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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 자폐 범주성 장애(ASD; autism spectrum disorder) 학생을 위해 모바일 앱을 활용하여 사회성 기술을 중재한 국외 문헌을 체계적으로 고찰한 후 연구 동향을 분석하고자 하였다. 이를 위해 2024년까지 출판된 유아에서 고등학생 대상의 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 실험연구 총 33편을 선정하여 분석하였다. 분석 결과는 다음과 같다. 첫째, 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 실험연구는 2013년 이후 꾸준히 진행되어오고 있으며 최근 감소하는 모습을 보였다. 둘째, 연구참여자는 유아와 초등학생이 많은 것으로 나타났다. 셋째, 모바일 기기는 아이패드가 가장 많이 사용되었다. 넷째, 중재 전략은 사회적 내러티브, 비디오 모델링, AAC, 사회성 기술 훈련, 또래 기반 교수 및 중재, 게임화, 자기점검, 차별 강화, 과제 분석 순으로 제공되었다. 다섯째, 사회성 기술 종속변인은 언어적 및 비언어적 의사소통, 놀이 및 집단 상호작용, 정서 관리, 갈등 관리, 공감·우정·이성 교제 순으로 나타났다. 이러한 결과를 바탕으로 중재의 효과성과 현장 적용 가능성을 고려한 후속 연구 방향을 제안하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study systematically reviewed and analyzed 33 international experimental studies, published up to 2024, that utilized mobile applications to teach social skills to students with autism spectrum disorder, focusing primarily on students from early childhood to high school. The analysis revealed a steady increase in such research since 2013, followed by a recent decline. Most participants were toddlers or elementary school students, and iPads were the most commonly used devices. Intervention strategies included social narratives, video modeling, agmentative and aternative cmmunication, social skills training, peer-based instruction, gamification, self-monitoring, differential reinforcement, and task analysis. Verbal and nonverbal communication, play and group interaction, emotion regulation, conflict management, empathy, friendships, and dating were the dependent variables. Based on these findings, future research directions were proposed to enhance the effectiveness and practical applicability of these interventions.
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      Ⅰ. 서 론
      사회적 상호작용은 한 사회 구성원이 다른 구성원과 지속적으로 관계를 맺고 서로 영향을 주고받는 모든 과정으로, 개인의 삶의 질에 중대한 영향을 미친다. 자신과 타인의 감정을 이해하고 조절하며 긍정적으로 상호작용하는 능력은 삶을 더욱 안정되고 행복하게 한다. 특히 또래와의 상호작용과 관계 형성은 학령기의 삶을 풍요롭게 만드는 핵심 요소다. 그러나 자폐 범주성 장애(ASD)는 이러한 사회적 의사소통 및 상호작용에 핵심적인 결함을 가진 신경발달장애로, 타인의 신호를 이해하거나 적절히 반응하는 데 어려움이 있으며, 사회적 관계 형성과 유지에 지속적인 어려움을 겪는다[1]. 따라서 이들의 삶의 질 향상을 위해, 의사소통과 상호작용 능력을 증진시키는 효과적인 사회성 기술 중재가 학령기뿐만 아니라 전 생애에 걸쳐 지속적으로 제공되어야 한다[2].

      최근 디지털 기술의 발달에 따라 특수교육에서도 모바일 기기를 활용한 수업이 활발히 시도되고 있다. 태블릿이나 스마트폰과 같은 모바일 기술은 직관적인 인터페이스로 인해 장애 학생들이 빠르게 습득할 수 있으며[3], 개인의 속도에 맞춘 반복 학습과 즉각적인 피드백 제공이 가능하다[4]. 이러한 기술은 학습자의 흥미와 동기를 유발하며[5]-[7], 전통적인 보조공학 기술보다 비용 효율적이다[3],[8],[9]. 특히 터치스크린은 운동 기술이 약한 어린이에게도 접근성과 사용성을 높여준다[10]. 모바일 기기는 학교뿐 아니라 가정, 지역사회 등 다양한 환경에서 적용 가능해 일반화와 유지에 유리하며[3],[5],[6], 코로나19와 같은 비대면 상황에서도 유용하게 활용될 수 있다. 모바일 기술은 일반화된 문화행동으로 낙인을 줄이고[4],[11]-[13], 또래와 기기를 통해 상호작용하거나 공통된 흥미를 나눌 수 있어 자존감 향상에도 도움이 된다. 특히 시각적 정보를 선호하는 ASD 학생의 특성을 고려할 때, 모바일 기기의 시각적 자극과 구조화된 화면 구성은 중재 효과를 더욱 높일 수 있는 요소로 작용할 수 있다[13],[14]. 실제 미국에서는 아이패드 사용이 확산된 이후, 60 Minutes 등 주요 언론에서 ASD 학생의 사회성 향상과 관련된 모바일 앱 활용 가능성이 소개되며 주목을 받은 바 있다[15].

      이러한 모바일 기술의 잠재력에도 불구하고, 국내에서는 ASD 학생을 대상으로 한 모바일 앱 기반 사회성 기술 중재의 효과성을 검증한 연구는 여전히 소수에 불과하다[16]. 학업 및 행동 기술 중심의 앱 개발과 중재 연구는 활발하지만, 사회성 기술을 중심으로 한 실험연구는 상대적으로 드물고, 그마저도 예비적이거나 개발 중심에 한정된다. 예외적으로 앱을 활용한 부모-자녀 놀이 활동[16], 게임형 학습[17], 비디오 자기관찰[18], 얼굴 인식 및 사회성 증진 프로그램[19] 등에서 효과 검증이 보고되었으나 중재 대상과 내용, 종속변인의 측면에서 제한적이며 종합적인 분석은 이루어지지 않았다.

      반면, 국외에서는 다양한 연령대와 중재 전략을 아우르는 실험 연구들이 축적되고 있으며, 모바일 앱 기반 사회성 기술 중재가 ASD 학생에게 긍정적인 영향을 미치는 것으로 보고되고 있다. 이러한 연구들은 국내 교육 및 중재 현장에도 중요한 시사점을 제공할 수 있다. 아울러, 중재의 효과성뿐 아니라 그 중재가 실제로 어떤 사회성 기술을 교수하는지에 대한 내용적 타당성 역시 매우 중요한 요소다[20]. 아무리 우수한 중재라 하더라도, 실제로 필요한 사회성 기술을 포함하지 않는다면 그 효과는 제한적일 수밖에 없다. 따라서 ASD 학생을 지도하는 교사와 연구자는 필수 사회성 기술의 선정과 중재 내용의 현실성을 함께 고려해야 할 필요가 있다.

      이에 본 연구는 국외의 모바일 앱 기반 사회성 기술 중재 실험연구를 체계적으로 분석하여 지금까지의 연구 동향, 활용된 중재 전략 및 종속변인을 정리하고, ASD 학생에게 어떤 사회성 기술이 구체적으로 교수되었는지를 확인함으로써 향후 국내 연구 및 실제 교육 현장에서의 적용 가능성을 탐색하고자 한다. 이를 위해 다음과 같은 연구문제를 설정하였다.

      첫째, 자폐 범주성 장애 학생을 위한 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 연구의 전반적 동향(연도별 출판현황, 연구참여자, 연구방법)은 어떠한가?

      둘째, 자폐 범주성 장애 학생을 위한 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 전략 및 종속변인은 어떠한가?

