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요 약

본 연구에서 언제어디서든 학습이 가능한 u-Learning 접근방법은 웹과 모바일기기를 상호호환 가능한 동

시에, 안드로이드와 Mac OS, PC 등 모든 모바일 기기에서 호환이 용이하도록 HTML5을 이용하여 청각장애

인의 IT 교육 콘텐츠(JSP, Oracle)를 개발하였다. 본 연구결과는 다음과 같다. 첫째, 대부분의 온라인 컴퓨터

교육과정에서 다양한 모바일기기를 지원하고 있지만, 대부분이 플래시기반으로 제작된 콘텐츠라 각각의 모바

일기기에서 호환되지 않는 문제점이 있었다. HTML5를 활용하여 개발된 콘텐츠에서 웹과 모바일기기를 상호

호환이 가능하였다. 둘째, 개발된 콘텐츠를 대상으로 FLASH와 HTML5 콘텐츠 제작 도구들의 장단점을 각각

비교해 볼 수 있었으며, HTML5를 활용하여 다양한 이벤트 기능을 구현할 수 있는 추가적인 연구가 필요하였

다. 셋째, 청각 장애인의 u-Learning 설계 지침과 모바일 애플리케이션 접근성 지침에 따라 웹과 모바일 기기

의 접근할 수 있는 설계 전략들을 비교해 볼 수 있었다. 하지만, 모바일 애플리케이션 접근성 지침의 경우 장

애유형에 따라 교육 접근성을 높일 수 있는 설계지침에 관한 추가적인 연구가 필요하였다.

ABSTRACT

In this study, IT education contents have been developed based on the u-Learning approach for people

with hearing impairment, focusing on allowing the user to learn from anywhere and anytime. Specifically,

this study applies HTML5 to implementing IT education contents(JSP, Oracle) for the deaf because

HTML5 enables the learner to access the contents through both web and mobile device on various

platforms including android, Mac OS, and PC etc. The results of this study are as follows:

First, the online computer courses are mostly supposed to be compatible with diverse types of mobile

devices. However, some of the contents could not be run on applications residing in web and mobile

devices because the contents tend to be developed using FLASH. HTML5 is the effective way to

overcome the compatibility problem. Second, FLASH and HTML5 contents authoring tools have been

compared in terms of their strong and weak points by applying the developed contents to those tools. The

study also suggests that the future work would be needed in order to implement wide variety of event

functions with HTML5. Lastly, design strategies enabling access through web and mobile devices have

been analyzed in accordance with u-Learning design guidelines for the deaf and mobile application

accessibility guidelines. However, in the latter case, the future work regarding design guidelines needs to

be conducted to improve the educational accessibility depending on the level of impairment.
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1. 서론

2010년 12월 말 기준 우리나라 청각장애인은

260,403명으로 전체장애인의 10.3%를 차지하고 있으

며 경제활동이 가능한 15세 이상의 취업 참여비율

은 34.1%로 추정된다[1]. 청각장애 학생의 취업하고

싶은 분야의 선호도로는 컴퓨터 관련직이 52명

(38.5%)로 가장 많이 선호하는 것을 알 수 있다[2].

