관계를 알아보고, 복잡하고 추상적인 과제 해결의 가능

성을 연구해 보아야 할 것이다. 
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3. 자아존중감의 변화

   디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육을 지적장애 학생들에게 적용한 결과 자아

존중감이 높아짐을 확인할 수 있었다. 본 연구에서는 학생들의 자아존중감의 변화를 

알아보기 위해 Coopersmith(1967)의 아동용 자아존중감 평가척도를 이현주(1990)가 

번안한 자아존중감 평가 척도 이용하였다. 자아존중감 검사는 일반적 자아, 사회적 자

아, 학교 자아, 가정 자아의 하위유형을 포함하여 총 49문항으로 구성되었으며, 연구

대상자 본인과 학부모, 또래의 면담 결과도 활용하였다.

  연구대상자들의 자아존중감 검사 결과 사전 검사와 사후 검사에는 유의미한 차이가 

있는 것으로 나타났다. 연구대상자들은 사전검사에서 문항 평균 1.73점을 얻었으나 

사후검사에서는 문항평균 4.15점으로 약 2.42점이 상승했음을 알 수 있다. 전체적인 

결과 뿐 아니라 각 하위영역별 사전-사후 검사의 결과를 비교해 보아도 통계적으로 유

의미한 차이가 발견되었다. 

  자아존중감의 하위영역별 평가 문항에 대한 답변과 면접 결과의 변화를 살펴보면, 

연구대상자들은 일반적 자아의 영역에 대한 질문에서 스스로가 중요한 사람이라고 생

각하지 않았으며, 자신이 하는 일은 실패하는 경우가 많다고 대답했다. 그러나 중재 

이후에는 자신의 가치에 대해 이야기했으며, 스스로 성공하는 일이 많아졌다고 하였

다. 사회적 자아의 경우, 중재 이전에는 친구들이 나의 의견을 따르는 일이 적고, 사

람들은 나보다 다른 사람을 더 좋아한다고 생각했으며, 자신이 재미없는 사람이라고 

느꼈다. 그러나 중재 이후 다른 사람들이 나의 의견에 동조하고, 스스로가 인기가 있

는 편이라고 생각했으며, 자신이 꽤 재미있다고 대답했다. 학교 자아의 경우는 중재 

이전에는 자신이 학교 수업 시간에 스스로 원하는 만큼 잘하지 못한다고 생각하고, 

종종 학교에서 과제에 대해 실망한다고 이야기한 반면, 중재 이후에는 학교에서 속상

함을 느끼는 경우가 적고, 자신이 생각한 만큼 과제를 잘할 수 있다고 대답했다. 가정

자아에서는 중재 이전에는 집에서 기분 나쁜 일이 많고, 부모님과 사이가 좋지 않은 

적이 많다고 대답했으나, 중재 이후에는 부모님(특히, 어머니)과의 사이가 좋아졌고, 

집에서도 기분이 좋은 날이 많았다고 이야기했다. 
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  이는 스토리텔링교육이 장애 학생들의 자아존중감 향상에 긍정적인 영향을 미친다

는 Wrigth(1995)의 선행연구와 같은 결과이다. 또한 장애학생을 대상으로 한 스토리

텔링 교육이 학생의 자아존중감 향상에 영향을 주었다는 백양희(2012)의 연구결과와

도 일치한다. 그러나 백양희(2012)의 연구에서는 선택적 함구증을 가진 학생을 대상

으로 하고 있고, 학생의 변화를 질적 분석을 통해 관찰하였다. 중재 후 K-HTP(집・

나무・사람 그림검사: K-inetic House, Tree, Person Drawing)에서 학생이 눈을 그

림으로 보아 타인과의 의사소통, 감정교류에 접근하고자 하였고, DAP(인물화검사 : 

Draw-A-Person)에서 사람의 두 팔을 그린 것으로 보아 사회적 상호작용이 나타났

다고 하였으며, 웃는 얼굴을 그린 것으로 미루어볼 때 긍정적자아감으로 변화가 있었

다고 분석하였다. 본 연구에서는 연구대상자들의 자아존중감 변화를 알아보기 위한 

방법으로 질적인 연구방법이 아닌 양적 연구방법을 택했으며, 자아존중감 검사의 사

전-사후 검사 점수를 비교해 결과를 산출하였다. 

  자아존중감이란 자신에 대한 평가로서 자신을 유능하고 가치 있다고 생각하는 개인

적 판단이며, 자신을 존경하고 가치 있는 존재라고 생각하는 것이다(한상철 외, 

2004). 그리고 자아존중감의 하위 영역은 능력감, 소속감, 가치감 등으로 나눌 수 있

는데(Felker, 1974) 본 연구에서의 종속변인은 학생들로 하여금 이러한 자아존중감의 

영역들에 영향을 미친 것으로 볼 수 있다. 실제로 연구대상자들의 중재 이후 인터뷰 

결과 연구대상자들은 스스로 유능하다고 느꼈으며, 자신이 가치 있는 사람이라고 여

기고 있었다. 그리고 학생들은 다른 사람들과의 소통과 공감대를 형성하면서 유대감과 

소속감을 느끼고 있었다. 

  지적장애 학생은 언어적 능력의 결핍과 제한된 지적 능력으로 인해 상호작용을 맺

는 것이 어려워 학교에서의 일반적인 또래관계에서도 위축을 보이며 이러한 사회적 

관계의 부족은 자아존중감을 떨어뜨릴 수 있다(Jones, 1996). 학생들은 스토리텔링을 

통해 다른 사람과의 상호작용에 적극성을 가지게 되었고, 자신 있게 자신의 생각이나 

감정을 이야기 할 수 있었다. 이는 스토리텔링을 하는 동안 다른 사람 앞에서 자신을 

표현함으로써 자신감을 가질 수 있게 해준다는 Whitenhead(1968)의 연구 결과와도 

일치한다. 이야기 활용 수업으로 학생들이 중재 이전보다 자존감이 상승하였으며, 자

신 있게 수업에 참여하는 모습을 보였다는 Freeman과 Freeman(1992)의 연구결과와
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도 같은 맥락이다. 

  디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략이 지적장애 학생의 자아존중감을 높

여주었다는 결과에 대한 세부적인 논의는 다음과 같다. 

  첫째, 스토리텔링교육을 통해 연구대상자들의 과제에 대한 성공 경험이 축적되어 

학생들의 자아존중감에 영향을 주었다. 많은 지적장애 학생들은 자아존중감이 결여된 

경우가 많은데, 이는 성취감, 자기만족, 자기애 등이 부족하기 때문이다(최병철, 

1999). 성취감의 결여는 스스로를 비하하거나 자기 만족도를 떨어뜨리는 원인으로 작

용한다. 그리고 누적된 실패의 경험은 성취동기를 저해하여 삶의 의욕을 저하시키고, 

낮은 자아존중감을 형성하게 되는 것이다(김지영, 2005). 

  연구대상자들은 스토리텔링을 통해 매 회기 하나 이상의 결과물을 창조해내었다. 

이러한 성공 경험의 축적은 학생들의 자아존중감과 자기효능감 형성에 긍정적인 영향

을 주었을 것이다. 이는 자아존중감이 낮은 학생들이라도 계속적인 과제와 학교생활

의 성공 기회가 누적되고, 보다 수용적인 환경을 제공하면 자아존중감이 높아질 수 

있다는 신혜진(1998)의 연구결과와 일치한다. 

  둘째, 디지털 미디어로 이야기를 공유하는 과정을 통해 연구대상자들은 서로 간에 

사회적 관계를 맺고, 피드백을 받을 수 있었다. 지적장애 학생들은 정신 발달과 상황

에 대한 이해가 부족하여 스스로 사회적 지원망을 형성하고 타인과의 정서적 교류를 

하는 것이 곤란할 수 있다. 그리고 집단 내에서 충분한 자기주장을 할 수 있는 기회

가 제한되어 대화나 또래관계에서 수동적인 입장으로 존재하는 경우가 대부분이다(장

혜경, 2000). 이는 지적장애 학생들의 낮은 자아정체감 형성의 원인이 된다. 

  본 연구에서 연구대상자들은 디지털 미디어를 활용하여 인터넷 커뮤니티 카페와 

SNS 등의 온라인상으로 다른 사람에게 자신이 만든 결과물을 공유하였다. 그리고 학

생들은 지속적으로 서로 간에 피드백을 주고받았다. 다른 사람과의 사회적 관계망을 

형성하고, 정서적 교류를 하는 것은 지적장애 학생들의 소속감과 자존감 형성에 영향

을 주었을 것이다. 또한 다른 사람의 작품에 댓글을 달고, 반대로 자신의 작품에 대해 

누군가 긍정적인 평가와 지지를 보내주는 경험이 쌓여서 지적장애 연구대상자들의 자

아존중감 향상에 긍정적인 역할을 하였을 것으로 생각된다.   

  셋째, 연구대상자들의 사회성이 향상됨과 함께 학생들의 또래관계가 개선되었으며, 통
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합학급에서의 문제행동이 줄어들었다. 4명의 학생 모두 같은 반 친구와의 인터뷰에서 

연구대상자들이 밝아졌으며, 또래들에게 먼저 말을 거는 경우가 많아졌다는 공통적인 

답변을 들을 수 있었다. 특히 연구대상자 3의 경우, 방과 후에도 같은 반 친구들과 어

울리거나 먼저 메시지를 보내기도 하는 등 또래와의 사회적 관계망이 넓어졌다는 것을 

알 수 있었다. 연구대상자 2와 연구대상자 3 또한 또래와의 대화 비율이 높아졌다.

  그리고 연구대상자 1의 경우, 중재 이전에는 원하는 것을 직접적으로 표현하기 보

다는 혼잣말을 자주했고, 알 수 없는 단어들을 계속 중얼거리는 등의 수업 방해 행동

을 보이는 경우가 많았다. 통합학급 수업 시간에도 잘 적응하지 못하고 교실 밖으로 

뛰어나가거나 주변 학생들을 꼬집고 괴롭히는 등의 문제 행동이 자주 발생했다. 이러

한 연구결과와 정황들로 미루어보아 스토리텔링 교육이 통합학급에서의 또래관계와 

문제행동 개선에도 긍정적인 영향을 줄 수 있다는 새로운 가능성을 발견했으며, 이는 

앞으로의 후속 연구에서 다루어볼 주제라고 생각한다.    

  본 연구를 통해 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생들의 자기

표현력과 수업참여도, 자아존중감 향상에 효과적인 교수전략이라는 결론을 얻었다. 지

적장애 학생들은 더 적극적으로 수업에 참여하고, 자신의 이야기를 표현했으며, 이러

한 결과는 시간이 지나도 유지되었다. 그리고 수업의 결과물을 다른 사람들과 공유하

고, 사회적인 상호작용을 나누는 과정에서 학생들은 과제에 대한 타인의 인정과 칭찬, 

긍정적인 반응, 성공경험의 축적으로 중재 이전보다 자아존중감이 향상되는 결과를 

보여주었다. 또한 본 연구는 교육의 효과성이 입증되었으나 지적장애 학생들의 교육 

방법으로는 비교적 연구가 활발하지 않았던 스토리텔링 교육과 디지털 미디어 활용교

육이라는 두 교육 패러다임을 접목한 교수전략이라는 점에서 의의가 있다. 그와 더불

어 실제적인 교육 현장에서 느낄 수 있는 여러 가지 교육적 논의를 다시 한 번 되짚

어볼 수 있는 기회가 되었다. 

  넷째, 디지털 미디어를 활용한 수업으로 학생들의 자신감이 향상되었고, 이는 자아

존중감에 긍정적인 영향을 미쳤을 것이다. 이는 장애 학생들에게 디지털 미디어를 활

용한 상황학습 프로그램을 적용한 결과 사물에 대한 관심과 흥미도가 높아졌을 뿐 아

니라 학습에 대한 자신감도 향상되었다는 선행연구의 결과(이금자, 2012)와도 같은 

맥락이다. 그리고 스마트폰과 태블릿 PC를 사용한 의사소통 및 정보공유를 통해 지적
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장애 학생들의 자기주도적 학습능력이 향상되었다는 연구 결과(이세흠, 2012)와도 부

분적으로 일치한다. 자아존중감은 자신의 유능함과 과제에 대한 성공의 기대, 자신감

을 바탕으로 하기 때문에 자기주도적인 학습능력과도 연관되어 있기 때문이다.  

  그러나 본 연구에서 자아존중감에 대한 사전-사후 검사의 결과가 단 시간에 많은 

차이를 보인 것이 일시적 효과인 것은 아닌지에 대한 추후 지도 내지는 후속연구가 

필요하고 생각한다. 자아존중감 자체가 주관적인 개인의 느낌이며, 검사 문항 또한 

‘나는 재미있는 사람이다’, ‘나는 여러 사람 앞에서 말하는 것이 무척 힘들다’와 같이 

객관적인 측정이 불가능하다. 또한 학생들은 프로그램의 중재 기간 동안 교사나 동료, 

가족의 전폭적인 지지와 공감을 받았다. 때문에 프로그램 종료 후 그에 대한 반작용

으로 검사결과가 높게 나타날 수 있다. 그러나 다시 일반적인 수업 환경으로 돌아가 

칭찬과 격려가 상대적으로 줄어들었을 때, 자아존중감의 검사 결과가 그대로 유지될 

것인지에 대한 연구도 필요하다고 생각된다.
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Ⅵ. 결론 및 제언

1. 결론

  본 연구는 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육을 통해 지적장애 학생들의 자기

표현력과 수업참여도, 자아존중감의 향상을 지원하려는 목표를 가지고 있다. 그리고 

학교 현장에서 지적장애 학생들에게 효과적인 스토리텔링과 디지털 미디어 활용 교수

전략을 접목시켜 그 교육적 효과를 검증함으로써 지적장애 학생들의 교육적 방법론을 

다양화하고 학생들의 학교생활 적응과 사회적 참여를 이끌어내고자 하였다. 

  본 연구에서는 일반중학교에 통합되어 재학 중인 4명의 연구대상자들에게 30회기

의 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육 프로그램을 적용하였다. 연구에서는 대상

자간 중다 간헐 기초선 설계의 방법으로 각 학생에게 순차적으로 수업을 진행하였으

며, 자기표현력과 수업참여도는 부분 간격 기록법을 이용하여 목표행동의 발생 빈도

를 측정하였고, 자아존중감은 자아존중감 체크리스트를 통해 중재 전과 후의 검사결

과를 비교분석 하였다. 그 결과 연구대상자들의 자기표현력과 수업참여도가 향상되었

으며, 자아존중감 또한 사전-사후 검사 결과에서 유의미한 차이를 보였다. 이에 본 

연구의 결과를 바탕으로 얻은 결론은 다음과 같다.