    

    

  
    
      Ⅱ. 본 론
      
        2-1 논문 선정 기준과 절차
        본 연구는 ASD 학생을 위한 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 연구를 분석하고자 다음과 같은 선정 및 제외기준을 수립하였다: 1) 유아에서 고등학생까지 대상으로 한 연구, 2) 2024년까지 국외 상호심사 학술지에 발표된 연구, 3) 모바일 기기의 앱을 활용하여 사회성 중재를 제공한 실험연구, 4) 3차원적인 VR, AR 중심연구 제외, 5) 문헌연구, 개발연구, 사례연구, 질적연구 제외, 6) 영어 외 언어로 작성된 연구 제외, 7) 원문 검색이 어려운 연구 제외.

        분석 대상 논문의 검색 및 선정절차는 다음과 같다. 첫째, 국외 주요 데이터베이스인 Eric과 EBSCOhost와 Ewha discovery를 활용하여 ASD or autism, mobile, app, ipad, tablet, social, intervention 등을 조합하여 검색하였다. 둘째, 데이터베이스 검색을 통해 추출한 총 371편 중 148편의 중복 논문을 제외하여 223편을 선정하였다. 셋째, 제목 및 초록 검토를 통해 선정 기준에 부합하는 연구를 23편 선정하였다. 넷째, 본문 검토를 통해 선정 기준에 부합되지 않는 논문을 5편 제외하고 참고문헌을 통해 부합하는 15편을 추가한 결과, 총 33편의 논문을 선정하였다(그림 1 참조).

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            PRISMA flow chart
          
          

          

        

      

      
        2-2 논문 분석방법
        분석을 위해 [21]에서 적용한 분석 틀을 수정·보완하여 본 연구의 목적에 맞게 문헌분석 기준을 설정하였다. 첫째, ASD 학생을 위한 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 연구의 연도별 출판현황, 연구참여자, 연구방법을 분석하였다. 둘째, 중재 전략 및 종속변인을 분석하기 위해 중재 기간, 모바일 기기, 앱 이름, 중재 전략, 종속변인(사회성 기술)을 분석하였다. 본 연구에서 사용한 문헌분석의 틀은 표 1과 같다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Coding for analysis
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	Subcategory
            

          
          
            	Year
            	~2024
          

          
            	Participants
            	Number
            	below 1, 2, 3, 4, 5 or above/ below 30, 30 or above
          

          
            	School level
            	Preschool, Elementary, Middle, High
          

          
            	Diagnosis
            	Autism, ASD, HFASD, etc.
          

          
            	Non-disabled
            	Peer, Parents, Siblings
          

          
            	Method
            	Design
            	Single-subject design, One group design, Control group design(RCT, Non-randomized)
          

          
            	Reliability · Validity
            	Observer Reliability, Treatment Fidelity, Social Validity
          

          
            	Independent Variable
            	Duration
            	varies by paper
          

          
            	Mobile device
            	iPad, Android tab, iPhone, Android phone, Laptop, etc.
          

          
            	App
            	Babycare Game, Conversation Coach, EasyVSD, Early Intervention, FindMe, Going to Imaging, GoTalk NOW, I-Connect, iMessages, List Recorder, Look in My Eyes Steam Train, PECS Phase III, Proloquo2Go, Puppet Pals, Qunatiandi, Snapchat, SOFA, Social StoriesTM, MISSM, Keynote, The kid in Story, The Transporters, TouchChat HD, We Are Friends, 3CFER system
          

          
            	Intervention strategy
            	AAC, DR, Gamification, PBII, Script, Self-monitoring, Social Story, SST, Video Modeling, Task Analysis
          

          
            	Dependent Variable
(Social Skills)
            	Conflict Management, Emotion Management, Empathy, Friendship and Dating, Play and Group Interaction, Verbal and Non-verbal Communication
          

        

        
          
            Note. HFASD=High-Functioning Autism Spectrum Disorder, RCT=Randomized Control Trial, AAC=Augmentative and Alternative Communication, DR=Differential Reinforcement, PBII=Peer-Based Instruction and Intervention, SST=Social Skills Training
          

        

        

      

      
        2-3 분석자 간 신뢰도
        분석대상 논문 선정의 신뢰도를 확인하기 위해 연구자들은 분석 변인(표 1의 문헌분석의 틀)의 연도, 참여자, 연구방법에 대해 33편 논문 전체를 독립적으로 코딩하였다. 이후 제 1저자가 독립변인과 종속변인의 범주를 추가하여 분석하였으며, 이에 대해 제 2저자가 검토 후 수정, 분석하였다. 불일치 구간에 대해서는 연구자 간 합의를 도출하는 과정을 거쳤다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구결과
      
        3-1 전반적 동향
        
          1) 연도별 출판현황
          본 연구의 분석대상 논문 총 33편의 연도별 출판현황은 그림 2와 같다. ASD 학생을 위한 모바일 활용 사회성 기술 중재 연구는 2013년에 처음 2편이 발행된 이후 꾸준히 발행되어왔다. 2019년부터 4편 이상 출판되다가 2023년에는 3편, 2024년에는 1편이 출판되었다.

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Number of published papers by years
            
            

            

          

        

        
          2) 연구참여자 
          연구참여자에 대해 표 2와 같이 연구참여자 수와 학교급, 진단유형 및 장애 학생 외 연구참여자로 나누어 분석하였다. 단일대상연구는 3명이 참여하는 연구가 10편(30.3%)으로 가장 많았다. 집단연구에서 단일집단 사전사후검사 설계는 4편(12.1%), 통제집단 사전사후 검사 설계가 7편(21.2%)이었다. 학교급의 경우, 여러 연령대가 걸쳐진 연구들을 중복계산했으며 총 47편의 연구 중 유치원생, 초등학생, 중고등학생 참여가 각각 18편(38.3%), 17편(36.2%), 12편(25.5%)으로 나타났다. 총 33편의 연구에서 진단유형이 ASD나 자폐성장애(Autism)인 연구는 20편(60.6%), ASD와 ID(intellectual disability), SI(speech impairment), CCN(complex communication needs) 등이 같이 있는 연구는 11편(33.3%)이었다. 고기능 자폐성 장애(HFASD)로 연구참여자를 명시한 연구는 2편(6.1%)이었다. 그 외 연구 참여자의 경우, 또래 참여가 5편(15.2%), 부모 및 형제자매 참여가 각각 1편(3.0%)이었다. 또래와 형제자매는 짝 관계로 연구에 참여하였다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Participants
            
            

          

          
            
              
                	Category
                	n(%)
                	Total(%)
              

            
            
              	Number of Participants
              	Single-subject
              	1
              	2(6.1)
              	22(66.7)
            

            
              	2
              	0(0.0)
            

            
              	3
              	10(30.3)
            

            
              	4
              	6(18.2)
            

            
              	5 or above
              	4(12.1)
            

            
              	One Group
              	·
              	4(12.1)
              	4(12.1)
            

            
              	Control Group
              	 RCT
              	4(12.1)
              	7(21.2)
            

            
              	Non-randomized
              	3(9.1)
            

            
              	School Level
              	Preschool
              	18(38.3)
            

            
              	Elementary
              	17(36.2)
            

            
              	Secondary
              	Middle
              	7(14.9)
              	12(25.5)
            

            
              	High
              	5(10.6)
            

            
              	Diagnosis
              	Autism/ASD
              	 20(60.6)
            

            
              	ASD+other types of disability
              	11(33.3)
            

            
              	HFASD
              	2(6.1)
            

            
              	Non-disabled
              	Peer
              	5(15.2)
            

            
              	Parents
              	1(3.0)
            

            
              	Sibling
              	1(3.0)
            

          

          
            
              Note. Duplicates Calculated.
            