하지만 IT 분야에서는 청각장애인이 학습하기에 적

절한 서비스를 제공하지 못하고 있는 실정으로 청

각장애인 IT 전문가로 성장하기에는 다소 무리가

있을 것으로 판단된다. 국내에는 청각장애인을 위한

많은 지원이 이루어지지 않고 있으며 특히나 교수

나 교사의 교육내용을 적어주는 전문속기사와 수화

통역사가 IT용어를 이해하는 데에 청각장애유형에

따라 학습의 차이가 있을 수 있다. 국내 청각장애인

의 IT 교육 실태조사[3]에 따르면 학교나 기관에서

청각장애인을 위한 IT 오프라인 교육을 실시하고

있지만 6개월 또는 1년 미만의 단기간 교육과 기초

수준의 교육에서 머물러 있음을 알 수 있다. 또한

온라인 교육으로는 일반 컴퓨터학원이나 사이버대

학에서 IT 강좌가 개설되어 있어 일반인을 대상으

로 하는 강좌이기 때문에 청각장애인을 위해 수화

동영상이나 자막이 되지 않아 학습하기에는 적절하

지 않다. 또한 표 1과 같이 컴퓨터스쿨[4]에서 제공

하는 컴퓨터 교육과정에서 다양한 모바일기기를 지

원하고 있지만, 대부분이 플래시기반으로 제작된 콘

텐츠라 각각의 모바일기기에서 호환되지 않는 문제

점이 있다. 또한 최근에 삼성전자, SK텔레콤, 교원,

시공미디어 등에서 모바일용 앱으로 공부할 수 있

는 IT강좌가 나오고 있는 추세이지만 이것 또한 일

반인 대상으로 자막지원과 수화동영상지원이 되지

않는 문제점이 있다. 배움 나라[5]에서 제공되고 있

는 청각장애인용 IT 강좌교육으로는 턱없이 적은

수가 제공되고 있을 뿐만 아니라 모바일 앱과 호환

되지 않는 문제점이 있다.

현재 대부분의 모바일 콘텐츠 및 오프라인 콘텐

츠를 개발하고 있는 업체들은 FLASH 기반으로 제

작을 하고 있다. 하지만 국제의 모바일 콘텐츠 지원

경향을 보면 2011년 11월 10일, 어도비는 모바일

FLASH의 기술 개발을 중지하겠다고 밝혔고[6], 또

한 2012년 7월 2일, 안드로이드 폰 4.1부터 모바일

플래시의 지원을 중단한다고 하였다[7].

하지만 모바일기기 영역에서 HTML5는 모바일기
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기의 호환성이 용이한 것이 가장 큰 장점이 있으며

[8], 이에 반해 FLASH는 PC 사업과 달리 전력성이

낮고 터치 인터페이스와 개방적인 웹 표준, 호환성

등 모든 영역이 FLASH를 이용하기에는 부족하다

고 하였다[9]. 이러한 이유로 인해 본 연구에서는

지식경제부 1～2차년도 국민편익증진기술개발사업

(QoLT)의 일환으로 청각장애인 IT 전문가 양성을

위해 u-Learning IT 교육 콘텐츠 (HTML, JAVA

SCRIPT, JSP, Oracle)과정을 FLASH 및 HTML5의

버전으로 각각 개발하였다. 본 연구의 목적은 다음

과 같다.

첫째, 청각장애인 IT 전문가 양성을 위해 언제어

디서든 학습이 가능한 u-Learning 접근방법으로 웹

과 모바일기기를 상호호환 가능한 동시에, 안드로이

드와 Mac OS, PC 등 모든 모바일 기기에서 호환이

용이하도록 HTML5를 이용하여 청각장애인의 IT

교육 콘텐츠를 개발한다.

둘째, 개발된 콘텐츠를 대상으로 FLASH와

HTML5 콘텐츠 제작 도구들의 장단점을 각각 비교

하고, 청각장애인을 위한 콘텐츠 설계 지침을 제공

한다.

2. 본론

2.1. 청각장애인을 위한 IT 교육 콘텐츠

개발

2.1.1 콘텐츠 설계 이해도

그림 1과 같이 본 연구에서 2010년 6월부터 2012

년 5월까지 2년에 걸쳐 청각장애인들의 IT능력 향

상 및 취업을 위해 HTML, JAVA　SCRIPT, JSP,

Oracle 등의 웹 언어를 학습하여 활용할 수 있도록

강의안(교재포함)과 u-Learning 콘텐츠를 설계하여

시스템을 구현하였다.

2.1.2 강의안 설계

강의 구성은 1차년도의 경우 HTML, JAVA　

SCRIPT 각각 10주로 총 20주 교육과정으로 이루어

졌으며, 2차년도의 경우 JSP, Oracle 각각 15주로,

총 30주 교육과정으로 이루어져있으며, 강의 내용은

표 1과 같다. 또한 각각의 주차별 시간은 1시간이

며, 퀴즈를 포함하고 있다.