  첫째, 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육으로 지적장애 학생들의 자기표현력

이 향상되었다. 또한 스토리텔링 과정에서 학생들은 자기이해와 표현 방법의 다양성

을 토대로 자신의 생각이나 느낌을 좀 더 자유롭게 표현할 수 있었다. 따라서 디지털 

미디어를 활용한 스토리텔링은 다양한 매체와 경험을 통해 지적장애 학생들의 자기표

현력 향상에 효과적인 교수전략임이 입증되었다. 

  둘째, 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링은 지적장애 학생들의 수업참여도가 향상

에 효과가 있었다. 학생들은 디지털 미디어를 활용해 정보의 생산과 처리를 하면서 

흥미를 갖고 수업에 참여할 수 있었다. 따라서 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링은 

과제를 스스로 완성하는 활동을 통해 지적장애 학생들의 수업참여도 향상에 효과적인 
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교수전략임이 증명되었다. 

  셋째, 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략으로 지적장애 학생들의 자아존

중감이 향상되었다. 또한 학생들은 문제 해결과 과제의 성공 경험을 통해 자신감을 

기를 수 있었고, 사회적 지원망의 형성으로 자존감이 향상되었다. 이는 디지털 미디어

를 활용한 스토리텔링 교육 전략이 사회적 관계형성과 지지, 성취감 제공을 통해 지

적장애 학생들의 자아존중감 향상에 매우 효과적인 교수전략임을 증명하는 것이다. 

  본 연구에서는 지적장애 학생들에게 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링이라는 새

로운 교수 전략이 적용되었을 때 상당한 교육적 효과를 거둘 수 있음을 보여주었다. 

또한 장애 학생들에게 적용 할 수 있는 미래지향적 교육의 가능성을 시사하고 있다. 

2. 제언

  본 연구를 통해 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육이 지적장애 학생들에의 자기

표현력과 수업참여도, 자아존중감 향상에 효과적인 교수전략임을 확인하였다. 이러한 결

론을 바탕으로 본 연구에서는 후속 연구를 위해 다음과 같은 제언을 하고자 한다.

  첫째, 본 연구에서 자기표현력과 수업참여도의 경우 연구 설계 방법으로 중다 간헐 

기초선 설계를 적용하고, 총 4명의 연구대상자들을 순차적으로 중재하였다. 따라서 실

제 수업 장면에서 특수학교나 특수학급의 반 전체 학생들을 대상으로 프로그램을 적

용했을 때 어떠한 결과가 나타날지 예측하기 어렵다. 특수학급이나 특수학교에서의 

수업 상황에서는 학생이 일대일로 개별적인 수업을 받기 보다는 몇 명이 모여 그룹 

수업을 받는 경우가 많다. 그러므로 본 연구에서의 연구 대상을 학급을 대상으로 하

여 3~5명의 학생들이 함께 수업 한다면 어떤 결과가 나오는지에 대한 차후 연구가 

필요하다고 생각한다. 

  둘째, 본 연구에서는 4명의 학생들을 대상으로 자아존중감의 변화를 알아보기 위해 

디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수전략의 적용 전과 후에 각 각 자아존중감 검

사를 실시하였다. 따라서 연구의 객관성을 더욱 높이기 위해서는 가설에 따른 실험연
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구 설계로 인과관계를 규명하고, 가능한 한 실험대상을 무작위화해야 할 것이다. 또한 

연구방법에서 양적 연구와 함께 질적 연구를 병행하는 방법을 고려할 수 있다. 질적 

연구는 연구의 체계를 인위적으로 설계하지 않고, 현상이 전개되는 자연적인 체계 또

는 일상적인 체계에 연구자가 참여하는 접근방법으로 다양한 정보를 제시할 수 있으

므로 본 연구 방법과 병행하여 사용한다면 좀 더 풍부한 자료수집이 가능할 것이라고 

생각한다. 그러나 질적 연구는 많은 피험자들을 연구대상으로 삼기 어려우며, 시간이 

많이 들고, 연구방법에 있어서 표준화된 절차가 없다는 단점이 있으므로 후속 연구에

서는 이러한 점을 고려하여야 할 것이다.

  셋째, 학교 현장의 통합교육 장면에서도 본 연구의 결과를 활용할 수 있었으면 한

다. 앞서 살펴본 바와 같이 장애학생과 비 장애 학생 모두에게 긍정적이고 효율적인 

교수전략으로 인정되는 스토리텔링을 실제 통합교육 상황에 적용시켜 볼 필요가 있

다. 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링을 통해 장애 학생과 비 장애 학생이 서로 피

드백을 받는다면 모든 학생들의 자기표현과 수업참여도, 자아존중감 향상에 기반이 

될 수 있을 것이다. 이러한 교수전략이 실효를 거두기 위해서는 특수교사와 일반교사

의 역할분담이 이루어져야하며, 학교 현장에서 협력교수를 적용할 수 있는 실제적인 

지원과 연구 기반이 마련되어야 한다. 더불어 교육적 인프라 구성을 위한 사회적이고 

제도적인 뒷받침이 선행되어야 할 것이다.
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ABSTRACT & KEYWORDS

Effects of a Storytelling Made of Teaching Program using Digital Media

on Self-expression, Class participation and Self-esteem

of Students with Intellectual Disabilities.

  Aiming to support students with intellectual disabilities in terms of their 

better school life and social adjustment, the present study was designed to 

investigate effects of storytelling made of teaching program using digital 

media on self-expression, class participation and self-esteem. To this end, the 

present study was conducted among four students in a special class in a 

middle school.

  In the body of literature review, independent and dependent variables were 

theoretically discussed based on a large number of relevant books, 

dissertations, scholarly journal, research papers. Based on the contents of 

three different curriculums of special school, elementary school and middle 

school, the storytelling made of teaching program was designed taking into 

consideration various factors such as the characteristics of disability, digital 

media application ability, students’ interests and aptitude, abundant resources 

and teaching materials. The researcher used smart phone, tablet PC and 

photo editing application for implementing storytelling program, and the 
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participants were able to share what they learned and experienced by using 

internet community café or SNS.

  To examine effects of the first and second dependent variables, 

self-expression and class participation, the study carried out multiple probe 

design in three stages: base line, intervention and maintenance. Three 

maintenance tests were conducted, after 30 sessions of the mediation and 

following two weeks of pause period. Once purposive behavior occurred at 

least once during the short observation period, a note has been made using 

partial-interval recording process.

  The results of the study showed a significant increase of self-expression 

and class participation of the students with intellectual disabilities, compared 

to those in the base line level. Furthermore, this result is expected to remain 

constantly.

  The last dependent variable, self-esteem, was verified by pre- and post-test 

in one group using Self-Esteem Inventory(Coopersmith, 1967). The questions 

for participants were explained in detail, and the researcher collected data 

not only from the participants’ tests but also from peer and parent 

interviews.

  According to the results from the study, the students with intellectual 

disabilities showed a substantial increase in self-esteem compared to the 

pretest level, which implies storytelling made of teaching program using 

digital media promotes their general self-esteem.

  Therefore, the findings provide a justification for the implementation of a 

careful storytelling made of teaching program using digital media in order to 

improve intellectual disabled students’ self-expression, class participation and 

self-esteem. It was efficient methods of teaching for those who suffer mental 

intellectual disabilities. This is the specific result which shows how 

storytelling and digital media come together, and how good it is in terms of 
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combining storytelling with digital media.

  While it was able to be identified that storytelling made of teaching program 

using digital media affects positively to participants’ self-expression, class 

participation and self-esteem, there still remain some limitations regarding 

sample group size, four participants, and the methodology to verify 

self-esteem which was designed based on quasi-experimental structure. Since 

only four students were engaged in the study, the findings are not able to be 

applied for other students in general. Thus, sufficient follow-up research is 

required to make better storytelling program for most students with 

intellectual disabilities.

KEYWORDS

Intellectual disabilities, Storytelling, Digital media, Self-expression, Class 

participation, Self-esteem.
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<부록-1> 학부모 및 학생 동의서

회기 주제 회기 주제

1 -번갈아서 이야기 만들기 16 -칭찬 광고 찍기

2 -사진 동화책 만들기 17 -연극 만들기

3 -나의 모험기 만들기 18 -두뇌지도 만들기

4 -결말이 달라지는 이야기  19 -패션화보 만들기

5 -노래로 이야기 만들기 20 -생각 주머니 만들기

6 -앞 뒤 상황 유추하기 21 -동영상보고 시 짓기

7 -애니메이션 만들기 22 -소망 일기 쓰기

8 -사진 이야기 만들기 23 -가족신문 만들기

9 -얼굴 다시 만들기 24 -발명가 놀이

10 -반쪽 사진 완성하기 25 -갈등상황 풀기

11 -여행일기 쓰기 26 -홍보전단지 만들기

12 -물건을 사람으로 표현하기 27 -영상편지 쓰기

13 -배경 바꾸기 28 -명함 만들기

14 -별명 붙이기 29 -효도일기 쓰기

15 -감정 사전 만들기 30 -포스터 만들기

학부모님께

  안녕하십니까? 2015학년도 1학기 동안 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교육을 

통해 귀댁의 자녀가 자기표현력과 수업참여도를 높이고, 자아존중감을 향상시킬 수 있도록 

하고자 안내를 드립니다. 본 교육 프로그램은 스마트폰과 태블릿 PC등의 디지털 미디

어를 활용해 사진과 동영상을 촬영하고, 이를 편집하여 스토리텔링을 하면서 학생이 만든

결과물을 공유하는 과정으로 진행됩니다.

  프로그램 회기 및 주제를 안내해 드리오니 희망할 경우 참가 동의서를 작성해 주시기 

바랍니다.

<디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육 프로그램>

  

-----------------------------------------------------------------------------

<참가 동의서>

  본 교육 프로그램에 참가하는 것에 동의합니다.

                                   학생       성명 :                  (인)

                                   학부모     성명 :                  (인)



- 124 -

주제
번갈아서 이야기 

만들기
제제

다른 사람과 번갈아가며 

함께 이야기 꾸미기
차시 1/30

교육 목표 -상대방 이야기를 잘 듣고 뒷부분의 이야기를 꾸밀 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량
자료 및 

유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-교사와 학생이 짧은 영상을 보고 뒤에 어떤

일이 벌어졌을지 각자 생각해본다. 그리고 

나머지 영상을 재생해 자신의 생각이 맞았

는지 알아본다.

-교육 목표 제시 : 차례대로 상대방 이야기의

뒷부분을 꾸미기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 

예시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-학교 운동장이나 도서관, 화단 등 학교 주

변을 돌아보고 교사와 학생 각자 여러 장의 

사진을 찍어본다. 

-배경에 인물의 사진을 넣어 새롭고 재미있

는 사진으로 편집한다. 포털 사이트에서 검

색한 사진을 붙일 수도 있다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 포즈를 취하

면 교사가 학생의 

모습을 찍어줄 수

도 있다.

-이야기 꾸미기

-교사와 학생이 각자 찍은 사진을 한 장씩 

번갈아가며 제시하면서 이야기를 만들어본

다. 먼저 교사가 찍은 사진으로 학생이 이

야기를 꾸미고, 그 다음 학생이 찍은 사진

을 붙여서 다음 이야기를 만든다.

-사진을 붙이고 이야기를 넣어서 하나의 스

토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생 스스로 이야

기 꾸미기를 힘들

어하면 교사가 

도움을 준다.

<부록-2> 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링 교수-학습 지도안 및 학습 활동 결과물(예시)
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-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고  

뒷이야기를 자신이 완성시켜본다.

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 이야

기를 읽고 릴레이 

형식으로 이야기 

꾸미기를 해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지를 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생과 교사가 학교 밖에 나가서 각자 사진을 찍고, 교실로 돌아와 함께 사진을 편집하였

다. 첫 번째 사진은 학생이 찍은 사진으로 농구장의 모습, 두 번째는 교사가 찍은 계단, 마지막 

사진은 학생이 찍은 엘리베이터 사진이다. 여기에 학생은 자신이 예전에 운동하던 모습의 사

진을 합성하여 새로운 사진을 만들었다. 세 장의 사진을 놓고 교사와 학생이 번갈아가며 이야

기를 만들어보았다. 이야기는 학생이 농구를 하고 집으로 가다가 계단에서 넘어져서 다쳤다. 

그래서 엘리베이터를 타고 집으로 갔다는 내용이다. 그리고 이 이야기는 학생이 정리해서 인

터넷에 올렸다. 학생들은 스스로의 힘으로 이야기를 만드는 것을 어려워했기 때문에 교사의 

도움을 받아 간단하게 이야기를 만들어보았다. 이 이야기를 읽은 다른 학생들은 ‘재미있다’, 

‘계단을 조심해야겠다’ 등의 반응을 보였다.
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주제 사진 동화책 만들기 제제
사진을 이용해 이야기를 

꾸며보기
차시 2/30

교육 목표 -자신을 주인공으로 한 사진 동화책을 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량
자료 및 

유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-좋아하는 동화나 소설에 대한 이야기를 

나누어본다.

-교육 목표 제시 : 자신을 주인공으로 한 

사진 동화책을 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-자신을 이야기의 주인공으로 하여 여러 

장의 사진을 찍어 본다. 다른 사람 뿐 아니라

셀카봉 등으로 자신의 모습을 찍을 수 있

다. 

-포털 사이트에서 마음에 드는 배경을 다운

로드 받는다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 내가 

주인공인 동화 속 장면을 만들어본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 포즈를 취

하면 교사가 학생

의 모습을 찍어줄 

수도 있다.

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 자신이 주인공이 된 동화 

속 이야기를 만들어본다. 

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써

서 하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생이 주인공이

므로 이야기는 학

생이 원하는 대로 

만든다.

-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 이야

기를 읽어보면서나
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자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게

댓글로 달아본다. 

