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[Abstract]

In this paper, we propose an effective software education program to promote employment of the 

disabled and verify the effectiveness of SW education through pilot operation. In this SW education 

program, we develop a SW curriculum consisting of the basic course, Unity programming course, and the 

advanced course, AR/VR digital content development course. The SW education achievement standard 

develops the basic and advanced course achievement standards in consideration of the level of the virtual 

reality content production job of the National Competency Standards(NCS) and the SW education 

achievement standards of youth with visual, hearing, and physical disabilities. SW education materials are 

developed on a project basis so that one AR/VR digital content can be implemented step by step according 

to the intellectual level of the disabled based on Unity. SW education pilot training is conducted as online 

education based on Blended Learning due to COVID-19. In order to derive the SW education effect and 

each learner's individual SW education academic achievement for the SW education pilot training, a survey 

is conducted on learners, and the results are analyzed. In the basic course, 77.3% of learners achieved 

academic achievement above excellent(80-90), and in the advanced course, 48.8% of learners achieved 

academic achievement above excellent(80-90). These results verify that the SW education program for the 

disabled developed in this paper is effective in activating employment for the disabled. 

▸Key words: Disabled, Unty, AR/VR, Achievement standards, Google class room

[요   약]

본 논문에서는 장애인 취업 활성화를 위한 효과적인 소프트웨어(SW) 교육 프로그램을 제안하고, 

시범 운영을 통하여 SW교육 효과를 검증한다. 이 SW교육 프로그램에서는 기초과정인 유니티 프로

그래밍 과정과 심화과정인 AR/VR 디지털 콘텐츠 개발 과정으로 구성된 SW교육과정을 개발한다. 

SW교육 성취기준은 국가직무능력표준(NCS)의 가상현실콘텐츠제작 직무의 수준과 시각·청각·지체장

애 청소년의 SW교육 성취기준을 고려하여 기초 및 심화과정의 성취기준을 개발한다. SW교육 교재

는 유니티 기반으로 장애인의 지적수준에 따라 하나의 AR/VR 디지털콘텐츠를 단계적으로 구현할 

수 있도록 프로젝트 기반으로 개발한다. SW교육 시범운영은 코로나-19로 인하여 Blended Learning 

기반의 비대면 온라인 교육으로 실시한다. SW교육 시범 운영에 대하여 SW교육 효과와 학습자 개인

별 SW교육 학업성취도를 도출하기 위해 학습자들에게 설문조사를 실시하고, 그 결과를 분석한다. 

기초과정에서는 학습자의 77.3%가 우수(80~90) 이상의 학업성취도를 달성했으며, 심화과정에서는 학

습자의 48.8%가 우수(80~90) 이상의 학업성취도를 달성하였다. 이러한 결과는 본 논문에서 개발한 

장애인 SW교육 프로그램이 장애인 취업 활성화에 효과가 있다는 것을 검증하는 것이다.

▸주제어: 장애인, 유니티, 증강현실/가상현실, 성취기준, 구글 클래스룸
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I. Introduction

최근 4차 산업혁명과 IT 기술의 발전으로 노동집약형 일

자리가 감소함에 따라 장애인의 실업률이 증가하고 있다. 

특히 장애인의 취업 분야는 노동집약형 일자리에 집중되어 

있기때문에 그 피해는 더욱 심각하다. 2020년 국내 장애 

인구는 약 263.3만 명으로 국내 전체 인구의 약 5.1%를 차

지하고 있다[1]. 국내 장애 인구는 2015년 이후 지속적으

로 증가하고 있으며 장애인의 실업률도 함께 증가하고 있

다. 장애 인구의 경제활동 상태는 그림 1과 같다.