그림 1. 콘텐츠 설계 이해도

구
분
주차

목차

HTML JAVA SCRIPT

1
차
년
도

1주 HTML 알아보기 자바스크립트의 개요

2주
HTML 구조와 웹
표준

변수와 연산자

3주 HTML 태그 자바스크립트 제어문 1

4주 CSS 알아보기 자바스크립트 제어문 2

5주 CSS 응용
자바스크립트 사용자정의
함수 및 내장함수

6주 리스트와 테이블 자바스크립트 객체

7주 입력양식 FORM 태그 자바스크립트 내장 객체

8주 이미지와 링크
이벤트핸들러와 브라우저
객체

9주 멀티미디어와 애플릿
자바스크립트 회원등록문
서만들기

10주 레이아웃과 포지션 웹접근성

구
분
주차

목차

JSP Oracle

2
차
년
도

1주 JSP 시작하기 Oracle 시작하기

2주 JSP 작동원리 DB구조 이해하기

3주
데이터 타입과 객체
시작하기

데이터베이스 구조 및 사
용자 생성하기

4주
연산자와 제어문 시
작하기

SQL1

5주 지시문 시작하기 SQL2

6주 액션태그 SQL3

7주 내장객체 PL-SQL

8주 세션과 쿠키 시작하기 시스템 객체 및 고급함수

9주 에러처리exception객체 Program과 DB연동

10주 자바빈 활용 DB접근권한 생성 및 제거

11주 폼처리및파일업로드 SQL튜닝

12주 데이터베이스와 JSP 백업 및 복구1

13주 JDBC, Java mail 백업 및 복구2

14주 게시판 만들기1 새로운 기능

15주 게시판 만들기2 실습을 통한 DB설계하기

표 2. 1～2차년도 강의 구성
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항

목
u-러닝 설계 지침[10]

모바일

애플리케이션

접근성 지침[11]

일

반

적

요

인

⋅청각 장애인을 위한 특
수목적의 콘텐츠 제시
⋅Learning map(과정목표
소개, 강의일정, 학습 시
유의사항 등), 이용안내
페이지(function key소
개, 기능안내, 문의사항)
설계
⋅안드로이드를 탑재한
Galaxy Tab 기반의 강
좌로 설계

⋅운영체제가 제공
하는 접근성 기
능 및 속성을 사
용

이

미

지

⋅Galaxy Tab에서 이미지
를 선명하게 표시될 수
있는 형태로 제공

⋅Galaxy Tab에
서 이미지를 선
명하게 표시될
수 있는 형태로
제공

도

표

⋅도표 정보를 좀 더 체계
적으로 파악할 수 있도
록 도표 내용에 대한 요
약 및 도표 구성에 대한
설명 제시

⋅도표 정보를 좀
더 체계적으로
파악할 수 있도
록 도표 내용에
대한 요약 및 도
표 구성에 대한
설명 제시

텍

스

트

⋅사용자의 필요에 따라
글자의 색상과 크기 변
경 기능 제공
⋅글자와 배경색 간 색상
대비를 선명하게 해야
하고 글자는 단색 배경
에 제시
⋅정확한 내용 전달을 위
해 깜빡이는 텍스트, 움
직이는 텍스트 비사용

⋅폰트의 크기 조
절, 확대 기능을
제공하거나 운영
체제에서 제공하
는 관련 기능을
활용할 수 있는
방법을 제공

동

영

상

및

음

성

⋅동영상정보에 대해서 동
기화된 화면 해설을 제
공
⋅화면 크기를 최대로 조절
가능
⋅동기화된 수화자막 제공
과 수화는 이해할 수 있
을 정도로 크고 분명히
제시
⋅수화와 자막을 학습자 선
택에 의해 표시유무를
결정
⋅강의자는 시각장애학생을
위해 청각만으로도 이해
할 수 있도록 강의진행

⋅텍스트 아닌 콘
텐츠에 대한 대
체 텍스트는 그
의미나 기능을
파악할 수 있도
록 짧고 명확하
게 제공
⋅자막, 원고 또는
수화는 화면상의
콘텐츠와 동기화
하여 제공
⋅자동으로 재생되
는 배경음을 사
용하지 않음