의 이야기와 비교

해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 만든 이야기에 대한 자신의 느낌이나

생각, 아쉬웠던 점 등을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 사전 준비가 

필요한 사진이 있는지 점검한다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등

을 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲ 학생은 신데렐라 이야기를 선택해서 자신을 주인공으로 재구성해 보았다. 이름은 신데렐라를

그대로 사용하기로 하였다. 인터넷에서 신데렐라 애니메이션의 장면을 다운로드 받았다. 그리고

여기에 신데렐라에는 자신의 얼굴을 넣고, 요정과 왕자 얼굴에는 친구들의 얼굴을 넣어서 

사진을 편집했다. 이야기는 신데렐라가 무도회에 가고 싶어 했고, 요정이 나타나서 신데렐라를

도와주었다. 그리고 요정은 새엄마와 언니들을 혼내주고 꽁꽁 묶어서 밖으로 나가지 못하게 

하였다. 그 덕분에 신데렐라는 왕자님과 무도회에서 즐겁게 춤을 추고 즐겁게 놀다가 왕자님과

결혼해서 행복하게 살았다는 결말이다. 이 이야기를 읽은 다른 학생들은 대부분 ‘요정이 도와

줘서 다행이다’, ‘재미있다’ 등의 반응을 보였다.
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주제 나의 모험기 만들기 제제
자신의 모험 이야기 만들

기
차시 3/30

교육 목표 -사진을 찍어 자신의 모험 이야기를 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-영화나 동화에서 모험에 관한 이야기를 

떠올려보기 

-교육 목표 제시 : 사진을 찍어 나의 모험 

이야기 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-다양한 포즈의 사진을 찍어본다. 자신의 

모습을 찍기 위해 셀카봉이나 삼각지지대를 

이용할 수 있다.

-포털 사이트에서 마음에 드는 배경을 다운

로드 받는다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 내가 

하고 싶은 모험에 관한 사진을 만들어본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 포즈를 취

하면 교사가 학생

의 모습을 찍어줄 

수도 있다.

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 교사와 학생이 함께 모험에 

대한 이야기를 나눈다. 학생은 자유롭게 

자신이 하고 싶고, 꿈꾸는 모험에 대한 이야

기를 나눈다.

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써서

하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생이 상상 속의 

자신에 대한 이야

기를 꾸밀 수 있도

록 한다.

-결과 공유하기 -인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야 10분 -인터넷 카페 또는 
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기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글

로 달아본다. 

SNS

-다른 사람의 이야

기를 읽어보면서나

의 이야기와 비교

해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등

을 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲  학생은 토끼와 거북이 이야기를 모티브로

토끼와 꼭 달리기를 해보고 싶다고 하였다. 

토끼와 함께 먼 나라(중국)까지 가보고 싶다는

내용이었다. 학생의 모습은 교사가 대신 찍어

주었다. 숲 속 이미지에 자신의 모습, 토끼와

거북이를 넣어 사진을 편집했다. 

▲ 이 이야기를 읽은 다른 학생들은 대부분 재미

있을 것 같다는 반응을 보였고, 한 학생은 너무 

멀리 가는 것 같아서 위험할 것 같다는 댓글을 

남겼다. 
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주제
결말이 달라지는 

이야기
제제 여러 가지 결말 만들기 차시 4/30

교육 목표 -이야기를 듣고 관계된 여러 가지의 결말을 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포

털사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-교사가 한 장의 사진을 제시한다. 그 사

진의 결과로 어떤 상황들이 생길 수 있을

지 이야기해본다.

-교육 목표 제시 : 여러 가지 결말 만들

기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-이야기의 시작을 생각해보고 결말이 될 

수 있는 여러 가지 사진을 찍어본다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 다양한 

결과를 만들어보고, 말풍선 등을 넣어 사

진을 재미있게 꾸며본다.

10분

-사진편집 어플리

케이션

-이야기 꾸미기

-학생은 사진을 보면서 뒷부분의 결말에 

대해 구체적으로 이야기를 나누어보고, 

하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-각 각의 결말이 

비슷해지지 않도록 

유의한다.

-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이

야기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓

글로 달아본다. 

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 의견

도 들어본다.

정리 -수업 정리 -오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느 5분 수업 이후 질문이 



- 131 -

-차시 예고

낌이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

있으면 카카오톡이

나 문자메시지를 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 이 이야기의 시작은 학생이 길을 가다가 풍선을 주운 것으로 시작한다. ‘풍선을 주운 학생

은 어떻게 되었을까?’ 라는 질문에 학생은 두 가지의 결과를 만들어 보았다. 첫 번째 결과는 

여러 개의 큰 풍선을 타고 하늘로 날아가서 재미있게 놀았다는 이야기였고, 두 번째 결과는 

풍선을 타고 날아가다가 풍선이 화살에 맞아서 뻥하고 터져버려서 떨어졌다는 이야기였다. 

◀ 이 이야기를 읽은 다른 학생들은 풍선이 터

져서 놀랐을 것 같다는 댓글을 달았다. 그리고 

한 학생은 사람이 풍선을 타고 날아갈 수 있을

지에 대한 의문을 보였다. 
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주제
노래로 이야기 

만들기
제제

노래를 소재로 이야기 만

들기
차시 5/30

교육 목표 -노래에 어울리는 사진을 찍어서 이야기를 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포

털사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제

시(주제이해하

기)

-좋아하는 동요나 가요가 무엇인지 이야

기해 본다.  

-교육 목표 제시 : 노래에 맞는 사진을 찍어서 

이야기 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-노래 듣기: 자신이 좋아하는 노래를 들어

보고 떠오르는 장면을 생각해 본다.

-노래에 어울리는 동작이나 표정, 물건, 

풍경 등 다양한 종류의 사진을 찍어본다. 

필요한 이미지가 있으면 다운로드 받을 수 

있다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 노래를 

잘 표현할 수 있는 사진을 만들어본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 포즈를 

취하면 교사가 

학생의 모습을 

찍어줄 수 있다.

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 교사와 학생이 함께 이야

기를 만들어 본다. 원곡과 같은 점 또는 

다른 점을 찾아본다. 

-사진과 이야기를 하나로 이어서 자신만의

스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생이 상상 속의 

자신에 대한 이야

기를 꾸밀 수 있도

록 한다.

-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 의견
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자신의 의견이나 소감을 말해본다. 을 들어본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지를 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생은 '나비야' 노래를 이용해서 이야기를 꾸몄다. 먼저 색종이를 접어서 오리는 방법으로 

나비, 꽃, 참새를 만들었다. 그리고 노래에 맞추어 나비를 움직이며 사진을 찍어보았다. 나비가 

춤을 추고, 꽃이 한들거리고, 참새가 날아와 노래하는 모습을 사진으로 찍었다. 학생은 한

장면을 골라서 이야기를 꾸며보기로 하였다. 

◀ 학생은 참새가 날아오는 장면을 선택했다. 

그리고 스스로  간단하게 사진을 편집하고 싶어 

했다. 나비와 참새에 눈과 꽃 장식 등을 붙인 

학생은 노랑 나비는 여자, 흰 나비는 남자라고 

소개했다. 이야기는 두 나비가 춤을 추고 있는데

참새가 날아와서 친구가 되었고, 참새를 따라 

더 높은 하늘까지 날아가서 더 많은 친구들(구름,

해, 달 등)을 만나게 되었다는 이야기였다.
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주제
앞, 뒤 상황 

유추하기
제제

인과관계 생각하며 이야기 

꾸미기
차시 6/30

교육 목표 -동영상을 보고 바로 앞과 뒤에 올 내용을 꾸밀 수 잇다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-교사가 제시하는 동영상을 보고 앞과 뒤

에 올 내용이 무엇인지 생각해 본다.

-교육 목표 제시 : 동영상을 보고 바로 앞

과 뒤에 올 내용을 꾸며보기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-교사가 제시한 동영상을 상기하며 앞에 

올 사건과 뒤에 이어질 결과를 생각하며 

사진을 찍는다. 

-포털 사이트에서 마음에 드는 배경을 다운

로드 받는다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 사진을 

편집해 본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 포즈를 취

하면 교사가 학생

의 모습을 찍어줄 

수도 있다.

-이야기 꾸미기

-세 장의 사진을 놓고 인과관계를 생각하며 

이야기를 꾸며본다. 처음, 중간, 끝의 서사 

구조에 맞게 이야기를 만든다.

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써서

하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-S학생이 상상 속

의 자신에 대한 이

야기를 꾸밀 수 있

도록 한다.

-결과 공유하기 -인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야 10분
-인터넷 카페 또는 

SNS
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기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글로

달아본다. 

-다른 사람의 이야

기를 읽어보면서 

나의 이야기와 비

교해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지를 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생은 ‘사진 합치기’ 기능을 사용해서 

3장의 사진을 하나로 합쳐보았다. 교사가 먼저

중간에 있는 사진을 학생에게 보여주었다. 

사진은 한 여학생이 행복한 표정을 지으며 

할머니에게 안기는 장면이었다. 학생은 처음과

끝의 내용을 만들어 보았다. 이야기는 학생이

생일을 맞이해서 기뻐했고, 가족들에게 선물을 

한아름 받았다는 내용이었다. 

▲ 학생들은 대부분 자신의 경험에 비추어 댓글을

달았다. 생일이라서 부럽다는 내용과 선물을 받아

서 좋겠다는 내용이었다. 그리고 한 학생은 사진 

속의 여학생이 정말 기뻐 보인다는 내용의 댓글을 

달았다. 
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주제 애니메이션 만들기 제제 사진으로 영상 만들기 차시 7/30

교육 목표 -인형을 움직여 사진을 찍고, 동영상으로 편집해서 이야기를 만든다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 사진

일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털사이트

(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-자신이 재미있게 본 애니메이션 이야기하기

-교육 목표 제시 : 인형을 움직여 사진을 찍고, 

동영상으로 편집해서 이야기 만들기

5분

-스마트폰, 테블릿 

PC

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예시

를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-클레이로 만든 인형이나 작은 손 인형을 이용해 

여러 장의 사진을 찍어본다.

-사진편집 어플리케이션으로 학생이 찍은 사진

들을 하나로 이어서 움직이는 사진을 만들 수 

있다. 사진이 하나하나 넘어가는 장면은 초 

단위로 조정할 수 있다.

10분

-사진편집 어플리케

이션

-빠르게 또는 느리

게 사진이 넘어가는 

시간을 조정해 본다.

-이야기 꾸미기

-움직이는 사진을 보면서 교사와 학생이 이야

기를 나눈다. 학생은 이야기의 내용을 교사에게 

설명해준다.

-자신이 만든 이야기를 하나의 스토리로 완성

한다. 이야기의 내용과 등장인물들의 대사를 

메모장에 기록한다. 

15분

-사진일기(세븐데이

즈)

-자막을 넣거나 말

풍선을 넣을 수도 

있다.

-결과 공유하기 -SNS를 통해 자신이 만든 이야기를 공유한다. 10분 -SNS
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-다른 친구들이 만든 이야기를 보고 자신의 

느낌이나 생각을 피드백한다.

-다른 사람의 이야

기를 읽어보면서 자신

의 이야기를 수정할 

수 도 있다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 소감을 

말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 필요

한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이나

문자메시지 등을 이용

하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생은 교실에 있는 인형을 이용해서 간단한 이야기를 만들어보았다. 엄마와 아이가 길가에 서 있었고,

아버지가 와서 함께 차를 타고 집으로 가는 내용이었다. 위 사진은 학생이 인형을 조금씩 움직여가면서

찍은 원본 사진의 일부이다. 학생은 ‘움짤메이커’를 이용해서 이 사진들을 하나로 이어 동영상으로 만들어

보았으며, 이때 초당 프레임은 1초/sec로 잡았다.  

  영상을 본 학생들은 주로 재미있다는 반응을 보였고, 사진을 잘 찍었다는 등의 영상을 제작한 학생

에 대한 칭찬의 글도 있었다. 
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주제 사진이야기 만들기 제제 사진보고 이야기 꾸미기 차시 8/30

교육 목표 -편집된 여러 장의 사진을 하나로 이어서 이야기를 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포

털사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-교사가 미리 준비한 몇 장의 사진을 보여

주고, 어떤 장면인지 생각해 본다.

-교육 목표 제시 : 편집된 여러 장의 사진을

하나로 이어서 이야기 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업내용과 목표를

설명하면서 예시를 

보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-교사가 제시한 사진을 보고 자신이 생각

하는 숨겨진 이야기를 생각하며 사진을 

완성시켜 본다. 포털 사이트의 이미지를 

이용하거나 직접 사진을 촬영해서 이용할 

수 있다. 

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이션

-이야기 꾸미기

-편집한 사진을 보면서 어떤 내용인지 

설명해본다. 그리고 각 각의 사진을 순서

대로 놓고 하나의 이야기를 만들어본다. 

자신이 만든 이야기를 하나의 스토리로 

완성한다.

15분

-사진일기 어플리

케이션

-학생이 상상 속의 

자신에 대한 이야

기를 꾸밀 수 있도록

한다.

-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든

이야기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 생각을 말해본다. 친구들의 의견을

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 의견

을 받아들일 수 있
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듣고 이야기를 수정할 수도 있다. 도록 지도한다, 

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이나

문자메시지 등을 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생은 교사가 제시한 6장의 김연아 사진 중 3장의 사진을 골라서 이야기를 만들어보았다.

김연아가 떡볶이를 좋아해서 너무 많이 먹어서 배탈이 났다. 그래서 아버지(실제로는  마지막 

사진에 있는 남자는 김연아의 코치이다.)와 함께 병원에 다녀온 뒤 다 나아서 기쁘게 웃고 있다는

내용이었다.   

◀ 이 이야기를 읽은 학생들은 주로 재미있

다는 반응이었다. 그리고 자신도 떡볶이를 

좋아하지만 많이 먹으면 안 되겠다든지 배가 

아프다든지 하는 이야기를 읽고 느낀 자신의 

생각들을 댓글로 달았다.   
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주제 얼굴 다시 만들기 제제
사진을 잘라 새로운 얼굴 

만들기
차시 9/30

교육 목표 -다른 사람의 얼굴을 합쳐서 새로운 인물을 만들어 이야기할 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-자신의 사진을 보여주고 가장 예쁜 부분 

찾아보기

-교육 목표 제시 : 다른 사람의 얼굴들을 

합쳐서 새로운 얼굴 만들기 

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표를

설명하면서 예시를 

보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-자신의 사진, 친구들의 사진, 선생님 얼굴

등 여러 사람의 얼굴을 찍어본다. 예전에 

찍어둔 사진 중에서 마음에 드는 사진을 

고를 수 도 있다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 각 각의 

얼굴에서 마음에 드는 부분을 잘라내어 이어

붙여서 전혀 새로운 얼굴을 만들어본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이션,

셀카봉 또는 삼각

지지대

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 새로 탄생한 인물의 이름

을 지어보고, 지금 무엇을 하고 있는지, 

성격은 어떤지, 무엇을 좋아하는지 등을 

이야기 나누어본다, 

-사진과 이야기를 하나로 편집해 자신만의

스토리를 완성한다.