Fig. 1. Economic Activity [1]

그림 1을 살펴보면 장애 인구의 경제활동 참가율은 

37.3%로 전체 인구의 경제활동 참가율 63.7%에 비해 낮

다. 하지만 장애 인구의 실업률은 7.1%로 전체 인구의 실

업률 4.0%에 비해 높다. 장애 인구의 일자리는 제조업, 숙

박 및 음식점업, 건설업, 임대 및 개인 서비스업 등과 같이 

노동집약형 일자리에 집중되어 있으며, 이러한 분야는 현

재 포화상태로 더 이상 일자리 수요가 증가하지 않기 때문

에 장애 인구의 실업률이 개선되지 않는 것이다. 따라서 

장애인 실업률을 개선하기 위해서는 장애인에 적합한 새

로운 직무를 발굴하여 맞춤형 직무 교육을 실시해야 한다. 

또한, 장애인의 취업 교육을 노동집약형 직무에서 소프트

웨어 기술 직무 중심으로 전환하는 것이 필요하다. 

산업체에서 장애인을 채용하는 이유는 그림 2와 같다.

그림 2를 살펴보면 산업체에서 장애인을 채용하는 이유 중 

44%로 가장 높은 것은 “장애 여부 고려 않고 업무상 필요

에 의해” 이다. 즉 산업체는 장애인 채용 시 장애 여부와 

관계없이 업무상 필요하면 채용한다는 것이다. 따라서 장

애인 취업 활성화를 위해서는 장애 유형별로 적합한 직무

를 발굴하고, 직무 교육을 통하여 역량을 갖추도록 하는 

것이 필요하다. 장애 유형별로 살펴보면 지체 장애가 

45.8%로 가장 많았으며 청각 15%, 시각 9.6%, 뇌 병변 

9.5% 순으로 높았다. 반면 가장 낮은 유형은 안면 0.1%, 

심장 0.2%, 뇌전증 0.3% 장애 순이다[2]. 특히, 非지적 장

애에 해당하는 지체, 청각, 시각 장애인은 지적인 면에서 

일반인과 차이가 없기 때문에 소프트웨어(SW) 기술 직무 

교육이 가능하다.

Fig. 2. Reasons for Hiring Disabled Workers[1]

따라서 본 논문에서는 장애인 취업 활성화를 위해 SW

교육 프로그램을 개발하고, 시범 운영을 통하여 SW교육 

효과를 검증하고자 한다. 이 SW교육 프로그램은 키보드와 

마우스 또는 핑거 마우스 등의 주변기기를 사용할 수 있는 

非지적 장애인(지체, 뇌병변, 청각)을 대상으로 유니티 프

로그래밍을 활용한 AR(Augmented Reality)/VR(Virtual 

Reality) 디지털 실감 콘텐츠 개발을 교육한다. 

본 논문은 다음과 같이 구성한다. 2장에서 기존의 국내·

외의 장애인 취업 활성화 프로그램에 대하여 설명한다. 3

장에서는 장애인 SW교육 프로그램 개발을 위하여 SW 교

육과정 및 성취기준 개발, SW교육 교재 및 교수학습안 개

발에 대하여 설명한다. 4장에서는 SW교육 시범 교육을 진

행하고 그 결과를 평가한다. 마지막으로 5장에서 결론을 

맺는다. 

II. Preliminaries

1. Domestic Vocational Training for the Disabled

한국장애인고용공단의 직업능력개발원은 국내 유일의 

기숙형 장애인 전용 공공 직업훈련 기관으로서 장애 정도 

및 학습 능력에 적합한 다양한 직업훈련 과정과 재활 서비

스를 제공한다[3]. 15세 이상의 등록장애인을 대상으로 연

중 수시 모집하여 1개월 ~ 최대 2년 동안 개인별 학습성취

도 및 취업 연계에 따라 수시로 훈련을 제공한다. 전국 5

개의 직업능력개발원에서 실시하는 주요 훈련 직종과 장

애 유형별 전용 훈련 현황은 표 1과 같다[4].
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Training 

