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[ 요       약 ] 

첨단 IT 기술이 발달함에 따라 가상현실 기술이 빠르게 발달하고 있으며, 각 분야에서 가상현실 기술을 이용한 연구가 활발히 

진행되고 있다. 가상현실을 활용한 분야로는 교육, 군사, 의료, 예술, 오락 등, 다양한 분야에서 연구가 진행되고 있다. 본 연구에

서는 가상현실기술을 기술교육분야에 적용하여 다양한 형태의 가상훈련 콘텐츠를 개발하였으며 개발된 가상훈련 콘텐츠들을 유

형별 분류하고 그 특징과 효과를 비교하고 분석하였다. 또한 가상훈련 콘텐츠를 기술교육에 실제 활용한 사례를 유형별로 조사

하여 가상훈련 콘텐츠의 교육적 효과를 확인하였다. 

[ Abstract ] 

As the IT technology evolves, virtual reality technology has been developed so fast. Studies of virtual reality technology in various 
fields have been conducted. There are lots of applications of virtual reality such as education, military, medical, arts, entertainment, 
and so on. In this research, we applied virtual reality technology to the technical education, and developed various kinds of educational 
contents using virtual reality. We classified virtual contents into several categories and analyzed the properties and effects, and verified 
the educational effects of virtual training through the case analysis.  
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본 논문은 그 동안 진행된 가상훈련 콘텐츠 개발사업을 통

해 개발된 가상훈련 콘텐츠들을 유형을 분류하고 각각의 특

성과 효과를 분석하였으며 실제 활용을 통한 사례분석을 통

해 그 효과를 확인하였다. 제 2장에서는 가상훈련 콘텐츠의 

개발사례를 소개하고 콘텐츠 및 시스템을 유형별로 분류하

고 그 특징과 효과를 분석하였다. 3장에서는 콘텐츠의 보급

과 활용사례를 소개하고 설문조사결과 및 분석을 기술하였

고 4장에서 결론을 도출하였다.  

 

II. 기술교육을 위한 가상현실기술의 활용 

 

가상현실은 학습자로 하여금 몰임감있는 교육을 가능케

하며 대상 객체와의 상호작용을 통해 교육효과를 보다 높일 

수 있다. 또한 가상현실은 실제 세계가 갖는 현실적 제약을 

넘어 추상적인 것마저도 구체화할 수 있는 융통성을 갖는다. 

또한 학습자들 사이의 협동을 통해 경험을 공유하게 하고 다

양하고 독특한 경험을 가능하게 한다. 이와 같이 가상현실기

술이 학습에 접목될 때 기존의 학습방식과는 다른 새로운 학

습효과를 발휘하게 된다.  

본 연구에서 주로 고려하고 있는 기술교육에 있어서도 현

실적으로 경험할 수 있는 한계를 넘어 다양하고 자유롭게 체

험하고 경험할 수 있는 환경을 제공할 수 있다. 표 1은 실제

장비를 활용한 교육과 가상훈련 시스템을 활용하는 경우의 

교육적 효과를 비교한 것이다. 

표 1에서 보는 봐와 같이 산업의 빠른 발전에 따른 기술변

화에 부응하는 첨단 기술 장비의 경우 새로운 장비로의 교체

수명이 짧아 관련 교육의 지속적 제공을 위해서는 빈번한 신

규장비교체가 필요하며 이는 많은 재원을 소요하게 된다. 따

라서 재원투입의 한계를 극복하고 산업체의 변화를 따라가

기 위해서는 새로운 장비를 대체할 수 있는 가상훈련 시스템 

개발하여 이를 활용한 교육을 수행하는 것이다. 또한 대형장

I. 서론 

 

산업기술의 발달에 따라 산업현장에서 요구하는 기술은 

더욱 복잡해지고 첨단화 되어가고 있으며 이에 대한 기술훈

련이 더욱 중요해지고 있다. 기술훈련의 특성상 현장중심의 

교육을 강화하기 위해서는 실제 현장에서 사용되는 장비를 

활용한 교육이 이루어져야 한다. 그러나 많은 장비들이 상당

히 고가이며 설치를 위한 넓은 공간을 요구한다. 또한 일부 

장비의 경우는 상당히 위험할 수 있어서 전문가가 아닌 미 

숙련 훈련생들에게 직접 교육하기에는 많은 위험 요소들이 

존재한다.  