15분
-사진일기 어플리

케이션
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-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글로

달아본다. 

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-즐겁게 사회적 의사

소통이 일어날 수 

있도록 한다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이나 

문자메시지 등을

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생이 친한 친구들의 얼굴들을 부분적

으로 섞어서 만든 인물이다. 이 사람은 운동

선수로 추운 겨울에도 열심히 훈련을 하고 

있다고 하였다. 

▲ 연구대상자 모두 누구의 얼굴일지 추측을 해

보면서 학생이 만든 인물에 관심을 보이고 있다.

그리고 달리는 사람이 힘들 것 같다거나 빠를 것

같다고 자신의 생각을 표현하기도 했다.
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주제 반쪽사진 완성하기 제제
미완성 사진으로 이야기 

만들기
차시 10/30

교육 목표 -반쪽짜리 사진을 보고 나머지를 완성해 이야기할 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-교사가 일부분이 지워진 반쪽짜리 사진

을 보여준다, 이어진 사진의 내용이 무엇

인지 생각해 본다.

-교육 목표 제시 : 반쪽짜리 사진을 보고 

나머지 완성하기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-지워진 부분에 들어갈 이야기를 생각해 

본다. 직접 사진을 찍거나 포털 사이트에서 

원하는 이미지를 다운로드 받을 수 있다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 지워진 

부분을 완성해본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 포즈를 취

하면 교사가 학생

의 모습을 찍어줄 

수도 있다.

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 교사와 학생이 함께 사진을 

보고 이야기를 나눈다. 학생은 자유롭게 

자신이 만든 이야기를 교사에게 들려준다.

-편집이 끝난 사진을 붙이고 자신이 만든 

이야기를 붙여서 하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생이 상상 속의 

자신에 대한 이야

기를 꾸밀 수 있도

록 한다.

-결과 공유하기 -인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야 10분 -인터넷 카페 또는 
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기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글로 

달아본다. 

SNS

-여러 사람의 이야

기를 읽어보고 

비교해 본다,

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등을

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 교사가 학생에게 먼저 제시한 사진이다. 

원본 사진은 학생이 요가 하는 모습을 찍은 

사진으로 다리를 앞뒤로 벌리고 있다. 교사가

준 사진에는 상체는 지워져 하체만 보인다. 

학생은 이 반쪽짜리 사진을 보고 윗부분의 

지워진 곳에 이모티콘을 붙여서 사진을

꾸미고 이야기를 만들었다.

▲ 학생은 얼음 마을의 마녀로 이야기를 만들었다.

다리를 벌리고 있는 모습이 빗자루를 타고 날아

가는 마녀의 다리 같다고 했다. 학생은 빗자루와 

모자 등으로 마녀의 모습을 표현했다. ‘빗자루를 

타고 어디를 갈까?’라는 교사의 질문에 학생은 

배가 고파서 먹을 것을 사러 나갔다고 했다. 이 

이야기를 읽은 다른 학생들의 반응은 주로 ‘재미

있다’ ‘무섭다’였다.   
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주제 여행일기 쓰기 제제 기행문 쓰기 차시 11/30

교육 목표 -여행 갔던 일을 떠올려 여행일기를 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-수학여행이나 현장학습 갔었던 사진을 

보면서 그때의 기억을 떠올린다. 

-교육 목표 제시 : 여행 갔던 일을 떠올려 

여행일기 쓰기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-저장된 사진을 찾아보고, 필요한 사진이 

있으면 촬영한다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 여행을 

갔던 즐거운 기억을 사진에 담아본다. 

사진의 톤을 바꾸거나 말풍선, 이모티콘 

등을 넣어 사진을 꾸민다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 여행을 갔을 때의 재미있

었던 일이나 설렌 기억, 아쉬웠던 점 등을 

이야기 나눈다.

-사진일기장이나 메모장에 편집한 사진을 

붙이고 일기를 써서 하나의 스토리를 완성

한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생이 과거의 일

을 잘 상기할 수 

있도록 한다.

-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글로

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 경험

을 공감하도록 지
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달아본다. 도한다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등을

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생은 현장학습에 놀이공원에 갔던 기억을

떠올리며 그때 여행한 것이 너무 재미있었

다고 이야기했다. 학생은 놀이공원에서 회

전목마도 타고, 동물원에도 갔던 것이 기억에

남으며 또 놀러가고 싶다고 말했다. 그리고 

자신의 얼굴과 화면에 몇 가지 이모티콘을 

붙여 즐거웠던 당시의 모습을 꾸며보았다. 

▲ 이 글을 읽고 학생들은 자신의 경험에 비추어 

놀이공원에 가본 적이 있다거나, 자신의 감정을 

드러내면서 부럽다는 반응을 보였다.
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주제
물건을 사람으

로 표현하기
제제 물건을 의인화시켜 표현하기 차시 12/30

교육 목표 -물건이 만약 사람처럼 움직일 수 있다면 어떨지 이야기할 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 사진

일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털사이트

(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-스펀지밥이나 코코몽같이 물건이나 음식이 

주인공으로 등장하는 이야기에는 어떤 것이 

있는지 생각해본다. 

-교육 목표 제시 : 물건이 만약 사람처럼 움

직일 수 있다면 어떨지 말해보기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예시

를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-주위에 있는 물건이나 과일, 음식, 건물 등의 

사진을 다양하게 찍어본다. 만약 움직이거나 말을 

한다면 재미있을 것 같은 사물을 생각하면서 

사진을 찍어본다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 재미있게 

사진을 꾸며본다.

10분

-인터냇 포털사이트, 

사진편집 어플리케

이션

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 주인공에 대해 이야기한다. 

학생은 자유롭게 자신이 생각한 주인공으로 

간단한 이야기를 만들어 본다.

-메모장이나 사진일기 어플리케이션에서 자신

이 만든 이야기를 하나의 스토리로 완성한다.

15분

-사진일기 어플리케

이션

-결과 공유하기
-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야기를 

올린다. 
10분

-인터넷 카페 또는 

SNS
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-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 자신의

느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글로 달아본다. 

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌이나 

생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 필요한

사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이나

문자메시지 등을 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생은 교실에 있는 공을 소재로 이야기를 꾸며보았다. 공은 둥근 모양이므로 데굴데굴 굴러서 먼 

곳까지 여행을 떠날 수 있을 것이라고 생각했다. 이야기 속에서 공은 북극에 가서 높은 산에도 올라

가고 펭귄도 만났다. 그리고 고래의 등을 타고 바다에서 재미있게 놀았다고 하였다. 평소에 공을 가지고

노는 일이 많았던 학생은 친근한 사물인 공을 소재로 삼았고, 공의 성질을 떠올려서 이야기를 전개시킨

것이다. 이 이야기를 읽은 다른 학생들은 주로 ‘이야기를 잘 지었다.’, ‘재미있다.’는 반응을 보였다.
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주제 배경 바꾸기 제제 인물과 배경을 바꾸어 본다. 차시 13/30

교육 목표
-친구들의 모습을 다른 배경에 붙여보고 어떤 장면일지 상상해 이야기를 만들

어 본다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-현장학습, 점심시간 등에 찍은 친구들의 

사진을 보며 그 때의 상황과 느낌 회상하기

-교육 목표 제시 : 친구들의 모습에 다른 

배경을 붙여 이야기 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-어울리는 사진을 찍고, 네이버 등의 포털 

사이트에서 마음에 드는 배경을 다운로드 

받는다.

- 사진편집 어플리케이션(마이콘)을 이용해 

새로운 배경에 친구들의 모습을 오려서 붙여

본다. 간단한 텍스트나 스티커를 붙여서 

재미있는 이야기를 꾸밀 수 있다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이션

-학생이 스스로 하

도록 하고, 도움을 

요청하는 부분만 

언어적 또는 시각

적 도움을 준다.

-이야기 꾸미기

-편집된 사진을 보면서 교사와 학생이 이야

기를 나눈다. 교사는 학생에게 사진이 어떤 

장면인지를 물어보고 학생은 자유롭게 자신의 

생각을 표현하면서 이야기를 완성한다.

-사진일기 어플리케이션을 이용해 사진을 

붙이고, 자신이 만든 이야기를 써서 하나의 

스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈)

-학생이 느낀 점과 

자신의 경험, 생각

을 토대로 이야기

를 꾸밀 수 있도록 

한다.
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-결과 공유하기

-인터넷 카페에 자신이 만든 이야기를 공유

한다.

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각, 이어질 내용 등을 

자유롭게 댓글로 달아본다. 

10분

-인터넷 카페

-다른 사람의 이야

기를 읽어보면서 

자연스럽게 디지털 

스토리텔링을 경험

할 수 있게 한다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 소감

을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문은 

카카오톡이나 문자

메시지 등을 이용

하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생은 자신이 춤을 추고 있는 사진을 

잘라서 바다 속에 붙여 보았다. 그리고 바다

속에서 헤엄을 치다가 잠깐 바위에 걸터앉

아서 인어공주를 기다리고 있는 모습으로 

설정하고 이야기를 꾸며 보았다.  

▲ 이 이야기를 읽은 학생들은 바다 속 이야기에 

큰 관심을 보였다. 물고기와 산호의 모습이 신기

했기 때문인 것 같았다. 그리고 가상의 여행이었

지만 여행을 부러워하는 반응을 보이거나 헤엄을 

잘 친다며 칭찬의 글을 남겼다. 
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주제 별명 붙이기 제제 친구의 별명 만들어주기 차시 14/30

교육 목표 -친구의 사진에 다른 사진을 합쳐서 별명을 만들어 본다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 사진일기 

어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털사이트(네이버 등), 

인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-친구들의 사진을 보며 닮은 과일이나 동물이

있는지 이야기해본다.

-교육 목표 제시 : 친구들의 사진에 또 다른 

사진을 합쳐 별명 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-친구 얼굴을 찍은 사진 중 마음에 드는 것을 

찾아본다. 닮은꼴이 무엇인지 생각해서 직접 

사진을 찍거나 포털 사이트에서 친구얼굴과 

닮은 동물이나 과일 등을 찾아 이미지를 

다운로드 받는다.

-사진편집 어플리케이션(마이콘)을 이용해 찾은

이미지에 친구들의 모습을 오려서 붙여 본다. 

간단한 텍스트나 말풍선, 이모티콘 등을 붙여서

재미있는 이야기를 만든다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이션

-학생이 스스로 사

진 편집을 하도록 

하고, 도움을 요청

하는 부분만 언어적

또는 시각적 도움을

준다.

-이야기 꾸미기

-편집된 사진을 보면서 교사와 학생이 이야

기를 나눈다. 교사는 학생에게 친구의 어떤 

점이 사진과 닮았는지, 친구가 무엇을 하는 

장면인지 등을 물어보고, 자유롭게 이야기를 

나눈다.

-사진일기 어플리케이션을 실행시켜서 사진과

설명을 넣어 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-친구의 별명에 대한

소개와 함께 이유를

말해본다.
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-결과 공유하기

-인터넷 커뮤니티에 자신이 만든 이야기를 

올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 자

신의 느낌이나 생각을 서로 나눈다.

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-자유롭게 내 생각

을 이야기해본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 소감을 

말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 필요

한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지를 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 연구대상자는 초등학교 친구의 별명을 

‘토마토마’라고 지어주었다. 친구의 얼굴이 

동글동글하고 귀여워서 토마토를 닮았다고 

생각했다. 토마토 사진에 친구의 얼굴을 넣고,

좋아하는 친구라며 꽃도 달아주었다. ‘예쁘다.’, 

‘항상 웃는 얼굴이다.’라고 친구를 설명하는 

부분에서 친구에 대한 애정을 느낄 수 있었다. 

▲ 이를 본 다른 학생들은 주로 ‘멋지다.’, ‘잘 

지었다’, 등의 반응을 보였다. 그리고 한 학생이 

토마토를 닮았다는 부분에 대해서 얼굴이 빨개서 

토마토를 닮았다고 하는지 의문을 보이자 다른 

아이가 얼굴이 동글동글해서 토마토라고 표현했

다고 다시 설명해 주었다.  
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주제
감정 사전 

만들기
제제 자신의 감정 표현하기 차시 15/30

교육 목표 -자신이 느끼는 여러 가지 감정에 대해 이야기할 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-사람들이 짓는 다양한 표정이 담긴 사진을

보여준다. 그리고 어떤 모습이 자신과 비슷

한지 이야기 해본다.

-교육 목표 제시 : 자신이 느끼는 여러 가지

감정에 대해 이야기하기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업의 내용과 

목표를 설명하면서 

예시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-자신의 웃는 모습, 우는 모습, 화내는 모

습 등을 사진으로 찍어본다,

-사진편집 어플리케이션으로 내 감정이 담

긴 얼굴 사진에 이모티콘이나 말풍선, 스티

커 등을 넣어 재미있게 편집해본다.

10분

-포털사이트, 

사진편집 어플리케

이션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-이야기 꾸미기

-교사와 학생이 함께 사진을 보면서 내가 

주로 느끼는 감정과 그런 감정이 일어나는 

경우에 대해 이야기를 나눈다. 

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써서

하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생이 솔직한 자

신의 감정을 드러

낼 수 있게 한다.

-결과 공유하기
-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 
10분

-인터넷 카페 또는 

SNS
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-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글로

달아본다. 

-다른 사람의 이야

기를 읽어 보면서 

나의 이야기와 비

교해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡, 

문자메시지 등을 

이용하도록 한다.

수업 결과물 

▲ 학생은 사진 하나로 합치기 기능을 이용해 

세 가지 감정을 하나의 사진으로 만들어보

았다. 기뻐하는 모습, 슬퍼하는 모습, 화내는

모습의 사진을 찍고, 이를 하나로 합친 다음

이모티콘과 텍스트 붙이기 기능으로 재미있게 

꾸며보았다. 그리고 자신이 어떤 상황에서 기

쁘고, 슬프고, 화가 나는지에 대한 이야기를 

써 보았다. 

▲ 학생들은 학생이 만든 결과물에 대한 자신의 

생각을 댓글로 표현했다. 주로 이야기를 잘 만들

었고, 재미있다는 반응을 보였다. 
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주제 칭찬광고 찍기 제제 자신의 장점 이야기하기 차시 16/30

교육 목표 -나의 칭찬하고 싶은 점을 이야기 할 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-요즘 자신이 관심 있거나, 재미있는 광고에

대해 이야기를 나눈다.

-교육 목표 제시 : 나의 칭찬하고 싶은 점 

말하기 

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-자신의 장점을 생각해보고 사진을 찍어본다.