institution
Dedicated training for each type of disability

일산직업능력

개발원

� 시각장애: 정보접근성 직종

� 청각장애: CAD/CAM, 전자기기 

� 발달장애: 사무 행정, 제조기술, 서비스산업

부산직업능력

개발원

� 청각장애: 네일 아트

� 발달장애: 사무 행정, 제조, 서비스산업

대구직업능력

개발원

� 청각장애: 반도체 디스플레이

� 발달장애: 사무 행정, 제조기술

대전직업능력

개발원

� 청각장애: 스마트전력전자, 외식 응용 제빵

� 발달장애: 사무 행정, 제조기술, 서비스산업

전남직업능력

개발원
� 발달장애: 사무 행정, 제조기술, 서비스산업

Table 1. Current status of training jobs at 5 Vocational 

Competency Development Centers 

2. Overseas Vocational Training for the Disabled

장애인 고용 관련 선진국인 미국과 독일, 그리고 호주 

기업의 장애 직원 대상 직업훈련 사례는 다양하다.

1) 미국 기업의 장애인 직업훈련 지원 사례 

스타벅스 인크루젼 아카데미의 참가자들은 총 6주의 프

로그램 기간 중 첫 4주간 하루 6시간씩의 교육 프로그램에 

참여한다. 이 중 3시간은 직무 관련 지식 및 적용에 대한 

수업을 수강하고, 3시간은 실제 작업 현장과 같은 환경에서 

업무를 수행한다. 이때 총 4~10명의 참가자가 수업에 참여

하며, 경력개발을 위한 취업 면담 지원과 지역 내 다양한 취

업 정보 등도 함께 제공된다. 그리고 마지막 2주 동안은 개

인의 적성을 고려하여 스타벅스 로스팅 플랜트와 물류센터

에 각각 배치되어, 인턴십을 진행한다. 6주간의 교육 프로그

램을 이수하면 개인의 적합도와 교육 및 인턴십 성적을 최종

적으로 고려하여 스타벅스의 정직원으로 채용하고 있다.

2) 독일 기업의 장애인 직업훈련 지원 사례

SAP에 채용된 자폐성 장애 직원들은 입사 후 개인의 기

술과 역량 진단을 위해 총 30일 동안의 진단 프로그램을 

이수하게 된다. 회사는 멘토링 프로그램을 통하여 일반직

원 한 명이 장애 직원 한 명과 1:1 관계를 맺으면서 직무 

코치나 상담 등의 역할을 수행한다. 2013년 독일 본사에

서 시작된 이 프로그램은 2016년을 기준으로 5개국 9개 

지역에서 시행 중이며 지금까지 SAP 소속 100명 이상의 

자폐성 장애 직원을 대상으로 실시되었다.

3) 호주 기업의 장애인 직업훈련 지원 사례

휴렛 팩커드 호주지사 역시 자폐성 장애 직원을 지원하

기 위해 회사 내 자폐성 장애 컨설턴트를 활용하고 있다. 

회사에서 팀 리더 중 선발되며, 자폐성 장애 직원에 대한 

인식 및 관리 교육을 별도로 이수한다. 이와 함께 자폐성 

장애 직원들을 대상으로 삶에 대한 구체적인 개인 개발계

획(Individual development plans)을 수립하는 교육 프

로그램을 제공함으로써 그들이 회사에 몰입하는 한편 레

질리언스(resilience)를 가질 수 있도록 적극적으로 지원

하고 있다.

III. The Development of Software 

Education Program for the Disabled

본 논문에서는 非지적 장애가 있는 지체, 청각, 뇌병변

(경증) 장애인을 대상으로 유니티(Unity) 프로그래밍 기반

의 AR/VR 디지털 콘텐츠 개발자 양성을 목표로 하는 SW

교육 프로그램을 개발한다. 유니티는 3D 및 2D 비디오 게

임의 개발환경을 제공하는 게임 엔진이자, 3D 애니메이션

과 건축 시각화, 가상현실 등 인터랙티브 콘텐츠 제작을 

위한 통합 저작 도구이다[6].

