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요  약 

본 연구는 기존에 진행되던 시각 장애 인식 개선에 대한 교육 방식의 개선을 위해 VR을 기반으로 시각장애인의 

시선과 환경에서 체험을 진행할 수 있는 ‘Hear me later’ VR 콘텐츠를 설계 및 구현하였다. 중고등학생부터 20대 청

년까지 타겟의 범위로 하여 비장애인들에게 평범한 일상과 활동이 시각 장애인에게 어느 정도의 불편함을 주는 일

상인지를 체험하고 이해할 수 있도록 하기 위해 다음과 같이 콘텐츠를 구성하였다. 한 학생이 아침에 집에서 기상

하여 학교에 등교하고, 학교에서 수업을 들은 후, 어두워진 늦은 시간에 집으로 하교하는 흐름으로 각 맵에서는 

일상적인 활동이지만, 시각장애인들에게 불편한 활동인 10가지의 퀘스트를 배치하여 사용자들의 참여와 활동을 유

도 하였다. ‘Hear me later’의 효과를 검증하기 위해 10대~20대 초반 8명의 실험 참가자들을 대상으로 시각장애인에 

대한 인식을 체험의 사전 사후 평가를 통해 측정하였다. 그 결과, VR 체험 사후 평가에서 사전 평가에 비해 시각장

애인에 대한 인식이 30% 상승하는 결과가 도출 되었다. 특히, 시각장애인에 대한 오해와 편견 부분의 변화가 두드

러졌다. 본 연구를 통해, 시공간의 구축이 자유롭고 체험을 극대화할 수 있는 VR기반의 장애 체험 교육 프로그램

의 가능성을 검증 하였고, 이를 다양한 분야로 확대할 수 있는 기반을 마련하였다.  

 

Abstract 
This study was conducted to improve the education method for improving perception awareness of the visually-impaired. 
‘Hear me later’ was designed and implemented based on VR content that allows the visually-impaired experience in the 
eyes and environment. The main target is from middle and high school students to adolescents in their twenties. It is 
consisted of a student, the user’s daily life with waking up at home in the morning, going to school, taking classes at 
school, and disembarking home late in the dark. In addition, 10 quests are placed on each map to induce users' 
participation and activity. These quests are a daily activity for non-disabled people, but it is an activity to experience 
uncomfortable activity for visually impaired people. In order to verify the effect of 'Hear me later', 8 participants in their 
early teens to early 20s' perception of visually impaired people was measured through pre and post evaluation of VR 
contents experience. In order to verify the effect of'Hear me later', 8 participants in their early teens to early 20s' perception 

 
1  "학부생 주저자 논문임" 
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of visually impaired people was measured through pre-post evaluation of VR experiences. As a result, it was found that 
in the post-evaluation of VR contents experience, the perception of the visually impaired was increased by 30% compared 
to the pre-evaluation. In particular, misunderstandings and changes in prejudice toward the visually impaired were 
remarkable. Through this study, the possibility of a VR-based disability experience education program that can freely 
construct space-time and maximize the experience was verified. In addition, it laid the foundation to expand it to various 
fields of improvement of the disabled. 
 

키워드: 가상현실, 장애 인식 교육, VR 교육, 시각 장애인 

Keywords: Virtual Reality, Disability Awareness Education, VR-based Education, Visually Impaired People 

1. 서론  

국내는 2008년부터 ‘장애인차별금지 및 권리 구제 등에 

관한 법률’이 제정되어 장애 인식개선 교육이 일부에게 

시행되었다. 2016년 이후, 장애인복지법 시행으로 교육기

관과  공공단체에서는 학생과 단체의 직원을 대상으로 장

애 인식 개선 교육을 연간 1회 이상 의무적으로 확대 시

행하고 있다. 하지만 2017년 시행된 장애인 실태조사에 

의하면 전체 장애인의 약 80%가 아직도 ‘장애인에 대한 

차별이 많다’고 대답하였다[1]. 이는 비장애인들의 장애에 

대한 인식이 나아지고 있지 않다는 것으로 기존에 진행되

는 인식 개선 교육의 실질적인 효과에 검토가 필요하다고 

볼 수 있다. 

현재 시행되는 장애 인식 개선 교육은 장애에 대한 정보

와 장애인을 대하는 태도에 관한 내용으로 이루어진다. 

특히, 국가에서 지정한 한국 장애인고용공단에서 제공하

는 교육은 모두 이론 위주의 시각 자료임을 확인할 수 있

다. 이러한 방식의 교육을 통해서는 교육이 원래 의도한 

실제 장애인들에 대한 올바른 인식 개선을 이끌어내기에

는 턱없이 부족한 실정이다.  

