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실감형 콘텐츠의 기술동향과 교육용 콘텐츠로의 적용 방안

Technology Trends of Realistic Contents and 
Application to Educational Contents

심연숙

Shim Youn Sook

요 약 4차 산업혁명 시대에 교육산업은 더욱 성장할 것으로 전망된 가운데, 특히 VR/AR 기술을 활용한 미래형 교육

의 성장성이 매우 높을 것으로 예상된다. VR/AR 기술을 바탕으로 하는 실감형 콘텐츠는 몰입감, 상호작용, 지능화의

특징을 통해 높은 현실감과 경험을 제공한다. 본 논문은 국내외 실감형 콘텐츠 기술 동향을 분석하고, 실감형 콘텐츠

개발에 대한 사례 분석을 통하여 향후 교육용 콘텐츠에 적용할 수 있는 방안을 마련하고자 한다.

주요어 : 실감형콘텐츠, 가상현실, 증강현실, 교육용콘텐츠

Abstract In the era of the fourth industrial revolution, the education industry is expected to grow further. It is 
expected that growth rate of future education using VR/AR technology will be very high. Realistic contents 
based on VR/AR technology provides high realism and experience through characteristics of immersion, 
interaction and intelligence. This paper tries to analyze the trends of realistic contents technology at home and 
abroad, and to come up with measures that can be applied to future educational content through case analysis 
of realistic contents development.
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Ⅰ. 서 론

실감형 콘텐츠는 ICT (Information and Communi-

cations Technologies)를 기반으로 혁신성장 실현을 위

한 5G 전략에서 선정한 10대 핵심 산업 중 하나이다.

이러한 실감형 콘텐츠는 몰입감(Immersive), 상호작용

(Interactive), 지능화(Intelligent)의 특징을 통해 높은

현실감과 경험을 제공하는 콘텐츠로서, 게임, 영화, 엔

터테이먼트 산업에서 시작되어 의료, 교육 및 트레이닝

등의 산업으로 확대되고 있다. 디지캐피탈은 그림 1과

같이 2016년 약 40억달러(약 4조300억원) 규모로 예상

되는 가상현실(Virtual Reality, VR), 증강현실

(Augmented Reality, AR)시장이 1500억달러(약 160조

원)로 성장한다고 밝혔다[1]. 현재 VR시장이 AR에 비

해 두 배 이상 규모지만, 2017년 규모가 역전돼 2020년

에는 AR이 1200억달러(128조원), VR이 300억달러(약

32조원) 시장을 형성할 것으로 전망했다. 한편, 2016년

국내 VR산업 실태조사에 의하면[2], 그림 2와 같이 콘

텐츠 분야 중, 교육 분야에 대한 정부 지원 필요성이

52.4%로 가장 높게 나타났다. 게임, 엔터테인먼트, 의료
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표 1. 실감형 콘텐츠의 핵심기술

Table 1. Major Technology of Realistic Contents

기술명 주요내용

가상

현실

(VR)

몰입

가시화

- 사용자에게가상현실몰입환경을제공

하는 기술

- HMD(Head Mounted Display)와 프로

젝션 등 가시화 장치기술, 영상가시화

기술 SW

실감

상호작용

- 사용자의 오감을 기반으로 가상현실

참여자와 시스템과의 입출력에 해당하

는 기술

- 모션 기반 시뮬레이터, 가상현실 참여

자 위치추적, 촉각, 햅틱, 후각, 미각관

/건강 등 다양한 분야에서 VR콘텐츠에 관심을 기울이

며 새로운 시도를 하고 있지만, 정부 정책에 대한 수요

는 교육분야에서 높았고, 이를 바탕으로 2017년에는

VR/AR 교육에 대한 구체적 활동이 정부 주도하에 이

루어지기 시작하였다.