화

면

레

이

아

웃

⋅복잡한 레이아웃을 가진
콘텐츠를 읽는 데 어려
움을 가질 수 있으므로,
각 구성요소들을 논리적
으로 일관성 있게 배치

⋅화면에 표시되는
모든 정보는 전
경색과 배경색이
구분 될 수 있도
록 최소 대비 이
상으로 제공

표 3. 콘텐츠 설계 지침 비교

인

터

페

이

스

컨

트

롤

⋅보조공학기기와의 호환
성을 위해 인터페이스
컨트롤 요소들을 설계
시 이름, 제목은 텍스트
레이블 형태로 제작
⋅제한된 시간에 수행해야
하는 활동은 필요에 따
라 제한시간을 조절
⋅마우스 이동에 따라 사
라지는 이벤트는 사용하
지 말고 마우스 커서를
움직여도 계속 인식될
수 있도록 함
⋅화면상 동떨어진 곳에서
동시에 두 개 이상의 이
벤트가 발생하지 않도록
함
⋅시스템의 표준적인 화면
컨트롤들을 사용
⋅초점을 맞추어야 할 부
분에 하이라이팅, 시각
적 단서를 명확하게 제
공
⋅내비게이션 버튼이나 링
크는 쉽게 클릭할 수 있
도록 개발

⋅초점은 화면상에
서 테두리나 하
이라이트로 표시
하여 되는 제공
⋅표의 객체에 적
용되는 초점은
논리적인 순서로
제공
⋅다중 누르기
(Multi-touch),
슬라이드(Slide),
끌기와 놓기
(Drag and
drop)는 단순한
누르기 동작으로
대체
⋅컨트롤은 충분한
간격으로 배치
⋅사용자 인터페이
스 요소들의 배
치를 일관성 있
게 제공

항

목
HTML5 FLASH

장

점

⋅Cross Browsing
(다른 기종 OS, 플
랫폼)이 가능함
⋅한번 만들어서 다
양하게 재활용이
용이함
⋅동적이고 다양한
움직임을 표현할
수 있음
⋅CSS에서 다양한
멀티미디어 기능
(영상, 음악, 이미
지처리) 확대 지원
⋅플러그인을 배제할
수 있음

⋅인터넷 익스플로러 5
이상, 파이어폭스 등
ActiveX와 플러그인을
지원하는 브라우저 작
동(win 98, 리눅스, 솔
라리스 포함) 화려한 애
니메이션 제공
⋅UI디자인 및 화려한 이
펙트, 액션 스크립트를
활용한 다양한 이벤트
등을 활용하여 폭넓은
학습 효과
⋅고급스러운 음향효과
제공

단

점

⋅인터넷 익스플로러
9에서만 실행
⋅아직까지 원활하게
볼 수 있는 웹브라
우저의 활용도가
떨어짐
⋅다양한 이벤트 및
이펙트 효과를 사
용할 수 없음
⋅HTML5 기술보유
콘텐츠 개발자 부
족
⋅저작도구 시장의
기술개발 전환으로

⋅안드로이드 기반의 모
바일 기기에서는 뷰어
가 가능하지만 MAC
OS는 플래시를 지원하
지 않는 문제점
⋅HTML 기반의 웹 콘텐
츠에 비해 다운로드 시
간이 걸림
⋅양호한 품질의 콘텐츠
제작 시 비용 상승 및
생산성 감소
⋅콘텐츠의 양에 의해 제
작 기간이 길어짐
⋅개발 후 유지 보수가

표 4. 콘텐츠 제작 툴 비교[8][12][13][14]

2.1.3 콘텐츠 설계 지침

표3과 같이 각 선행연구들이 제시하고 있는 설계

전략을 통해 u-Learning 설계 지침과 모바일 애플

리케이션 접근성 지침에 따라 웹과 모바일 기기의

접근할 수 있는 설계 전략들을 정리하여 본 연구의

콘텐츠 개발 시 적용하였다.