서울시는 사회인식 개선 사업의 목적으로 장애인편의시설 

인식 개선 체험프로그램인 「희망 나루」 행사를 2019년 4

월부터 시행 중이다. 3구역으로 조성된 세트에서 지체장애 

체험, 시각장애 체험, 편마비 장애 체험이 이루어진다. 체

험 형식이라는 점에서 「희망 나루」는 기존의 강의식 교

육보다 깊이 있는 이해를 제고할 수 있지만 한계점들이 

여전히 많다. 한 예로, 시각 장애 체험의 경우 안대를 착

용한 후 지팡이를 사용하여 점자블록을 따라 이동하는 과

정을 요구한다. 하지만 실제 시각장애인들 중 전맹(1m 미

만의 거리에서 지수를 인식하지 못하는 시각장애)은 2017

년 보건복지부 제공 기준 약 12%에 불과하다. 나머지 시

각장애인은 부분적인 시력 장애를 가지고 있는 사람들이 

대부분으로 다양한 어려움을 이해할 수 있는 프로그램에

는 미치지 못한다. 또한, 위와 같은 체험 형식의 교육은 

인구가 집중된 수도권 지역에서만 이루어지고 있다. 차별

과 사회적 인식을 개선하기 위해 시행하는 교육이 차별적

으로 이루어지는 것은 매우 아이러니하다. 뿐만 아니라 

이와 같은 시간과 공간에 제한된 체험은 대상의 확대에도 

제약이 따를 수밖에 없다. 특히, 최근 COVID19로 인해 공

간을 중심으로 하는 모임과 체험이 제약을 받고 있는 상

황에서는 이러한 문제가 더욱 심화될 수 밖에 없다. 즉, 

공간과 물리적인 요소를 동원한 체험 방식의 효율화가 필

요한 실정이다. 

VR(Virtual Reality, 이하 VR)은 HMD(Head Mounted Device, 

이하 HMD) 디스플레이와 콘트롤러를 기반으로 시간과 

공간을 뛰어넘은 완전한 가상의 공간에서 시각, 청각, 촉

각 등 다양한 감각을 자극하는 실감 있는 체험을 가능하

게 하는 기술로, 체험형 콘텐츠 제작에 활용된다. 초기 

VR은 군사적 목적으로 개발되었으나 점차 레저, 산업기술 

시뮬레이션 분야 그리고 교육분야로도 확장되어 활용되고 

있다. 2018년 11월 우리나라 교육부는 VR 교육 콘텐츠 보

급을 시범적으로 실시하였고, 실제로 2019년 한 해 동안 

경기도 의정부의 솔뫼초 학생들은 10시간의 역사 탐방 체

험을 VR 교육을 통해 진행하며 높은 몰입 뿐만 아니라 

학습효과 측면에서도 좋은 반응을 일으킨 바가 있다[2]. 

이와 같이 VR기술 기반의 콘텐츠는 다양한 감각을 자극

하는 실감형 체험을 제공할 수 있고, 교육적인 측면에서

의 몰입을 통한 높은 학습효과를 보여주고 있으며, 시공

간의 한계를 뛰어넘을 수 있는 장점을 가지고 있다. 따라

서 현재, 장애인식개선 교육에서 정체되어 있는 교육의 

형식과 방법에서 시공간을 뛰어넘는 체험 중심의 장애인

식개선을 위해 VR 콘텐츠는 좋은 도구와 대안이 될 수 

있을 것으로 판단된다. 본 연구에서는 장애 인식 개선을 

위한 장애인 체험 교육을 위해, VR 기반의 교육 콘텐츠로 

기획, 설계 하고, 이를 구현을 한 후, 사용자들의 인식에 

미치는 효과를 검토하고자 한다. 연구의 범위는 장애의 
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분야 중 가장 일반적으로 많은 사람들에게 올 수 있는 시

각장애에 국한하여 시범 연구를 하고자 한다.  

 

2. 선행 연구 

2.1 장애 인식 개선의 사회적 가치 

장애인차별금지법에 대한 인지도가 높아지고 있는 현재, 

장애인 당사자의 장애 차별에 대한 민감성이 높아지며 개

인의 경험과 사회구조적 차원에서 장애 차별에 대한 인식

이 민감해지고 있다. 2017년 장애인 실태조사에서 현재 본

인의 장애 때문에 차별을 받고 있다고 느끼는 정도에 대

한 질문에 56.9%가 본인이 차별을 느끼고 있다고 답했다. 

그 중 청소년 집단이 60.5%로 차별을 느끼고 있다는 인식

이 가장 강했다[3]. 이는 성장기에 있는 청소년층에 장애 

인식 개선에 관한 교육이 얼마나 중요한지를 보여준다. 

뿐만 아니라 미래의 사회를 이끌어나가게 될 주체인 어린

이, 청소년들에게 차별 없는 사회와 그 가치를 이해하고, 

이를 위한 바른 가치관을 가질 수 있도록 지원하는 것은 

기성 세대들이 더 나은 미래를 준비하기 위해 반드시 이

어 나가야하는 숙제이다.  