이와 같은 문제를 해결하기 위한 방안의 하나로 실제 장비

와 동일한 기능을 갖는 가상의 훈련장비를 개발하여 실제 기

술훈련에 활용하려는 시도가 이루어지고 있다. 이를 위한 핵

심적인 기술이 가상현실기술이다. 인터넷과 가상현실은 교

육환경에 큰 변화를 불러일으키고 있다. 실제로 존재하지 않

는 장비나 환경을 가상으로 구성하여 제공하는 가상현실은 

정보전달의 새로운 혁신이라고 할 수 있다[1]. 가상현실 기

술은 IT기술의 발전과 더불어 빠르게 발전해가고 있으며 의

학, 게임, 항공 등의 분야에서 널리 활용되고 있다. 그러나 다

른 분야에 비해서 기술교육분야에서의 활용은 크게 활발하

지 못한 상황이다.  

한국기술교육대학교 능력개발교육원에서는 위와 같은 문

제인식을 바탕으로 가상현실을 이용하여 고가의 위험한 실

습장비들을 대체할 수 있는 가상훈련 콘텐츠를 개발사업을 

진행해오고 있다. 가상훈련 콘텐츠 개발 사업은 기술교육 과

목 중 대형장비, 고가 장비, 고 위험 장비들을 가상으로 구현

하여 예산의 절감 효과, 안전한 교육환경을 제공하기 위한 

목적으로 개발된다. 또한 시스템 구축 사업은 가상훈련 콘텐

츠를 활용하기 위한 S/W, H/W 플랫폼 환경을 구축하는 사

업으로 증강현실 시스템, 3D Stereo Scopic 시스템, 멀티터치 

시스템, CAVE 시스템 등 4종의 플랫폼을 개발해왔다.  

표 1. 가상훈련 활용의 효과

Table 1. Effect of virtual training

                           실제 장비 활용 교육                가상훈련(Virtual Training) 활용 교육

•	고가 및 대형화 장비에 대한 훈련 환경구축의 어려움

•	제한된 장소 내에서만 실습 가능

•	장비의 분해/조립 교육이 어려움

•	안전이 보장 된 범위 내에서만 교육 진행	

(이상상황 발생 등에 대한 교육한계)

•	첨단 및 고가의 실습 장비를 가상으로 대체(예산 절감)

•	네트워크를 통하여 온라인에서도 실습 가능

•	장비 내부의 동작 구현 및 분해/조립 실습이 가능	

(기존 교육방법과의 교육효과 차별화)

•	장비의 유지보수 및 위험 상황을 가상의 환경에서 안전하게 교육 가능
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1) 콤포넌트형 

대형, 초소형, 고위험 장비의 내·외부 구조를 이해하는데 

특화되어 있으며 분해에 어려움이 있는 장비 등을 3D 모델

링 작업을 통해 가상의 장비를 학습자에게 제공하며 장비 주

요 요소에 대한 학습이 가능하다. 이 경우는 복잡한 구조물

을 실제와 같도록 정밀하게 3D로 구현하는 것이 가장 중요한 

요소가 된다. 대부분 복잡한 장비의 경우 부품 하나하나까지 

분해해 볼 수 없으나 이와 같은 콘텐츠를 활용하면 부품수준

까지 장비를 분해하고 재조립함으로써 장비구조에 대한 학

습효과를 높일 수 있다. 콤포너트형으로는 흡수식 냉온수기, 

터보 냉동기, 자동차 분해 조립 시스템, 하이브리드 자동차, 

스크류식 칠러시스템 과 같은 훈련 콘텐츠 들이 개발되었다.  

2) 시나리오형 

기술교육분야에서는 장비를 활용하여 순차적 작업단계에 

맞춰 진행되어야 하는 작업이 존재한다. 이러한 순차적 작업

단계를 훈련할 수 있는 시나리오를 설계하여 시나리오에 따

라 장비 운전법에 대해 학습이 가능한 콘텐츠의 유형이 시나

리오형이다. 시나리오형 콘텐츠의 특징은 장비의 기동에서 

종료까지의 단계를 정해진 시나리오에 따라 순차적으로 학

습할 수 있는 콘텐츠내용을 제공하고 있다. 시나리오형 콘텐

츠의 장점은 특히 어떤 장애나 사고가 발생했을 시에 대처방

식 등을 학습할 수 있다는 점이다. 실제환경에서는 그 위험

성 때문에 사고나 장애 상황을 쉽게 재현할 수 없으며 대부

분 이론학습을 통해 그 대처법을 학습하게 된다. 따라서 시

나리오형 콘텐츠 유형은 단계적 처리를 요하는 훈련에 적합

한 콘텐츠 유형이며 위험 및 위급상황을 재현하고 그 대처법

을 훈련하는데 효과적이라고 할 수 있다. 시나리오형으로는 

SMT in Line 시스템, 클린룸 시스템 제어 및 유지관리 콘텐

츠 등이 개발 되었다. 

