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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 유니버설디자인을 기반으로 키오스크 디자인 수업을 진행하고 유니버설디자인 교육의 효과성을 분석하기 위하여 인터뷰를 진행하고 그 결과를 질적으로 분석하였다. 고등학교에 재학 중인 4명의 학생을 대상으로 총 6차시로 수업을 진행하였으며, 인터뷰 분석 결과는 다음과 같다. 첫째, 지식과 이해 측면에서 학습자들은 유니버설디자인 교육을 통해 유니버설디자인에 대한 인식과 이해의 깊이를 크게 향상시켰음을 확인할 수 있었다. 둘째, 과정과 기능 측면에서 유니버설디자인 7가지 원칙을 사용하여 키오스크의 문제를 단순히 인식하는 데 그치지 않고, 실제로 적용해 볼 만한 해결 방안을 구체적으로 제시할 수 있었다. 셋째, 가치와 태도 측면에서 키오스크가 아닌 일상의 다른 사례에서도 학습자들은 불편함을 더 주의 깊게 관찰하였고 이에 대한 문제 해결 방안을 적극적으로 제시하였다. 결론적으로 유니버설디자인에 입각한 키오스크 디자인 수업이 문제 해결 능력과 창의적인 사고 면에서 개선의 가능성이 관찰되었다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study involved conducting a kiosk design class based on universal design, conducting interviews to analyze the effectiveness of universal design education, and analyzing the results qualitatively. The class was conducted over six sessions with four high school students, and results of the interview analysis are as follows. First, in terms of knowledge and understanding, it was confirmed that the learners greatly improved their awareness and depth of understanding of universal design through universal design education. Second, in terms of process and function, by using the seven principles of universal design, the students were able to present specific solutions that could be applied in practice, rather than simply recognizing the problems related to kiosks. Third, in terms of values ​​and attitudes, the students more carefully observed inconveniences in other daily life scenarios, beyond just kiosks, and actively presented solutions to these problems. In conclusion, it was observed that the kiosk design class based on universal design has the potential to improve students’ problem-solving skills and creative thinking.

        

      

      
        Keywords: 
Universal Design, Kiosk, Knowledge and Understanding, Process and Function, Values and Attitudes
키워드: 유니버설디자인, 키오스크, 지식과 이해, 과정과 기능, 가치와 태도

      

    

    

  
    
      Ⅰ. 서 론
      
        1-1 연구 배경 및 목적
        21세기에 4차 산업혁명의 시대가 도래하면서 코로나19를 기점으로 디지털 기기가 확산되었다. 디지털화된 사회의 변화는 미래 교육을 위한 새로운 도전 과제를 중심에 두고 있다. 메타버스를 활용한 교육, 온라인 콘텐츠의 교육적 활용, 인공지능 교육 등 미래 교육을 위한 디지털 기반 학습이 이루어지고 있다[1],[2]. 4차 산업혁명 시대에 모든 분야는 고도화된 디지털 기술과 융합되면서 사회 전반에 혁신적인 변화를 예측할 수 있다. 20세기 공업 사회는 양적 공급에 초점을 맞추어 평균적인 사용자 대상에 맞춘 디자인을 보급하였으나, 이는 모든 이가 평등하게 사용할 수 있는 사회를 만드는 데 한계가 있었다. 그러나 유니버설디자인의 필요성과 중요성을 바탕으로 현재는 양적 공급보다는 질적 공급에 초점을 맞추어, 개인의 다양한 삶이 공존하고 존중받는 사회가 되었다. 이러한 사회적 흐름에 따라 교육도 사회적 의미와 가치를 검토할 필요가 있다.

        키오스크는 일상생활에서 많은 매장에 보편화되면서 인건비 절감 및 비대면 서비스 선호 층 증가 등의 긍정적 효과를 가져왔으나, 모든 사용자에게 공평한 사용감을 주지 못하고, 디지털 약자에게는 불편함을 주어 인간 소외 현상을 발생시킨다[3]. 따라서 본 연구는 유니버설디자인을 통해 무인 키오스크의 문제를 해결하기 위한 키오스크 디자인 수업을 진행하고 유니버설디자인 교육의 효과성을 확인하고자 한다.

      

      
        1-2 연구 방법
        2024년 4월 8일부터 4월 15일까지 고등학교에 재학 중인 4명의 학생을 대상으로 총 6차시로 키오스크 디자인 수업을 진행하였으며, 이후 인터뷰를 진행하고 인터뷰 자료에서 공통된 패턴을 찾아 코딩하는 질적 내용 분석법을 연구 방법론으로 사용하고자 한다. 연구 대상 수가 4명이기에 학술적 결과를 일반화하기에 한계가 있으며 후속 연구에서는 더 많은 학생을 대상으로 진행될 필요가 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 유니버설디자인의 개념 및 원칙
      
        2-1 유니버설디자인의 개념
        유니버설디자인(Universal Design, UD)은 모든 사람을 위한 디자인으로, 연령, 성별, 국적, 장애 유무에 관계없이 누구나 편리하게 이용할 수 있도록 건축, 환경, 서비스 등을 설계하는 것을 의미한다. 이는 남녀노소, 장애 유무와 상관없이 모든 인간을 포용하는 디자인을 목표로 하며, 인간의 존엄성과 평등을 실현할 수 있는 21세기 창조 패러다임이다[4]. 유니버설디자인의 개념은 20세기 산업혁명 이후의 대량생산 중심의 표준형 디자인에서 탈피하여, 다양한 특성을 지닌 모든 사람들을 배려하는 디자인으로 발전했다. 당시 표준형 디자인은 주로 성인 남성을 기준으로 했으며, 사회적 약자의 편의성을 충분히 고려하지 않았다. 이로 인해 장애인, 노약자, 어린이, 여성 등 다양한 사용자를 고려한 디자인의 필요성이 대두되었고, 이러한 요구에 부응하여 무장애(Barrier-free) 디자인이 등장했다. 유니버설디자인은 이러한 무장애 디자인에서 발전한 개념으로, 초기에는 장애인을 위한 디자인에 초점을 맞췄으나, 점차 모든 사람을 위한 디자인으로 확장되었다.

        유니버설디자인의 주요 주창자들로는 로널드 메이스(Ronald L. Mace), 셀윈 골드스미스(Selwyn Goldsmith), 그리고 비터 파파넷(Victor Papanek)이 있다[5]. 로널드 메이스는 유니버설디자인을 '연령이나 능력에 관계없이 모든 사람들이 최대한 사용하기 쉽게 만들어진 제품이나 환경에 대한 디자인'으로 정의하며, 모든 사람을 위한 디자인(Design for All)과 장벽 없는 디자인(Barrier-free Design), 통합디자인(Inclusive Design)을 주요 내용으로 한다. 셀윈 골드스미스는 장애인의 접근성을 강조하며, 횡단보도와 도로 경계석이 만나는 지점에 턱을 비스듬히 낮추는 디자인(dropped curb)을 도입하여 표준화시켰다[6]. 비터 파파넷은 지속가능성과 사회적 변화를 추구하는 디자인을 강조하며, 사회를 이상적인 삶의 터전으로 만들기 위한 문제 제기와 해결책을 제시했다[7].

        유니버설디자인은 배리어프리 디자인과 인클루시브 디자인과 관련이 있다. 배리어프리 디자인은 고령자나 장애인들이 겪는 물리적, 제도적 장벽을 허물자는 뜻으로, 1961년 미국에서 세계 최초로 기준이 책정되었다. 이와 달리 유니버설디자인은 장애인뿐만 아니라 다양한 능력과 인간의 전체 생애주기를 수용하는 디자인으로 발전하였다. 인클루시브 디자인은 모든 사람을 존중하고, 다양한 사용자들이 독립적으로 접근하고 사용할 수 있도록 설계하는 것을 목표로 한다.