          

          

        

        
          3) 연구방법 
          총 33편 논문의 연구설계를 크게 단일대상연구와 집단연구로 구분하여 분석하였다(표 3 참조). 단일대상연구가 22편(66.7%), 집단연구가 11편(33.3%)으로 단일대상연구의 비중이 두 배 높았다. 모바일 앱 중재의 특성상 집단연구보다는 소수의 인원이 참여하는 단일대상연구가 많이 실행되고 있음을 알 수 있다. 단일대상연구 중에서도 중다기초선 연구가 20편(60.6%)로 과반수 이상을 차지하였다. 집단연구에서는 무작위대조실험 4편(12.1%)을 포함하여 통제 집단 사전사후 검사 설계가 7편(21.2%)으로 가장 많았다.

          
            Table 3. 
				
            

            
              Method
            
            

          

          
            
              
                	Type of Design
                	Article No.
                	n(%)
              

            
            
              	Experimental Design
              	Single-subject
              	Multiple Baseline
              	1-7, 9, 13, 14, 17, 20-22, 27, 28, 30-33
              	20(60.6)
            

            
              	ABAB
              	25, 26
              	2(6.1)
            

            
              	Group
              	One group
              	16, 19, 26, 29
              	4(12.1)
            

            
              	Control Group
              	RCT
              	8, 12, 15, 18
              	4(12.1)
            

            
              	Non-randomized
              	10, 11, 23
              	3(9.1)
            

            
              	Reliability · Validity
              	Observer Reliability
              	1*-3*, 5*-7*, 14*, 17*, 20*, 23*-25*, 27, 28, 30*-32*
              	17(51.5)
            

            
              	Treatment/ Procedural Fidelity
              	1*-3*, 5*-7*, 14*, 20*, 21, 22, 24*, 25*, 30*, 31*
              	14(42.4)
            

            
              	Social Validity
              	1*-3*, 5*, 6*, 9, 17*, 23*-25*, 30*-32*
              	13(39.4)
            

          

          
            
              Note. *Duplicates Calculated.
            

          

          

          전체 논문 중 20편에서 연구의 신뢰도 또는 타당도를 높이기 위한 절차를 보고하였다. 총 33편 중 관찰자 신뢰도를 17편(51.5%), 중재/절차 충실도를 14편(42.4%), 사회적 타당도를 13편(39.4%)의 연구에서 확인하였다. 그 외에도 집단연구에서 무작위대조실험 4편([11],[25],[29],[36]), 일반화를 확인한 실험이 17편([3],[4],[6],[9]-[14],[23],[30]-[33],[36],[38],[42]), 유지를 살펴본 실험이 17편([3],[6],[8]-[12],[14],[25],[26],[30]-[32],[35],[38],[41],[42]) 있었다.

        

      

      
        3-2 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 전략
        
          1) 사회성 기술 중재 모바일 앱 분석
          전체 논문들의 모바일 기기 및 앱에 대해 표 4와 같이 분석하였다. 각 연구에서 사용한 모바일 기기는 아이패드가 18편(50.0%)으로 가장 많았다. 이어서 안드로이드 탭과 상호명 없는 태블릿이 각각 5편(13.9%), 상호명 없는 스마트폰 3편(8.3%), 아이폰 2편(5.6%), 노트북(laptop) 2편(5.6%), 안드로이드 폰 1편(2.8%)이었다. 앱은 논문에 따라 종류가 다양하였다. 기존에 개발된 혹은 상업화된 것을 활용하거나 연구에 맞추어 개발하기도 하였다. 분석 논문 중 2편 이상에서 사용한 앱은 Conversation Coach, EasyVSD, I-Connect, Keynote, Social StoriesTM 총 5개였다. 상황이야기 관련하여 Social StoriesTM 외에도 Early Intervention, Keynote, SOFA(Stories Online For Autism), The Kid in Story와 이름이 보고되지 않은 앱들이 사용되어 실제로는 상황이야기 관련 앱이 가장 많은 중재 유형으로 확인되었다. 모바일 앱에서 중재 목표로 하는 사회성 기술은 크게 언어적 및 비언어적 의사소통, 놀이 및 집단 상호작용, 정서 관리, 갈등 관리, 공감·우정·이성 교제로 범주를 나눌 수 있었다. 사회성 기술 중재 모바일 앱의 전략은 상황이야기, 비디오 모델링, 보완대체의사소통(AAC), 정서 인식/조절 관련 사회성 기술 훈련, 또래 기반 교수 및 중재, 게임화, 자기점검, 차별강화, 과제 분석으로 그림 3과 같이 확인되었으며 다음 절에서 자세히 분석하고자 한다. 본 연구에서 선정한 논문들의 개괄적 분석표는 부록에 제시하였다.

          
            Table 4. 
				
            

            
              Mobile device and app analytics
            
            

          

          
            
              
                	Type
                	n(%)
              

            
            
              	Mobile Device
              	iPad
              	18(50.0)
              	36(100)
            

            
              	Android(Samsung Galaxy) Tab
              	5(13.9)
            

            
              	Tablet
              	5(13.9)
            

            
              	Smartphone
              	3(8.3)
            

            
              	iPhone
              	2(5.6)
            

            
              	Laptop
              	2(5.6)
            

            
              	Android(Samsung Galaxy) Phone
              	1(2.8)
            

            
              	App
              	Conversation Coach
              	2(6.1)
              	10(30.3)
            

            
              	EasyVSD
              	2(6.1)
            

            
              	I-Connect
              	2(6.1)
            

            
              	Keynote
              	2(6.1)
            

            
              	Social StoriesTM
              	2(6.1)
            

          

          
            
              Note. Duplicates Calculated.
            

          

          

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Mobile app-based social skills intervention strategies
            
            

            

          

        

        
          2) 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 전략
          모바일 앱을 활용한 사회성 기술 중재연구 33편에서 활용한 중재 전략을 분석한 결과는 표 5에 제시하였다. Steinbrenner와 동료들[22]이 제시한 ASD 아동 중재에 대 한 증거기반 실제(EBP: evidence-based practices) 범주를 참고하여 본 연구의 분석 논문에서 활용한 중재를 살펴본결과 총 9개의 전략 유형을 확인하였다. 표 5의 전략은 Steinbrenner가 제시한 EBP의 용어를 사용한 것이고, Gamification은 TAII(technology-aided instruction and intervention)로 밖에 구분될 수 없어 용어를 따로 사용했다. 각 논문에서의 주요 전략을 선정하여 분석하였으며 전략의 중복을 표기하였다. 분석 결과, 가장 높은 빈도로 사용된 사회성 기술 중재 전략은 상황이야기와 스크립트를 포함하는 사회적 내러티브(28.2%)였다. 이어서 비디오 모델링(18.0%), 보완대체의사소통(12.8%), 사회성기술훈련(12.8%), 또래 기반 교수 및 중재(10.3%), 게임화(7.7%), 자기점검(5.1%), 차별 강화(2.6%), 과제 분석(2.6%) 순으로 나타났다. 각 중재 전략의 구체적인 내용은 다음과 같다.

          
            Table 5. 
				