 

2.2 장애 인식 개선 교육 현황 

정부는 학교 및 회사에서 장애인 인식개선 교육이 보다 

효율적으로 이루어질 수 있도록 장애 인식 개선을 위한 

교육자료를 제공하고 있다. 한국 장애인 교육 공단에서 

제공하는 모든 교육 자료는 PPT와 동영상으로 이루어진 

시각자료 두 가지로, 학교 및 직장 내에서 시행되고 있는 

장애인 인식 교육이 마치 주입식 이론 공부와 같이 

단방향적으로 진행되고 있음을 확인할 수 있다. 또한 

적합한 장애 인식 교육 프로그램 및 교재가 부재한 

상황이다. 2019년 9월 기준, 교육 대상기관 중 약 70%를 

차지하는 유아 교육기관에 적합한 장애인 인식 교육 

프로그램과 교재가 부족하다는 점이 현재 2020년까지 

여러 차례 지적되고 있다. 

이렇게 지체되어 있는 장애인 인식개선 교육에 맞서 여러 

기관에서 장애인의 고충을 느끼고 생각할 수 있도록 

장애인 체험 캠프를 제공하고 있다. 대표적으로 「희망 

나루」에서는 2017년부터 대학생 및 회사원을 대상으로 

장애인 체험 캠프를 활발하게 진행하고 있다. 매년 

참가자 수가 증가하는 추세로, 2019년 새롭게 실시한 

장애인 편의 시설 인식개선 체험 프로그램은 실제 장애인 

편의 시설의 필요성에 대해 공감을 이끌어내는 계기가 

되었다는 반응을 얻었다. 

지난 2019년 6월, 문화 체험 관광부가 롯데시네마와 함께 

영화 상영 전 4D 환경을 이용하여 장애인 체험을 할 수 

있는 콘텐츠를 제공하는 이색 캠페인을 진행하고, 

시민들의 반응과 인터뷰를 영상에 담았다. 해당 영상은 

폭발적인 반응과 함께 누적 조회수가 30만건에 달했으며, 

영상만으로 체험 상황을 접한 시민들 역시 “저런 체험은 

언제든 좋다”. “나도 한번 해보고 싶다”와 같이 긍정적인 

반응을 보여주었다. 하지만 많은 사람들의 긍정적인 참여 

희망에도 불구하고, 다수의 인원에게 체험 환경을 

제공하지는 못하면서 아쉽게 마무리되었다. 

이처럼 정부 주도의 장애 [인식 교육의 방법적인 한계를 

극복하기 위한 기관, 기업 등에서 사회적 책임을 위한 

캠페인이 이루어지고 있지만, 확산을 위한 효과적인 교육 

모델을 제공하지 못하는 한계점이 있는 실정이다. 

 

2.3 기존 장애 인식 개선 교육의 한계  

장애 인식 교육에 대한 방법과 교육 대상자에게 미치는 

영향에 대한 연구는 지속적으로 진행되어 왔다. 

김미혜(2001)의 ‘장애체험 교육이 장애인 인식변화에 

미치는 영향’ 에 따르면 중고등학생, 대학생, 자원 봉사자 

260명을 대상으로 실시한 장애 체험이 장애인에 대한 

인식개선에 크게 작용하고 있음을 확인할 수 있다[4]. 

또한 주우민 (2012)의 ‘장애 인식개선 교육이 초등학생의 

장애 수용에 미치는 영향’ 에 따르면 초등학생을 

대상으로 진행한 교육 방법에 따른 장애 수용 태도 

결과에서 다양한 인식개선 교육 방법 중에서도 

이론교육과 체험교육을 병행했을 때 교육 내용에 대한 

수용 태도가 가장 크게 향상된다고 보고되고 있다[5]. 

 

Figure 1. Comparison of pre-post mean difference in disability 
awareness of elementary school students by education method [5] 
 

현재 시각장애 인식 교육은 단순히 눈을 가리고 주어진 

길을 타인에 의지하여 진행하는 방식을 사용하고 있다. 

하지만 이러한 교육에는 몇 가지 문제점이 지적된다. 

47.9

64

45

54

47.5 50

30

40

50

60

70

pre post

theory education

theory education +
exposure program

homework diary

none



- 102 -

첫째로 안전성의 문제이다. 크리에이터 허팝Heopop은 

‘허팝 교통사고 당할 뻔?! 눈 가리고 밖에 나가 대중교통 

이용하기 (시각장애인 체험)(If you go blind, can you go out?)’ 

제목의 영상을 개인채널에 업로드 했다[5]. 해당 영상에서 

허팝은 실제로 현재 장애인식 교육에서 높은 비중으로 

실행되고 있는 모의체험 방식을 이용했다. 검은 테이프를 

두른 물안경을 쓰고 대중교통을 이용하는 체험을 진행한 

허팝은 체험 중 횡단보도 음향 신호기 소리가 나지 않아 

건너지 못하는 모습을 보여주었으며, 남은 시간을 

확인하지 못한 상태로 횡단보도를 건너는 것을 시도하는 

모습을 보여줬다. 하지만 실제로 사고가 날 뻔 하며 

시야가 가려진 상태에서 도보에 나가는 것이 얼마나 

위험한 행위였는지를 보여준다. 해당 영상은 누적 조회수 

160만건에 달했으며, 댓글 반응에서는 “만약 혼자라면 

어디라도 못 돌아다닐 것 같다”, “눈을 가리고 체험하는 

것은 너무 위험한 것 같다”와 같이 잘 보이지 않는 것을 

간접체험 한 느낌에 대한 의견을 비롯해 “이런 체험은 

집이나 좀 넓고 위험한 요소가 없는 곳에서 하는게 좋을 

것 같다”와 같이 직접적인 위협을 받을 수 있는 체험은 

위험하다는 의견이 많았다. 눈을 가리는 등의 체험 

방법이 실제 상황에서 얼마나 위험한 것인지를 보여주고 

있다. 