        유니버설디자인은 현대적으로 다양한 영역에서 적용되며, 신체적 접근성을 넘어서 사회적 교류와 참여를 촉진한다. 예를 들어, 애플은 인클루시브 디자인을 통해 모든 사람이 접근하고 이해할 수 있는 콘텐츠와 기능을 제공하여 사람을 맨 앞에 둔 디자인을 실현하고 있다[8]. 유니버설디자인협회에 따르면, 유니버설디자인은 규범적 수치 기준의 법적 규제 대신, 창의적 접근과 각 프로젝트 기반의 최선 사례를 지향한다.

        결론적으로, 유니버설디자인은 모든 사람이 공평하게 접근하고 사용할 수 있는 환경을 조성하는 것을 목표로 하며, 이는 단순히 물리적 접근성을 넘어서 사회적 교류와 참여를 촉진하고, 다양한 사용자의 특성을 존중하는 통합적 환경을 지향하는 디자인이다.

      

      
        2-2 유니버설디자인의 원칙
        유니버설디자인은 최대한 많은 사람을 수용할 수 있는 디자인을 목표로 하며, 사용자에게 치명적인 손해를 입힐 수 있는 위험 요소를 대비하는 데 중점을 둔다. 처음에는 유니버설디자인의 평가 기준으로 4원칙이 제시되었으나[9], 1997년 이를 보완하여 유니버설디자인 7원칙이 개발되었다. 이 7원칙은 로널드 메이스(Ronald Mace)가 주도한 노스캐롤라이나 주립대 유니버설디자인센터에서 개발되었으며, 디자인 평가의 각 단계에서 주요 도구로 활용되고 있다. UNC (University of North Carolina) 유니버설디자인센터에 따르면, 유니버설디자인의 개념을 소통하고 실천을 전파하기 위해 접근성 개선을 위한 법적 규제 지침을 대신하여 이 7원칙을 제시했다고 한다.

        유니버설디자인협회에 따르면, 유니버설디자인 7원칙은 각각의 명칭과 정의, 가이드라인을 제공하여 유니버설디자인의 지식 기반과 실천 사례의 전파를 위해 디자인 소통의 도구로서 현재까지도 광범위하게 인용 및 사용되고 있다. 다음 표 1은 미국 노스캐롤라이나 유니버설디자인센터가 공표한 7원칙을 보여준다. 이 원칙은 로널드 메이스이 건축가, 산업 디자이너, 엔지니어, 환경 디자이너 등과 협력하여 만든 것으로, 유니버설디자인의 적용성을 판단하는 데 널리 활용되고 있다. 오늘날 제품과 환경 등 다양한 분야에서 유니버설디자인 7원칙은 다양한 사용자를 위한 평가 기준 및 가이드라인으로 사용되고 있다[10].

        
          Table 1. 
				
          

          
            7 principles of universal design[10]
          
          

        

        
          
            
              	7 principles of universal design
            

          
          
            	Principle 1
            	Fair use
            	Designs that are useful and marketable to people with a variety of abilities
          

          
            	Principle 2
            	Flexibility of use
            	Design that accommodates a wide range of individual preferences and abilities
          

          
            	Principle 3
            	Simple and intuitive use
            	Design that is easy to understand, regardless of the user's experience, knowledge, language skills, or current level of concentration.
          

          
            	Principle 4
            	Perceivable information
            	A design that effectively conveys necessary information to the user regardless of surrounding conditions or the user's sensory abilities.
          

          
            	Principle 5
            	Forbearance for mistakes
            	Design to minimize negative outcomes from hazardous situations or unintended manipulations
          

          
            	Principle 6
            	Low physical effort
            	A design that allows for comfortable and effective use without causing much fatigue
          

          
            	Principle 7
            	Size and space for access and use
            	Provides appropriate size and space for access, reach, manipulation, and use regardless of the user's body size, posture, or mobility ability
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 키오스크를 활용한 유니버설디자인 교육의 필요성
      
        3-1 키오스크의 개념 및 현황
        키오스크는 결제의 편리성을 제공하여 많은 무인점포나 카페, 식당에서 흔히 볼 수 있다. 키오스크는 독립 스탠드형, 탁상형, 부착형 등 다양한 형태로 제공되며, 패스트푸드점, 카페, 편의점, 서점, 패션샵, 뷰티샵 등 여러 업종에 적용되고 있다[11]. 코로나19 이후 비대면 시스템이 확산되고 무인 상점이 늘어나면서 키오스크는 일상생활에서 필수적으로 사용되어야 하는 장비가 되었다. 이에 따라 고령자들도 키오스크를 활용해야 하는 상황이 불가피하게 되었다. 그러나 장애가 있는 사용자에게는 키오스크의 유연한 이용이 매우 어려운 실정이다. 키오스크는 다양한 업종뿐만 아니라 관공서, 병원, 놀이공원, 기차역 등 다양한 목적의 공간에서도 활용되며, 그 목적에 따라 사용자 인터페이스(UI, User Interface)가 서로 다르다. 따라서 매일 여러 가지 형태로 나타나는 인터페이스를 빠르게 적용하고 사용할 수 있는 역량이 요구된다. 그러나 키오스크 자체가 모든 사람에게 공평한 사용을 제공하지 못하여, 디지털 약자들이 소외되는 현상을 자주 마주할 수 있다.

        한국소비자원이 조사한 키오스크 이용 불편·피해 실태는 다음과 같다.

        첫째, 키오스크 이용 시 뒷사람의 눈치가 보이는 문제이다. 고령자들의 흔한 경험 사례를 통해 확인할 수 있듯이, 주문이 늦어지면 뒤에서 기다리는 사람의 눈치가 보이는 상황이 발생한다[12]. 둘째, 키오스크의 조작이 어렵다는 점이다. 키오스크가 제공하는 버튼 위치를 찾기 어렵거나 메뉴 선택 방법 및 이동이 어려워 많은 사용자가 불편을 겪는다[12]. 셋째, 키오스크 작동 시 기기 오류가 발생하는 문제이다. 키오스크는 터치로 작동하기 때문에 오류 발생 시 작동 속도가 느리거나 터치 인식이 잘되지 않는 경우가 있다[12]. 넷째, 메뉴 검색의 어려움이다. 키오스크를 통해 소비자가 원하는 상품이나 서비스를 찾기 어려운 문제가 있다. 다섯째, 할인 및 적립의 어려움이다[12]. 30대와 40대는 키오스크를 통해 할인 및 적립 혜택을 받기 어렵거나 방법을 모르는 경우가 있다. 마지막으로, 화면의 글씨 크기가 작거나 설명이 부족하여 키오스크 이용 시간이 오래 걸리는 등의 불편 사례가 있다. 이러한 문제들은 키오스크가 모든 사용자에게 공평하게 사용될 수 있도록 개선이 필요함을 시사한다.