그림 1. VR/AR 관련시장 규모전망(2016-2020)

Figure 1. Prospect for VR/AR Related Markets

그림 2. VR콘텐츠분야 활성화를 위한 정부지원 요청분야

Figure 2. Requesting Government Support for Vitalizing

VR Content Sector

교육부는 ‘자율주행자동차’, ‘화성탐사로봇’ 등 VR 콘텐

츠를 개발하여 2017년 10월부터 전국 17개 중 고교에서

시범 운영하였으며, 디지털 교과서 연계 실감형 콘텐츠

(VR/AR/360°영상) 약 110종을 시작으로 2019년부터 실

감형 콘텐츠를 추가할 예정이다[3]. 또한 실감형 콘텐츠

산업을 활성화하고 디지털 교육의 혁신을 목표로

VR/AR 진로체험 콘텐츠를 개발할 예정이다. 이렇듯

국내 정책지원 뿐 아니라 글로벌 교육시장 총 지출액은

2025년 7.8조 달러, 2030년 10조 달러에 이를 것으로 예

상되며, VR/AR을 활용한 교육지출은 2025년 126억 달

러로 전망하고 있다. 한편 미국교육부는 교육 분야에서

의 기술 활용의 중요성을 강조하고, 교육을 5개 부문

(학습, 교수, 리더십, 평가, 인프라)으로 나누어 학습 부

문에서 ‘학습 기술의 미래’ 중 하나로 학생의 참여도와

자율성을 제고하기 위한 VR/AR 활용 방안을 제안하였

으며, 유엔에서는 ‘My World 360°’ 프로젝트를 통하여

디지털 프로미스 글로벌(Digital Promise Global), 오큘

러스(Oculus)와 함께 진행하여, 유엔의 지속가능개발목

표에 관한 세계 청소년들의 견해를 VR/360°영상으로

제작하였다[4].

4차 산업혁명 시대에 교육산업은 더욱 성장할 것으

로 전망된 가운데, 특히 VR/AR 기술을 활용한 미래형

교육의 성장성이 매우 높을 것으로 예상된다. 이제 교

육 분야의 기술 혁신은 e러닝에서 VR/AR-러닝으로 진

화 중이라 하겠다. 이러한 배경을 바탕으로 본 논문에

서는 가상현실, 증강현실 등에 대한 국내외 실감형 콘

텐츠 기술 동향을 분석하고, 실감형 콘텐츠 개발에 대

한 사례 분석을 통하여 향후 교육용 콘텐츠에 적용할

수 있는 방안을 마련하고자 한다.

Ⅱ. 실감형 콘텐츠 기술현황

1. 실감형 콘텐츠란

실감형 콘텐츠는 ICT 를 기반으로 하여 인간의 감각

기관과 인지 능력을 자극하여 실제와 유사한 경험 및

감성을 느낄 수 있게 해 주는 유형의 콘텐츠를 통칭한

다[5]. 실감형 콘텐츠는 보고 듣고, 만지고 공감할 수

있는 체험형 콘텐츠로 이러한 실감형 콘텐츠의 대표적

인 기술에는 가상현실, 증강현실, 혼합현실(Mixed

Reality, MR), 홀로그램(Hologram), 오감미디어 등이

있다. 이러한 실감형 콘텐츠는 영화, 드라마 등 엔터테

인먼트 분야를 시작으로 문화콘텐츠 분야, 게임 분야,

교육 분야 순으로 확산 발전될 것으로 예상되며, 2014

년 페이스북이 VR기기 스타트기업인 오큘러스를 인수

하면서 본격적으로 실감형 콘텐츠에 대한 관심이 대두

되었다[6]. 실감형 콘텐츠의 핵심기술은 VR과 AR로 설

명할 수 있는데 정리하면 표 1과 같다.
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련 기술

가상현실

환경생성

및 시뮬

레이션

- 360도 파노라마 이미지나 복원을 기반

으로 가상현실 환경을 생성하는 기술

- 가상현실 참여자를 위한 시나리오 기

반 몰립 가시화 및 상호작용 환경 제공

증강

현실

(AR)