1. Development of SW Education Course 

非지적 장애인을 대상으로 기초와 심화과정을 교육할 

수 있는 30차시 SW교육 과정을 개발한다. 기초과정은 유

니티 프로그래밍 과정으로 유니티를 활용한 기본적인 C# 

프로그래밍을 교육하며 14차시로 구성한다. 기초과정의 

교육 내용은 표 2와 같다. 심화과정은 AR/VR 디지털 콘

텐츠 개발 과정으로 유니티를 활용한 AR/VR 디지털 콘텐

츠를 개발하며 16차시로 구성한다. 심화과정의 교육 내용

은 표 2와 같다.

[Basic Course] 

Unity Programming

[Advanced Course] 

AR/VR Digital Contents 

Development

� 유니티 개발환경 구축 및 유니

티 엔진 소개

� C# 프로그래밍 기본 문법

� C# 프로그래밍 소스코드 분석

� 3D 오브젝트 개념 익히기

� C# 스크립트 콤포넌트 사용하

기

� 키보드 입력받아 캐릭터 이동

하기

� 물리 법칙 이해하기 (리기디바

디, 콜리더)

� AR/VR 소개 및 AR/VR 콘텐츠 

제작 준비

� 햄버거 가게 스테이지 꾸미기

� 게임 시작화면 만들기 (UI)

� 레이캐스트를 이용한 클릭 이

벤트

� AR/VR 게임 스테이지 꾸미기

� 캐릭터 추가 (애니메이션 기능 

추가)

� 햄버거 만들기

� 햄버거 완성하기

� 효과 넣기

� 프로젝트 실행하기

Table 2. Basic & Advanced Course 
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2. Development of SW Education Achievement 

Standards 

非지적 장애인의 지적 수준은 일반 학생과 차이가 없기 

때문에 非지적 장애인의 SW교육 성취기준은 일반 학생의 

성취기준과 동일하다[7]. 본 논문에서는 非지적 장애인의 

SW교육 성취기준을 개발하기 위해 특수교육 교육과정의 

SW교육 영역 비교 및 분석과 국가직무능력표준(NCS, 

National Competency Standards) [8]을 고려하여 그림 

3과 같은 과정으로 개발한다.

Fig. 3. SW Education Achievement Standard 

Development Process 

그림 3에서 NCS의 가상현실콘텐츠제작 직무는 360도 

실사 촬영 또는 3D 그래픽으로 가상공간을 구성하고, 그 

공간 내의 객체를 정의하여 양방향 스토리텔링을 구현하

는 일이다[9, 10]. 가상현실콘텐츠제작 직무의 NCS 능력

단위에서 3D 그래픽디자인과 응용프로그래밍 능력단위가 

유니티 프로그래밍에 해당한다. 따라서 NCS의 가상현실

콘텐츠제작 직무의 수준과 시각·청각·지체장애 청소년의 

SW교육 성취기준을 고려하여 非지적 장애인의 SW교육 

성취기준을 개발한다. 기초과정의 성취기준은 11개 항목

이고, 심화과정의 성취기준은 8개 항목이다.

3. Development of SW Education Textbook

非지적 장애인 SW교육 교재는 기초과정 교재인 유니티

프로그래밍과 심화과정 교재인 AR/VR 디지털 콘텐츠 개

발로 구성한다. 이 교재는 유니티 기반으로 非지적 장애인

의 지적 수준에 따라 하나의 AR/VR 디지털 콘텐츠를 단

계적으로 개발할 수 있도록 프로젝트 기반 학습이 가능하

도록 개발함으로써 SW교육 효과를 높인다. 非지적 장애인 

SW교육 교재의 구성은 각 주별로 하나의 주제에 따라 2차

시로 교육할 수 있도록 구성한다. 

각 장별로 [목표-준비물-핵심내용]을 제시한다. 목표 영

역은 성취기준을 달성하기 위해 핵심 내용을 ‘~을(를) 할 

수 있다’ 로 구체적인 행동 목표를 제시한다. 준비물 영역

은 학습 활동에 필요한 준비물을 안내한다. 핵심내용 영역

은 학습 활동에서 중요하게 다루어지는 내용을 제시한다.