2.1.4 콘텐츠 제작 툴의 HTML5와 FLASH 비교

서론에 앞서 제시한 FLASH의 문제점을 지적하

였듯이 표 4와 같이 학습 콘텐츠 개발 시 보편적으

로 사용하고 있는 FLASH 기능과 개방형 웹표준

및 호환성의 장점이 있는 HTML5에 대해 서로 장

단점을 비교하였다.
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인한 생산성이 낮
아짐
⋅콘텐츠 불법 유출
의 가능성
⋅콘텐츠 전문개발
업체의 투자에 어
려움이 있음

어려움
⋅보안 기술상의 단점이
있음
⋅모바일 기기에서 제품
성능의 저하와 배터리
소모 등의 문제가 있음

2.1.5 콘텐츠 구현

지식경제부 QoLT 1차년도 청각장애인을 위한

u-Learning IT 교육 콘텐츠 개발(HTML, JAVA

Script) 연구에서는 u-Learning을 위해서 모바일 기

기로 Android 기반의 태블릿 PC인 Galaxy Tab 7.7

을 사용하여 어플리케이션 형태로 구축하여 제공하

였다[10]. 하지만 다른 모바일기기와 호환되지 않는

문제점이 있다. 본 연구에서는 2차년도에 구축한

Web을 활용하여 모바일 기반과 Web 기반 두 가지

형태로 서비스를 제공하는 방법을 사용하였으며, 다

양한 모바일기기에 호환이 가능하도록 HTML5 시

스템으로 개발하였다. 모바일 기반에서는 웹 형태로

구축된 콘텐츠를 다른 기종 OS 형태(Android,

Mac OS)에 호환가능하도록 개발하고 동시에 그림

6과 같이 Web 기반에서는 학습자의 능률을 높이

기 위해 Open LMS(Learning Management

System)인 Moodle을 활용하여 시스템을 구축하였

다. 모바일 클라이언트인 Android 기반의 Galaxy

Tab을 이용한 화면 인터페이스의 구성은 그림 2와

같다.

그림 2. 2차년도 구축된 Android 기반 화면 구성(갤

럭시탭 10.1)

화면 오른쪽 상단의 그림 2와 같이 현재 개발된

Application은 이전의 강의들을 통합하여 하나의

Application 형태로 개발하였다. 다음의 그림 3을 통

하여 1차년도 개발된 모바일 버전과 그림 2와 같이

2차년도 개발된 모바일 버전을 차이를 비교할 수

있다. 모바일 기반에서는 그림 2에서와 같이 구축된

Application을 먼저 실행을 하게 되면 시청할 수 있

는 강좌의 목록이 보이게 된다. 이 때 여러 강좌들

중에서 학습자가 원하는 강좌를 선택하게 되면 다

시 해당 강좌의 강의 목록을 보여주게 되며, 강의

선택 시 해당 강좌의 강의를 들을 수 있다. 그림 3

과 같이 1차년도에서 Android 기반으로 개발된 것

과는 다르게 2차년도 구축된 강좌의 경우 그림 2와

그림 6과 같이 Web에서도 동시에 강좌 서비스를

사용하기 위해 Web 형태의 콘텐츠를 구성하였다.

콘텐츠의 효율성을 위해 콘텐츠를 구현하는 기술들

중 그림 4와 5와 같이 FLASH와 HTML5 두 방법

을 각각 구현을 하였으며, 결과적으로 본 연구에서

는 FLASH 보다 HTML5가 다양한 OS형태의 기기

에서 사용 할 수 있는 호환성의 장점과 심플한 이

벤트 기능 및 이펙트 효과 뿐만 아니라 콘텐츠 유

지보수가 가능한 것으로 나타났다. FLASH와

HTML5로 개발된 각각에 대해서 살펴보면 먼저 그

림 4의 화면과 같이 FLASH 기반의 개발은 UI 디

자인 및 화려한 이펙트, 액션 스크립트를 활용한 다

양한 이벤트 등을 활용하여 폭넓은 학습 효과를 줄

수 있는 기능들을 많이 구현할 수 있었다. 그러나

다양한 환경의 제공을 위해서는 FLASH를 동작시

키기 위해 FLASH에서 제공하는 장치들을 설치해

야한다는 문제점과 앞서 언급하였듯이 다른 기종과

플랫폼에서는 동작을 하지 않는다는 단점이 존재하

였다.