            

            
              Analyzing social skills intervention strategies using mobile apps
            
            

          

          
            
              
                	Strategy
                	Article No.
                	n(%)
              

            
            
              	Social Narratives(SN)
              	1, 4, 5, 13*, 15, 18, 19, 20, 27, 28, 29
              	11(28.2)
            

            
              	Video Modeling(VM)
              	3, 7, 13*, 21, 22*, 23, 30*
              	7(18.0)
            

            
              	Augmentative and Alternative Communication(AAC)
              	2, 6*, 9, 14, 31
              	5(12.8)
            

            
              	Social Skills Training(SST)
              	8, 10, 11, 16, 33
              	5(12.8)
            

            
              	Peer-Based Instruction and Intervention(PBII)
              	6*, 22*, 26, 30*
              	4(10.3)
            

            
              	Gamification(TAII)
              	12, 17*, 22*
              	3(7.7)
            

            
              	Self-Monitoring(SM)
              	24, 25
              	2(5.1)
            

            
              	Differential Reinforcement(DR)
              	17*
              	1(2.6)
            

            
              	Task Analysis(TA)
              	32
              	1(2.6)
            

            
              	Total(%)
              	39(100)
            

          

          
            
              Note. *Duplicates Calculated.
            

          

          

          
            • 사회적 내러티브
          

          모바일 앱 활용 사회성 기술 중재에서 가장 비중이 높았던 전략은 사회적 내러티브(SN; social narratives)였다(28.2%). 이 전략에는 상황이야기(social story) 8편, 스크립트(script) 3편이 포함되며, 총 11편의 연구에서 활용되었다. 예를 들어, The Kid in Story 앱은 칭찬하기와 같은 일상적 사회성 기술(칭찬하기 5단계: 몸을 대화 파트너 쪽으로 향하기, 미소 짓기, 상대방을 쳐다보기, 칭찬하기, 상대방이 “고마워”라고 말하면 “천만에”라고 답하기)을 디지털화하여 시·청각 자극을 통해 ASD 초등학생들의 학습을 유도하였다[23]. Social StoriesTM 앱은 교실에서 행동 문제를 보이는 ASD 초등학생에게 맞춤형 상황이야기를 제공하여, 교사가 수업 직전에 이를 제시함으로써 수업 중 지시 빈도를 감소시키는데 기여하였다[24]. 이 외에도 SOFA, Early Intervention 앱을 활용해 ASD 유아나 초등학생에게 인사하기, 장난감 등을 나누기, 차례 지키기, 다양한 장소에서 상호작용하는 행동 등 기본적 사회 행동을 중재하거나 Social StoriesTM 앱을 통해 학생들이 직접 상황이야기를 만들고 역할극에 참여하게 하는 연구도 있었다[25]-[28]. Keynote 앱을 활용하여 소방관이 불이 난 집에서 소녀를 구출하는 내용의 상황이야기를 만들어 언어적 상호작용이나 대화 시작이 부족한 ASD 유아들에게 화면을 터치하거나 캐릭터와 상호작용하면서 대화를 유도한 연구도 확인되었다[9]. 스크립트 전략의 경우, 병원에서 의료 영상 촬영을 받는 ASD 학생과 그 부모에게 Going to Imaging 앱을 통해 촬영 절차를 미리 학습하도록 하여 학생의 도전 행동과 부모의 불안 수준을 줄이도록 하는 연구가 있었다[29]. Conversation Coach 앱을 통해서는 스크립트 기반 중재로 주제에 맞는 대화 응답을 교육하기도 하였다[4],[13]. 이처럼 사회적 내러티브 기반 앱은 반복 가능한 디지털 스토리를 통해 ASD 학생의 사회성 기술 습득을 효과적으로 지원하고 있었다.

          
            • 비디오 모델링
          

          다음으로 비중 있게 활용된 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 전략은 비디오 모델링(VM; video modeling)으로 총 7편(18.0%)의 연구에서 사용되었다. 본 연구의 분석 논문들은 대부분 또래나 형제자매와 함께 앱 내 비디오 모델링을 시청하고 사회성 기술을 연습하는 절차를 포함하고 있었다. 예를 들어, EasyVSD 앱을 통해 사용자는 짝과 VSD(visual scene displays) 화면에 핫스팟(hotspots: 터치 시 음성 출력을 생성하는 화면의 일부로서 이미지에 그림을 그리고 원하는 음성 녹음)을 설정하여 차례대로 상호작용하며 대화하였다[14]. 교사는 비디오 모델링을 활용해 소셜 스테이션(social station) 활동 방법, Puppet Pals 앱 활용법, 친구와 책을 선택하고 대화하는 절차를 설명하였다[30]. 형제자매는 놀이를 제안하고, 눈맞춤을 유지하며, 대화를 시작하고 확장하는 행동을 비디오 모델링으로 학습하였다[31]. 이 외에도 ASD 청소년이 사진을 첨부한 문자메시지를 자율적으로 전송을 하도록 훈련하는 비디오 모델링이 사회적 의사소통 기술 향상에 기여하였다[8]. 비디오 모델링을 상황이야기와 연계하거나[27] 활동 스케줄과 연계된 영상 자료를 통해 학생이 각 활동 단계를 시각적으로 모방하도록 구성한 연구도 있었다[7]. 활동 스케줄과 비디오 모델링의 중재 패키지는 유아가 자신이 성취한 것을 또래에게 보여주는 활동을 하며 독립적으로 사회적 행동의 시작과 상호작용을 할 수 있도록 하였다[7]. 특히 We Are Friends 앱은 비디오 모델링을 통해 부모, 교사와 같은 친숙한 얼굴로부터 점차 낯선 인물과의 상호작용으로 확장되는 구조를 통해 눈맞춤 및 대인관계 기술을 증진하는데 활용되었다[32]. 이처럼 비디오 모델링은 모델링 대상의 점진적 확대, 반복 가능성, 시각적 명확성 등의 특성을 바탕으로 사회적 행동 습득에 효과적인 접근 방식으로 활용되고 있었다.

          
            • 보완대체의사소통
          

          모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 중 보완대체의사소통(AAC; augmentative and alternative communication) 전략은 총 5편(12.8%)의 연구에서 확인되었다. 사용된 AAC 앱으로는 EasyVSD 2편, GoTalk NOW, PECS(picture exchange communication system) Phase III, Proloquo2Go, TouchChat HD가 각각 1편씩 활용되었다. 예를 들어, GoTalk NOW 앱을 활용한 연구에서는 ASD 유아가 이야기책(storybook)을 선택하고, 각 페이지에 VSD를 구성하여 관련 단어와 문장을 학습하며, 또래들과 함께 번갈아 읽는 활동을 수행하였다[10]. PECS 기반 앱은 6단계 프로토콜로 이루어지는데 해당 논문은 PECS 3단계(교환 단계를 넘어 의사소통의 기회 요청으로 나아가는 단계) 프로토콜을 디지털화하여 유아의 자발적인 의사소통을 증진하도록 중재하였다[34]. 또한 Proloquo2Go 앱을 활용한 중재에서는 화면에서 항목을 선택하거나 스크롤하고, 요청 메시지를 누르거나 ‘고맙습니다’ 메시지를 실행하는 방식으로 상호작용을 연습하게 하였다[3]. 이처럼 AAC 기반 앱들은 ASD 학생의 표현 언어가 제한된 상황에서도 시각적 상징과 음성 출력을 통해 효과적인 의사소통 중재 수단으로 기능하고 있었다.