      

      
        3-2 키오스크에서 유니버설디자인의 필요성과 선행연구
        유니버설디자인이 키오스크에 필요하고 중요한 이유는 다음과 같다. 첫째, 대한민국은 2025년에 초고령사회(20%)에 도달할 예정이다. 고령화를 고려하여 유니버설디자인의 가치는 우리가 살아가는 환경에서 매우 중요한 상황이다. 정보화되고 디지털화된 환경에서 노인들이 겪는 어려움을 해결하기 위해 유니버설디자인을 도입하여 이 간극을 좁혀야 한다. 둘째, 노멀라이제이션(Normalization)이다. 문화체육관광부에 따르면 노멀라이제이션(Normalization)은 장애인이나 노인 등을 사회로부터 격리하지 않고, 사회의 다른 구성원들과 함께 생활하도록 동등한 기회를 보장하는 개념이다[13]. 이 개념은 장애인 시설이 외진 곳에 위치해 자유로운 외출이 어렵고, 성인이 되면 강제로 피임 시술을 받게 되는 비인도적인 실태에 대한 반발로 등장하였다. 노멀라이제이션은 장애인이나 고령자가 각종 의사 결정에 참여하는 것뿐만 아니라, 사회적 약자 계층이 이용할 수 있는 공공환경 조성을 포함한다[13]. 따라서 사회적 약자를 대등한 위치에서 함께 살아가는 사회를 만들어야 한다. 셋째, 글로벌화에 따른 외국인 거주자와 관광객의 증가이다. 전 세계적으로 글로벌화가 진행되고 있기에 유니버설디자인을 적극적으로 도입하여야 한다. 넷째, 인터넷, 휴대 정보기기의 보급 등 정보 통신 기술의 발달로 정보 기기의 설치가 급속도로 증가하며, 생활의 편리성을 제공하지만 정보 격차 문제를 심화시킨다. 이러한 정보 격차를 해소하기 위해 유니버설디자인을 도입하여 정보화의 진전을 도와야 한다. 다섯째, 기업 환경의 변화이다. 고령화에 따른 시장 변화에 대응하고, 인간중심 디자인의 국제 표준화 및 규격화 움직임과 기업의 사회적 책임 요구에 따라 유니버설디자인을 도입하고 있다. 미국, 일본, 유럽 등지에서는 노인과 장애인이 사용하기 쉬운 제품 설계를 국제 표준화 및 규격화하려는 움직임이 활발하다.

        미술교육에서 유니버설디자인 교육을 다룬 연구한 사례는 다음과 같다, 강원호는 중학생 대상의 유니버설디자인 수업이 타인에 대한 나눔과 배려에 어떠한 긍정적인 영향을 미치는지에 대해 연구하고 유니버설디자인 교육 안을 개발하였다[14]. 김현아는 디자인 씽킹을 활용하여 안전 기구 기반 유니버설디자인 프로그램을 개발하고, 이를 통해 학습자가 유니버설디자인의 필요성을 어떻게 이해하는지 살펴보았다[15]. 최고은은 청소년의 공동체 의식 함양을 위해 유니버설디자인을 적용한 키오스크 리디자인 수업 프로그램을 개발하였다[16].

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 유니버설디자인에 기반을 둔 키오스크 디자인 수업
      본 연구는 키오스크 디자인을 활용한 고등학교 미술 수업이 유니버설디자인의 교육에 미치는 학습 영향에 대해 알아보고자 수업을 설계하였다. 수업은 표 2와 같이 총 6 차시로 진행되었다. 각 차시는 60분 수업으로 진행되었으며 1차시는 ‘유니버설디자인 개념 이해’, 2, 3차시는 ‘유니버설디자인 7가지 원칙 이해 및 스케치 작품 아이디어화’, 4,5 차시는 ‘키오스크 프로토타입 그리기’, 그리고 6차시는 ‘유니버설디자인 7가지 원칙의 작품 발표 및 평가하기’라는 주제로 진행되었다. 본 수업에서는 효과적인 결과를 도출하고자 디자인 씽킹 프로세스를 유니버설디자인 수업에 도입하였다. 디자인 씽킹의 단계는 공감하기-정의하기-아이디어화하기-프로토타이핑하기-시험하기 단계로 진행되었다.

      
        Table 2. 
				
        

        
          Overview of the class
        
        

      

      
        
          
            	Class
            	Learning stages
            	Teaching and Learning Process
          

        
        
          	1
          	Empathize
          	▶Learning objectives and problem recognition.
▶Understanding the concept of universal design and introducing and understanding the work.
▶Observing and appreciating the kiosk user experience interview.
▶Experience ‘empathizing’ with the characteristics of kiosk users.
▶Create a mind map for the kiosk to discover its features and problems.
▶Sharing the Kang Sam-pyeong about the kiosk’s problem situation on Padlet.
        

        
          	2
          	Definition
          	▶Understand the 7 principles of universal design.
▶Explain the steps of the universal design work practice process.
▶Explain persona, prototype, and UI.
▶Define the problem by specifically identifying the problem of the kiosk through persona.
        

        
          	3
          	Ideation
          	▶Research data based on the definition of the kiosk problem.
▶Apply the 7 principles of universal design to find solutions.
▶Explore and present solutions for the 7 principles of universal design.
▶Revise and secure the solutions for the 7 principles of universal design.
▶Kiosk design sketch based on the 7 principles of universal design.
▶Elaborate the kiosk design sketch work and turn it into an idea.
        

        
          	4-5
          	Prototyping
          	▶Review the 7 principles of universal design.
▶Understand the UI of the prototyping process.
▶Drawing a universal design kiosk and prototype.
▶Creating a kiosk UI using a mobile device and a laptop as a prototype.
        

        
          	6
          	Test
          	▶Present and evaluate the work of the 7 principles of universal design
▶Provide feedback through the presentation of the kiosk of universal design
▶Write and share the universal design class impressions after the feedback
        

      

      

      
        4-1 연구 대상
        본 연구는 고등학생 4명을 연구 대상으로 선정하였다. 연구 대상은 표 3과 같다. 본 연구 수업에 참여하는 학생들에게 연구의 목적과 연구 문제에 관해 설명하고 진행되는 수업 과정을 사진과 영상으로 기록한다는 연구 윤리를 안내하였으며 이에 모든 학생의 동의를 얻었다. 연구 진행에 있어서 서로 다른 학교라는 점에서 서로 낯설어 할 수 있지만, 모든 학습자들이 미술 과목과 유니버설디자인에 흥미를 가지고 수업에 참여하길 원했고 자유로운 신청을 통해 수업을 진행하였다. 본 수업은 해당 지역의 대안 학교 강의실, 회의실 등 장소를 섭외하여 진행하였다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Research target
          
          

        

        
          
            
              	Number
              	Name
              	Grade/School
              	Gender
            

          
          
            	1
            	Gong OO
            	3rd grade / high school
            	female
          

          
            	2
            	Yoon OO
            	3rd grade / high school
            	male
          

          
            	3
            	Lee OO
            	2nd grade / high school
            	female
          

          
            	4
            	Kim OO
            	1st grade / high school
            	female
          

        

        

      

      
        4-2 분석 준거와 분석 방법
        본 연구에서는 수업 후 인터뷰를 진행하고 인터뷰 자료에서 공통된 패턴을 찾아 코딩하는 질적 내용 분석법을 연구 방법론으로 사용하고자 한다. 본 연구에서 사용하는 질적 연구는 특정한 사례에 대한 깊은 이해와 사례가 갖는 의미를 얻고자 할 때 적절한 연구 형태이다[17].유니버설디자인 교육의 효과성을 2022 고등학교 미술과 선택중심 교육과정 미적 체험과 표현 영역의 지식과 이해, 과정과 기능, 가치와 태도로 나누어 인터뷰 질문을 준비하였다[18]. 사후 인터뷰 질문은 다음 표 4와 같다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Post-interview questionnaire
          
          

        

        
          
            
              	Survey type
              	Survey contents
            

          
          
            	Knowledge
ㆍ
Understanding
            	If you have ever heard of 'universal design', what was your original idea of ​​universal design, and how has the meaning of universal design changed through this class?
          