비의 경우 공간의 제약으로 인해 실제 장비를 구입할 수 있

다 하더라도 이를 설치 운영할 수 없는 문제가 발생한다. 그

리고 위험한 상황을 초래할 수 있는 장비의 경우 실제 교육

에 직접적으로 활용하기 어려운 문제가 발생한다. 이와 같이 

기술교육에 있어서 장비 및 설비와 관련한 다양한 문제점이 

발생한다. 이와 같은 문제점들을 해결할 수 있는 방안의 하

나는 가상현실(VR : Virtual Reality) 기술을 포함한 첨단 IT 

기술을 활용하는 것이다. 가상현실기술을 적용한 교육기법

은 기술교육에 있어 새로운 교육 패러다임을 구축해 나갈 것

이다. 

 

III. 가상훈련 콘텐츠의 유형 및 분석 

 

한국기술교육대학교 능력개발교육원에서는 가상현실을 

기술교육에 접목하여 새로운 형태의 교육콘텐츠를 개발하고

자 가상훈련에 대한 기반기술연구를 수행하였으며 이러한 

기초연구를 바탕으로하여 2007년부터 2013년 현재까지 총 

19종의 콘텐츠를 개발하였다. 개발된 콘텐츠는 전기전자, 기

계, 신재생에너지, 건축, 디자인 그리고 메카트로닉스의 6개 

분야에 걸쳐 개발되었으며 주요 개발 콘텐츠 목록은 표 2와 

같다. 

A. 가상훈련 콘텐츠의 유형별 분류 

 

가상훈련콘텐츠의 개발에 있어서 콘텐츠의 유형을 결정

하는 것은 교육훈련의 효과를 결정하는 중요한 요소 중 하나

이다. 본 연구에서는 기존의 개발된 가상훈련콘텐츠를 콤포

넌트형, 시나리오형, 장비실습형의 세가지의 유형으로 분류

하고 그 특징과 효과를 분석하였다.  

표 2. 가상훈련 콘텐츠 개발 목록

Table 2. A list of virtual training contents development

     분야 가상훈련 콘텐츠

건축 콘크리트 건축물 시공

기계 흡수식 냉온수기, 자동차 분해 조립 시스템, 터보 냉동기, 하이브리드 자동차, 사출금형 및 성형기 운용, 스크류식 칠러시스템

디자인 입체디자인 기초 조형 훈련

메카트로닉스 지멘스 PLC를 이용한 생산설비 시스템

신재생에너지 Solar Cell 제조공정, 클린룸 시스템 제어 및 유지관리, 풍력발전시스템,

전기전자 인터랙티브 PLC, 전기유압 서보제어, SMT in-Line 시스템, 유압 비례 제어 실습 장치, 반도체 제조장비 운용



J. Pract. Eng. Educ. 5(2), 117-122, 2013

http://dx.doi.org/10.14702/JPEE.2013.117 120

을 유지한다. Cave 시스템의 장점으로는 학습자의 시야각을 

채울수 있는 대형화면을 제공하여 가상의 공간에 존재하는 

듯한 몰입감을 느끼게 해준다. 단점으로는 대형 화면 구축을 

위한 넓은 공간이 필요하며 사용자 개인 학습 보다 단체 학

습에 유효하다. 

3) 온라인 교육 시스템 

온라인 교육 시스템은 세컨드라이프 서비스를 이용하여 

대학 캠퍼스 중 일부 공간을 3차원 가상공간에 구축하였다. 

세컨드 라이프는 2003년 미국 린든랩에서 개발한 가상현실 

서비스로서 가상현실상에서 자신의 아바타를 만들어 현실과 

같은 환경에서 자신이 하고 싶은 행위를 하는 서비스로 현실

과 동일한 환경을 가진 사어버공간에서 여러 가지 행위들이 

일어난다[4]. 기존 가상훈련 콘텐츠는 오프라인에서만 활용

이 가능하였지만 온라인 교육시스템은 네트워크가 연결된 

PC가 존재하는 곳이면 시간과 장소에 큰 구속을 받지 않으

면서 학습이 가능하다. 