자신의 모습을 찍기 위해 셀카봉이나 삼각

지지대를 이용할 수 있다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 나를 칭찬

하는 광고 사진을 만들어본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 교사와 학생이 함께 자신의

장점과 단점에 대해 자연스럽게  이야기를 

나눈다.

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써서

하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글로

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 이야

기를 읽어보면서 
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달아본다. 
나의 이야기와 비

교해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등

을 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲ 학생은 자신의 장점에 대해 공부, 한자, 

배드민턴, 그림 그리기 등 여러 가지를 

꼽았다. 그리고 그 중에서 가장 칭찬할만한 

점이 무엇인지 물어보자 공부를 열심히 하는

점이라고 대답했다. 

▲ 이에 다른 학생들은 멋지다는 반응과 함께 학

생에게 잘했다는 칭찬의 글을 남겼다. 학생들은 

다른 사람에게 늘 인정받고 싶어 하지만 다른 사

람을 칭찬하는 일이 거의 없기 때문에 이 기회에 

친구들을 칭찬해보는 시간을 함께 가졌다.
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주제 연극 만들기 제제 연극 스토리보드 만들기 차시 17/30

교육 목표 -연극의 해설을 읽고 알맞은 사진과 대사를 만들어본다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-자신이 좋아하는 동화나 영화에 대해서 

이야기를 나누고, 주인공의 기억에 남는 

대사를 말해본다.

-교육 목표 제시 : 연극의 해설을 읽고 

알맞은 사진과 대사 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-이야기의 장면을 인형이나 사물을 이용

하거나 인터넷에서 찾아본다. 그 장면을 

직접 연출해서 찍어볼 수 있다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 연극의 

장면을 3~4컷으로 만들어 본다. 

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 학생은 장면에 어울리는 

대사를 간단하게 붙여본다. 

-편집한 사진을 붙이고, 자신이 쓴 대사를

자막 형식으로 넣거나 또는 대사를 직접 

녹음하여 짧은 연극을 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각을 자유롭게 댓글로 

달아본다. 

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS
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정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등

을 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲ 학생은 헨젤과 그레텔 이야기로 연극을 꾸몄다. 지난 학기 공예 시간에 ‘동화 속 주인공 

만들기’를 주제로 인형을 만들어서 본 경험이 있었기 때문에 이 주제를 택한 것 같았다. 친숙한

주제여서인지 줄거리에 대한 이야기는 잘했지만 대본을 직접 만들어보고 대사를 쓰는 것은 

어려워했다. 교사가 학생에게 문답하는 형식으로 도움을 주어 학생이 이를 짧게 한 마디로 

요약하여 대사를 만들도록 수업을 진행하였다.  

◀ 학생들은 헨젤과 그레텔 이야기를 잘 알고 

있는 것 같았다. 저마다 이에 대한 자신의 생각을

댓글로 달았다. 주로 마귀 할머니에 대한 비난

이 많았고, 한 학생은 이야기를 잘 만들었다는 

칭찬의 글을 남겼다. 
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주제 두뇌지도 만들기 제제 나의 흥미와 적성 알기 차시 18/30

교육 목표 -나의 관심사, 흥미와 적성에 대해 말할 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-요즘 즐겨 쓰는 말이나 관심사에 대해서 

이야기 한다. 

-교육 목표 제시 : 나의 관심사, 흥미와 

적성에 대해 말하기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-요즘 자신의 관심사를 찍어본다. 사물이

나 동물이 될 수도 있고, 어떤 동작이나 

행동이 될 수도 있다. 

-사진편집 어플리케이션을 실행시켜 나의 

관심사들을 배경에 붙여본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 포즈를 취

하면 교사가 학생

의 모습을 찍어줄 

수도 있다.

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 교사와 학생은 요즘 관심

사와 흥미, 하루의 일과 등에 대해 이야기

한다. 그리고 앞으로 배우고 싶거나 하고 

싶은 일, 가고 싶은 곳 등에 대해 자유롭

게 이야기 나눈다. 

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써

서 하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-자연스럽게 자신

의 적성이나 특기

에 대한 이야기도 

나눌 수 있도록 

한다. 
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-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글

로 달아본다. 

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 이야

기를 읽어 보면서 

나의 이야기와 비

교해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등

을 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲ 왼쪽의 그림이 교사가 학생에게 먼저 제시한 두뇌지도의 원본이다. 여기에 학생이 자신이 

요즘 관심이 있는 것들을 이모티콘으로 붙여서 사진을 꾸며보았다. 학생은 요즘 축구에 관심이 

있는 것 같았다. 학교 운동장에서 또래의 남학생들이 축구를 하는 것을 보고 같이 어울리고 싶

다고 이야기했다. 그리고 음악을 듣는 것을 좋아하며, 휴대폰이나 인터넷으로 주로 음악을 듣

는다고 말하면서 자신이 즐겨듣는 노래를 흥얼거리기도 했다. 무서워하는 것은 귀신이고, 좋아

하는 음식은 케이크라고 답했다.

  이 이야기를 읽은 아이들은 주로 자신의 관심사와 동일한 부분(예를 들어, 음악을 좋아하거

나 케이크를 좋아한다는 의견)에 대해 언급하며, 글쓴이와 자신의 공통점을 발견했다.  
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주제 패션화보 만들기 제제
자신이 생각하는 특별한 옷 

입어보기
차시 19/30

교육 목표 -자신이 바라는 나의 모습을 말할 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-한복이나 양복, 드레스 등 교복이 아닌 

특별한 옷을 입어보았던 경험에 대해 이야

기하기

-교육 목표 제시 : 자신이 바라는 나의 모습

말하기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-다양한 포즈의 사진을 찍어본다. 자신의 

모습을 찍기 위해 셀카봉이나 삼각지지대를

이용할 수 있다. 

-자신이 입고 싶거나 어울리는 옷을 찾아

본다. 인터넷 검색을 하거나 사진 편집 

어플리케이션에 있는 스티커, 이모티콘을

이용할 수 있다.   

-내가 바라는 나의 가장 멋진 모습을 꾸며

본다. 

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 포즈를 취

하면 교사가 학생

의 모습을 찍어줄 

수도 있다.

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 교사와 학생이 함께 자신이

바라는 나의 모습과 가장 멋있는 나의 모

습에 대한 대화를 나눈다. 

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써서

하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-자신이 바라는 자

아상에 대한 이야

기를 할 수 있다.
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-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글로

달아본다. 

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람들의 이

야기를 들어본다. 

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등

을 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲ 학생은 자신이 입어보고 싶은 옷으로 발레

복을 꼽았다. 발레리나가 되어 발레복을 입고 

춤을 추면 자신의 모습에 많은 사람들이 예쁘

다고 칭찬을 해줄 것이라고 말했다. 학생 마음

속에 다른 사람에게 좀 더 인정받고 싶어 하는

심리가 표현된 것이라고 생각한다. 

▲ 학생들은 발레리나가 어울린다, 멋지다, 예

쁘다 등의 반응을 보였다. 이 댓글을 읽고 

학생은 매우 즐거워하였다. 학생들은 댓글을 

통해 다른 사람들을 칭찬하기도 하고, 칭찬을 

받기도 하면서 온라인으로 사회적 의사소통을 

하고 있었다. 
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주제
생각주머니 

만들기
제제 영상을 보고 글감 찾기 차시 20/30

교육 목표 -자신이 찍은 영상을 보고 이야기를 만들 수 있다. 

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-짧은 동영상을 보여주고 영상에 나온 

것을 기억내는대로 이야기해 보고, 실제 

영상을 돌려 맞았는지 찾아본다. 

-교육 목표 제시 : 자신이 찍은 영상을 

보고 이야기 만들어보기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목

표를 설명하면서 

예시를 보여준다.

전개

-동영상 찍기

-사진 편집하기

-교실 밖으로 나가 학교 주변의 다양한 

모습을 영상으로 찍어본다.

-동영상 속의 장면 중 기억에 남는 것을 

찾아서 사진으로 편집한다. 여러 가지 부분

부분을 모아서 하나의 사진 속에 담을 

수 있다.

10분

-포털사이트, 사

진편집 어플리케

이션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 포즈를 

취하면 교사가 학

생의 모습을 찍어

줄 수도 있다.

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 떠오르는 장면이나 상황 

등을 이야기 나누어본다. 생각이 가지를 

치듯이 뻗어나갈 수 있다. 그러한 과정을 

반복해 자신만의 이야기를 만들어본다. 

-사진을 붙이고 글을 써서 하나의 완성

된 이야기를 만든다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-처음에는 매끄

럽지 못한 이야

기라도 계속 이

야기를 나누면서 

다듬어볼 수 있

도록 한다.

-결과 공유하기
-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이

야기를 올린다. 
10분

-인터넷 카페 또

는 SNS
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-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 댓글로 단다.

-다른 사람의 이

야기의 좋았던 점

을 이야기해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문

이 있으면 카카오

톡이나 문자메시지

를 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲ 학생과 학교 밖으로 나가서 짧은 동영

상을 찍어보았다. 학생은 평소에 자동차에 

관심이 많았기 때문에 도로와 횡단보도, 자

동차 등을 영상으로 남겼다. 교실로 돌아와 

동영상 속 장면들을 스마트폰의 스크린샷 

기능을 이용해 몇 장의 사진으로 남겨보았

다. 위 사진은 동영상을 캡쳐한 사진의 일

부이다. 

▲ 학생은 사진에서 자신이 좋아하는 자동차를 

중심으로 편집을 시작했다. 자동차 나라를 이야

기의 주제로 삼아 이야기를 만들었다. 내용은 온

통 자동차뿐인 자동차 나라에 사람이 놀러오면서 

사람을 위한 횡단보도가 생기게 되었다는 내용이

었다. 학생은 횡단보도의 의미를 이야기에 표현

하였다. 이 이야기를 읽은 학생들은 주로 재미있

다는 반응을 보였다. 
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주제
동영상보고 

시 짓기
제제

사실을 바탕으로 시 지어보기

(시화 꾸미기)
차시 21/30

교육 목표 -자신에게 있었던 일을 바탕으로 시를 지을 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-시를 읽거나 지어본 경험을 이야기 나누

어본다.

-교육 목표 제시 : 자신에게 있었던 일을 

바탕으로 시 지어보기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-동영상 및 

사진 찍기

-사진 편집하기

-밖으로 나가서 동영상과 사진을 찍는다. 

학생이 원하는 다양한 장소에서 영상을 찍을

수 있다.

-사진이나 동영상 속 장면을 캡쳐하여 주

제를 잡아본다. 사진편집 어플리케이션을 

이용해 사진을 예쁘게 꾸며본다.

10분

-스마트폰 또는 테

블릿 PC , 포털사

이트, 사진편집 어

플리케이션

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 교사와 학생이 함께 주제에

대한 이야기를 나눈다. 그리고 그 내용을 

토대로 시를 지어본다.

-사진을 붙이고 시를 써서 하나의 시화를 

만들어본다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생이 상상 속의 

자신에 대한 이야

기를 꾸밀 수 있도

록 한다.

-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 시를 읽고, 자신이 

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-친구와 나의 작품
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느낀 점을 자유롭게 댓글로 달아본다. 을 비교해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등

을 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲ 운동장에서 친구들이 축구를 하고 있는 모습의

동영상을 찍은 학생은 이를 글감으로 삼았다. 

축구를 잘 하지는 못하지만 또래의 아이들이 경

기하는 모습은 유심히 지켜보았다. 축구를 하면 

공에 맞을까봐 걱정이 되며, 밖으로 공이 나가면

주우러 가야 한다는 등의 자신의 생각을 이야기

했다. 그리고 축구를 잘하고 싶다는 말도 덧붙

였다. 

▲ 축구 이야기에 두 명의 남학생들은 자신의

축구 실력에 대해 이야기를 했다. 그리고 

여학생은 축구가 아닌 시에 관심을 보였다.
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주제 소망일기 쓰기 제제 자신의 소원 이야기하기 차시 22/30

교육 목표 -자신의 소원을 하나의 이야기로 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-알라딘 이야기 속의 램프의 요정 지니가 

실제로 나타난다면 어떨지 이야기해본다.

-교육 목표 제시 : 자신의 소원을 하나의 

이야기로 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-내 소원과 관계된 사진을 찍어본다. 인터

넷에서 이미지를 다운로드 받을 수도 있다. 

-사진편집 어플리케이션을 이용해 자신의 

소원이 담긴 사진을 꾸며본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 교사와 학생이 함께 소원에

대한 이야기를 나눈다. 학생은 자유롭게 자

신의 소원을 이야기하고, 그 이야기를 기록

한다. 사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 

써서 하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기 어플리

케이션

-학생이 상상 속의 

자신에 대한 이야

기를 꾸밀 수 있도

록 한다.

-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 자

신의 느낌이나 생각 등을 자유롭게 댓글로

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 이야

기를 읽어 보면서 

나의 이야기와 비
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달아본다. 교해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지를 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생은 자신의 소원을 말을 타고 학교에 오는 

것이라고 했다. 말을 타면 빨리 달릴 수 있고, 

어디라도 갈 수 있을 것이라고 생각했다. 학생은 

자전거는 취미로 잘 타는 편이지만 말은 평소에 

보기 힘들고 드라마나 영화 속에서 주로 보던 

교통수단이어서 그렇게 생각한 것 같다. 

▲ 말을 타고 달리는 것이 소원이라는 학생의

글에 다른 학생들이 댓글을 달았다. 자신도 

말을 타보았다며 자신의 경험을 이야기하기도

했고, 부러움의 글을 남기기도 했다.  
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주제
가족신문 

만들기
제제 우리 가족 소개하기 차시 23/30

교육 목표 -우리 가족을 소개하는 이야기로 가족 신문을 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-신문을 실제로 보여주면서 신문이나 뉴스 

기사에 대한 이야기를 나누어본다. 

-교육 목표 제시 : 우리 가족을 소개하는 

이야기로 가족 신문 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-미리 찍어둔 가족의 사진 중 마음에 드는 

것을 고르고, 더 필요한 사진을 찍는다. 

-사진편집 어플리케이션의 이모티콘이나 

스티커, 인터넷에서 다운로드 받은 다양한 

이미지 등을 이용해 재미있게 꾸밀 수 있다.

10분

-가족사진, 포털사

이트, 사진편집 어

플리케이션

-이야기 꾸미기

-교사와 학생이 함께 가족들의 사진을 보

면서 이야기를 나눈다. 가족을 다른 사람에게

소개한다고 생각하고, 기자가 된 느낌으로 

가족에 대한 기사를 실어본다.

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써서

가족신문을 완성한다.