둘째로 한 번의 교육에 상대적으로 많은 도움 인력이 

필요하다는 것이다. 시각장애인이 실제로 겪는 환경을 

조성하기 위한 인원과 만약을 대비해 학습 대상자와 

동행할 안전 요원 등을 생각하면 한 명의 모의 

장애체험을 위해 최소한 세명 이상의 인력이 요구된다. 

즉 교육의 효율성 측면에서 많은 교육대상자를 

수용하기에 어려운 교육 구조를 가지고 있다.  

마지막으로 시공간적인 제약과 한계가 있다. 시각장애인 

체험에서 강조하고자 하는 부분은 실제 시각 장애인이 

일상에서 흔히 겪은 불편함을 공감하게 하고자 하는 

것이다. 그런 부분에 있어 횡단보도를 건너거나 먼 

거리를 나갈 수 없도록 체험 가능 공간이 한정 되어있는 

환경은 학습 대상자에게 있어서 시각 장애인의 불편함에 

대해 고민하고, 충분히 공감할 수 있는 변화에 대해 

제약을 두는 요소가 된다. 또한 이러한 교육은 실제 홀로 

다니는 시각 장애인에 대한 공감을 이끌어내기 어려운 

구조라는 점이 가장 큰 문제이다.  

이러한 문제점들을 통해 사용자가 직접 시각장애인의 

시각으로 세상을 바라보고 그들의 입장이 되어 공감을 

유도하면서 앞서 언급한 다양한 문제점을 보완할 수 있는 

방법으로 VR을 통한 장애 인식 교육이 효과적인 대안이 

될 수 있을 것이다. 

2.4 VR 기술의 발전과 콘텐츠 활용 현황  

VR은 실제 현실과 같은 환경이나 상황을 컴퓨터 

모델링을 통해 제작한 가상 환경을 제공하고, 사용자는 

해당 환경과의 다양한 상호작용이 가능하다. 초기 VR의 

낮은 해상도, 콘텐츠의 부재와 어지러움증 등의 단점은 

VR기술과 콘텐츠 시장의 성장전망에 대한 회의감을 

줬지만, 지속적으로 적합한 분야가 개발되고, 그 효과가 

검증되고 있으며 현재 침체는 초기 시장형성 과정의 

성장통일 가능성이 높은 것으로 간주된다[6]. 

 

 

Figure 2. World’s AR / VR market prospect 
 

영국 알츠하이머 연구소(Alzheimer’s Research, UK)에서는 

치매 간병인 교육으로 치매를 앓는 느낌을 주는 가상 

환경을 제공하여 치매 환자가 겪는 상황을 직접 

경험하도록 하고 있다. 또한 치매 환자에게는 VR을 

활용하여 환자가 과거 자주 갔던 곳, 혹은 간직하고 

싶은 기억을 보여주어 스트레스와 불안감을 경감시키는 

치료를 제공하고 있다[7]. 산업연구원(KIET)의 VR의 주요 

분야별 활용 사례 중 교육부분을 보면 화재 현장 등 

위험한 환경에서의 훈련 등과 같이 직접적인 활동이 

생명에 위협을 줄 수 있는 활동에 대해서 VR 환경을 

주로 활용하고 있다고 기재되어 있다. 위 사례와 같이 

현실에서 해결할 수 없는 다양한 경험과 체험을 

제공하는 것으로 VR의 활용이 활발히 이루어 지고 있다.  

 

3. 시각 장애 인식개선 VR 콘텐츠 연구 

본 연구에서는 기존 장애 인식개선을 위한 강의식 교육을 

체험식 교육으로 전환하면서, 공간 구축과 보조 인력에 

대한 부담을 줄이고, 참여하는 사용자들에게 최소의 위험

으로 최대의 다양한 경험을 제공할 수 있도록 하기 위해 
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있는 콘텐츠를 개발하고자 한다[8]. 콘텐츠의 명칭은 

‘Hear Me Later’로 시각 장애인에게 “See you Later”가 결례

라는 것을 알리고자 하는 의미를 내포한다. 주 타겟은 장

애 인식 교육의 영향을 민감하게 받고 향후 평등한 공존

의 사회를 구축하는 주체가 될 비장애인 중고등학생으로 

선정하고, 부타겟으로는 20대의 청년들로, 고등학교 졸업

을 한지 얼마 되지 않아 유사한 경험에 대한 공유가 가능

한 대상으로 한다. 