센싱 및

트래킹

- 증강을 위한 가상 물체를 실제 공간에

정밀하게 위치를 제공하는 기술

- 마커와같이미리알고이는정보를이

용하는방법과비주얼처럼새로운공간

에 대한 트래킹을 지원하는 기술 등 다

양한 방법으로 개발

영상합성

- 가상의 물체를 실제 공간의 영상과 일

치하게 표현하는 기술

- 증강현실환경을사용자에게제공하는

장치 기술과 실제 공간과 동일하게 영

상을 합성하는 기술을 포함

실시간

증강현실

상호작용

- 실제 공간에 합성된 가상의 물체를 증

강현실참여자가실시간상호작용을통

해 증강현실 공간을 체험할 수 있게 하

는 기술

2. 해외 기술동향 분석

우선 VR 관련 기술동향을 살펴보면 구글(Google),

페이스북(Facebook), 소니(SONY), MS(MicroSoft) 등

글로벌 기업들이 가상현실을 미래 성장 동력으로 인식,

초기 생태계 선점에 주력 중이다. 특히 페이스북이 오

큘러스 VR을 인수하면서 주목받기 시작했다. 오큘러스

리프트를 활용한 VR 게임이 다양한 플랫폼에서 배포되

었으며, 플레이스테이션 플랫폼을 보유한 소니에서 VR

게임 콘텐츠를 제작하였다. 이후 후발 주자인 구글, 스

팀 등의 플랫폼이 추격중이며 특히 벨브코퍼레이션

(Valve Corporation)과 htc의 협업으로 스팀&바이브

(VIVE) 플랫폼의 시장 점유율이 증가하고 있는 추세이

다. 유니버셜 스튜디오 등 VR 테마파크를 비롯해 영화,

방송, 스포츠 등에서 VR 기술을 융합하여 적용하고 있

으며, 타임워너, 20세기폭스 등 엔터테인먼트 대기업의

투자가 이루어지고 있는 상황이다. 한편 저렴한 HMD

보급으로 대중성 확보가 용이해짐에 따라 모바일 앱 시

장에서 기업, 민간이 협력하여 다양한 콘텐츠를 제작하

고 있다.

AR 기술관련 해외기술 동향을 살펴보면, 구글에서

대중화를 선언하여 AR 웨어러블(wearable) 기기인 구

글 글래스(Google glass)를 2013년에 출시하였지만 2년

만에 판매를 중지하였다. 이후 MS에서 AR 기술에 포

커스를 맞춘 웨어러블 스마트 글래스인 홀로렌즈

(Hololens)를 공개하였고, 애플은 증강현실 솔루션 개발

업체인 ‘메타이오(Metaio)’를 인수하기도 하였다. 2017

년에 구글과 애플은 모바일 카메라에서 AR 기능을 강

화하는 신규 SDK(Software Development Kit)를 각각

출시하였는데, 이는 별도의 하드웨어를 필요로 하지 않

으면서 뛰어난 AR 기능을 구현할 수 있었다. 소니, 디

즈니 등의 미디어 업체와 이케아(IKEA) 등의 유통업체

에서도 AR 분야 진출을 가시화하고 있다.

이와 같이 모바일 AR 콘텐츠, 플랫폼 분야는 미국이

최고 기술보유국이라 할 수 있으며, 구글과 애플이 기

존 보급되어 있는 디바이스를 활용하는 방식으로 AR

콘텐츠 제작 생태계를 적극 조성하여, 실감형 콘텐츠의

가장 우선적으로 해결해야 하는 하드웨어와 콘텐츠 보

급률의 대중성을 선점하려고 하고 있다.