          
            	What did the existing kiosks feel like? And how did this class help you recognize the different images of kiosks depending on the characteristics of the users?
          

          
            	Process
ㆍ
Function
            	How did the 7 Principles of Universal Design help you define your kiosk problem?
          

          
            	We recognized the problem of the kiosk and looked for a new solution. Could you explain how you applied the 7 principles of universal design to the title and theme of the work?
          

          
            	Values
ㆍ
Attitudes
            	Have you ever had a design case that you found inconvenient in your daily life, not just in a kiosk? If so, please feel free to share your thoughts, feelings, or ideas on how to solve this case.
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 유니버설디자인에 기반을 둔 키오스크 디자인 수업의 분석결과
      세 가지 범주로 구분된 사후 인터뷰 내용을 분석하고 파악하고자 한다. 인터뷰 내용을 문장 단위로 읽으면서 중요한 단어나 표현을 코드로 라벨링한 후 수집된 다양한 코드를 비슷한 주제끼리 묶어 구조화하였다. 그림 1~3은 학생 4명의 키오스크 디자인 작품 결과이다.

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          Kiosk design work by student Gong○○
        
        

        

      

      
        
        

        Fig. 2. 
				
        

        
          Kiosk design work by student Yoon○○ and Lee○○
        
        

        

      

      
        
        

        Fig. 3. 
				
        

        
          Kiosk design work by student Kim○○
        
        

        

      

      
        5-1 지식과 이해 영역
        
          1) 유니버설디자인 지식의 변화
          본 수업 진행을 통해 유니버설디자인의 지식ㆍ이해 영역에서는 유니버설디자인 교육을 위한 키오스크 디자인 수업 이전에 유니버설디자인 지식의 정도 변화를 확인해 보았다. 학습자 대부분은 용어는 들어봤으나 구체적인 의미는 잘 모르는 상태였다. 유니버설디자인 교육을 진행하면서 학습자들은 유니버설디자인에 대해 ‘공평하게 사용하는 편리한 디자인’과 ‘좋은 디자인’이라는 생각을 가지게 되었으며, 장애인뿐만 아니라 모든 사용자, 즉 우리와 같은 일반인도 고려하는 디자인이라는 것을 인식하게 되었다. 유니버설디자인이 실생활에 가까이 접목된 것을 인지함으로써 유니버설디자인에 대한 지식의 변화를 확인할 수 있었다.

          
이번 수업을 통해서 많은 사람이 공평하게 사용할 수 있는 편리한 디자인과 좋은 디자인이라는 생각을 하게 되었어요.(공○○)

          공○○ 학생의 인터뷰 내용을 통해, 본 수업의 진행으로 유니버설디자인에 대한 지식과 이해 측면에서 매우 향상된 것을 확인할 수 있었다. 공○○ 학생은 연구 진행 이전에 “유니버설디자인의 개념을 잘 알지 못하고 들어만 봤다”고 하였다. 미술 수업에서 다룬 적이 없어 단어의 뜻이 매우 생소했지만, 인터뷰에서 유니버설디자인에 대해 좋은 디자인이라는 의미를 부여하였으며, “많은 사람이 공평하게 사용할 수 있는 편리한 디자인”이라고 말하면서 유니버설디자인에 대한 생각의 깊이와 변화를 확인할 수 있었다.

          
이 수업을 들은 후 장애인만이 아니고 몸이 불편한 어르신들 또는 이제 몸의 조건이 맞지 않는 어린아이들도 대상으로 디자인해서 여러 군데에 사용할 수 있다는 것을 배웠습니다.(윤○○)

          윤○○ 학생은 수업 이전에는 유니버설디자인이 “장애인들 위주로 만든 디자인”이라고 생각했지만, 수업을 통해 “장애인만이 아니고 몸이 불편한 어르신들 또는 이제 몸의 조건이 맞지 않는 어린아이들도 대상까지 고려하는 디자인”으로 말했다. 즉 윤○○ 학생은 유니버설디자인이 모두를 아우르는 디자인이라는 것을 깨닫게 되었다. 이를 통해 유니버설디자인에 대한 지식과 이해 측면에서 올바른 개념을 정립하고 생각의 변화를 확인할 수 있었다. 윤○○ 학생은 유니버설디자인의 활용이 여러 곳에서 가능하다는 것을 알게 되었고, 주변 일상생활에서 유니버설디자인을 확인하고 인지하는 능력도 향상되었음을 확인하였다.

          
수업을 통해 유니버설디자인이 실생활과 가까이에 접목되어 있고 그냥 우리가 아무것도 모르고 사용했던 것들이 알고 보니까 유니버설디자인이었구나 라는 거를 깨닫게 되었던 것 같습니다. 대표적으로 흔하게 지하철 엘리베이터만 봐도 뭔가 그 기존 엘리베이터랑은 다르게 버튼이 좀 아래쪽에 있다거나 공간이 넓다거나 하는 걸 확인할 수 있었는데, 그런 게 다 유니버설디자인인 것 같더라고요.(이○○)

          이○○ 학생은 유니버설디자인에 대해 처음부터 잘 알지 못했지만 수업 이후 유니버설디자인의 개념을 정확히 알게 되었다. 이○○ 학생은 기존에 유니버설디자인은 “학교 시험 문제 지문”에 나오는 디자인 개념으로만 생각했다. 하지만 연구 진행을 하면서, 이○○ 학생은 유니버설디자인이 “실생활에 가까이 접목되어 있고 매우 밀접한 관계가 있다는 것을 알게 되었다.” 고 한다. 또한 우리가 아무런 의식 없이 사용했던 것들이 사실 유니버설디자인임을 깨닫게 되어, 유니버설디자인에 대한 지식과 이해 측면에서 인지적 변화가 있었다.

          그뿐만 아니라 이○○ 학생은 하나의 사례로 지하철 엘리베이터의 유니버설디자인 요소를 발견하여 설명했다. 학습자는 기존 엘리베이터와는 다르게 지하철 엘리베이터 버튼이 더 낮은 위치에 배치되고 공간이 넓게 설계된 것을 확인하면서, 일상에 대한 관찰적인 측면의 향상과 유니버설디자인에 대한 정확한 지식과 이해를 습득했음을 확인할 수 있었다. 김○○ 학생은 유니버설디자인의 개념에 대해 물었을 때, 학교에서 들어본 적이 있다고 하며, 윤○○ 학생과 동일하게 단순히 “장애인만을 위한 것”이라고 인지하고 있었다고 한다. 하지만 이번 수업을 통해 유니버설디자인의 의미를 배우면서 “장애인뿐만 아니라 자신과 같은 일반인들에게도 필요하다는 것을 알게 되었다.”고 하였다. 이를 통해 유니버설디자인에 대한 이해 측면에서 의미 변화 및 지식 향상을 발견하였다.

          본 연구 진행을 통해 유니버설디자인 수업이 학습자들의 유니버설디자인의 지식과 이해에 미친 영향을 분석한 결과, 유니버설디자인 지식 영역에서는 학생들이 유니버설디자인에 대한 인식과 이해의 깊이를 크게 향상시켰음을 확인할 수 있었다. 또한 유니버설디자인 수업은 학습자들이 단순히 유니버설디자인에 대한 개념 이해를 넘어, 일상생활에서 유니버설디자인을 인지하고 그 중요성을 깨닫게 하는 데 큰 효과가 있음을 확인할 수 있었다. 학습자들은 수업을 통해 유니버설디자인이 모든 사람을 위한 디자인이라는 올바른 개념을 정립하고, 실생활에서 이를 발견하고 적용하는 능력을 향상시킬 수 있었다.