15분

-사진일기 어플리

케이션

-가족에 대한 자신

의 생각이나 느낌

이 자연스럽게 드

러나도록 한다.

-결과 공유하기 -인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 가족 10분
-인터넷 카페 또는 

SNS
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신문을 올린다.

-다른 친구들이 만든 가족신문을 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각 등을 이야기해 본다.

-친구들의 가족들

에게 관심을 가진

다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등

을 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲ 학생은 가족이 4명이다. 가족 구성원은 

아버지, 어머니, 동생과 자신이다. 아버지에 대

해서는 매일 늦게 들어오셔서 이야기를 자주 

나누지는 못하지만 주말에는 함께 놀아주신다고

이야기했고, 어머니는 요리를 잘하셔서 항상 

맛있는 음식을 많이 해주신다고 하였다. 동생은

자신보다 공부를 잘해서 칭찬을 많이 받는다는 

이야기를 했다.

▲ 학생들은 이 이야기를 읽고 자신들의 가족

관계에 대해 이야기를 했다. 그리고 학생이 

말한 가족의 소개에 대한 자신의 생각을 말하

거나 본인의 가족과 비교를 하면서 이야기하

기도 했다. 
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주제 발명가 놀이 제제 창의적인 생각하기 차시 24/30

교육 목표 -두 가지 이상의 물건을 하나로 합쳐 더 편리한 물건을 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-생활 속의 작은 발명품에 대한 이야기를 

나눈다. 예를 들어, 끝에 지우개가 달린 

연필이나 다색 볼펜 같이 두 가지가 하나로

합쳐지면 더 편리한 물건을 찾아본다.  

-교육 목표 제시 : 두 가지 이상의 물건을 

하나로 합쳐 더 편리한 물건을 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-학생에게 수업의 

내용과 목표를 

설명하면서 예시를 

보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-주변의 물건을 살펴보면서 자유롭게 사진을

찍어본다, 자신이 자주 쓰는 두 가지 물건을

짝을 지어 사진을 찍어보면 더 쉽게 발명

품을 찾을 수 있다.  

-사진편집 어플리케이션을 이용해 내가 생

각한 발명품을 사진으로 재현해 본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이션

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 자신이 만든 발명품에 대한

소개의 글을 적어본다. 사진을 붙이고 자신이

만든 이야기를 써서 하나의 스토리를 완성

한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생의 생각이 현

실성이 떨어지더라

도 격려해준다.

-결과 공유하기 -인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야 10분 -인터넷 카페 또는 



- 171 -

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 발명품에 대한 이야

기를 읽어보고 자신의 발명품과 비교해본다.

SNS

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지를

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생은 평소에 매일 사용하는 물건 중에서 

칫솔과 치약이 하나로 합쳐져 있으면 좋을 것

이라는 생각을 하였다. 교실에 있는 양치컵에 

치약과 칫솔이 항상 함께 담겨져 있는 것을 

보고 이러한 아이디어를 얻었다고 말했다. 학

생은 수업이 끝난 뒤에 과자와 음료수가 하나

로 합쳐져 있었으면 좋겠다는 의견을 제시하

기도 했다.  

▲ 학생의 글을 보고 다른 학생들도 ‘멋지다’, 

‘편하겠다’ 등의 반응을 보였다. 다른 연구대상

자들에게도 친숙한 물건이었고 매일 사용하는 

것이었기 때문에 모두가 공감하는 것 같았다. 
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주제 갈등상황 풀기 제제 갈등 상황을 풀어내기 차시 25/30

교육 목표 -자신이 처할 수 있는 갈등 상황의 이야기를 보고 이를 해결할 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포

털사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡) 

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-친구나 가족과 의견 대립이 일어나서 

다투었던 경험에 대해 이야기해보기

-교육 목표 제시 : 자신이 처할 수 있는 

갈등 상황 해결하기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-교사가 준비한 동영상을 보고 갈등 

상황이 일어난 배경과 이유를 이해한다. 

그리고 이에 어울리는 사진을 찍는다. 

-갈등 상황에 대한 나의 생각을 사진으로

편집해 본다. 한 가지가 될 수 도 있고, 

여러 가지가 될 수도 있다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이션

-동영상 사이트 : 

http://m.youtube

.com/watch?v=g

KUFiRkk8xs

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 교사와 학생이 함께 갈등

상황에 대한 자신의 생각을 이야기 나누

어보고, 학생이 생각한 해결책에 대해 대

화를 나눈다.

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 

써서 하나의 스토리를 완성한다.

15분
-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-결과 공유하기
-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 
10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 해결
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-다른 친구들이 만든 이야기를 읽어보고 

자신의 느낌이나 생각을 자유롭게 댓글로

달아본다. 

책은 어땠는지 생

각해 본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느

낌이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지를 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 동영상의 내용은 가족 간의 갈등이었다. 성적이 잘 나오지 않아서 부모님과의 갈등을 겪는

것, 자매끼리 옷을 두고 다투는 장면이 나온다. 학생은 자매와의 다툼을 보면서 형제자매끼리는

싸우면 안 되며 남의 옷을 허락도 없이 입은 동생이 언니에게 사과하는 것이 좋을 것 같다는 

의견을 말했다. 동영상을 본 학생은 자신도 동생과 서로 컴퓨터를 하려고해서 자주 갈등을 

겪고 있다는 경험을 이야기하였다. 그리고 자신이 동생과 겪고 있는 이 갈등 상황을 풀기 위해

어떻게 해야 할지를 생각해 보았다. 학생은 서로 컴퓨터 하는 시간을 정하면 좋겠다고 하였다.

이 글을 본 다른 학생들은 학생을 칭찬하는 댓글을 남겼고,  자신도 형제자매와 싸우지 말아

야겠다는 반응을 보였다. 
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주제
홍보전단지 

만들기
제제 홍보물 만들어보기 차시 26/30

교육 목표 -자신이 자랑하고 싶은 주제에 대해 홍보물을 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

  사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-전단지나 TV 광고를 본 경험을 이야기 

해 본다.

-교육 목표 제시 : 자신이 자랑하고 싶은 

주제에 대해 홍보물 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-홍보할 주제를 정해 그 주제에 대한 전단

지를 만든다. 먼저 홍보 대상의 사진을 

찍어본다. 필요한 경우에는 포털 사이트에서

마음에 드는 배경이나 이미지를 다운로드 

받는다.

- 사진편집 어플리케이션을 이용해 사진을 

편집해 본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이션

-학생이 주제를 스

스로 찾는 것을 어

려워한다면 자신의 

물건이나 학교 같

은 간단한 주제의 

예를 들어 준다.

-이야기 꾸미기

-교사와 학생이 함께 사진을 보면서 홍보

물에 대한 이야기를 나눈다. 구체적으로 

자랑하고 싶은 내용이 무엇인지, 왜 그런 

생각을 했는지 등에 대한 자신의 생각을 

정리해서 말해본다. 이야기에 사진을 붙여 

하나의 스토리로 완성한다.

15분
-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-결과 공유하기 -인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야 10분
-인터넷 카페 또는 

SNS
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기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 홍보 전단지를 읽어

보고 자신의 생각을 이야기한다..

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지를 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 학생은 홍보의 개념을 잘 몰랐기 때문에 

예를 들어가면서 단어의 뜻을 설명해 주었다. 

학생은 자신의 필통의 좋은 점을 다른 사람에게

홍보하고 싶다고 하였다. 자신이 이전에 가졌던

필통보다 가볍고 튼튼하며 더 많은 필기구가 

들어간다는 장점을 이야기했다.

▲ 학생의 글을 읽고 다른 학생들은 주로 ‘멋

지다‘는 반응을 보였다. ‘홍보’라는 것의 개념이

아직 익숙하지 않은 학생들에게 이는 새로운 

개념 정립의 기회가 되었다. 
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주제 영상편지 쓰기 제제 주변 사람에게 영상편지 쓰기 차시 27/30

교육 목표 -친구나 가족에게 영상 편지를 쓸 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

  사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-편지를 써본 경험을 이야기 해보고, 영상

편지가 무엇인지 예를 들어 설명한다. 그리

고 함께 간단한 영상편지를 다운로드 받아

서 감상한다.

-교육 목표 제시 : 친구나 가족에게 영상 

편지 쓰기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-동영상 찍기

-동영상 및 사

진편집하기

-친구나 가족에게 하고 싶은 말을 생각해

보고 동영상으로 직접 찍어본다. 

-자신이 찍은 동영상을 재생하여 보고,

이를 간단하게 편집해 본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 자연스러

운 분위기에서 동영

상을 찍을 수 있도

록 한다.

-이야기 꾸미기

-학생이 동영상에 나온 사람에게 어떤 마음을 

가지고 있는지, 어떤 점이 고마웠는지에 대한

자세한 이야기를 교사와 학생이 함께 나눈

다. 영상편지와 함께 편지를 받는 사람에 

대한 간단한 소개와 자신의 생각을 글로 

써본다. 

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생이 상상 속의 

자신에 대한 이야

기를 꾸밀 수 있도

록 한다.

-결과 공유하기 -인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 영상 10분 -인터넷 카페 또는 
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편지를 게시한다. 영상편지를 보내는 사람

에게도 문자 메시지나 SNS로 전송한다.

-친구들이 만든 영상편지를 감상하고 느낌을

이야기 해 본다. 

-수업시간 이후라도 영상편지에 대한 답장이

왔다면 그에 대해서도 이야기를 나누어 본다.

SNS

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지를 

이용하도록 한다.

수업 결과물

▲ 이 학생은 자신의 친구에게 영상편지를 

보내기로 하였다. 학생은 처음에는 매우 쑥

스러워하고, 무슨 말을 해야 할지 몰라서 

몇 번을 다시 촬영하기도 했다. 위 사진은 

촬영본을 캡쳐해 사진 편지를 작성한 것이다. 

친구에 대한 고마운 마음을 드러내었다. 

▲ 학생은 같은 반 친구에게 고마웠던 경험을 회

상하면서 교우관계에 대한 자신의 마음을 드러내

었다. 원적학급에서 같은 반 친구들은 체육시간

이나 미술시간에 잘 도와주지 않는데, 이 친구가 

자신을 잘 도와주었다고 했다. 그 친구에게 사진 

편지를 보내었고, 원적 학급 친구는 고맙다는 내

용의 답장을 보냈다.  
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주제 명함 만들기 제제 나의 직업 이야기하기 차시 28/30

교육 목표 -내가 꿈꾸는 직업과 관계된 명함을 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-실제로 여러 가지 명함을 보면서 명함의 

용도와 쓰임에 대한 이야기를 나눈다.

-교육 목표 제시 : 내가 꿈꾸는 직업과 

관계된 명함 만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-자신의 사진, 자신이 하고 싶은 직업에 

관계된 사진을 찍는다. 인터넷 포털 사이트

에서 마음에 드는 사진이나 배경을 다운로드

받는다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해 내가 

희망하는 직업과 관계된  명함을 만들어본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-이야기 꾸미기

-간단한 명함을 만들었다면 내가 하고 싶은

일과 희망하는 직업에 대한 이야기를 나눈다. 

학생이 그 직업을 가지고 싶은 이유와 직

업을 가지기 위해 자신이 해야 하는 일, 

노력할 점에 대해 적어본다,

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써서

하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-결과 공유하기 -인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야 10분 -인터넷 카페 또는 
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기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 명함을 보고 내 생각을

이야기 해본다.

SNS

-친구의 명함과 나

의 명함과 비교해 

본다.

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

(다음 차시 : 효도일기 쓰기)

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등

을 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲ 학생은 과거에 태권도 학원을 다닌 적이 

있는 학생이었다. 이 학생은 태권도를 아이

들에게 가르치는 사범이 되고 싶다고 하였다.

인터넷에서 태권도하는 모습을 다운로드 받아

자신의 얼굴과 이름을 넣어 간단한 명함을 

꾸며보았다. 그리고 체육관 이름도 정해보

았다. 

▲ 학생들은 이를 보고 ‘명함을 잘 만들었다’, 

‘나도 태권도 사범을 하고 싶다’ 등의 반응을 

보였다. 학생들은 단순히 친구의 명함을 보는 것에

그치지 않고 자신의 미래와 직업에 대해서도 한

번 생각해보는 시간을 가졌다.
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주제 효도일기 쓰기 제제 부모님 도와드리기 차시 29/30

교육 목표 -부모님을 도와드리고 효도일기를 쓸 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-전래동화 속의 효녀심청 이야기를 통해 

‘효’와 ‘효도’에 대해 이야기를 나눈다.

-교육 목표 제시 : 부모님을 도와드리고 

효도일기 쓰기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-미리 찍어둔 부모님을 도와 드리는 사진 

중 마음에 드는 사진을 고른다. 필요한 사

진을 찍는다. 

-인터넷 포털 사이트에서 마음에 드는 

배경을 다운로드 받는다.

-사진편집 어플리케이션의 이모티콘이나 

스티커 등을 이용해 효도일기에 필요한 

사진을 편집한다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-그 전 차시에 ‘부

모님 도와드리기’

를 과제로 제시하

였다.

-이야기 꾸미기

-사진을 보면서 부모님을 도와드린 경험을 

떠올려 이야기를 나눈다. 그 때의 느낌과 

부모님의 반응에 대해 말해보고, 부모님을 

대했던 과거의 자신과 앞으로의 자신에 대한 

이야기를 나누어 본다. 

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써서 

하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-부모님과의 관계

에 대한 깊이 있는 

대화를 나눌 수 있

도록 한다.
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-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 효도일기를 읽어보고 

자신과 비교해 본다. 그리고 자신의 느낌이나 

생각 등을 자유롭게 댓글로 달아본다. 

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

-다른 사람의 이야

기를 읽어 보면서 

나와 부모님의 관

계도 이야기 해 보

는 기회를 가진다. 

정리

-수업 정리

-차시 예고

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-다음 시간 배울 내용 알아보고, 준비가 

필요한 사진이 있는지 알아본다.

5분

-수업 이후 질문이 

있으면 카카오톡이

나 문자메시지 등

을 이용하도록 한

다.

수업 결과물

▲ 학생은 그 동안 부모님을 도와드린 경험이 

별로 없었다. 그래서 이전 시간에 무엇을 도

와드릴지 함께 생각해보는 시간을 가졌는데, 

학생은 설거지를 도와드리겠다고 하였다. 

그래서 주말에 설거지하는 모습을 부모님께서 

촬영해서 보내주셨다. 학생은 이를 바탕으로 

효도일기를 써보았다.