          
            • 정서 인식/조절 관련 사회성 기술 훈련
          

          AAC와 동일한 비중으로 사회성 기술 훈련(SST; social skills training)이 총 5편(12.8%)의 연구에서 활용되었다. 본 연구의 분석 논문은 SST 프로그램을 통해 정서 인식 및 정서 조절 능력 향상을 중재 목표로 설정하고, 구체적인 기술 교육, 시각적 지원, 모델링, 강화, 단계적 학습 등의 구성 요소를 포함하였다. 예를 들어, 3CFER system 앱은 놀라움, 수줍음, 긴장, 당황 등 복잡한 감정 표정을 식별하는 1단계, 감정을 유발한 상황을 확인하고 설명하는 2단계, 감정에 의해 초래된 상황을 선택하는 3단계로 구성되어, 학생들이 자신의 생각과 감정을 인지하고 행동과 연결지을 수 있도록 설계되었다[5]. Qunatiandi 앱은 4가지 기본 감정(기쁨, 분노, 슬픔, 두려움)과 9가지 복합 감정(호기심, 지루함, 피곤함, 유쾌함, 불안함, 뿌듯함, 아픔, 놀라움, 혐오감)을 중심으로 표정 인식과 감정 이해를 교수하는 데 활용되었다[35]. The Transporters 앱은 애니메이션을 통해 유아가 이야기 속 감정 표현을 구별하고 인식하는 훈련을 제공하였다[36]. 또한 감정 온도계를 활용한 정서 조절 앱은 학생이 자신의 감정 수준을 인식하고 대처 전략(호흡, 이완 등)을 통해 조절할 수 있도록 지원하였다[6]. MISSM 앱의 ‘Feeling’ 모듈은 감정 표현을 위한 언어적·비언어적 기술을 단계적으로 교수하였다[37]. 이처럼 SST 기반 앱은 감정 중심 사회성 기술을 구체적이고 구조화된 방식으로 지도함으로써, ASD 학생들의 정서적 자기조절과 사회적 이해를 돕는 데 기여하고 있었다.

          
            • 또래 기반 교수 및 중재
          

          모바일 앱 활용 사회성 기술 중재에서 또래 교수 및 중재(PBII; peer-based instruction and intervention)는 총 4편(10.3%)의 연구에서 적용되었다. 이 전략은 또래와의 실제 상호작용을 통해 사회적 행동의 일반화를 유도한다는 점에서 효과적인 접근으로 간주된다. 한 연구에서는 언어 표현이 어려운 ASD 유아에게 음성 생성 장치(SGD; speech-generating device) 소프트웨어인 TouchChat HD 앱을 사용하게 하여, 그림·사진·아이콘 등 시각적인 상징을 통해 의미 있는 단어나 문장을 표현하도록 하였고, 또래들은 ‘머무르기(stay)’, ‘놀기(play)’, ‘말하기(talk)’ 전략을 통해 유아의 의사소통 참여를 유도하였다[38]. 또 다른 연구에서는 초등학생 또래가 소셜 미디어 플랫폼인 Snapchat 앱을 활용해 ASD 학생과 의사소통하고 상호작용하는 방법을 교육받았고, 이러한 앱 기반 또래 중재는 ASD 학생의 사회적 상호작용 기술을 효과적으로 향상시킨 것으로 나타났다[39]. 또한 초등학교 통합학급에서는 소셜 스테이션 활동을 통해 ASD 학생이 또래와 함께 Puppet Pals 게임 앱을 통해 책의 사진을 업로드하여 무대 배경을 만들고, 디지털 캐릭터를 조작해 이야기를 구성하고 대화를 실습하는 중재가 이루어졌다[30]. 이처럼 PBII는 앱 기반 환경에서도 효과적으로 구현될 수 있으며, 사회적 상호작용 기술의 자연스러운 연습과 일반화를 도모하는 전략으로서 향후 통합교육 환경에서의 확대 적용이 요구된다.

          
            • 게임화
          

          모바일 앱 활용 사회성 기술 중재에서 게임화(Gamification) 전략은 총 3편(7.7%)의 연구에서 활용되었다. 게임화 요소를 도입한 앱은 공동관심과 차례 지키기, 눈 맞춤 등의 사회성 기술을 즐거운 방식으로 학습할 수 있도록 도와주는 접근으로, 가상의 인물과 배경 설정, 단계별 미션, 보상 체계 등의 요소를 통해 유아와 초등학생도 자연스럽게 사회적 행동을 연습할 수 있도록 설계되었다[11],[31],[40]. 예를 들어, FindMe 앱은 사람에 대한 관심 갖기, 사회적 신호 따르기 등의 사회적 의사소통 기술을 연습할 수 있도록 구성되었으며, 화면에 제시된 사람이나 물건을 클릭하고 5개 토큰을 모으면 긍정적인 강화로 짧은 애니메이션이 제공되었다[11]. Look in My Eyes Steam Train 앱은 ASD 유아가 얼굴 사진 속 눈에 표시된 숫자를 식별하게 하여 주의집중과 눈 맞춤 기술을 중재하였고, 정확히 응답할 경우 칭찬과 함께 보상으로 석탄이 제공되어 석탄 4개를 받으면 열차 게임을 할 수 있게 하였다[40]. 또 다른 연구에서는 형제자매가 iPad를 활용해 차례 지키기, 공동 놀이와 같은 기술을 훈련받고, 아기 돌보는 역할 게임을 함께 수행하면서 형제자매 간 긍정적인 상호작용이 촉진되었다[31]. 이처럼 게임화 전략은 보상 기반의 몰입감 높은 환경을 통해 ASD 학생의 자발적 참여를 유도하고, 사회성 기술 연습의 반복성과 지속성을 확보하는 데 효과적인 접근으로 나타났다.

          
            • 자기점검
          

          모바일 앱 활용 사회성 기술 중재에서 자기점검(SM; self-monitoring) 전략은 총 2편(5.1%)의 연구에서 적용되었다. 두 연구 모두 안드로이드 기반 I-Connect 앱을 활용하여 ASD 학생들이 교실이나 도서관 환경에서 수업참여행동 및 도전행동을 30초 간격으로 스스로 점검하도록 구성되었다[12],[41]. 해당 앱은 간단한 조작으로 사용 가능하며, 촉진 간격 조절, 촉각 및 청각 알림 설정, 응답 데이터 자동 수집 등 다양한 사용자 맞춤 기능을 제공한다는 점에서 중재 실행의 편의성과 정확성을 높이는 도구로 기능하였다[12]. ASD 초등학생을 대상으로 한 연구에서는 “수업에 참여 중인가요?”라는 문항을 주기적으로 제시하고, 바람직한 예(예: 조용히 앉아 있기, 선생님에게 집중하기 등)와 부적절한 예를 제시하여 학생이 올바른 행동을 식별하고 선택할 수 있도록 유도하였다[41]. ASD 청소년 대상 연구에서는 “과제 중입니까?”라는 문항을 활용하여 자기점검을 실시하였고, 이를 통해 수업참여 및 과제 완료 행동의 증가, 도전행동의 감소가 관찰되었다[12]. 이와 같이 자기점검 앱은 학생의 자기인식 및 자기조절 능력 함양에 효과적인 매개로 작용할 수 있음을 보여준다.

          
            • 차별 강화
          

          모바일 앱을 활용한 사회성 기술 중재 전략 중 차별 강화(DR; differential reinforcement)는 총 1편(2.6%)의 연구에서 적용되었다. 해당 연구는 ASD 유아의 눈 맞춤 행동을 향상하기 위해 태블릿 앱과 차별 강화 전략을 결합하여 중재를 실시하였다. 중재는 태블릿 앱을 사용하여 유아에게 눈맞춤을 유도하는 활동을 중재한 후 유아가 눈 맞춤 없이 요구 행동을 할 경우에는 반응을 중단하고(소거), 적절한 눈 맞춤을 동반하는 경우에는 칭찬이나 선호하는 물건 등의 강화물을 제공하는 방식으로 구성되었다. 분석 결과, 태블릿 앱 단독사용만으로는 충분한 효과가 나타나지 않았지만, 차별 강화 전략과 병행할 경우 모든 참여 유아의 눈 맞춤 빈도가 유의하게 증가하는 것으로 나타났다[40]. 이는 기술 기반 도구가 행동 중재의 보조 수단으로 효과를 발휘하기 위해서는 명확한 행동 원리에 기반한 전략과 함께 사용되어야 함을 시사한다.