 

3.1 ‘Hear me Later’ 기획 방향 및 구성요소 수집 

‘Hear Me Later’ 콘텐츠는 프롤로그 영상을 시청한 후, 

교육의 대상인 비장애인이 시각 장애인의 시야로 

하룻동안의 일상을 VR로 체험하고, 마지막 결과 화면을 

통해 자신이 경험한 시각장애에 대한 정보를 얻고 체험을 

마무리한다. 사용자들의 주요 체험은 시각 장애 중에서도 

시각 장애인들이 가장 많이 앓고 있는 4가지 시각 장애인 

저시력, 중심부 시야, 터널 시야, 비 특이성 시야를 

랜덤으로 제공받아 콘텐츠를 체험하도록 하는 것이 

특징이다. 

 

 

Figure 3. 4 Random visions of visual impairments 

 

VR 체험에 앞서, 시청하는 프롤로그 영상에서는 국가에서 

지정한 ‘장애 인식 개선 교육’에 들어가는 필수 내용으로 

주요한 이론 내용을 간결하게 전달하고, VR 체험에 대한 

간단한 설명을 제공한다. 사용자들에게 효과적으로 

시각장애에 대한 이해를 할 수 있도록 하면서 향후 

진행될 VR 체험에서 집중력이 저하되지 않도록 하는데, 

중요한 목표를 둔다.  

 

사용자가 이어서 진행하는 VR 체험은 여러 개의 장소인 

맵과 사용자들이 수행해야하는 미션인 퀘스트로 구성한다. 

주 타겟이 중고등학생인 점을 감안하여 일반적인 

학생들이 아침 기상부터 저녁 귀가시간까지의 매일 

평범하게 겪는 일상에서 시각장애인의 시각으로 살아 

보기를 하는 것을 주요한 테마로 맵과 세부 퀘스트를 

구성한다.  

퀘스트 설계를 위해 우선, 시각장애인 겪는 어려움 

요소는 문헌 조사와 함께, 서울예대에 재학 중인 시각 

장애인 2급인 K군과의 인터뷰를 2019년 10월 11일 오후 

1시부터 1시간 30분  동안 수행하며 표 1과 같은 5가지 

주요한 요소들을 도출하였다.  

 

Table1. Situation of difficulties in the lives  
of the visually-impaired 

Order Situation 

1 Crossing traffic lights 

2 Finding the classroom 

3 Finding books in the library 

4 The lack of braille books 

5 Studying on the blackboard 

 

또한 장애 인식개선 교육의 주타겟이 되는 청소년들을 

대상으로 온라인 설문을 실시하여 시각장애 체험으로 

희망하는 요소들을 수집한다. 2019년 10월 11일부터 

17일까지 6일 간 60명으로부터 의견을 수집한 결과, 가장 

많이 나온 답변은 ‘길 찾기’ 로, 시각 장애인들이 잘 

보이지 않는 상태에서 길을 어떻게 찾아가는지를 

경험해보고 싶다는 응답이 많았다. 또한 학교에서는 어떤 

어려움을 겪는지도  그리고,  본인이 원하는 물건을 찾는 

것에 있어서도 어떤 어려움을 겪는지 궁금하다는 답변을 

받았고, 그 결과는 표 2와 같다.  

 

Table2. Desired situation of the visual impairment experience  

Ranking Situation 

1 Finding the right way 

2 Experience in school life 

3 Finding the things you want at home 

3.2 ‘Hear me later’ VR 체험 콘텐츠 설계 
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‘Hear me later’의 VR 체험을 위한 맵은 중고등학생들의 

하루 생활과 반복적인 활동이 일어나는 집, 등교길, 학교, 

하교 길을 주요한 체험의 공간으로 설정한다. 그리고 

각각의 맵에서는 표 1과 표 2에서 수집한 요소들을 

활용하여 사용자들이 수행해야 하는 10가지의 퀘스트를 

최종적으로 선정하여 표 3과 같이 구성하였다.  

 

Table 3. ‘Hear Me Later’ Map and Quest 

No. Map Quest 

1 Home 1. Turn off the alarm 

2. Get out of the room 

3. Go to the kitchen 

4. Find the refrigerator and Pick up the Sprite 

5. Get out of the Home 

2 Road 6. Arrive at school along the road 

3 School 7. Find the correct class 

8. Answer quiz on the blackboard 

4 Road 9. Follow the road during dark hours 

10. Come back home 

 

우선, 맵1인 집은 침실, 주방, 거실로 구성되어 있다. 

사용자는 기상 후, 알람을 끄는 퀘스트를 해결하게 되면 

바로 앞에 있는 주방에 가서 사이다를 찾아야 한다. 또한 

사용자가 길을 찾는데 어려움을 겪을 수 있음으로, 

주방이 아닌 곳에 도달하게 되면 “주방이 아니다.”라는 

음성을 제공하여 길을 찾아갈 수 있도록 안내한다. 