▲ 학생의 설거지하는 모습을 보고 다른 학생

들도 부모님을 도와드리기 위해 설거지나 청소 

같은 집안일을 거들었던 경험들을 서로 이야기

했다. 학교에서의 실습 시간에도 설거지나

청소를 해보았기 때문인 것 같다. 
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주제 포스터 만들기 제제
나를 주인공으로 한 포스터만

들기
차시 30/30

교육 목표 -나를 주인공으로 포스터를 만들 수 있다.

수업 도구

디지털 미디어 스마트폰, 태블릿 PC

어플리케이션

사진편집 어플리케이션(마이콘, 싸이메라, 움짤메이커 등), 

사진일기 어플리케이션(세븐데이즈, 메모장 등), 인터넷 포털

사이트(네이버 등), 인터넷 커뮤니티 사이트(다음 카페), 

SNS(카카오톡)  

단계 교육 과정 학습 활동 시량 자료 및 유의점

도입

-동기유발

-교육 목표 제시

(주제이해하기)

-좋아하는 만화나 영화의 포스터를 본 적이 

있는지 말해보기 

-교육 목표 제시 : 나를 주인공으로 포스터 

만들기

5분

-스마트폰 사진첩

-수업 내용과 목표

를 설명하면서 예

시를 보여준다.

전개

-사진 찍기

-사진 편집하기

-다양한 포즈의 사진을 찍어본다. 자신의 

모습을 찍기 위해 셀카봉이나 삼각지지대를 

이용할 수 있다.

-포털 사이트에서 좋아하는 영화나 만화의 

포스터를 다운로드 받는다.

-사진편집 어플리케이션을 이용해서 나를 

주인공으로 한 포스터를  만들어본다.

10분

-포털사이트, 사진

편집 어플리케이

션, 셀카봉 또는 

삼각지지대

-학생이 포즈를 취

하면 교사가 학생

의 모습을 찍어줄 

수도 있다.

-이야기 꾸미기

-포스터를 보면서 교사와 학생이 함께 

전개될 이야기에 대한 대화를 나눈다. 학생은 

포스터의 내용에 대해 자유롭게 이야기 한다.

만약 자신이 주인공이라면 어떨지 이야기를 

나누어 본다.

-사진을 붙이고 자신이 만든 이야기를 써서 

하나의 스토리를 완성한다.

15분

-사진일기(세븐데

이즈, 메모장)

-학생이 영화를 본 

내용을 떠올려 이

야기를 새로 만들 

수 있다.
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-결과 공유하기

-인터넷 카페나 SNS에 자신이 만든 이야

기를 올린다. 

-다른 친구들이 만든 포스터를 보고 자신이 

아는 내용이라면 느낌이나 생각 등을 자유

롭게 댓글로 달아본다. 

10분

-인터넷 카페 또는 

SNS

정리

-수업 정리 

및 소감 발표

-오늘 배운 내용을 정리하고 자신의 느낌

이나 생각을 말해본다.

-그 동안의 디지털 미디어를 이용한 스토

리텔링에 대한 소감을 말해본다.

5분

-스토리텔링 수업

에 대한 자신의 소

감을 간단하게 적

어본다. 

수업 결과물

▲ 학생은 도라에몽을 좋아했다. 예전에 극

장판 도라에몽 애니메이션을 본 경험을 바

탕으로 포스터를 제작하였다. 자신을 도라

에몽으로 정했고, 동생 얼굴도 포스터에 함

께 넣었다. 

▲ 학생들은 포스터를 잘 만들었다는 반응을 보

였다. 그리고 한 학생은 과거 자신의 경험을 떠

올려 다른 시리즈였으나 도라에몽 애니메이션을 

보았다고 이야기했다.  
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⓵ 어플리케이션(마이콘) 실행하기 ② ‘사진앨범’에서 배경선택하기
⓷ 파란 선을 움직여서 배경을 

크기에 맞게 자르기

⓸ 화살표 모양 움직여서 배경 

크기 조정하기

⓹ ‘사진앨범’에서 붙여 넣을 

그림 선택하기

⓺ ‘자유곡선’을 클릭해서 테두리 

그리기 

⓻ 선택된 영역 자르기 ⓼ 배경에 붙여 넣기 ⓽ 크기 조정해서 완성하기 

<부록-3> 사진편집 매뉴얼
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▲ 연구대상자 1이 만든 애니메이션 만들기 사진이다. 학생은 작은 클레이 인형들을 조금씩 

움직여서 사진을 찍고, 여기에 간단한 자막을 넣어서 사진을 저장한 뒤, 이를 이어 붙여서 

이야기를 만들었다. ‘움짤메이커’ 어플리케이션에서 위 사진들을 순서대로 클릭하고, 초당 

프레임을 1/sec으로 잡아서 영상을 제작했다.

▲ 연구대상자 1이 만든 이야기를 다음 카페 앱을 통해 게시했다. 그 이야기에 대해 연구대

상자 3이 2개의 댓글을 달았고, 차례로 연구대상자 2, 연구대상자 4가 하나씩의 댓글을 달았다.

연구대상자 2는 주인공에 대한 자신의 감정을 이야기했고, 본인이 생각한 이야기의 앞 상황을

꾸며서 댓글에 표시했다. 연구대상자 3은 연구대상자 1의 이야기를 칭찬하면서 연구대상자 3이 

만든 앞 이야기의 상황에 대한 자신의 생각을 말했다. 연구대상자 4는 주인공의 심정에서 

이야기를 바라보고 댓글을 달았다. 

<부록-4> 애니메이션 만들기의 순서 및 공유 과정(예시)
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목표행동 대상 날짜 장소

회기 관찰자 기록방법 : 시간 간격 내에 한 번이라도 발생하면 체크함

행동유형 행동유형 행동유형

시간 1 2 3 4 5 6 시간 1 2 3 4 5 6 시간 1 2 3 4 5 6

1분

20초

16분

20초

31분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

2분

20초

17분

20초

32분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

3분

20초

18분

20초

33분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

4분

20초

19분

20초

34분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

5분

20초

20분

20초

35분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

6분

20초

21분

20초

36분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

7분

20초

22분

20초

37분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

8분

20초

23분

20초

38분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

9분

20초

24분

20초

39분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

10분

20초

25분

20초

40분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

11분

20초

26분

20초

41분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

12분

20초

27분

20초

42분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

13분

20초

28분

20초

43분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

14분

20초

29분

20초

44분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

15분 

20초

30분

20초

45분

20초

40초 40초 40초

60초 60초 60초

<부록-5> 행동발생 관찰 기록지
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문항 내용
전혀 

그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

그저
그렇다

대체로 
그렇다

매우
그렇다

1. 나는 모든 일을 걱정하지 않는다. 1 2 3 4 5

2. 나는 여러 사람 앞에서 이야기하는 것이 무척 힘들다. 1 2 3 4 5

3. 나는 나 자신에 대해 고치고 싶은 면이 많다. 1 2 3 4 5

4. 나는 큰 고민 없이 내 마음을 정할 수 있다. 1 2 3 4 5

5. 나는 아주 재미있는 사람이다. 1 2 3 4 5

6. 나는 집에서 쉽게 기분이 상한다. 1 2 3 4 5

7. 나는 새로운 일에 익숙해지는데 시간이 많이 걸린다. 1 2 3 4 5

8. 나는 친구들에게 인기가 많다. 1 2 3 4 5

9. 나의 부모님은 대체로 내 기분을 생각해 주신다. 1 2 3 4 5

10. 나는 쉽게 양보한다. 1 2 3 4 5

11. 나의 부모님은 나에게 너무 큰 기대를 하신다. 1 2 3 4 5

12. 나의 생활은 모든 것이 뒤죽박죽이다. 1 2 3 4 5

13. 친구들은 대체로 나의 의견을 잘 따른다. 1 2 3 4 5

14. 나는 내가 별로 중요하지 않은 사람이라고 생각한다. 1 2 3 4 5

15. 나는 집을 나가고 싶을 때가 많이 있다. 1 2 3 4 5

16. 나는 종종 학교에서 속상함을 느낀다. 1 2 3 4 5

17. 나는 대부분의 사람들처럼 잘생기지(예쁘지) 않았다. 1 2 3 4 5

18. 나는 하고 싶은 말은 하는 편이다. 1 2 3 4 5

19. 나의 부모님은 나를 이해해 주신다. 1 2 3 4 5

20. 사람들은 나보다 다른 아이들을 더 좋아하는 것 같다. 1 2 3 4 5

21. 부모님께서는 나를 자주 강요하신다. 1 2 3 4 5

22. 나는 학교에서 종종 실망한다. 1 2 3 4 5

23. 나는 종종 내가 아닌 다른 사람이었으면 좋겠다고 

생각한다.
1 2 3 4 5

24. 나는 믿을만한 사람이 못된다. 1 2 3 4 5

25. 나는 나 자신에 대해 꽤 자신감을 가지고 있다. 1 2 3 4 5

26. 사람들은 나를 쉽게 좋아한다. 1 2 3 4 5

27. 나는 부모님과 매우 즐겁게 지낸다. 1 2 3 4 5

<부록-6> 자아존중감 검사지     
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28. 나는 많은 시간을 공상하면서 보낸다. 1 2 3 4 5

29. 나는 좀 더 어렸으면 좋겠다. 1 2 3 4 5

30. 나는 내 성적을 자랑스럽게 생각한다. 1 2 3 4 5

31. 나는 누군가 항상 나에게 애가 할 일을 말해줘야 한다. 1 2 3 4 5

32. 나는 종종 내가 하는 일이 못마땅하다. 1 2 3 4 5

33. 나는 최선을 대해 공부한다. 1 2 3 4 5

34. 나는 대체로 내 일을 내가 알아서 한다. 1 2 3 4 5

35. 나는 행복하다. 1 2 3 4 5

36. 나는 나보다 어린 아이들과 노는 것이 더 좋다. 1 2 3 4 5

37. 나는 성생님께서 수업시간에 나를 시켜주면(불러주

면) 기분이 좋다.
1 2 3 4 5

38. 나는 나 자신을 안다. 1 2 3 4 5

39. 집에서 나에게 관심을 가져주는 사람이 없다. 1 2 3 4 5

40. 나는 학교에서 내가 원하는 만큼 잘하지 못한다. 1 2 3 4 5

41. 나는 내가 결심한대로 일을 해 나갈 수 있다. 1 2 3 4 5

42. 나는 내가 남자(여자)인 것이 정말 싫다. 1 2 3 4 5

43. 나는 다른 사람들과 함께 있는 것을 좋아하지 않는다. 1 2 3 4 5

44. 나는 종종 나 자신을 부끄럽게 여긴다. 1 2 3 4 5

45. 아이들이 나를 자주 괴롭힌다. 1 2 3 4 5

46. 우리 선생님은 내가 가치 없는 사람이라고 느끼게 

하신다.
1 2 3 4 5

47. 나는 나에게 어떤 일이 일어나든지 상관하지 않는다. 1 2 3 4 5

48. 나는 실패자다. 1 2 3 4 5

49. 나는 야단을 맞으면 쉽게 기분이 상한다. 1 2 3 4 5
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<부록-7> 사회적 타당도 체크리스트 및 평가결과

문 항

매우 

그렇

다

그렇

다

보통

이다

약간 

그렇

다

전혀 
그렇지 
않다 

1
자기표현력의 향상이 지적장애 학생들에게 

중요하다고 생각하는가?
5 4 3 2 1

2
수업참여도의 향상이 지적장애 학생들에게 

중요하다고 생각하는가?
5 4 3 2 1

3
자아존중감의 향상이 지적장애 학생들에게 

중요하다고 생각하는가?
5 4 3 2 1

4
스토리텔링교육은 지적장애 학생의 교육방법

으로 적당한가? 
5 4 3 2 1

5
이 중재방법이 자기표현력의 향상에 도움이 

되었는가?
5 4 3 2 1

6
이 중재방법이 수업참여도의 향상에 도움이 

되었는가?
5 4 3 2 1

7
이 중재방법이 자아존중감의 향상에 도움이 

되었는가?
5 4 3 2 1

8
디지털 미디어의 활용이 지적장애 학생의 수

업에 도움이 되는가?
5 4 3 2 1

9 학생들이 수업에 즐겁게 참여하는가? 5 4 3 2 1

10
이 중재를 수업에 활용하거나 다른 교사들에게 

권유해볼 의향이 있는가?
5 4 3 2 1
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문항
평가
자
1

평가
자
2

평가
자
3

평가
자
4

평가
자
5

평가
자
6

평가
자
7

평가
자
8

평가
자
9

평가
자
10

합계 백분율
(%)

1 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 49 98

2 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 98

3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 98

4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 48 96

5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 48 96

6 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 48 96

7 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 46 92

8 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 47 94

9 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 49 98

10 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 47 94

전체 평균 48.00 96.00
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<부록-8> 중재충실도 체크리스트 및 평가결과

문 항
매우 

그렇다
그렇다

보통

이다

약간 

그렇다

전혀 
그렇지 
않다 

사진 

또는 

동영상 

찍기

1. 학생의 동기와 흥미를 유발하는 자료를 제시하

였는가? 
5 4 3 2 1

2. 학생에게 수업의 내용과 목표를 정확하게 전달

했는가?
5 4 3 2 1

3. 사진이나 동영상을 학생이 즐겁게 촬영했는가? 5 4 3 2 1

4. 학생이 사진이나 동영상을 보면서 경험을 상기

하도록 적절한 도움을 주었는가?
5 4 3 2 1

5. 학생이 사진이나 동영상을 촬영 활동에 집중하

는가?
5 4 3 2 1

편집

하기

6. 학생의 자료 편집 과정에서 적절한 도움을 제공

했는가?
5 4 3 2 1

7. 수업 내용과 자료 편집 과정이 유기적으로 연관

되었는가?
5 4 3 2 1

8. 수업도구는 학생이 스스로 자료를 편집할 수 있도

록 구성되었는가?
5 4 3 2 1

9. 멀티미디어를 효과적으로 활용했는가? 5 4 3 2 1

10. 학생이 자료를 편집하는 과정에서 아이디어를 

생산하도록 적절한 도움을 주었는가?
5 4 3 2 1

이야기

꾸미기

11. 학생이 자신의 생각이나 느낌을 적절하게 표현

하는가?
5 4 3 2 1

12. 다양한 표현을 써서 이야기를 만들 수 있는가? 5 4 3 2 1

13. 학생이 이야기를 만들어낼 수 있도록 충분한 

시간을 주었는가?
5 4 3 2 1

14. 학생과 교사가 상호적으로 이야기를 주고  받는

가?
5 4 3 2 1

15. 이야기 과정에서 교사가 적절한 피드백을 주는

가? 
5 4 3 2 1

이야기 

공유

하기

16. 학생이 자신의 이야기를 잘 정리하는가? 5 4 3 2 1

17. 학생이 이야기의 공유를 위해 인터넷 카페나 

SNS를 활용하는가?
5 4 3 2 1

18. 학생이 다른 사람의 이야기에 적절하게 반응하

는가?
5 4 3 2 1

19. 학생이 스스로 자신의 이야기를 공유하는가? 5 4 3 2 1

20. 학생이 이야기를 공유하는데 적절한 도움을 주었

는가?
5 4 3 2 1
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문항 평가자1 평가자2 평가자3 평가자4 평가자5 합계 백분율(%)

