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실감교육 콘텐츠의 

활용이 증가하고 있습니다.

기존 교육 라이브러리를 VR/AR과 결합해 

디지털 콘텐츠로 재창조하여 

교육시장을 변화시키는 움직임이 많아지는 등 

디지털 트랜스포메이션이 가속화되고 있습니다.
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특히, 실감형 콘텐츠를 활용한 미래형 

에듀테크(Edu Tech) 시장의 성장이 예상되고 있는데요. 

경험을 기반으로 한 지식 습득이 가능한 실감형 콘텐츠를 활용한 학습은 

효과적인 학습 경험을 창출할 것으로 주목되고 있기 때문입니다. 

글로벌 에듀테크 시장은 16.3% 상향된 성장세로 

2025년까지 4억 4,000만 달러가 될 것으로 전망됩니다.

(글로벌 교육시장의 5.2%)
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우리나라에서는

2019∼2021년 실감교육 강화사업을 통해 개발된 

83종(진로체험 66종, 교과연계 17종)의 

실감 교육콘텐츠를 활용한

체험 프로그램 수업이 운영되었습니다.
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2021년에는

초등 13개교, 중등 12개교, 고등 10개교 등 

전국 총 35개교가 실감교육 체험학교에 지원하면서 

관심도가 더욱 증대했습니다.
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실감교육 콘텐츠의 경우, 

게임 콘텐츠와 교육 콘텐츠 사이의 균형이 요구되고 있어 

교육 콘텐츠의 디자인 설계가 매우 중요한데요.

특히 중학교 학생들 대상 연구 결과, 

상호작용성이 없는 콘텐츠의 경우

교육의 효과(재미, 흥미, 동기)가 낮아지는 것으로 검증됐습니다.

실감교육의 효과를 극대화할 수 있는

제작단계별 상호작용적 디자인을 적용해야 할 

필요성이 확인된 것이죠.
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따라서, 

디자인 주도 실감교육 콘텐츠 

융합인력 양성이 필요합니다.

실감교육 콘텐츠 활용 시,

상호작용성을 극대화할 수 있는 방향으로의

디자인 설계가 무엇보다 중요하기 때문이죠.

먼저 기존 국가직무능력표준(NCS, National Competency Standards)의

디자인 직무에 ‘12. VR 콘텐츠 디자인’이 개발되어 있으니

이러한 능력 단위 내용을 제시하는 

보고서 및 교육 현장이 많아져야 합니다.
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또한, 

디자인 전문성을 보유한 재직자 중심의

3D XR콘텐츠 디자이너, UX/UI 디자이너 교육을 통해 

미래 산업현장에서 필요로 하는

디자인·XR 전문 인력 양성 및 서비스 모델도 

확대해야 합니다.