          
            • 과제 분석
          

          차별강화와 동일한 비중으로 과제 분석(TA; task analysis)이 총 1편(2.6%)의 연구에서 활용되었다. 해당 연구는 지역사회 기반 환경에서 ASD 학생의 물건 구매 기술을 향상시키기 위해 던킨도너츠 및 스타벅스 등 실제 매장을 배경으로 간식 및 음료 구매 과정을 세분화하였다. ‘가게에 들어가기-인사하기-주문하기-결제하기’의 일련의 행동을 과제로 설정하고, 각 단계의 대화 내용을 List Recorder 앱에 탑재하여 각 단계마다 텍스트와 언어적 촉진을 제공하였다. 이를 통해 학생의 대인 관계 기술과 실생활 적응 기술이 향상된 것으로 나타났다[42].

        

      

      
        3-3 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 종속변인
        본 연구는 모바일 앱을 활용한 사회성 기술 중재 연구의 종속변인을 Baker[43]가 제시한 ASD 아동·청소년의 사회성 기술 5가지 범주에 따라 분석하였다(표 6 참조). 그 결과, 전체 33편의 논문에서 도출된 종속변인은 중복 포함 총 51개 였으며, 언어적 및 비언어적 의사소통을 다룬 연구가 26편(51.0%)으로 가장 많았다. 이어 놀이 및 집단 상호작용 13편(25.5%), 정서 관리 9편(17.6%), 갈등 관리 2편(3.9%), 공감·우정·이성 교제 1편(2.0%) 순으로 나타났다. 이 중 29편의 연구가 긍정적인 중재 효과를 보고한 반면, 4편은 부분 효과 또는 효과 없음([7],[9],[11],[34])을 보고하였다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Dependent variables of mobile app-based social skills interventions
          
          

        

        
          
            
              	Dependent Variables
              	Article No.
              	n(%)
            

          
          
            	Verbal and Non-verbal Communication(VNC)
            	1, 2, 4*, 6, 7, 9, 12, 13*, 14, 15*, 16*, 17, 18*, 19*, 20*, 21*, 22*, 23, 26*, 27, 28, 29*, 30, 31*, 32, 33*
            	26
(51.0)
          

          
            	Play and Group Interaction(PGI)
            	3, 4*, 5, 13*, 15*, 16*, 19*, 20*, 21*, 22*, 26*, 29*, 31*
            	13
(25.5)
          

          
            	Emotion Management(EM)
            	8, 10, 11, 15*, 16*, 18*, 24, 25, 33*
            	9
(17.6)
          

          
            	Conflict Management(CM)
            	4*, 15*
            	2
(3.9)
          

          
            	Empathy, Friendship and Dating(EFD)
            	26*
            	1
(2.0)
          

          
            	Total(%)
            	51
(100)
          

        

        
          
            Note. *Duplicates Calculated.
          

        

        

        또한 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 전략과 종속변인 간의 관계를 분석한 결과(표 7 참조), 언어적 및 비언어적 의사소통 향상에는 사회적 내러티브, 비디오 모델링, AAC 전략이 주로 활용되었고, 놀이 및 집단 상호작용 향상에도 사회적 내러티브와 비디오 모델링이 폭넓게 적용되었다. 정서 관리 향상에는 사회성 기술 훈련(SST) 기반 앱이 주로 사용되었으며, 갈등 관리에는 사회적 내러티브, 공감·우정·이성 교제에는 또래 기반 교수/중재 전략이 각각 활용되었다. 이는 사회성 기술 하위 영역별로 중재 전략의 적합성이 다르게 나타남을 보여주며, 전략 선택 시 목표 기술에 대한 고려가 필요함을 시사한다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Dependent variables(DV) by social skills intervention strategy(IS)
          
          

        

        
          
            		 DV
            	VNC
            	PGI
            	EM
            	CM
            	EFD
          

          
            	IS
          

          
            	SN
            	1, 4*, 13*, 15*, 18*, 19*, 20*, 27, 28, 29*
            	4*, 5, 13*, 15*, 19*, 20*, 29*
            	15*, 18*
            	4*, 15*
            	
          

          
            	VM
            	7, 13*, 21*, 22*, 23, 30*
            	3, 13*, 21*, 22*
            	
            	
            	
          

          
            	AAC
            	2, 6*, 9, 14, 31*
            	31*
            	
            	
            	
          

          
            	SST
            	16*, 33*
            	16*
            	8, 10, 11, 16*, 33*
            	
            	
          

          
            	PBII
            	6*, 22*, 26*, 30*
            	22*, 26*
            	
            	
            	26*
          

          
            	Gamification
            	12, 17*, 22*
            	22*
            	
            	
            	
          

          
            	SM
            	
            	
            	24, 25
            	
            	
          

          
            	DR
            	17*
            	
            	
            	
            	
          

          
            	TA
            	32
            	
            	
            	
            	
          

        

        
          
            Note. *Duplicates Calculated.
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 논의 및 결론
      본 연구는 자폐 범주성 장애(ASD) 학생을 위한 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재에 대한 국외 실험연구를 분석하여, 전반적인 연구 동향과 중재 전략, 종속변인, 중재 전략과 종속변인과의 관련성을 분석하였다. 그 결과를 중심으로 다음과 같은 논의를 제시할 수 있다.

      첫째, 분석 대상이 된 국외 연구들 중 다수는 단일대상연구 또는 소규모 실험 설계를 활용하고 있었다. 전체 33편 중 20편이 중재충실도, 사회적 타당도, 관찰자 신뢰도 등 신뢰도 또는 타당도를 높이기 위한 절차를 보고하였으나, 중재 후 행동의 장기적 유지나 실생활에서의 일반화, 사회적 통합에 대한 평가는 드물었다. 이는 ASD 학생을 위한 중재가 단기적인 효과에 그치지 않고 실제 생활 속 변화로 이어지기 위해서는 보다 체계적인 효과 검증이 필요함을 시사한다. 국내 문헌연구에서도 장애학생 대상 앱 활용 중재 35편 중 33편이 단일대상연구였으며, 중재충실도나 일반화 절차의 보고가 부족하다고 지적하였다[44]. 또한 국내 연구는 치료실 중심의 구조화된 환경에서 이루어진 반면, 국외 연구는 통합학급 등 자연스러운 맥락에서 수행되는 경우가 많다고 분석한 결과도 있었다[45]. 따라서 향후 연구에서는 무작위 대조군 설계나 중다기초선 설계를 도입하고, 실제 생활 속에서의 중재 효과 지속성과 일반화를 평가하는 노력이 필요하다.

      둘째, 분석된 연구에서 활용된 전략은 총 9가지로, 이 중 사회적 내러티브(28.2%)와 비디오 모델링(18.0%)이 가장 빈번하게 활용되었다. 두 전략은 모두 ASD 학생의 시각적 정보처리 강점과 반복 학습 선호를 고려한 접근으로, 디지털 환경과 결합했을 때 특히 효과적이었다[23]-[25],[27],[30],[32]. 종속변인 분석 결과 또한 이를 뒷받침한다. 언어적 및 비언어적 의사소통, 놀이 및 집단 상호작용을 중심으로 이 두 전략이 널리 활용되었으며, 이는 ASD 학생의 핵심 결함에 효과적으로 대응한 것으로 해석된다. 특히, 사회적 내러티브의 경우 칭찬하기, 인사하기, 차례 지키기 등 구체적이고 일상적인 사회 기술을 디지털 스토리로 구성하여, 학생이 실제 상황에 대비할 수 있도록 돕는 데 활용되었다[23],[25],[26].