 가상공간에서 자신의 아바타를 사용함으로서 기존의 콘

텐츠보다 더욱 많은 자유도가 학습자에게 주어졌지만 이에 

따라 학습자는 가상공간과 소통할 수 있는 인터페이스 도구 

및 사용방법 등에 대한 접근성이 낮다. 이러한 문제를 해결

하기 위해서는 추후 직관적인 사용자 인터페이스 디바이스

들의 개발이 필요하다. 

4) 멀티터치 시스템 

멀티터치는 터치스크린, 터치패드가 동시에 여러 개의 터

치포인트를 인식하는 기술로, 일반적인 하나의 터치 포인트

만 인식을 하는 것보다 더 다양한 조작을 할 수 있다. 터치를 

통해서 위치 변화만 입력할 수 있었기 때문에 다양한 조작을 

위하여 보조 단추 같은 별도의 조작이 필요했던 기존의 터치

방식과는 달리, 감지되는 터치 포인트의 개수에 따라 터치에 

대한 장치의 반응을 지정할 수도 있고 터치포인트 간격 변화

를 통한 조작도 가능하기 때문에 더 직관적이고 편하게 조작

할 수 있다. 

 멀티터치 시스템은 최근 스마트폰의 보급확대로 인해 멀

티터치 시스템의 인프라는 확대되었으며 교육원에서는 가상

훈련 콘텐츠를 스마트 디바이스로 확대개발을 진행 중에 있

다. 멀티터치 시스템은 사용자의 터치에 따른 3D 장비의 즉

각적인 피드백으로 대형 장비의 구조 이해, 또는 복잡도가 

높은 장비에 대한 내부 구조 이해에 효율적이다. 멀티터치 

시스템은 스마트 디바이스에 확대 적용됨에 따라 현장 실습 

교육과정에 적용하여 교육의 효과성을 더욱 높일 수 있을 것

으로 판단된다. 

3) 장비실습형 

장비실습형은 장비의 작동법을 익히기 위한 유형으로 복

잡한 장비 또는 고가의 장비인 경우 실제 장비에 대한 활용

교육이 쉽지 않은 실정이다. 따라서 장비를 가상훈련으로 개

발하여 장비조작에 따라 다양한 결과물을 낼 수 있는 실습환

경이 제공되어야 한다. 이러한 요구를 충족시키기 위해 장비

실습형 콘텐츠 유형은 사용자의 운용에 따라 장비가 적절한 

반응을 하도록 시뮬레이션 기능을 구현하였으며 이를 위해 

장비의 동작특성에 대한 면밀한 사전 연구가 선행되었다. 장

비실습형으로는 전기유압 서보제어,유압 비례 제어 실습장

치,지멘스 PLC를 이용한 생산설비 시스템,반도체 제조장비 

운용 콘텐츠 등이 개발되었다. 

B. 하드웨어 시스템별 분류 

 

가상현실기술을 이를 지원하는 하드웨어 시스템에 따라 

몰임감, 3D효과 등에서 많은 차이를 나타낸다. 또한 장비의 

가격 및 공간 등도 많은 차이가 있다. 따라서 어떤 시스템을 

활용하여 가상현실을 구현할 지를 결정하는 것 또한 가상훈

련 콘텐츠 개발에 있어 매우 중요한 요소가 된다. 다음에서 

가상훈련 콘텐츠를 제공하기 위한 하드웨어 시스템을 분류

하여 정리하였고 각각의 특징과 효과에 대해 분석하였다.  

1) 듀얼프로젝션 시스템 

듀얼프로젝션 시스템은 두 대의 프로젝터를 이용하여 2차

원 영상을 3차원으로 재구성하여 다수의 학습자에게 3D 입

체영상을 제공해 주는 시스템이다. 인간의 눈은 약 6.5 cm 떨

어져 있기 때문에 왼쪽 눈과 오른쪽 눈으로 보는 이미지에서 

약간의 차이가 발생한다. 이를 일컬어 양안시차라고 하며 프

로젝터에서 좌, 우의 영상정보를 각각 출력하여 이러한 입체 

영상을 학습자에게 전달한다[2]. 듀얼프로젝션의 장점으로

는 3D 입체영상을 대형스크린에 제공하여 학습자에게 몰입

도 높은 교육환경을 제공한다. 하지만 장시간 사용시 어지러

움을 호소하는 학습자가 일부 존재하며, 이러한 단점은 듀얼

프로젝션 시스템의 장시간 사용이 불가하게 한다.  