        

        
          2) 사용자 특성의 인식 변화
          사용자 특성에 따른 키오스크 체험 활동을 하면서 학습자들은 키오스크의 편리성만을 생각했던 것에서 벗어나, 고령자나 몸이 불편한 분들, 시각 장애인이나 청각 장애인 등에게는 사용에 있어서 어려움이 있을 수 있다는 것을 생각하게 되었다. 사용자 특성에 따라 달라지는 키오스크 활용도를 통해 현재로서는 많은 발전이 필요하다는 것도 인식하게 되었다.

          
수업을 통해 고령자분들은 사용하기가 어렵고 그럴 수 있겠다고 생각했습니다..... 그만큼 많은 사람들이 사용하기엔 아직 편리하지도 않고 추가되거나 변경되어야 할 점이 많겠다고 생각하였습니다.(공○○)

          공○○ 학생은 기존의 키오스크에 대해 "젊은 사람들이나 사용할 줄 아는 분들 아니면 직원 분들이 편리하게 주문할 수 있도록 만들었다"라는 인식을 가지고 있었다. 하지만 본 수업을 진행하면서 공○○ 학생은 "많은 사람이 사용하기엔 아직 편리하지도 않고 추가되거나 변경되어야 할 점이 많겠다고 생각하였다"라고 말했다. 이러한 변화를 통해 기존에 생각하지 못했던 사회적 약자 계층을 이해하고 키오스크 문제점을 인식했으며, 이에 대한 문제 해결의 과제를 느끼는 것을 확인할 수 있었다.

          
직접적인 체험 수업을 받으니까 몸이 좀 아프거나, 눈이 안 보이는, 귀가 안 들리는 분들도 체험을 해보고, 키오스크의 문제점을 찾아냈고 불편한 점을 느낄 수 있었습니다.(윤○○)

          윤○○ 학생은 기존의 키오스크에 대해 "일반인들의 관점으로만 생각해서 불편한 점을 생각하지 못했다"라고 했다. 그러나 연구 수업에서 키오스크 사용자 특성에 '공감하기' 체험과 디지털 약자의 키오스크 활용의 관찰 및 문제 발견을 통해 윤○○ 학생은 "몸이 좀 아프거나, 눈이 안 보이는, 귀가 안 들리는 분들도 체험을 해보고, 키오스크의 문제점을 찾아냈고 불편한 점을 느낄 수 있었다"라고 했다. 디지털 약자의 관점에서 윤○○ 학생의 유니버설디자인을 위한 키오스크 문제 해결 방향 의견을 들을 수 있었다.

          
사회적 약자 입장의 사람들한테는 키오스크 편리하지만은 않을 수도 있겠다는 생각이 들었습니다....저희 할머니만 해도 직접 키오스크 이용하시는 건 어렵다고 하시더라고요. 그래서 아예 어린 친구들이나 나이 많으신 분들은 어려울 수도 있겠다는 생각이 들었어요.(이○○)

          이○○ 학생은 "너무 편리하고 그냥 딱히 사람 대 사람으로 얘기하지 않아서 좀 더 편리한 것만"을 생각했다. 하지만 체험과 표현 과정의 유니버설디자인 수업을 진행하면서 "키오스크가 편리하지만은 않을 수도 있겠다는 생각이 들었다."라고 말했다. 이○○ 학생은 자신의 할머니만 해도 직접 키오스크를 이용하는 것이 어렵다고 말하며, 자신의 세대는 디지털 환경에 익숙한 스마트폰 활용으로 키오스크가 매우 편리하지만, 유니버설디자인을 위한 키오스크 디자인 수업을 하면서 "디지털 기기에 익숙하지 않은 어린 친구들이나 나이 많으신 분들은 어려울 수도 있겠다"고 생각하였다. 이런 점에서 이○○ 학생이 키오스크를 바라보는 시각과 디지털 약자의 입장을 이해하는 인식의 변화를 확인할 수 있었다.

          
여러 영상을 보면서 나는 되게 편리하게 느꼈는데 다른 사람에게는 아니었을 수 있겠구나!' 하는 생각이 들었고 사용자 특성에 따라 달라지는 키오스크는 현재로서는 많이 발전돼야 한다고 생각합니다.(김○○)

          김○○ 학생은 처음 키오스크를 봤을 때 "되게 획기적이다"라는 생각을 했다. 그러나 유니버설디자인의 정의를 배우고 디지털 약자의 키오스크 활용 어려움을 관찰하고 체험하면서, 디지털 기기 활용이 매우 편한 자신과 달리 디지털 환경이 익숙하지 않은 "다른 사람에게는 그렇지 않았을 수 있겠다"라는 생각을 하게 되었다. 김○○ 학생은 현재의 키오스크가 많이 발전되어야 하며, 디지털 약자 입장에서 키오스크의 문제를 제기했다. 김○○ 학생은 키오스크를 단순히 체험하는 것에서 그치는 것이 아니라, 시각 장애인, 고령자, 지체 장애인의 입장에서 키오스크 발전의 필요성뿐만 아니라 그들의 입장을 공감하게 되었다는 것을 발견할 수 있었다. 결과적으로, 사용자 특성의 인식 변화에서는 키오스크가 모든 사람에게 공평하고 편리하게 사용되고 있지 않음을 인식하고 이에 대한 문제점이 개선되어야 한다고 생각하게 되었다. 인터뷰 내용을 바탕으로 더 나은 사회를 위해 누구나 사용할 수 있는 키오스크 디자인의 필요성을 인식하였다. 즉, 키오스크를 다양한 사용자 관점에서 공감하며 성찰의 기회를 가졌고, 유니버설디자인의 중요성을 깊이 인식하게 되었다. 결론적으로, 유니버설디자인 교육은 학생들이 키오스크에 대해 단순한 편리함을 넘어, 다양한 사용자의 관점에서 그 문제점을 인식하고 해결의 필요성을 깨닫게 하는 데 큰 효과가 있음을 확인할 수 있었다.

        

      

      
        5-2 과정과 기능 영역
        
          1) 유니버설디자인 7가지 원칙을 통한 문제 정의
          본 수업 진행을 통해 키오스크 디자인의 수업 과정에서 유니버설디자인 7가지 원칙의 교육적 활용을 확인할 수 있었다. 학습자는 유니버설디자인을 위한 키오스크 디자인 수업을 할 때, 유니버설디자인 7가지 원칙이라는 조건 없이 디자인을 시작했다면, 특정 대상에게 맞춘 기기를 디자인하거나 세부 사항을 고려하지 못했을 텐데, 유니버설디자인 7가지 원칙을 활용하면서 사용자 특성의 입장에서 많은 조건을 고려해 볼 수 있었고, 즉각적인 피드백을 스스로 하여 디자인을 수정 보완할 수 있었다고 하였다.

          공○○ 학생은 유니버설디자인을 학습하고 키오스크 디자인을 구상했을 때, 유니버설디자인의 7가지 원칙을 생각하지 않았다면 "단순히 특정된 사람에 맞춰서 키오스크를 만들었을 것 같다"고 했다. 연구 과정에서 특정 사용자의 상황에 맞추어 그들도 사용할 수 있는 디자인을 표현했지만, 유니버설디자인의 7가지 원칙을 통해 "어떻게 하면 모두가 공평하고 편리하게 사용할 수 있으며, 더 좋은 방향으로 만들 수 있을까?"를 고민했다고 한다.