각 SW교육 내용별로 그림 4와 같이 [What 무엇을 할

까요? -> How 어떻게 할까요? -> Play 함께 해볼까요?] 

순서로 단계별 SW교육이 가능하도록 교육 수준과 내용을 

구성한다.

Fig. 4. What-How-Play

• ‘What 무엇을 할까요?’ 영역은 교육 내용을 명확하게 

제시한다. 

• ‘How 어떻게 할까요?’ 영역은 교육 방법을 명확하게 

제시한다. 

• ‘Play 함께 해볼까요?’ 영역은 단계적인 실습 과정을 

명확하게 제시한다.

4. Development of SW Education Teaching and 

Learning plan

非지적 장애인 SW교육 교수학습안은 각 주별로 2차시 

교육을 진행하는 것으로 구성하며 그림 5와 같이 개발한

다. 그림 5에서 과정 영역은 유니티 프로그래밍의 기초/심

화과정을 제시한다. 교육시간 영역은 기초과정 14차시(2시
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간/주)과 심화과정 16차시(2시간/주) 교육시간을 제시한

다. 대상 영역은 교육대상으로 非지적 장애인을 제시한다. 

차시별 계획에서는 각 주별로 2차시 성취기준-학습목표-

학습내용을 제시한다. 수업계획에서는 각 차시별로 수업계

획을 제시한다. 교수학습안에서는 각 차시별로 교수학습안

을 제시한다.

IV. The Evaluation of Software 

Education Program for the Disabled

본 논문에서 개발한 SW교육 프로그램(교육과정, 성취

기준, 교재, 교수학습안)을 기반으로 30차시(기초과정 14

차시, 심화과정 16차시) 시범 교육을 실시한다. 이 시범 교

육은 코로나-19 (COVID-19)로 인하여 비대면 온라인 교

육으로 실시하고, 非지적 장애인 SW교육의 장점과 단점을 

도출하여 그 결과를 분석한다.

1. Development of Online Video Contents 

非지적 장애인 SW교육은 대면 교육으로 진행하는 것이 

적합하지만 COVID-19 또는 이동이 어려울 때는 비대면 

교육을 고려해야 한다. 따라서 본 논문에서는 대면 교육을 

진행하기 어려울 때를 고려하여 비대면 SW교육을 실시할 

수 있는 온라인 SW교육 동영상 콘텐츠 15개(기초과정: 7

개, 심화과정: 8개)를 표 3과 같이 개발한다.

Unity Programming
AR/VR Digital Contents 

Development

Content Time Content Time

1. 유니티(Unity) 개발 

환경 구축
23

1. AR/VR 햄버거 

매장 프로젝트 기획
59

2. 3D Object 생성 및 

활용
26

2. 구글 카드보드용 

AR/VR 콘텐츠 개발
15

3. C# 스크립트 

컴포넌트 사용하기
27 3. UI 메뉴 생성하기 72

4. 3D Object 이동 및 

회전
48

4. 메뉴 선택 이벤트 

처리하기
20

5. 물리법칙 이해하기 

(리지드바디, 콜리더)
53

5. 응시 메뉴 클릭 기능 

구현하기
56

6. 사운드, 파티클 

효과 및 배경 꾸미기
79

6. 3D 모델 캐릭터 

생성하기
28

7. 탈출구 만들기, UI 

꾸미기
68

7. 사운드 효과 만들기 20

8. 프로젝트 완료하기 58

총 시간 [05:24] 324 총 시간 [05:28] 328

Table 3. On-line Video Contents

2. Online SW Education Pilot Operation

非지적 장애인을 위한 SW교육 시범운영은 Blended 

Learning 기반의 비대면 온라인 교육으로 기초과정(14차

시)과 심화과정(16차시)을 실시한다. 온라인 시범 교육에 

참여한 장애 유형은 지체장애 7명, 청각장애 1명, 발달장

애 6명으로 전체 14명이다. 온라인 SW교육은 구글 클래

스룸을 활용하여 동영상 콘텐츠(강의자료)를 탑재하고, 그

림 6과 같이 구글 Meet를 활용하여 실시간 강의, 과제 

feedback, 코드 리뷰, Quiz, Q&A 등을 실시한다[11, 12].