      이 외에도 감정 인식 및 조절을 위한 사회성 기술 훈련, AAC 기반의 의사소통 지원, 게임화 요소를 포함한 동기 강화 전략은 기능 중심의 중재 접근을 다양화하는 데 기여했다. 특히 SST 앱은 정서 인식의 단계적 학습 구조를 갖추고 있었으며[5],[6],[35], 게임화 앱은 흥미 유발과 강화 시스템을 통해 ASD 학생의 자발적 참여와 반복 연습을 유도하였다[11],[31],[40]. 따라서 사회성 기술 중재의 효과를 높이기 위해서는 목표 기술에 따라 전략을 선별적으로 적용해야 하며, 교사는 학생의 기술 수준과 흥미, 기기 사용 능력 등을 종합적으로 고려해 적합한 앱 기반 전략을 선택할 필요가 있다.

      한편 갈등 해결, 공감·우정·이성 교제 같은 복합적 사회 기술을 중재한 연구는 상대적으로 적었다는 점에서 향후 중재 전략의 확장이 필요하다. 특히 또래 기반 교수 및 중재 전략은 ASD 학생이 자연스러운 사회적 상황에서 기술을 연습하고 일반화할 수 있도록 지원하는 강력한 수단임에도 불구하고, 활용 비율은 10.3%로 제한적이었다. 이는 실제 적용의 복잡성과 교사의 실행 역량 문제를 반영하는 것으로 해석되며, 후속 연구에서는 통합교육 환경에 적합한 중재 전략 개발이 요구된다.

      셋째, 분석된 모바일 앱 기반 중재 전략들은 대부분 증거기반 실제(EBP)로 분류되는 접근이었다. 그러나 EBP가 효과적이라 하더라도 현장에서 충실하게 실행되지 않으면 그 효과는 제한될 수 있다. Odom과 동료들[46]은 EBP와 실제 실행 간의 간극을 지적하며, 이를 해소하기 위한 실행과학(implementation science)의 중요성을 강조하였다. 실행과학은 중재 충실도, 수용성, 지속 가능성 등을 고려하여 효과적인 개입이 현장에서 안정적으로 실행되도록 지원하는 실천 틀이다. 이 관점에서 모바일 앱은 반복 실행과 절차 표준화에 유리하고, 직관적 인터페이스를 통해 교사와 보호자가 비교적 쉽게 접근 가능하다는 점에서 실행 가능성을 높이는 매개로 기능할 수 있다. 예를 들어, 비디오 모델링 앱은 동일한 자극을 반복 제공함으로써 일관된 중재 실행을 가능하게 하고, 자기점검 앱은 자동 기록 기능을 통해 피드백 제공을 구조화할 수 있다[12],[41]. 국내 연구들 또한 중재 절차의 단순화, 사용자 친화적 설계, 교사를 위한 연수 제공의 필요성과 더불어, 가정 및 지역사회에서의 앱 활용 가능성과 보호자 연계를 고려한 설계의 중요성을 강조하였다[44],[47]. 이러한 요소들은 실행과학에서 강조하는 맥락 적합성(contextual fit)의 확보와도 밀접하게 연결된다.

      넷째, 본 연구에서 확인된 모바일 앱 기반 중재 전략은 국내 특수교육 환경에서도 실행 가능성이 높다. 그러나 실제 교육 현장에 이를 적용하기 위해서는 몇 가지 제도적 기반이 선행되어야 한다. 한 국내 연구는 특수교육용 앱의 질적 수준을 국가 차원에서 관리하고, 장애 유형·학습 목적·발달 수준에 따른 세분화된 분류 기준 마련의 필요성을 제기하였다[44]. 현재는 다양한 교육용 앱이 무분별하게 활용되고 있으며, 앱 선택과 활용에 대한 체계적인 기준이나 정보가 부족하여 현장 교사들이 적절한 앱을 선별하는 데 어려움을 겪고 있다. 따라서 교사의 전문성 향상을 위한 실질적 연수와 지원 체계 구축이 필요하다. 다른 국내 연구에서도 교사가 장애유형에 적합한 앱을 선택할 수 있는 안목을 갖추는 것이 중요하다고 지적하며, 실천 중심 연수의 필요성을 강조하였다[47].

      최근에는 AI, VR, AR 등 새로운 기술 기반 중재가 확대되고 있으나, 모바일 앱은 여전히 접근성과 경제성, 사용자 친화성 면에서 가장 실용적인 도구로 남아 있다[48],[49]. 단, 기술만으로 사회성 기술의 일반화까지 보장하기 어려우므로, 교사는 모바일 앱을 보조도구로 활용하면서 학생의 사회적 경험과 실행 기회를 함께 제공해야 한다. 이때 개별 학생의 특성과 목표 행동에 따른 진단과 목표 설정, 중재 선택은 교사의 전문성과 실천 역량에 따라 결정되므로, 교사 역량 강화를 위한 체계적인 지원 역시 병행되어야 한다.

      이러한 분석에 기반한 향후 연구 방향은 다음과 같다. 첫째, 의사소통 기술에 편중된 기존 연구 경향에서 벗어나, 정서 조절, 공감, 또래 관계 등 다양한 사회성 하위 기술을 다룬 연구의 확대가 필요하다. 특히 정서 영역은 측정과 교수 설계의 어려움으로 간과되어 왔으나, VR, AR, 생체신호 기반 앱 등의 기술을 활용하면 보다 효과적인 접근이 가능할 것이다.

      둘째, 사회적 내러티브, 비디오 모델링, 게임화, 자기점검 등 복수 전략을 통합한 멀티모달 앱 중재의 효과를 검증하고, 전략 간 시너지에 대한 탐색이 필요하다. 예를 들어, 사회적 이야기로 개념을 배우고, 비디오 모델링으로 시범을 본 후, 게임화된 환경에서 연습하고, 자기점검으로 유지하는 일련의 과정을 한꺼번에 제공하는 포괄적 앱 프로그램을 개발할 수 있을 것이다.

      셋째, 중재 효과뿐 아니라 학생, 교사, 부모 등의 만족도와 수용도를 함께 분석함으로써, 실행 가능성과 맥락 적합성을 반영한 사용자 중심 연구가 강화되어야 한다.

      넷째, 국외 앱 콘텐츠를 단순 도입하기보다는 국내 문화와 교육 환경에 맞춘 중재 콘텐츠 개발 및 평가가 필요하며, 국내 학생의 요구를 반영한 맞춤형 프로그램 설계가 중요하다.

      본 연구는 국내에서 상대적으로 부족한 ASD 학생 대상 모바일 앱 활용 사회성 기술 중재 연구의 방향을 제시하고자 하였다. 국외 실험연구의 동향과 전략을 분석함으로써, 국내 교육현장에서 적용 가능한 중재 설계와 실행 기반을 마련하는 데 필요한 기초자료를 제공하였다는 데 의의가 있다. 다만 국외 문헌을 중심으로 분석이라는 점에서, 향후에는 국내외 연구 간 비교 분석을 통해 보다 현실 밀착형 중재 방향을 제시할 필요가 있다.

    

    

  
    
      
        
          부 록
          

          
            Table 8. 
				