주방에서 사이다를 집으면 현관문을 찾아서 집 밖으로 

나가야한다. 집안의 동선을 단순하게 설계하지만, 정확한 

대상을 찾고, 일상을 이어가는 것의 어려움을 느낄 수 

있도록 시작한다. 

맵 2인 등교길에서는 도로를 따라 안전하게 학교까지 

도달해야한다. 시각보다는 청각에 의존하게 되는 

시각장애인들에게 다양한 생활 속 청각들이 어려움으로 

다가올 수 있음을 보여주기 위해, 특정한 구간을 지나면  

개가 짖는 소리와 차 소리가 나도록 설계한다. 이렇게 

길을 찾아 무사히 학교에 도달할 수 있도록 한다. 

맵 3인 학교에서는 학교의 복도와 반 내부의 공간을 

경험한다. 우선, 복도에서는 반 팻말을 보고 자신의 반을 

찾아서 들어가야한다. 칠판에 제시된 속담에 맞는 바른 

카드를 책상에서 찾는 퀘스트를 수행한다. 이는 앞이 잘 

보이지 않는 환경에서 학업을 마쳐야 하는 것에 대한 

불편함을 느낄 수 있도록 한다.  

맵4인 하교 길은 맵2와 동일한 공간이지만, 시간대가 

밤으로, 어두운 조명의 어두운 귀가길에서 무사히 집에 

도달해야한다. 가는 길에 가로등이 깜빡 거려 시야를 

방해하기도 하고, 자칫 길을 잘 못 들어서면 학교 앞에서 

다시 집으로 가는 것을 시작해야하는 등의 어려움을 겪게 

된다. 빛의 유무와 간섭 등으로 시각 장애인이 겪는 

불편함을 경험할 수 있도록 한다. 이렇게 집에까지 

무사히 도착하면 모든 맵과 퀘스트 수행을 마치고 VR 

체험이 종료된다.  

 

 
Figure 4. Top view of each maps and user movement 

 

VR 체험 맵은 사용자의 동선에서 높은 수준의 헷갈림과 

어려움을 줄이기 위해 효율적이고 간단한 동선을 고려하

여 그림 4와 같은 도면을 기반으로 구성한다.  

 

사용자들은 앞서 언급한 그림 3의 4가지 시각장애의 시야 

를 랜덤으로 제공 받기 때문에 일반적인 환경과 퀘스트 

수행에 있어서 불편함을 겪게 된다. 사용자들의 동선을 

가이드 하고, 퀘스트 수행을 돕기 위해 청력에 

의존하도록 AUI로 안내를 제공한다. 또한 불편한 

시각이지만, 자신이 수행해야하는 퀘스트를 가이드 받을 

수 있도록 이펙트를 제공하여 사용자들의 체험을 

시청각적으로 이끌어갈 수 있도록 한다. 
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전체적인 ‘Hear me later’의 콘텐츠 서비스 블루스크린을 

제공되는 콘텐츠, 사용자 액션, 온스테이지 액션,  

백스테이지 액션, 지원 프로세스로 구성하였고, 이는 그림 

5와 같은 흐름과 구조를 가지게 된다. 

 

3.3 화면과 맵 시각요소 디자인 

메인화면에서는 시작하기, ‘Hear me later’ 소개, 컨트롤러 

사용방법을 선택할 수 있는 버튼이 배치한다. VR 체험 버

튼을 강조하여 주 과업을 빠르고 직관적으로 수행할 수 

있도록 제공한다.   

 

 Figure 6. ‘Hear Me Later’ Main and Description Screen 
 

VR 콘텐츠 시연을 위한 컨트롤러 사용 방법 안내 화면은 

실제 컨트롤러 이미지를 배치하여 버튼에 대한 설명을 텍

스트로 보여준다. 화살표 버튼을 누르면 측면에서의 컨트

롤러 사용 방법에 대해 알 수 있도록 하였다. 

VR 체험이 이루어지는 4개의 맵은 일반적인 경험과 유사

하게 구성하되, 퀘스트 진행에 불편함을 최소화할 수 있

도록 복잡도를 낮추고 주요한 정보가 잘 드러나도록 시각

화 하였다.  

 
(a) Map ; Home 

 
(b) Map ; Road (way to school) 

 
(c) Map ; School 

 

 
(d) Map ; Road (way back home) 

Figure 7. Map modelling and visual representation 

Figure 5. ‘Hear me later’ Service Blue Screen 
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퀘스트 수행을 유도하기 위한 액션은 특정 오브젝트에 이

펙트를 추가하여 제공한다. 그림 8은 알람 끄기, 냉장고에

서 사이다 꺼내기, 자신의 교실을 찾아서 들어가기를 유

도하는 이펙트 예시이다. 

 

 

Figure 8. Visual effects for inducing user action 
 

3.4 ‘Hear me later’ 구현 결과 

‘Hear me later’의 VR 체험에서 가장 중요한 경험은 시각 

장애인의 시야를 통해 세상을 보고 활동을 하는 것이다. 