Fig. 6. Real-time Online Training using Google Meet
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3. SW Education Program Evaluation and 

Result Analysis for the Disabled 

非지적 장애인 SW교육 시범 운영에 대하여 SW교육 효

과와 학습자 개인별 SW교육 학업성취도를 도출하기 위해 

학습자들에게 설문조사를 실시한다. 그리고 설문조사 결과

를 분석한다.

1) SW Education Effect Survey and Analysis

SW교육 효과에 설문을 위한 설문조사지는 표 4와 같이 

학습기여도, 강의진행, 교재 및 강의내용에 대한 11개 질

문에 대한 결과를 도출하고, 그 결과를 분석한다.

Type Question

학습

기여

도

1
강의 수강 후 유니티에 대한 기술/지식수준이 향상되었

는가?

2
유니티 교육을 통하여 자신의 컴퓨팅 사고력(프로그래

밍)이 향상되었는가?

3 유니티 강의 방식은 효율적이였는가?

4
유니티 강의를 이수하면 디지털 콘텐츠 개발 분야 취업

에 도움이 되겠는가?

5
유니티를 활용한 AR/VR 콘텐츠 제작 교육을 지인에게 

추천할 의향이 있는가?

강의 

진행

6 강사는 효과적인 강의/시범을 보여 주었는가?

7 강사가 학생들의 흥미를 유도하면서 진행하였는가?

8 강사가 적극적으로 도와주려는 태도를 보여주었는가?

교재 

및 

강의 

내용

9
교재 및 강의 내용이 수준별로 잘 정리되고 다양한 

내용으로 구성되었는가?

10 강의에서 요구하는 학습량이 적절했는가?

11
모든 학생이 충분히 참여할 수 있도록 강의가 진행되었

는가?

Table 4. SW Education Effect Analysis Survey Sheet

표 4의 학습기여도에 대한 설문 1~5의 결과는 그림 7과 

같다.

Fig. 7. Results of Survey 1~5 on Learning Contribution

그림 7의 설문 결과를 보면 “설문 1. 강의 수강 후 유니

티에 대한 기술/지식수준이 향상되었는가?”에 대한 응답자

는 10명(100%)으로 매우 긍정적이다. 따라서 기초과정인 

유니티 프로그래밍과 심화과정인 AR/VR 디지털 콘텐츠 

개발을 교육하는 SW교육이 매우 효과적임을 알 수 있다. 

표 4의 강의진행에 대한 설문 6~8의 결과는 그림 8과 

같다.

Fig. 8. Results of Survey 6~8 on Lecture Progress

그림 8의 설문 결과를 보면 “설문 6. 강사는 효과적인 

강의/시범을 보여 주었는가?”에 대한 응답에서 우수 이상

이 90%로 매우 긍정적이다. Blended Learning 기반의 

비대면 온라인 교육에서 구글 Meet를 활용한 실시간 수업

(강의 요약, 과제 feedback, 코드 리뷰, Quiz, Q&A) 진행

으로 학습자 개별 교육을 실시한 것이 효과적이었다.

Fig. 9. Results of Survey 9~11 on Textbooks and 

Lecture Contents

표 4의 교재 및 강의내용에 대한 설문 9~11의 결과는 

그림 9와 같다. 그림 9의 설문 결과를 보면 “설문 10. 강

의에서 요구하는 학습량이 적절했는가?”에 대한 응답에서 

우수 이상이 90%로 매우 긍정적이다. Blended Learning 

기반의 비대면 온라인 교육으로 진행하면서 온라인 동영

상 콘텐츠를 활용하여 자기 주도적 학습을 할 수 있도록 

제공하였고, 구글 Meet를 활용한 실시간 수업(강의 요약, 

과제 피드백, 퀴즈, Q&A)을 진행함으로써 학습자들의 수

업 참여 시간을 하루 2시간 정도로 한 것이 효과적이었다. 