2) CAVE 시스템 

가상현실에서 중요한 요소 중 하나는 몰입감이다. 여러대

의 프로젝터 영상을 결합하여 인간의 시야각을 채울 수 있

는 하나의 고해상도 영상처럼 보이는 타일드 디스플레이 기

법[3]을 활용하여 가상현실 기반 몰입형 시스템을 개발하였

다. 각 프로젝터의 출력 영상간의 이음매가 두드러지지 않도

록 심리스(seamless) 기법을 적용하여 학습자의 높은 몰입감
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2012년도까지 5년동안의 가상훈련 콘텐츠의 활용현황을 보

여준다. 

교내 활용의 특징으로는 콘텐츠 개발에 참여한 집필진의 

수업에 주로 활용되고 있으며 가장 활발한 활용이 이루어지

고 있다. 또한 학생들의 반응도 높아 집필진에 의한 활용 및 

강의가 함께 이루어질 때 보다 효과적으로 활용되는 것으로 

판단된다. 따라서 가상훈련 콘텐츠를 이러닝 콘텐츠와 결합

하여 집필자의 동영상 직강과 함께 가상훈련 콘텐츠를 이용

하도록 하면 보다 효과적인 교육이 되리라 생각된다. 

기존의 가상훈련 콘텐츠 개발은 능력개발교육원의 기술

연수에 활용할 목적으로 개발되었으며 1차적으로 가상훈련

콘텐츠가 활용되었다. 따라서 콘텐츠의 개발계획을 수립하

는데 있어 기존의 기술연수과정이 중요한 자료가 되었다. 그

러나 가상훈련 교육은 일반적인 기술교육과정과는 달리 그 

목적이나 효과가 다르기 때문에 일반적인 기술연수 과정으

로부터 개발아이템을 도출해내는 것이 바람직하지 못함을 

발견했다. 가상훈련콘텐츠는 하나의 연수과정을 대체하는 

것이 아니라 일부 교보재로서 활용될 때 더욱 효과적이었다.  

외부 활용은 민간 및 공공 직업훈련기관을 대상으로 한다. 

가상훈련 콘텐츠 개발 후 직업훈련 기관에 무상으로 콘텐츠 

보급사업을 진행하고 있으며 최근 보급 대상이 확대됨에 따

라 가상훈련 콘텐츠의 주 활용 대상이 되었다. 외부기관의 

콘텐츠 활용의 특이사항으로는 교육원의 커리큘럼과 보급기

관의 커리큘럼의 상이점으로 인해 교육에 바로 적용하기 어

려운 문제점이 발생한다. 따라서 가상훈련콘텐츠의 확산을 

위해서는 콘텐츠의 모듈화가 필요할 것으로 판단되며 3D형

상들을 객체화하고 데이터베이스화하여 언제든지 필요한 형

상들을 검색하고 사용할 수 있도록해야 할 것으로 판단된다.   

B. 활용사례를 통한 효과 분석 

 

가상훈련 콘텐츠에 대한 효과성을 확인하기 위해 가상훈

련콘텐츠를 보급받아 활용하는 기관에 대해 설문조사 및 인

터뷰방식으로 조사를 수행하였다. 설문조사는 2010년 56명, 

2011년 52명, 2012년 57명을 대상으로 진행하였다. 설문대상

은 가상훈련 콘텐츠를 활용하는 강사를 대상으로 진행되었

으며, 5점 척도(1점 매우 부정 ~ 5점 매우 긍정)를 활용하여 

조사를 진행하였으며 그 결과를 표 4에 정리하였다. 가상훈

련 콘텐츠의 사용자 만족도는 평균 4.47로 높게 나타나 있으

며 인터뷰조사 결과 역시 타 교육매체와의 차별성을 갖는 것

으로 확인 되었다. 설문 및 인터뷰결과 가상훈련콘텐츠의 효

과성은 확인하였으나 가상훈련의 효과를 보다 극대화 할 수 

있도록 보다 다양한 콘텐츠 유형의 개발이 필요함을 확인하

5) 증강현실 시스템 

증강현실은 사용자가 눈으로 보는 현실세계에 가상 물체

를 겹쳐 보여주는 기술이다. 현실세계에서 실시간으로 부가

정보를 갖는 가상세계를 합쳐 하나의 영상으로 보여주므로 

혼합현실이라고도 한다 [5]. 