중심부 시야, 터널 시야, 비 특이성 시야의 구현은 사용자 

카메라의 렌즈에 각 시각 장애들이 표현된 PNG를 씌워서 

구현하였고, 저시력 시야는 본 콘텐츠의 주요 개발 툴인 

UNITY 내부에 블러(Blur)를 활용한 셰이더를 입혀 구현하

였다. VR 콘텐츠내에서 사용자의 움직임은 Oculus 사에서 

제공하는 Oculus Integration API를 활용하였다. 사용자는 

왼쪽 컨트롤러의 조이스틱을 통해 이동할 수 있으며, 충

분한 공간이 확보되고 안전 감독관이 있는 환경이라면 직

접 걷는 것으로 가상환경 내에서의 이동이 가능하다. 오

브젝트와 체험 대상자 간의 상호작용은 기존 VR 콘텐츠

에서 많이 차용한 방법인 버튼을 눌러 작용되는 방식을 

따랐다. 또한 주어진 과업을 수행할 때 체험 대상자가 의

도되지 않은 장소로 이동했을 시 경고 음성을 들려주고, 2

분 동안 다음 진행사항으로 나아가지 못하면 자동으로 이

동할 수 있도록 제작하여, 체험 시간이 지나치게 지연되

는 것을 방지하고 다양한 돌발 상황에 대비할 수 있도록 

개발하였다. 이는 VR에 익숙하지 않은 사용자가 체험을 

장기간 지속함으로써 어지러움을 겪으므로써 체험에 대한 

긍정적인 효과가 반감되는 막는 중요한 기능이라고 할 수 

있다. 최종적으로 각 시각장애 유형별 ‘Hear me later’ VR 

체험을 위한 구현 화면의 결과는 그림 9와 같다. 
 

4. 실험 및 분석 

4.1. 실험 참가자 및 평가 척도 

본 연구에서 시각 장애 인식 개선을 위해 제안한 ‘Hear 

me later’ VR 콘텐츠 구현 결과를 바탕으로 실제 시연에 참

여한 사용자들의 인식 개선에 변화 여부를 통한 효과를 

검증하고자 한다. 장애 인식 개선 교육을 필수로 받아야

하는 사용자로, 장애 인식 개선 교육을 받아본 적은 있으

나 VR 기반 장애 인식 개선 프로그램에 대한 경험이 없

는 사람을 실험 대상으로 모집하였다.  

파일럿 테스트를 통해 실험 환경을 점검하고 수정 보완하

여, 2020년 6월 2일부터 서울여자대학교에서 일주일간 진

행하였다. COVID19로 인한 학기 중 청소년들의 실험 참여

에 대한 제약과 안전상의 문제로 인해 가장 근접한 연령

대 중 조건에 맞는 대상자를 모집하였고, 최종적으로 실

험에 참가한 피실험자는 총 8명으로 10대 남성 두 명, 20

대 초반 남성 한 명과 여성 다섯 명으로 하였다.  

 

Figure 9.  ‘Hear me later’ final screen of each visual impairment type 
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본 실험은 장애 인식 개선의 효과성을 검증하기 위해서 

Lee (2017)가 제안한 장애 인식에 대한 지표를 활용하였다

[1, 9]. 본 지표는 장애인에 대한 거부, 장애인의 행동에 대

한 오해와 편견, 장애인의 인권의 영역으로 총 3가지 척

도와 세부 항목으로 구성되어 있다. 본 콘텐츠는 ‘시각 장

애인’에 대한 인식 개선 교육이므로 기존 지표에서 시각 

장애인에 적합한 문항으로 맥락을 수정 보완하여 최종적

으로 3가지 척도에 대해 각각 3문항씩 총 9개 세부문항으

로 설문지를 설계하였다. 설문은 5점척도로 평가하는 것

으로 긍정일수록 점수가 높게 배점 하였다. 

 

4.2 실험 절차  

 
Figure 10.  Participation in the experiment 

  

실험 참가자는 ‘Hear me later’ VR 체험 전에 설문 조사를 

실시하였다(Test 1, 이하 T1). 그리고 이어서 컨트롤러 활

용 방법을 충분히 습득시키고, 어지러움을 느낀다면 바로 

알려 달라는 주의를 준 후, 본 연구에서 제안하는 ‘Hear 

Me Later’ VR 체험을 시작한다 (Experience 1, 이하 E1). 교

육이 끝난 후, 사전 설문지와 같은 내용의 사후 설문을 

실시한다(Test 2, 이하 T2). 이는 본 교육의 효과성을 교육 

체험 후에 ‘시각 장애인에 대한 인식’이 유의미하게 향상 

되었는지를 검증하기 위해 T1과 T2 결과를 비교하고자 

한다. 