특히, 특수교육 전공 교사의 자문 내용에 따르면 “지체장

애인의 경우 1시간 앉아 수업 참여하는 것이 매우 힘들

다.” 이 점을 고려하면 오프라인 교육시 하루 8시간 수업

은 어려울 것으로 판단된다.
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2) SW Education Academic Achievement Survey 

and Analysis

학습자 개인별 SW교육 학업성취도를 도출하기 위한 설

문 조사지는 표 5와 같다.

Type Question

학업

성취도

(기초)

1

유니티 엔진의 개발 환경 구축, 프로젝트 생성 

및 레이아웃을 변경하고 3D object를 생성하고 

활용할 수 있다.

2
유니티에서 C# 스크립트를 생성하고 프로그램을 

작성할 수 있다.

3
유니티에서 자료형에 적합한 변수를 정의하고 

이를 활용한 프로그램을 작성할 수 있다.

4
유니티에서 선택 구조를 활용한 프로그램을 작

성할 수 있다.

5
유니티에서 반복 구조를 활용한 프로그램을 작

성할 수 있다.

6
유니티에서 함수의 개념을 이해하고 함수를 활

용한 프로그램을 작성할 수 있다.

7
유니티에서 클래스를 만들고 인스턴스를 생성한 

후 활용할 수 있다.

8
유니티에서 스크립트 컴포넌트를 사용해서 3D 

object를 이동 및 회전시킬 수 있다.

9
유니티에서 3D object에 물리법칙을 적용, Collider 

컴포넌트를 추가하고 이벤트를 적용할 수 있다.

10
유니티에서 사운드, 파티클 효과, 배경 및 조명

효과를 적용시킬 수 있다.

11

UI를 이용하여 텍스트를 게임에 적용시킬 수 있

으며, 이를 토대로 강의에서 제시한 내용의 게임 

콘텐츠를 제작할 수 있다.

학업

성취도

(심화)

1
AR/VR 콘텐츠 제작 과정과 기획 방법을 학습하

고 AR/VR 콘텐츠 제작 환경을 준비할 수 있다.

2
Google AR/VR SDK를 설치하여 카드보드용 

AR/VR 콘텐츠를 개발할 수 있다.

3
AR/VR 콘텐츠의 구성 요소를 배치하고 UI를 구

성할 수 있다.

4
구글 AR/VR SDK에서 제공하는 이벤트를 처리

할 수 있다.

5
AR/VR 콘텐츠에서 응시 메뉴 선택 상태를 그래프로 

표시하고, 메뉴를 선택하는 기능을 구현할 수 있다.

6 3D 모델 캐릭터에 애니메이션 기능을 추가할 수 있다.

7 AR/VR 콘텐츠에 사운드 효과를 구현할 수 있다.

8
AR/VR 콘텐츠에 세부 기능을 추가 구현하고 

AR/VR 콘텐츠 제작을 완료시킬 수 있다.

Table 5. SW Education Academic Achievement 

Analysis Survey Sheet

기초과정의 학업성취도 도출을 위한 설문 11개와 심화

과정의 학업성취도 도출을 위한 설문 8개에 대한 설문을 

진행하고, 그 결과를 분석한다. 기초과정의 학업성취도 결

과는 그림 10과 같다.

Fig. 10. Basic Course: SW Education Average 

Academic Achievement

그림 10을 살펴보면 기초과정에서 학습자들의 학업성취

도 평균은 매우 우수(Excellent, 90~100) 38.2%, 우수

(Good, 80~90) 39.1%, 보통(Adequate, 70~80) 22.7%이

다. 따라서 학습자의 77.3%가 우수(80~90) 이상의 학업성

취도를 달성했으며, 전체 학습자들이 평균 보통(70~80) 이

상의 학업성취도를 달성하였다. 