3. 국내 기술동향 분석

1) VR 관련 기술동향

VR 하드웨어 솔루션, 네트워크 분야에서 글로벌 경

쟁력을 보유하고 있었으나, 현재 htc 바이브에게 밀리

고 있으며, 플랫폼과 콘텐츠 분야에서는 확연한 경쟁력

이 부족한 현상이 나타나고 있다. 저작도구(엔진 등)를

이용한 VR 제작역량이 취약한 반면, 부분적으로 유니

티(Unity3D)와 언리얼(unreal) 플러그인 형태의 기술력

을 보유하고 있다. 스코넥(SKONEC) 등 여러 국내 업

체가 모바일 VR 게임을 출시하였으나 미약한 수익성으

로 인해 장기적인 비즈니스 모델 확립이 필요하며, ‘VR

방’ 형태의 오프라인 비즈니스모델이 대두되고 있는 상

태에 하드웨어와 콘텐츠 개발사의 협업 방안모색이 필

요하다. VR 기술을 활용한 각 이동통신사들의 동향을

살펴보면, SKT에서는 AR 플랫폼 기반 전시관 가상체

험 및 전기자동차 시연을 하였고, KT, LG U+에서는

실시간 야구중계 및, 공연, 모바일 게임 홍보 등을 진행

하였다. 삼성에서는 자체 유통플랫폼인 밀크VR

(MilkVR)을 통해 영상이나 게임을 유통하고 있으나 대

중화는 미약한 편이다.

2) AR 관련 기술 동향

AR 기술관련 국내 동향을 살펴보면, VR분야에 비해

하드웨어 및 솔루션 분야에서 경쟁력이 매우 취약한 편

이다. 팅크웨어(THINKWARE)는 국내 최초로 실사 3D

지도를 탑재한 매립형 네이게이션을 출시하였으나 대

중화 되지 못하였고, SK 텔레콤이 구글과 협력하여 증

강현실 플랫폼인 탱고(T-AR for Tango)프로젝트를 시
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표 2. 실감형 콘텐츠 기술 발전 전망

Table 2. Prospects for the Advancement of Realistic

Contents Technology

기술명 기술수준 및 발전전망

현실세계

인지

및모델링

- 현재 별도 기기의의도적 공간 센싱을통한부

분적 현실세계 인지 및 모델링

- 향후 인체에 부착/이식 또는 착용 가능한 경박

단소의 형태로 센싱 정보를 공유하며 실시간

현실 세계 인지 및 모델링

실감형

콘텐츠

및

정보증강

- 현재청각/시각속성구현의개선및일부후각/

촉각 구현의 개발 단계

- 향후오감을통합적으로모방하여현실수준의

사실성 높은 복제 및 모델링이 가능

- 고도의 인공지능을 활용하여 사용자의 반응에

적극적으로 대응하거나 감성적인 반응이 가능

한 상호작용 운용

실감

인터랙션

- 현재 사용자의 명시적 요구에 반응

- 향후사용자의묵시적의도와환경의상황을파

악하고 다감각을 통합적으로 활용하여 직관성

이 높은 실감 상호작용을 지원

혼합현실

체험

- 현재 HMD와 같은 안경형 개인장비를 이용한

개인체험 위주

- 향후 디지털 홀로그램 기술 등을 이용한 단체

체험 및통신네트워크기술에의한 원격체험

연하였으나, 이 역시 성공적이지는 못했다. 탱고 프로젝

트는 3차원 공간인식 기술을 기반으로 가상 콘텐츠를

공간에 배치하기 위한 저작 기능과 실행 기능을 동시에

제공하였다. 이후 웨어러블 글래스 형태의 하드웨어를

활용해 산업현장에서 활용 가능한 AR 솔루션을 출시되

었고, 2018년 평장 동계 올림픽에서 활용된 혼합현실

형태의 기술이 대중의 흥미를 높여 놓았다. 국내기업의

하드웨어 및 솔루션 개발이 경쟁력을 보유하고 있었던

초기 시장에 비하여, 현재는 글로벌 후발 주자들에 의

해 밀려나고 있는 상황으로 분석된다. 비즈니스 모델과

콘텐츠에 있어서는 게임사, 통신 유통업체들의 모델이

두드러지고 있으나 해외에 비하여 다양한 콘텐츠 확보

속도가 느리고, 개발자들의 유입률도 적은 편이라 하겠

다. 그러므로 기존 하드웨어사와 콘텐츠 개발사의 다양

한 협업 및 수익화 방안 모색이 필요한 시점이며 특히

우리나라의 강점인 빠른 네트워크 인프라를 살려 접근

성 높은 콘텐츠 플랫폼을 구축하는 것이 필요하다고 여

겨진다.