1 5 4 4 5 5 23 92

2 5 4 5 5 4 23 92

3 4 4 5 5 4 22 88

4 4 5 4 5 5 23 92

5 5 4 5 4 5 23 92

6 5 4 5 5 5 24 96

7 4 5 5 5 4 23 92

8 5 5 5 5 4 24 96

9 5 5 4 5 5 24 96

10 4 5 5 5 5 24 96

11 4 5 4 5 5 23 92

12 5 4 5 5 5 24 96

13 4 5 5 5 4 23 92

14 5 4 5 5 4 23 92

15 4 5 5 4 5 23 92

16 4 5 5 5 5 24 96

17 5 4 4 5 4 22 88

18 5 5 5 5 5 25 100

19 5 4 5 5 5 24 96

20 5 4 5 5 5 24 96

전체 평균 23.40 93.60
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순
자기표현 능력의 행동 평균 발생 빈도(%)

연구대상자1 연구대상자2 연구대상자3 연구대상자4

1 8.1 11.1 13.3 13.3

2 10.4

3 9.6

4 14.8 11.9 14.1 14.1

5 10.4 13.3

6 16.3 12.6

7 18.5 15.5 14.8 12.6

8 23.7 16.3 12.6

9 31.1 17.0 13.3

10 40.7 28.1 15.6 14.1

11 44.4 38.5 16.3 12.6

12 52.6 48.1 17.8 12.6

13 57.0 10.3 21.5 14.8

14 60.7 54.8 27.4 15.6

15 69.6 58.5 33,3 14.8

16 73.3 66.7 37.8 16.3

17 74.0 71.1 42.2 19.3

18 74.8 73.3 50.4 22.2

19 71.1 76.5 55.6 25.9

20 74.1 85.1 60.7 32.6

21 75.1 86.7 67.4 37.8

22 79.3 85.9 73.3 42.2

23 80.0 88.1 74.1 46.7

24 79.3 90.3 76.3 50.4

25 80.7 91.1 77.0 54.8

26 83.0 92.6 80.0 59.3

27 83.0 93.3 80.7 66.7

28 85.9 92.6 83.7 65.6

29 88.9 93.3 85.9 69.6

30 85.9 94.1 86.7 71.1

31 86.7 95.6 87.4 72.6

32 88.1 94.2 87.4 74.8

33 86.7 94.1 88.1 78.5

34 95.6 90.4 80.7

35 94.1 92.6 81.5

36 84.4 96.3 93.3 83.0

37 83.7 92.6 84.4

38 84.4 94.1 86.7

39 95.6 95.6 88.1

40 94.8 88.9

41 94.1 89.6

42 94.1 90.3

43 94.8

44 95.6

45 91.9

46 89.6

47 90.3

<부록-9> 자기표현력 결과표

* 소수점 둘째자리에서 반올림함
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순
수업집중도 행동 평균 발생 빈도(%)

연구대상자1 연구대상자2 연구대상자3 연구대상자4

1 5.9 13.3 18.5 15.6

2 6.7 14.1

3 5.2

4 7.4 14.1 17.8 16.3

5 9.6 13.3

6 12.6 15.6 19.3

7 14.8 16.3 15.6 17.7

8 17.0 14.8 17.0

9 18.5 21.5 16.3 15.6

10 23.0 28.1 20.7 14.1

11 25.9 31.1 24.4 16.3

12 29.6 34.1 25.2 17.8

13 33.3 41.5 32.6 20.7

14 37.0 45.2 38.5 21.5

15 40.7 48.9 45.2 30.4

16 42.2 53.3 51.1 33.3

17 44.4 57.8 56.3 37.8

18 49.6 63.0 60.0 40.7

19 54.1 65.9 68.1 44.4

20 56.3 69.6 73.3 48.9

21 60.7 71.1 77.8 51.1

22 65.9 72.6 82.2 56.3

23 69.6 77.0 81.5 63.7

24 72.6 81.5 83.7 67.4

25 73.3 84.4 87.4 71.9

26 76.3 85.2 88.1 74.1

27 79.3 82.2 89.6 78.5

28 81.5 88.1 91.9 77.8

29 80.7 91.1 91.1 83.7

30 82.2 90.4 90.4 84.4

31 81.5 93.3 92.6 85.9

32 83.0 94.8 92.6 86.7

33 82.2 94.1 93.3 85.2

34 96.3 94.1 87.4

35 97.0 95.6 90.3

36 80.7 95.6 95.6 91.1

37 80.0 97.8 90.3

38 81.5 96.3 92.6

39 94.1 97.8 91.9

40 95.6 92.6

41 96.3 93.3

42 95.33 95.6 92.6

43 94.1

44 94.8

45 87.4

46 88.9

47 91.1

<부록-10> 수업참여도 결과표

* 소수점 둘째자리에서 반올림함
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대 상 면담 기록 내용

연구

대상자1

학생 본인

-스마트폰으로 사진을 찍는 것이 제일 재미있었다. 그리고 어플

리케이션으로 사진을 오리고, 여러 그림(이모티콘)을 넣어서 새로운

사진을 만드는 것도 즐거웠다. 집에서도 엄마와 계속 사진 찍기를 

해보고 싶다.  

-이야기하는 것이 처음에는 어려웠지만 이제는 잘 할 수 있을 것 

같다. 

같은 반 

또래

-친구가 예전보다 통합학급 수업시간에 자리에서 이탈하는 일이 

줄어들었다. 그리고 교실에서의 수업 시간에 계속 혼잣말을 중얼

거리거나 발을 쿵쿵거리는 일이 줄어들었다. 이전에는 ‘오늘 기분이

어때?’, ‘어디가?’ 처럼 간단한 질문을 해도 대답을 하지 않거나 

회피하는 일이 많았는데 요즘은 친구가 먼저 말을 걸기도 한다.

학부모

-아이가 스마트폰으로 음악을 듣거나 게임을 하는 등의 기본적인 

조작이나 활용은 했었지만 스스로 사진을 찍거나 커뮤니케이션 

수단으로 활용하는 일은 거의 없었다. 스마트폰으로 의사표현도 

하고, 여가를 즐기는 수단으로 더 폭넓게 이용하게 되어 기쁘다. 

-아이가 재미있어하고 집중력도 높아진 것 같아서 좋다. 그리고 

이전보다 자신이 선호하는 것에 대한 표현이 늘어서 좋다.  

연구

대상자2

학생 본인

-처음에는 사진을 찍고 그림을 바꾸는 것이 어려워서 시간이 꽤 

많이 걸렸다. 그렇지만 계속 연습해서 이제 잘 할 수 있게 되었

다. 

-이야기 만들기 중에 사진으로 동화 만드는 것이 제일 재미있었다. 

그리고 친구들과 카카오톡을 하면서 이야기를 나눌 수 있어서 참 

좋았다. 친구들이 칭찬을 해주어서 기분이 좋았다.

같은 반 

또래

-친구가 예전보다 부쩍 말이 많아진 것 같다. 그리고 수업시간에 

조별 과제를 할 때에도 고개를 푹 숙이고 멀리 떨어져있는 경우가

많았는데 요즘은 그래도 같이 모여서 함께 하는 경우가 늘었다. 

그리고 가끔 핸드폰에 있는 사진을 보여주기도 한다. 

<부록-11> 학생 및 학부모 면담 기록(일부)
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학부모

-아이가 요즘 좀 더 적극적으로 대화를 이끌어나가는 것이 느껴

졌다. 집에 오면 항상 말이 없이 방으로 들어가곤 했는데 자신이 

찍은 사진을 보여주거나 학교에서 수업시간에 만든 이야기 그림을

보여주기도 한다. 대화의 소재가 생겨서 가족과 얘기하는 시간이 

많아졌다. 

-동생과의 대화도 조금 늘어난 것 같다. 집에 있으면 컴퓨터 때

문에 남동생과 싸우는 적이 많았는데 요즘은 사이가 많이 좋아진 

것 같다. 그리고 자신감이 없어서 늘 걱정이었는데 표정이 예전

보다 밝아진 것 같아서 좋다.

연구

대상자3

학생 본인

-수업시간에 사진찍고 이야기 만드는 것이 재미있었다. 그리고 

친구들에게 내가 만든 이야기를 들려주는 것이 좋았다. 그리고 

○○는 이야기를 참 잘 만드는 것 같았다. 

-친구들에게도 가르쳐주니 같은 반 아이들이 신기해했다. 이제는 

혼자서 일기도 쓰고, 선생님이나 친구들에게 편지를 보내기도 한다.

고등학교에 가서도 친구들과 카카오톡을 하면서 이야기를 하고 

싶다. 

같은 반 

또래

-요즘 친구의 표정이 많이 밝아진 것 같다. 예전에는 수업시간에 

엎드려서 잠을 자거나 그림을 그리는 일이 많았는데, 요즘은 수

업시간에 딴 짓을 많이 안하는 것 같다. 그리고 종종 이유 없이 

갑자기 울음을 터뜨리는 일이 있었는데 요즘은 그런 적이 거의 

없다. 그리고 가끔 나에게 카카오톡으로 사진이나 메시지를 보내

기도 한다.

학부모

-요즘은 집에 오면 동생에게 이런 저런 이야기를 들려주거나 동생

사진을 찍어주기도 한다. 동생과의 대화시간도 많아지고, 더불어 

가족과 이야기하는 시간도 늘어났다.  

-아이가 내성적인 성격이라서 낯선 사람에게 이야기를 먼저 꺼내는

것에 수줍음이 많고, 특히 또래의 아이들과 이야기하는 것에 많은

부담감을 느끼곤 했는데, 스마트폰을 이용하여 재미있는 놀이를 

하면서 또래 아이들과도 공감대가 생기는 것 같았다.

연구

대상자4
학생 본인

-처음에는 사진을 오리는 것이 어려웠지만 이제는 잘 할 수 있다. 

사진으로 이야기 만드는 것과 친구들과 카카오톡 하는 것이 재미
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있었다. 

-수업시간에도 이제는 발표를 잘 할 수 있을 것 같다.

같은 반 

또래

-친구가 수업 시간에 선생님이 하시는 말씀을 잘 듣는 것 같다. 

수업 시간에는 거의 엎드려있거나 딴생각을 하고 있는 것 같아 

보였는데, 요즘은 자리에 앉아서 다른 아이들과 같이 참여하는 

시간이 많아졌다. 그리고 체육 시간에 화장실에서 나오지 않거나 

숨어있는 경우가 종종 있었는데 요즘은 그런 적이 없다.

학부모

-병원에서 아이가 손의 소근육 발달이 느려서 손의 협응력이 좋지

않다고 했다. 손끝의 감각도 예민하지 못하기 때문에 처음에는 

화면을 터치하고 밀어야하는 스마트폰을 이용하는 것을 무척 어

려워하였다. 그러나 이제는 어느 정도는 혼자서 작동시킬 수 있다. 

-처음에는 다른 아이들과 비교해 자신의 이야기가 재미가 없다고 

느끼는 것 같았다. 그래서 집에 오면 가끔 자신은 왜 잘 못하는

지 푸념을 하기도 했다. 그러나 점점 시간이 지날수록 다른 아이

들의 격려와 칭찬으로 자신감이 생기는 것 같았다.  그리고 집에

서 가족들과 이야기도 많이 하고 사진도 찍으면서 수업에 대한 

부담이 줄어든 것 같았다. 


	Ⅰ. 서론
	1. 연구의 필요성 및 목적 
	2. 연구 문제 

	Ⅱ. 이론적 배경 
	1. 지적장애 학생의 자기표현력과 교수전략 
	2. 지적장애 학생의 수업참여도와 교수전략 
	3. 지적장애 학생의 자아존중감과 교수전략 
	4. 지적장애 학생의 디지털 미디어 교육과 교수전략
	5. 지적장애 학생의 스토리텔링교육과 교수전략 

	Ⅲ. 연구 방법 
	1. 연구 대상
	2. 연구기간 및 장소 
	3. 연구 설계
	4. 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육
	5. 중재 절차 
	6. 목표행동의 조작적 정의 
	7. 자료수집 절차 및 분석 

	Ⅳ. 연구 결과 
	1. 자기표현력에 미치는 효과 
	2. 수업참여도에 미치는 효과
	3. 자아존중감에 미치는 효과

	Ⅴ. 논의 
	1. 자기표현력의 변화 
	2. 수업참여도의 변화
	3. 자아존중감의 변화

	Ⅵ. 결론 및 제언 
	참고문헌 
	ABSTRACT & KEYWORDS
	부록 


<startpage>12
Ⅰ. 서론	1
  1. 연구의 필요성 및 목적 	1
  2. 연구 문제 	6
Ⅱ. 이론적 배경 	7
  1. 지적장애 학생의 자기표현력과 교수전략 	7
  2. 지적장애 학생의 수업참여도와 교수전략 	12
  3. 지적장애 학생의 자아존중감과 교수전략 	18
  4. 지적장애 학생의 디지털 미디어 교육과 교수전략	23
  5. 지적장애 학생의 스토리텔링교육과 교수전략 	29
Ⅲ. 연구 방법 	44
  1. 연구 대상	44
  2. 연구기간 및 장소 	45
  3. 연구 설계	46
  4. 디지털 미디어를 활용한 스토리텔링교육	49
  5. 중재 절차 	55
  6. 목표행동의 조작적 정의 	60
  7. 자료수집 절차 및 분석 	64
Ⅳ. 연구 결과 	68
  1. 자기표현력에 미치는 효과 	68
  2. 수업참여도에 미치는 효과	72
  3. 자아존중감에 미치는 효과	76
Ⅴ. 논의 	86
  1. 자기표현력의 변화 	86
  2. 수업참여도의 변화	90
  3. 자아존중감의 변화	95
Ⅵ. 결론 및 제언 	100
참고문헌 	103
ABSTRACT & KEYWORDS	119
부록 	122
</body>