심화과정의 학업성취도 결과는 그림 11과 같다.

Fig. 11. Advanced Course: SW Education Average 

Academic Achievement

그림 11을 살펴보면 심화과정에서 학습자들의 학업성취

도 평균은 매우 우수(90~100) 23.8%, 우수(80~90) 25.0%, 

보통(70~80) 51.2%이다. 따라서 학습자의 48.8%가 우수

(80~90) 이상의 학업성취도를 달성했으며, 전체 학습자들

이 평균 보통(70~80) 이상의 학업성취도를 달성하였다. 이

러한 결과는 심화과정인 AR/VR 디지털 콘텐츠 개발은 내

용이 기초과정에 비해 다소 어려운 내용을 강의하기 때문

으로 판단된다. 심화과정에서 학습자들이 어려움을 느낀 

부분은 설문 2, 6, 8로 학습자들이 Google AR/VR SDK, 

3D 모델 캐릭터에 애니메이션 기능, AR/VR 콘텐츠에 세

부 기능 등을 처음 접하기 때문으로 판단된다.



216   Journal of The Korea Society of Computer and Information 

V. Conclusions

본 논문에서는 非지적 장애인 취업 활성화를 위해 SW 

교육 프로그램을 개발하고, 시범 운영을 통하여 SW교육 

효과를 검증하였다. 이 SW교육 프로그램에서는 SW교육

과정 및 성취기준 개발, SW교육 교재 및 교수학습안 개

발, SW 교육 프로그램 시범 운영 및 결과분석 등을 실시

한다. 먼저 SW교육과정은 기초과정과 심화과정으로 구성

한다. 기초과정은 유니티를 활용한 기본적인 C# 프로그래

밍을 교육하며 14차시로 구성한다. 심화과정은 AR/VR 디

지털 콘텐츠 개발 과정으로 16차시로 구성한다. SW교육 

성취기준은 NCS의 가상현실콘텐츠제작 직무의 수준과 시

각·청각·지체장애 청소년의 SW교육 성취기준을 고려하여 

기초과정의 성취기준(11개)과 심화과정의 성취기준(8개)을 

개발한다. SW교육 교재는 기초과정 교재인 유니티프로그

래밍과 심화과정 교재인 AR/VR 디지털 콘텐츠 개발로 구

성한다. 이 교재는 유니티 기반으로 非지적 장애인의 지적 

수준에 따라 하나의 AR/VR 디지털 콘텐츠를 단계적으로 

개발할 수 있도록 프로젝트 기반 학습이 가능하도록 개발

함으로써 SW교육 효과를 높였다.

또한, 본 논문에서 개발한 SW교육 프로그램을 기반으

로 30차시(기초과정 14차시, 심화과정 16차시) 시범 교육

을 실시한다. 이 시범교육은 코로나-19로 인하여 Blended 

Learning 기반의 비대면 온라인 교육으로 실시하였다. 非

지적 장애인 온라인 SW교육에 사용할 동영상 콘텐츠 15

개(기초과정: 7개, 심화과정: 8개)를 개발하여 구글 클래스

룸에 탑재하고, 구글 Meet를 활용하여 실시간 강의, 과제 

feedback, 코드 리뷰, Quiz, Q&A 등을 실시한다. SW교

육 시범 운영에 대하여 SW교육 효과와 학습자 개인별 

SW교육 학업성취도를 도출하기 위해 학습자들에게 설문

조사를 실시하였다. 그리고 설문조사 결과를 분석하였다. 

기초과정에서는 학습자의 77.3%가 우수(80~90) 이상의 학

업성취도를 달성했으며, 심화과정에서는 학습자의 48.8%

가 우수(80~90) 이상의 학업성취도를 달성하였다. 이러한 

결과는 본 논문에서 개발한 非지적 장애인 SW교육 프로

그램이 장애인 취업 활성화에 효과가 있다는 것을 검증하

는 것이다.
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