          윤○○ 학생은 유니버설디자인의 7가지 원칙을 통해 키오스크에 대한 문제 해결 방안을 고민하면서 일상생활에 대한 비판적인 시각을 갖게 되었다고 한다. 윤○○ 학생은 7가지 원칙을 통해 “키오스크를 사용하는 데 굳이 배움이나 지식이 없어도 누구나 사용할 수 있게 하면 좋을 것 같다”라는 생각을 하게 되었다고 한다. 윤○○ 학생은 7가지 원칙에 따라 키오스크의 문제점을 하나씩 분석하며, “유니버설디자인 7가지 원칙을 통해 누구나 사용할 수 있는 키오스크를 구상할 수 있어서 좋았다”라고 말했다. 윤○○ 학생의 인터뷰를 통해 유니버설디자인 7가지 원칙의 유용성과 사용자 특성의 키오스크 체험이 일상생활의 문제를 제기하고 분석하는 가치를 갖게 해주는 것을 확인할 수 있었다.

          
유니버설디자인 7가지 원칙이 있어서 저 혼자 스스로 즉각적인 피드백도 해볼 수 있었어요.... 7원칙을 바탕으로 디자인에 대한 피드백을 하면서 수정 보완하기 유용했던 것 같아요....공평한 사용이나 간단하고 직관적인 사용 이런 거는 당연하다고 생각하고 디자인할 때 그냥 무심코 넘길 수도 있는데, 이렇게 유니버설디자인 7원칙으로 하나씩 체크리스트처럼 체크하고 정리하면서 어떤 부분에서 더 보완해야겠다고 할 수 있었어요.(이○○)

          이○○ 학생은 작품을 표현하고 계획할 때 유니버설디자인 7가지 원칙으로 “하나씩 체크리스트처럼 체크하고 정리”하면서 작품을 계획하고 수정 보완하였다고 한다.

          김○○ 학생은 유니버설디자인을 위한 키오스크 디자인 수업을 처음에 시작할 때 어떤 포인트를 가지고 키오스크를 개선하고 만들어야 할지 몰랐다고 한다. 그러나 김○○ 학생은 “유니버설디자인 7가지 원칙의 설명을 듣고 이해하고 배우며, 키오스크의 문제를 더 쉽게 정의하고 해결 방안을 만들 수 있었던 것 같다”라고 말했다. 단순히 고령자에게 공감하고 시력 저하만 생각해 단순하게 생각해 볼 수 있었던 상황을, 김○○ 학생은 디자인 표현 과정에서 유니버설디자인 7가지 원칙으로 “키오스크 화면 버튼의 분명한 컬러 대비와 글씨의 가독성 또는 크기 조절 등”을 고려하였다. 학생들의 답변을 통해 유니버설디자인의 7가지 원칙이 작품 표현 과정에서 문제 정의의 방향성을 설정하는 데 도움을 준다는 것을 확인할 수 있었다.

        

        
          2) 유니버설디자인 7가지 원칙을 통한 문제 해결
          본 수업의 키오스크 문제 해결 과정에서 유니버설디자인 7가지 원칙을 활용하여 해결 방안을 모색하였다.

          
저는 휠체어를 탄 지체 장애인분의 입장을 고려해서 키오스크를 만들었는데....키오스크 화면 구성을 가로로 만들어서 이 센서를 통해서 사용자가 이 높이에 영향을 많이 받지 않도록 키에 맞춰서 키오스크가 움직이는 기능을 생각해 볼 수 있었어요. 그런 일곱 가지 원칙을 적용하여서 누구나 사용할 수 있는 키오스크를 만들려고 노력했던 것 같습니다.(공○○)

          공○○ 학생은 휠체어를 탄 지체 장애인의 입장을 고려해 키오스크 해결 방안을 모색하였다. 공○○ 학생은 “신체적 노력과 실수에 대한 방지, 공평한 사용” 등을 언급하며 디자인 표현에 유니버설디자인의 7가지 원칙을 모두 적용하려고 노력하였다. 공○○ 학생은 유니버설디자인 7가지 원칙을 통해 키오스크 화면을 가로로 만들어 센서를 통해 사용자의 키에 맞춰서 키오스크가 움직이는 기능을 고안했다. 즉 공○○ 학생은 공평한 사용을 고려하여 가로형의 키오스크를 구상하였다. 이는 디지털 약자의 시선에서 세로형보다 가로형이 보기 편하다고 생각했고, 선택의 폭이 넓어서 유니버설디자인 7가지 원칙을 고려하였다. 또한 지체 장애인의 입장을 생각해 키오스크 제작 표현을 구상하다 보니, 키오스크의 높이 조절 기능을 위해 센서를 탑재하는 기능을 제안하였다. 공○○ 학생의 답변을 통해 유니버설디자인 7가지 원칙이 키오스크의 여러 요소의 개선점을 발견하고 분석하는 데 도움을 주는 것을 확인할 수 있었다.

          
일단 작품 제목의 이름은 ‘자라나라 키오스크’인데.... 이렇게 작품 제목을 지은 이유는 키가 작은 아이들과 장애가 있어 휠체어를 탄 분들 관점으로 생각했을 때 키오스크가 센서에 맞게 위에 올라갔다 내려갔다 할 수 있는 기능을 적용하면 어떨지 생각하였습니다. 부족한 점을 더 채우기 위해 정확한 음성 지원을 집어넣어서 단순하고 직관적으로 사용할 수 있게 해놓으면 어떨까 했습니다.... 오류나 실수는 최대한 없애는 정확한 시스템으로 만들었고, 적어도 네 번의 터치로만 주문과 결제가 가능하게 하면 좋을 것 같다고 생각했습니다.(윤○○)

          윤○○ 학생은 사용자 특성에서 어린아이를 대상으로 작품 계획을 하였지만, 휠체어를 타고 있는 지체 장애인 등을 고려하여 높이가 조절되는 키오스크를 생각하였다. 또한 어린아이를 대상으로 디자인을 구상해 보는 키오스크였기 때문에 키오스크의 외형 디자인도 고려하여, “동화다운 나무 디자인의 키오스크가 나오면 어떨까” 하는 생각을 했다고 한다. 기존의 키오스크는 네모반듯한 디지털 기기의 형태로 실용성과 편의성만을 고려하여 외형의 디자인은 큰 변화가 없는데, 윤○○ 학생은 키오스크의 외형 디자인뿐만 아니라 “애니메이션처럼 기기”를 구상하는 창의적인 아이디어를 확인할 수 있었다. 또한 윤○○ 학생은 “사용자가 필요한 정보만 간단하게 제공하도록 했다”와 “네 번의 터치로만 주문과 결제가 가능하게 하면 좋을 것 같다”라는 말로 외형에만 치중하는 것이 아니라 유니버설디자인의 7가지 원칙을 기준으로 키오스크 UI도 함께 생각하는 것을 확인하였다. 시각 장애 또는 키오스크 발견이 어려운 사람을 위해 키오스크를 쉽게 발견할 수 있도록 크게 만드는 생각을 작품에 표현하였다고 한다. 윤○○ 학생의 인터뷰를 통해 유니버설디자인의 7가지 원칙이 표현 과정에서 주제의 확장을 통해 작품 계획에 여러 가지를 신경 쓰도록 도와주며, 창의적인 문제 해결에도 영향을 주는 것을 확인할 수 있었다.