 

4.3 실험 결과  

실험 참가자들의 시각 장애인에 대한 3가지 인식 척도에 

대해 ‘Hear Me Later’ 교육 사전, 사후 평가의 평균과 표준

편차를 도출하였다. 교육 전에는 모든 항목에 대해 평균 

2.4에서 교육 후 평균 3.9로 인식 부분 전반적으로 30% 

상승 하였고, 모든 참가자들은 전후의 뚜렷한 결과의 변

화를 보였다. 특히, 3가지 척도 중, 시각 장애인의 행동과 

오해에 관련한 문항에서 전체적인 평균보다 4%로 가장 

큰 상승을 보였다. 본 실험을 통해 VR 콘텐츠가 시각장애

인에 대한 인식개선에 뚜렷하게 긍정적인 변화를 주는 것

을 알 수 있다. 

Table 4. Average value of the questionnaire’s results  
after the service 

 

 T1 T2 
 Average StDev Average StDev 
Item 1 2.4 0.53 3.8 0.7264 
Item 2 2.1 0.8433 3.8 0.8819 

Item 3 2.7 0.706 4 0.72 
Item 1. Dislike of impaired person 
Item 2. Misconceptions and prejudices about the behavior of impaired 
person 
Item 3. Domain of human rights for impaired person 
 

 
Figure 11. Disability Awareness change after 

 ‘Hear Me Later’ Experience 
 

5. 결론 및 제언 

본 연구는 기존에 진행되던 시각 장애 인식 개선에 대한 

교육의 개선을 위해 VR을 기반으로 시각장애인의 시선과 

환경에서 체험을 중심으로 진행하는 ‘Hear me later’ VR 콘

텐츠를 설계 및 구현하고, 인식개선의 효과성을 검증하는 

연구를 수행하였다.  

모두가 평등하게 공존하는 미래 사회를 책임질 중고등학

생들을 주타겟으로 하고, 유사한 경험의 공유가 가능한 

20대 초 중반의 청년들을 부타겟으로 하여, 비장애인들에

게 평범한 일상과 활동이 시각 장애인에게 어느 정도의 

불편함을 주는 일상인지를 체험하고 이해할 수 있도록 하

는데 목표를 두었다. VR 체험은 한 학생이 하루 일상을 보

내는 것으로 구성하여 기상부터 하교까지 주요한 장소와 

활동을 중심으로 콘텐츠를 구성하였다. 특히, 콘텐츠 내의 

장소인 맵과 활동인 퀘스트는 실제 장애인들의 일상에서

의 불편함과 비장애인들이 시각장애인의 체험에서 희망하

는 활동을 조사하여 이를 기반으로 집, 등교길, 학교, 하

교길에서의 세부적인 어려움들을 활동으로 구성한 것이 

특징이다.  

완벽한 물리적인 환경은 아니지만, 가장 근접한 체험이 
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가능한 VR 체험에 참여한 비장애인 사용자들이 시청각적

인 불편함을 통해서 장애인들에 대한 이해를 도모하고자 

하였다. 이는 효과에 대한 검증을 위한 실험에서 VR 체험

의 사전, 사후 설문을 통해 실험 참가자들이 확연하게 인

식의 개선이 이루어지는 결과로 증명이 되었다.  

본 연구에서 제안하는 ‘Hear me later’ VR 콘텐츠는 기존에 

강의 중심의 인식 개선 교육, 안전성과 공간 구축, 교육대

상자 확대에 대한 어려움이 있는 체험 프로그램 등을 효

과적으로 보완할 수 있는 장애 인식 개선 교육과 프로그

램으로 활용이 가능하다. 한편,  VR 교육이 공간 구축에 

대한 부담이 적더라도 실제 교육으로 적용하는 경우, 기

기의 개수만큼 체험이 동시에 가능한 한계점이 있을 수 

있다. 이러한 한계점을 보완하기 위해 ‘모니터링’ 교육을 

동시에 시행하는 것을 함께 제안한다. 직접 VR 체험을 하

는 사용자 뿐 아니라 체험에 참여를 하지 않는 사용자들

도 모니터를 통해서 간접 체험을 제공받을 수 있도록 하

여 교육의 대상과 효과를 확대할 수 있기 때문이다.  

‘Hear me later’ 는 시각 장애에 범위를 한정하여 콘텐츠를 

개발하였으나, 이는 다양한 장애 영역으로 확대하여 응용

할 수 있는 가능성을 가지고 있다. 한편, 본 연구의 한계

점으로는 주 타겟으로 선정한 중고등학생들이 사회여건상

의 한계로 인해 실험 검증 참여가 2명에 그치고, 부타겟

으로 설정한 20대 초반의 청년들이 6명인 점, 그리고 전

체 실험 참가자의 숫자가 적은 점을 들 수 있다. 추후 더 

많은 실험 대상자들을 통해 체험을 통한 인식 개선의 정

도 뿐만 아니라 추가 의견이나 아이디어를 수렴하여 지속

적인 발전 모델을 만들어가는 것이 필요할 것이다.  

한편, 기존에 장애인들을 보조하기 위한 연구들도 지속적

으로 진행되고 있다. 이러한 보조 도구나 장치들을 연동

하여서 장애인들의 일상 체험을 더욱더 확장해나갈 수 있

을 것이다[10].  
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