 이러한 증강현실의 개념을 교육원에서는 자동차 분해 정

비 시스템에 적용하였다. 자동차 분해 정비 학습은 강사자와 

학습자의 관계가 필요하며 분해 학습을 위해서는 반복숙달

이 중요하다. 이러한 교육의 요소들을 증강현실 시스템을 이

용하여 강사자 대신 디스플레이 장치에서 학습자가 분해되

어야 할 부품 정보를 전달해 주며 학습자는 제공된 디스플레

이 정보에 따라 자동차 부품을 순차적으로 분해학습을 진행

할 수 있다. 이와 같이 교육원에서 개발된 증강현실 시스템

의 장점은 기존 훈련 시스템이 강사자와 학습자의 관계가 형

성의 단계를 생략할 수 있으며 안전한 환경에서 학습자의 반

복숙달 훈련을 진행할 수 있다. 하지만 이러한 시스템은 항

상 분해되어야 할 실제 부품이 필요함으로 교육 예산의 절감

효과는 그리 크지 않다. 

 

IV. 가상훈련콘텐츠의 활용사례분석 

 

A. 가상훈련콘텐츠의 활용현황 

 

한국기술교육대학교 능력개발교육원에서는 2008년부터 

개발완료된 콘텐츠를 민간 및 공공 직업훈련기관에 무상보

급을 진행해 왔다. 2013년 현재 보급이 완료된 기관은 15기

관이며 금년 보급이 완료될 기관은 40기관이다. 가상훈련 콘

텐츠 활용은 보급기관 뿐만 아니라 한국기술교육대학교 교

내 학생 및 능력개발교육원의 기술연수, 보급기관의 정규 및 

비정규 과정에서 사용되고 있다. 현재까지 총 5,755명이 사용

하였으며 대학내부는 1,073명, 능력개발교육원 연수는 2,235

명, 보급기관 활용은 2,447명에 달한다. 표 3은 2008년도부터 

표 3. 가상훈련 콘텐츠의 활용현황

Table 3. Utilization of virtual training contents

활용연도 운영과정(과정) 운영인원(명)

대학   44 1,073

기술연수   78 2,235

외부활용   86 2,447

계 208 5,755
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위험 장비에 대한 기술교육에 있어 매우 효과적인 교육기법

임을 확인하였고 이러닝 등 다양한 학습방식과 결합되어 사

용될 때 더욱 효과적인 교육매체임을 확인할 수 있었다. 또

한 콘텐츠의 유형을 다양화하고 개발내용 및 범위에 대한 상

세한 기획이 콘텐츠의 교육적 효과를 높이는데 필수적인 요

소가 됨을 확인하였다. 
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였으며, 콘텐츠의 기획단계에서 훈련내용을 보다 정확한 파

악하고 가상현실기법을 적용할 개발 대상을 보다 세부적으

로 기획해야 함을 확인할 수 있었다. 

 

V. 결 론 

본 논문에서는 기술교육에 있어서 가상현실기법의 필요

성과 그 활용가능성에 대해 기술하였으며 그 동안 개발된 가

상훈련 콘텐츠를 대상으로 하여 가상훈련 콘텐츠를 유형별

로 분류하고 그 특징과 교육적 효과성을 분석하였다. 또한 

실제 보급 및 활용실적으로 바탕으로 하여 교육 현장에 대한 

설문 및 인터뷰를 통해 가상훈련 콘텐츠의 교육적 효과성을 

확인하고 향후의 발전방안을 도출하였다. 가상훈련 콘텐츠

는 그 개발 및 활용에 있어 아직 초기단계에 있으나 고가의 

표 4. 최근 3년간 만족도

Table 4. Satisfaction of the past three years

구분 2010년 2011년 2012년 계

계 4.41 4.37 4.64 4.47

학습동기 유발효과 4.23 4.12 4.71 4.35

교육 내용의 효과성 4.65 4.41 4.57 4.54

교육 분량의 적절성 4.23 4.31 4.43 4.32

교육 내용의 현장성 4.27 4.65 4.86 4.59

타 교육매체와의 차별성 4.52 4.40 4.86 4.59

사용자의 편의성 4.46 4.34 4.57 4.46

실습장비의 대체 효과성 4.82 4.21 4.43 4.49

기술교육 활용성 4.06 4.55 4.71 4.44
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