          이○○ 학생은 시각장애인을 대상으로 유니버설디자인의 무인 단말기 작품을 생각하였다. 이○○ 학생은 “유니버설디자인 7원칙 중 특히 ‘간단하고 직관적인 사용’이 키오스크 디자인에 더 집중할 수 있도록 도와준 것 같아요”라고 말했다. 시각 장애인은 시야가 보이지 않기 때문에 유니버설디자인을 고려하여 “게임기 조작 패드처럼 방향키나 이런 걸 누가 봐도 알아볼 수 있게끔 하는 디자인을 생각”하였다고 말했다. 인터페이스를 사용하는 과정에서 접하는 인터페이스뿐 만아니라 마주하고 있는 매체 자체를 잊게 만들고자 한 것이다[19]. 이○○ 학생은 유니버설디자인의 7가지 원칙을 통해 촉감을 통한 방향키 조작으로 시각장애인의 입장을 충분히 공감하고 있음을 확인할 수 있었고, 유니버설디자인 7가지 원칙이 작품 해결 과정에서 효과적인 방향성을 제공한 것을 발견할 수 있었다.

          
제목은 ‘노인을 위한 키오스크’로 정하였습니다. 음 일단 노인을 정하게 된 이유는 저희 할머니께서 키오스크를 잘 못 만지시는데 그런 거를 보고 “어떻게 해야 키오스크를 더 할머니도 쉽고 할아버지도 쉽게 만들 수 있을까?”라는 생각부터 시작했던 것 같습니다. 예전에 어떤 전시회를 갔었는데 현장에서 전시회 예매 방법이 엄청 어려웠던 기억이 났어요.... 예매하는 방법도 누구나 쉽게 이용할 수 있도록 쉽게 만들면은 어떨지 하는 생각이 들었어요. 일단은 제가 디자인 한 키오스크 작품에서 그냥 버튼 한 개만 눌러도 바로 구매 창으로 넘어간다던가, 아니면은 몇 명을 고르는 건지 직관적으로 보인다거나 어떤 미술 전시회를 골랐는지 제대로 보인다거나 하는 요소를 신경 쓴 것 같아요(김○○)

          김○○ 학생은 가족 중 할머니를 사례로 들어 기기 조작을 어려워하는 고령자의 입장을 관찰하고 공감하며 작품을 계획했다고 한다. 과거 김○○ 학생은 전시회를 간 경험이 있는데, 현장에서 전시회 예매 방법이 매우 어려웠던 기억을 바탕으로 누구나 쉽게 이용할 수 있도록 만들어야겠다는 생각을 했다. 김○○ 학생의 내용을 통해 유니버설디자인 교육이 일상생활의 관찰력을 높이고 아이디어 발상의 출발점을 제공하여 창의적인 문제 해결을 돕는 것을 확인할 수 있었다.

          본 연구를 통해 유니버설디자인 연구 수업으로 학생들은 키오스크 디자인의 문제를 해결하기 위해 유니버설디자인의 7가지 원칙을 적용하는 경험을 하였고, 다양한 사용자 그룹을 고려한 디자인을 구상할 수 있었으며, 이러한 접근이 얼마나 중요한지를 깨닫게 되었다. 유니버설디자인의 7가지 원칙은 학생들이 키오스크 디자인에서 문제를 정의하고 해결하는 과정에서 효과적인 도구로 작용했다. 유니버설디자인 7가지 원칙은 사용자 공감에 효과적이며 작품 계획 과정에서 많은 요소를 고려하게 해준다. 그뿐만 아니라 창의적인 해결 방법을 생각하게 하여 학생들이 다양한 사용자의 필요를 고려한 공평하고 편리한 디자인을 구상할 수 있게 해주었다. 공교육에서 유니버설디자인 교육의 중요성과 필요성을 체감하여 활성화 방안을 생각하게 되었다. 결론적으로, 유니버설디자인의 7가지 원칙은 학생들이 더욱 공평하고 편리한 디자인을 구상할 수 있게 해주었다. 그리고 학생들이 키오스크 디자인의 문제를 정의하고 해결하는 데 있어 큰 도움이 되었다. 유니버설디자인 교육을 위한 키오스크 디자인 수업을 통해 학생들은 특정 사용자뿐만 아니라 다양한 사용자를 고려한 디자인을 이해하고, 이러한 디자인이 모든 사람에게 얼마나 중요한지를 깨닫게 되어 유니버설디자인의 교육적 효과성과 필요성을 명확히 보여준다.

        

      

      
        5-3 가치와 태도 영역
        
          1) 일상생활의 유니버설디자인 교육 가치성
          유니버설디자인의 가치와 태도 영역의 질문으로는 키오스크가 아닌 일상생활에서 불편한 사용 사례를 발견했을 때 이를 어떻게 해결할 수 있을지에 대한 인터뷰도 진행하여 학습자의 유니버설디자인 교육의 가치성을 확인하였다.

          
평소에 사람들이 과자를 많이 먹잖아요.....물티슈 뚜껑을 깨끗하게 뜯은 다음에 깨끗하게 씻고 양면테이프 같은 것을 이용해서 과자 봉지에 붙여주는 아이디어를 생각해 봤어요. 뚜껑에 맞게 과자 봉지에 구멍을 내주면은 과자 봉지에도 열었다가 닫았다 하면서 쓸 수 있는 뚜껑이 생기는 거죠. 손에 힘이 약한 사람도 쉽게 열 수 있고 과자를 한 번에 다 먹지 못해도 막 편하게 먹고 싶을 때 열었다 닫았다 하면서 먹을 수 있는 잖아요 그래서 모든 사람이 이용하기 좋은 편리한 과자 봉지 디자인이 나오면 좋을 것 같다고 생각했습니다.(공○○)

          공○○ 학생은 평소에 사람들이 과자를 많이 먹는 상황을 발견하고 티슈 뚜껑을 활용할 수 있는 아이디어를 제시했다. 공○○ 학생은 물티슈의 여닫이 뚜껑을 과자 봉지에 결합한다면 손이 불편한 사람뿐만 아니라 과자를 먹고 남은 상태를 잘 보관할 수 있을 것 같다는 유니버설디자인 아이디어를 명확히 제시하였다.

          윤○○ 학생은 자신이 재학하는 고등학교 환경에서 불편한 사례를 찾았다. “학교에 등교할 때 경사가 있어요. 그 경사를 걸어서 올라가야 하는데 옆에는 조금만 계단식도 없고 등교할 때 경사만 있으니까 그게 좀 불편합니다”라고 설명하면서 “어제 다리 다친 친구들과 우리 학교에서 휠체어를 타고 다니는 친구가 한 명 있더라고요”라는 말을 통해 주변에 관심을 가지고 관찰하는 것을 확인했다. 또한 윤○○ 학생은 “차가 우리 학교 정문까지 올라와서 그 학생 부모님이 몸이 불편한 학생을 승하차해 주시는데, 그 학생 부모님도 되게 힘들어 보였습니다”라는 상황까지 발견하였다. 윤○○ 학생은 그 상황을 보면서 “실외지만, 다리가 불편한 학생들을 위해 경사 옆 부분에 자동으로 올라가는 장치나 무인기기 계단식 에스컬레이터, 아니면 정문 쪽에 엘리베이터를 설치해서 교실과 연결되는 길을 따로 시공한다면 다리를 다친 학생이 좀 편하게 다닐 수 있겠다고 생각”하며 공공시설의 유니버설디자인 아이디어를 제시하였다.