그림 3. 1차년도 구축된 Android 기반 화면 구성

(7.7인치 갤럭시탭)

그림 5의 화면 구성과 같은 HTML5를 활용한 개

발의 경우 UI디자인 및 이펙트, 이벤트 등에서 현재

제한적으로 사용이 가능하기 때문에 FLASH 기반

만큼의 화려한 이벤트나 효과를 주기는 어려운 단

점이 있다. 그림 6에서는 향후 Web 상에서 제공하

는 형태로 Open LMS인 Moodle을 활용한 Web 상

에서의 강좌를 구현하였다.
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그림 4. 2차년도 FLASH기반 콘텐츠 화면 구성

그림 5. 2차년도 HTML 5기반 콘텐츠 화면 구성

그림 6. 2차년도 Web 및 안드로이드기반 가능한

Moodle을 활용한 강의구성

Moodle에서는 콘텐츠에만 의존하는 것이 아니라

Moodle의 기본기능에서 퀴즈, 토론, 용어 사전, 과

제 제출, 시험 등의 다양한 학습 도구들을 활용할

수 있기 때문에 학습자의 능률 및 효율성을 더욱

극대화 할 수 있을 것이다.

3. 결론 및 논의

따라서 본 연구는 청각장애인 IT 전문가양성을

위한 u-Learning 기반 IT 교육과정(JSP, Oracle)을

개발하는 것으로써, u-Learning을 통해 언제어디서

든 학습이 가능하도록 웹과 모바일기기를 상호호환

가능한 동시에, 안드로이드와 Mac OS, PC 등 모든

모바일 기기에서 호환이 용이하도록 HTML5을 이

용하여 청각장애인의 IT 교육 콘텐츠를 개발하였으

며, FLASH 와 HTML5 콘텐츠를 대상으로 장단점

을 비교해 볼 수 있었다.

본 연구결과의 논의는 다음과 같다.

첫째, 온라인 컴퓨터 교육과정에서 FLASH 기반

에 다양한 모바일기기를 지원하고 있지만 이는 대

부분 동영상 스트리밍 형식에 다운로드 영상으로

진행되는 점에서 사용자 편의를 위한 글자확대/축소

기능, 화면확대/축소기능 등 다양한 기능과 청각장

애인을 위한 수화영상이 제공되지 않았다. 또한 대

부분이 FLASH 기반으로 제작된 콘텐츠라 각각의

모바일기기에서 호환되지 않는 문제점이 있었지만,

본 연구에서 HTML5를 활용하여 개발된 콘텐츠에

서 Web과 다양한 OS에 모바일기기가 상호호환이

가능하였다.

둘째, 청각 장애인의 u-Learning을 위한 콘텐츠

설계 지침들을 토대로 HTML 및 Javascript 언어학

습에서 u-Learning 학습 환경에 적합하게 프로그램

설계 전략을 도출하였지만, 모바일 애플리케이션 접

근성 지침의 경우 장애유형에 따라 교육 접근성을

높일 수 있는 콘텐츠 설계지침에 관한 추가적인 연

구가 필요할 것이다.

셋째, 어도비는 모바일 FLASH의 기술 개발을 중

지한 시점에서 차세대 웹기술의 총합의 관점으로

HTML5가 각광을 받고 있다. 따라서 본 연구에서

개발된 FLASH와 HTML5 콘텐츠를 대상으로 각각

의 장단점을 비교할 수 있었다. HTML5를 활용하여

다양한 이벤트 기능을 구현할 수 있는 추가적인 연

구가 필요하며, 추후 개발된 콘텐츠를 청각장애인을

대상으로 한 사용성 평가를 실시하여 현재 개발된

콘텐츠의 문제점 및 개선방안에 제시할 필요성이

있다.
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