            

            
              Overview of mobile app-based social skills interventions for students with ASD
            
            

          

          
            
              
                	No.
                	1st Authors
(Year)
                	Design
                	Participants
                	Independent Variable
                	Dependent Variable
              

              
                	Number
                	School level
                	Diagnosis
                	Intervention 
duration
                	Mobile device
                	App
                	Intervention
strategy
              

            
            
              	1
              	Almutlaq (2018)
              	S
              	3
              	E
              	ASD
              	32 sessions
              	iPad
              	The Kid in Story
              	Social Story(SN)
              	VNC
            

            
              	2
              	Alzrayer (2019)
              	S
              	3
              	E
              	ASD+ID+SI, ASD+SI
              	3~4 times a week, six months
              	iPad
              	Proloquo2Go
              	AAC
              	VNC
            

            
              	3
              	Babb (2021)
              	S
              	4(4)
              	H
              	ASD
              	2~3 times a week, 11 weeks
              	Samsung Galaxy Note Pro 7
              	EasyVSD2
              	VM
              	PGI
            

            
              	4
              	Bordoff-Gerken (2021)
              	S
              	4
              	E
              	ASD
              	about 21 sessions
              	iPad
              	Social StoriesTM
              	Social Story(SN)
              	VNC, PGI, CM
            

            
              	5
              	Boşnak (2020)
              	S
              	3
              	P
              	ASD
              	3 days a week, 12 weeks
              	Tablet
              	(custom made app)
              	Social Story(SN)
              	PGI
            

            
              	6
              	Bourque (2020)
              	S
              	6(15)
              	P
              	ASD
              	20~31 sessions, 13~18 weeks
              	iPad
              	TouchChat HD
              	AAC, PBII
              	VNC
            

            
              	7
              	Carrero (2021)
              	S
              	4
              	M
              	ASD+ID
              	8~40 sessions
              	iPhone 4, Laptop
              	iMessages
              	VM
              	VNC
            

            
              	8
              	Chan (2024)
              	RCT
              	95
              	P
              	ASD, ASD+ADHD
              	5 times a day, 4 weeks
              	Tablets, smartphones
              	The Transporters
              	SST
              	EM
            

            
              	9
              	Chapin (2022)
              	S
              	3
              	P
              	ASD
              	19~24 sessions, 3~4 months
              	Samsung Pro Tablet
              	EasyVSD
              	AAC
              	VNC
            

            
              	10
              	Cheng (2018)
              	C
              	24
              	E, M
              	ASD
              	40 min a session, over 3 weeks
              	Android tablet
              	3CFER system
              	SST
              	EM
            

            
              	11
              	Fage (2019)
              	C
              	48
              	M, H
              	ASD, ID
              	one hour a week, 3 months
              	Tablet
              	emotion regulation app
              	SST
              	EM
            

            
              	12
              	Fletcher-Watson (2016)
              	RCT
              	54
              	P
              	ASD
              	5~10 min a day, 2 months
              	iPad
              	FindMe
              	Gamification (TAII)
              	VNC
            

            
              	13
              	Flores (2014)
              	S
              	7
              	P, E
              	ASD, DD
              	10~18 sessions around 4 weeks
              	iPad
              	Social StoriesTM
              	Social Story(SN), VM
              	VNC, PGI
            

            
              	14
              	Ganz (2013)
              	S
              	3
              	P
              	Autism+CCN
              	 8 weeks
              	iPad
              	PECS Phase III
              	AAC
              	VNC
            

            
              	15
              	Hanrahan (2020)
              	RCT
              	15
              	P, E
              	ASD
              	Once a day, 2~3 weeks
              	iPad
              	SOFA
              	Social Story(SN)
              	EM, VNC, PGI, CM
            

            
              	16
              	Ibrahim (2023)
              	O
              	30
              	P, E
              	ASD
              	2 days, 4 times a week, 2 weeks
              	Tablet, Phone
              	MISSM
              	SST
              	EM, VNC, PGI
            

            
              	17
              	Jeffries (2016)
              	S
              	3
              	P
              	Autism
              	14~18 sessions
              	iPad
              	Look in My Eyes Steam Train
              	DR, Gamification(TAII)
              	VNC
            

            
              	18
              	Johnson (2014)
              	RCT
              	32(32)
              	P, E, M, H
              	ASD
              	5 min, one time
              	iPad
              	Going to Imaging
              	Script (SN)
              	EM, VNC
            

            
              	19
              	Mazumdar (2023)
              	O
              	31
              	P, E
              	Autism
              	2 weeks
              	Tablet
              	Early Intervention
              	Social Story(SN)
              	VNC, PGI
            

            
              	20
              	Murdock (2013)
              	S
              	4
              	P
              	Autism, PDD-NOS
              	4~5 times a week, about 25 session
              	iPad
              	(custom made iPad play story)
              	Social Story(SN)
              	VNC, PGI
            

            
              	21
              	Osos (2021)
              	S
              	4
              	P
              	ASD
              	over 7 sessions
              	iPad
              	VEAS
              	VM
              	VNC, PGI
            

            
              	22
              	Özen (2015)
              	S
              	3(3)
              	P, E
              	ASD
              	once a day, 7~8 sessions
              	iPad, Laptop
              	iPad game
              	Gamification(TAII), PBII, VM
              	VNC, PGI
            

            
              	23
              	Polychronis (2022)
              	C
              	44
              	P, E
              	ASD, ASD+ID
              	10 min a day, 46 days
              	iPad
              	We Are Friends
              	VM
              	VNC
            

            
              	24
              	Rosenbloom (2016)
              	S
              	1
              	E
              	HFASD
              	11 sessions
              	Samsung Galaxy Tablet
              	I-Connect
              	SM
              	EM
            

            
              	25
              	Rosenbloom (2019)
              	S
              	4
              	E, M, H
              	ASD
              	10~11 sessions
              	Samsung Galaxy X Phone
              	I-Connect
              	SM
              	EM
            

            
              	26
              	Shater (2023)
              	O
              	30(15)
              	E
              	ASD
              	12 weeks
              	Phone
              	Snapchat
              	PBII
              	VNC, PGI, EFD
            

            
              	27
              	Sng (2017)
              	S
              	1
              	E
              	ASD
              	over 48 sessions
              	iPad
              	Conversation Coach
              	Script (SN)
              	VNC
            

            
              	28
              	Sng (2022)
              	S
              	3
              	E
              	ASD, ASD+ DD
              	14~35 sessions
              	iPad
              	Conversation Coach
              	Script (SN)
              	VNC
            

            
              	29
              	Stathopoulou (2020)
              	O
              	3
              	M
              	HFASD
              	10 months
              	Android tablet
              	(custom made app)
              	Social Story(SN)
              	VNC, PGI
            

            
              	30
              	Sutton (2022)
              	S
              	5(23)
              	E
              	ASD
              	40 sessions
              	iPad
              	Puppet Pals
              	PBII, VM
              	VNC
            

            
              	31
              	Therrien (2018)
              	S
              	5(5)
              	P
              	ASD+CCN
              	1~3 times a day, 3 months
              	iPad
              	GoTalk NOW
              	AAC
              	VNC, PGI
            

            
              	32
              	Wahlbrink (2022)
              	S
              	3
              	M, H
              	ASD+LI, ASD+LI+TBI, ASD+ID
              	9~20 sessions
              	iPhone 6s
              	List Recorder
              	TA
              	VNC
            

            
              	33
              	Zhang (2019)
              	S
              	3
              	P
              	ASD
              	8 weeks
              	Android tablet
              	Qunatiandi
              	SST
              	EM, VNC
            

            
              	
                Participants
              
              	ID=Intellectual Disability, SI=Speech Impairment, CCN=Complex Communication Needs, PDD-NOS=Pervasive Developmental, Disorder-Not Otherwise Specified, DD=Developmental Disability, LI=Language Impairment, TBI=Traumatic Brain Injury
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