          이○○ 학생은 “백화점 같은 데 보면 실내에 에스컬레이터 이용이 잘 되어 있지만, 모두 계단 형식이라 휠체어를 타시는 분들은 엘리베이터만 이용해야 하더라고요”라며, 주변을 관찰하는 모습을 발견할 수 있었다. 이○○ 학생은 유동 인구가 많은 백화점에서 계단식 에스컬레이터는 휠체어 이용자에게 시간을 지체하게 만든다는 문제를 인식하고 “큰 마트에 있는 카트 매장용 에스컬레이터처럼 계단 형식이 아니라 경사면으로 되는 에스컬레이터가 백화점 안에서도 보편화되면 어떨지 생각해 보았습니다”라고 말했다. 또 다른 사례로 이○○ 학생은 연구 수업에서 사용자 특성으로 선정했던 시각 장애인 관점에서 여러 상황에서의 유니버설디자인 아이디어를 생각해 보았다. “백화점의 자동문은 시각 장애인 입장에서 열기가 힘들 것 같다고 생각했어요. 그리고 시각 장애인을 위한 노란색 점자 안내 바닥이 보통 문 앞까지는 가지 않고 중간에서 끊기더라고요”라며, 이○○ 학생은 백화점 상황을 유심히 관찰하여 공공시설의 문제를 발견하였다. 이에 대한 해결 방안으로 “시각 장애인들이 인지할 수 있게 ‘여기부터 문입니다’라는 신호를 주거나, 끊어지지 않도록 입구까지 안전하게 안내하는 새로운 점자 발판이 만들어지면 좋겠어요”라는 의견을 주었다. 더 나아가 이○○ 학생은 “시각 장애인들이 비상구 표지판을 확인하기 어렵잖아요.”라는 공감을 바탕으로 “시각 장애인도 식별할 수 있게, 소리로 비상구가 어느 쪽에 있는지 알 수 있는 청각적인 사이렌이 있으면 어떨지 생각했어요”라고 말했다. 이○○ 학생은 시각 장애인의 관점에서 백화점의 불편한 점을 개선하여 함께 공존할 수 있는 편리한 환경의 아이디어를 제시하였다. 즉, 공공시설에 대한 유니버설디자인의 다양한 아이디어를 제시하며, 주변에 관심을 가지고 사회적 약자가 공감할 수 있는 불편한 상황에 대한 유니버설디자인 아이디어를 적극적으로 제안하는 모습을 확인할 수 있었다.

          김○○ 학생은 가족의 모습을 주의 깊게 관찰하여 자신의 할머니가 겪는 불편함을 개선할 수 있는 제품을 제안했다. 김○○ 학생은 “몸이 약하신 분들 관점에서 유니버설디자인 사례를 생각해 보았을 때, 휠체어를 타거나 허리가 굽은 분들은 잘 굽히지 못하고 잘 보이지 않으니까, 콘센트를 편리하게 사용할 수 있도록 하면 좋을 것 같아요”라고 말했다. 즉, 콘센트를 사용하는 사람이 굽히지 않고도 휠체어 사용자와 고령자 등이 편리하게 사용할 수 있도록 콘센트의 디자인을 유니버설디자인의 관점에서 개선해야 한다는 점을 설명했다. 그래서 김○○ 학생은 “콘센트 모양을 ‘ㄱ’자로 만들어서 사용자가 위나 아래에서 쉽게 사용할 수 있도록 하면, 도움이 되지 않을까 생각했어요”라며 창의적인 문제 해결을 제안했다. 또한 김○○ 학생은 “커피숍에 가면 종이로 된 컵 홀더가 불편할 때가 많은데, 그걸 바꾸면 어떨지 생각해 봤어요”라고 말하며, 주변의 관심과 사용자의 공감을 통해 다양한 유니버설디자인 아이디어를 제안하였다.

          전반적으로 학습자들은 수업 이전에는 유니버설디자인에 대해 잘 알지 못했으나, 수업 진행 이후 주변을 관찰하고 사용자 관점에서 유니버설디자인 7 가지 원칙에 따라 장치나 제품이 개선되었으면 좋겠다는 의견을 구체적이고 명확하게 제시하였다. 유니버설디자인 교육으로 학습자들은 키오스크가 아닌 일상생활의 문제점을 지적하고 개선하는 창의적인 아이디어도 발견할 수 있었다.

          결론적으로, 유니버설디자인 교육을 위한 키오스크 디자인 수업을 통해 학생들은 일상생활에서의 다양한 불편 사항을 유니버설디자인의 관점에서 개선할 수 있는 아이디어를 구체적으로 제시하였다. 이러한 과정을 통해 학생들은 유니버설디자인의 가치와 태도에서 큰 변화를 경험하였다. 유니버설디자인의 가치와 태도에서의 큰 변화는 학습자들의 문제 인식과 해결 능력 향상, 공감 능력 향상, 창의적 사고와 문제 해결, 주변 관찰과 관심 증대의 효과를 확인하였다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅵ. 결 론
      본 연구는 유니버설디자인을 기반으로 키오스크 디자인 수업을 진행하고 유니버설디자인 교육의 효과성을 분석하기 위하여 인터뷰를 진행하고 그 결과를 질적으로 분석하였다.

      2022 고등학교 미술과 선택 중심 교육과정의 미적 체험과 표현 영역에서 지식과 이해, 과정과 기능, 가치와 태도로 나누어 사후 인터뷰 질문을 준비하였고, 결과 분석을 통해 학습자의 유니버설디자인 이해 변화와 교육의 가치성을 확인할 수 있었다.

      첫째, 지식과 이해 측면에서 학습자들은 유니버설디자인 교육을 통해 유니버설디자인에 대한 인식과 이해의 깊이를 크게 향상시켰음을 확인할 수 있었다. 단순한 유니버설디자인에 대한 개념 이해를 넘어, 일상생활에서 유니버설디자인을 인지하고 그 중요성을 깨닫게 하는 데 효과가 있음을 확인할 수 있었다.

      둘째, 과정과 기능 측면에서 유니버설디자인 7가지 원칙을 통해 키오스크 자체의 실질적인 문제 해결 방안을 모색하며 창의적인 아이디어를 제시하고 단순히 문제를 인식하는 데 그치지 않고, 실제로 적용해 볼 만한 해결 방안을 구체적으로 제시할 수 있었다.

      셋째, 가치와 태도 측면에서 키오스크가 아닌 일상의 다른 사례로 유니버설디자인의 아이디어를 탐구해 보았는데 학습자들은 일상생활에서의 불편함을 더 주의 깊게 관찰하였고 이에 대한 문제 해결 방안을 적극적으로 제시하였다.

      결론적으로 유니버설디자인 교육을 위한 키오스크 디자인 수업을 통해 일반 고등학교를 재학하는 학습자들의 문제 해결 능력과 창의적인 사고 면에서 개선의 가능성이 관찰되었다.

      그러나 본 연구는 극소 표본, 비계량적 분석 그리고 단기 연구라는 제한점을 가지고 있다. 유니버설디자인 수업 결과를 바탕으로 이제부터 진행될 후속 연구를 기대하며 다음과 같은 제언을 하고자 한다.

      첫째, 본 연구는 4명의 고등학생을 대상으로 진행하였는데 후속 연구에서는 더 많은 학생들을 대상으로 비교 집단을 설정하여 양적 질적 연구를 진행한다면, 본 연구의 효과성을 입증할 수 있으리라 기대한다.

      둘째, 본 연구에서 진행한 유니버설디자인 연구는 일상생활에서 필수적으로 사용해야 하는 키오스크를 유니버설디자인 관점에서 디자인해 보는 수업으로 한정하였다. 유니버설디자인 수업 시 키오스크뿐만 아니라 다양한 제품, 공공시설, 사인 등의 사례를 통해 학습자들이 유니버설디자인을 통한 긍정적인 교육적 효과를 연구해 볼 것을 기대해 본다.
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