4. 실감형 콘텐츠 기술의 향후 전망

지금까지 실감형 콘텐츠의 품질 개선과 접근성을

문제로 발전해왔다면, 향후 실감형 콘텐츠 기술의 변화

는 가상세계와 현실세계를 넘나들며 행동과 오감을 통

해 다른 사람들과 함께 소통할 할 수 있는 미래컴퓨팅

플랫폼을 지향하는 것으로, 오감 기술, 동적 기술, 다중

사용자 환경 기술이 뒷받침되어야 한다[7]. 실감형 콘텐

츠 기술의 향후 기술발전 방향을 전망해보면 표 2와 같

다.

Ⅲ. 교육분야 실감형 콘텐츠

1. 교육용 콘텐츠로의 적용 배경

에드가 데일(Edgar Dale)의 원추이론에 의하면 단순

히 읽고 듣는 것보다 시청각 자료를 활용한 멀티미디어

학습이 기억 정도가 늘어난다고 하였다. 학습방법에 따

라 2주 뒤 배운 것을 기억해내는 정도가 매우 다른데,

읽고, 듣고, 보고, 말하는 학습방법 대비 실제로 경험하

거나 시뮬레이션을 해보는 방식은 90% 이상의 학습효

율성을 증대시킨다고 한다[8]. 이러한 원추이론에 따라

효과적인 학습이란 한마디로 ‘능동적 학습’으로 요약할

수 있으며, 학습자 중심의 능동적 체험 콘텐츠가 필요

함을 의미한다. 실감형 콘텐츠를 통한 학습은 학습자가

학습내용에 몰입하게 하고, 주도적, 능동적 학습을 유도

함은 물론 학습내용을 체험화하도록 하여 학습의 효율

을 높일 뿐만 아니라 의사전달의 효율성을 높일 수 있

으며 시간과 공간의 제약을 받지 않기 때문에, 교육효

과를 증진할 수 있다.

2. 교육분야 실감형 콘텐츠 적용사례

실감형 콘텐츠의 특성이 교육 콘텐츠로서 효용을 발

휘할 수 있는 분야는 먼저, 시뮬레이션이나 훈련분야로

[9] 반복적, 기능적 학습이 중요한 교육 콘텐츠와 연결

되는 부분이라 하겠다. 둘째로, 새로운 시공간과 대상에

대한 체험을 통한 정보 습득과 이해를 필요로 하는 분

야이다. 주로 우주, 역사, 문화탐방과 같은 시공간을 초

월한 체험학습을 가능하게 한다. 그밖에 움직임을 유도

하는 감각 및 신체 활동의 증진을 목표로 하는 콘텐츠

에도 적용되었다.

1) 해외 적용 사례

해외의 경우 기존 교육용 VR/AR 콘텐츠 개발업체

들이 전용 디바이스나 전용 플랫폼으로 개발업체만의

콘텐츠 생태계를 구축하고 있는 상황으로 해부학, 지리,

역사, 우주 등 시간과 공간의 제약을 허무는 형태의 콘
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표 3. 실감형 콘텐츠 개발 사례

Table 3. Realistic Contents Development Case

개발사 개발 현황

Ÿ VR Education
- 가상현실속공동학습지원VR

플랫폼 제공

-아바타를만들고생성된아바타

로가상현실속에서가상의 강의

진행

- 가상현실을 기반으로 한 O2O

서비스 모델

Ÿ Discovery VR - Discovery 채널의다양한 360동

영상 기반 VR 콘텐츠 제공

- 교육적용도의다큐멘터리를가

상현실 형태로 체험

- 다양한 콘텐츠를 서비스하는

포털형태 서비스

Ÿ Alchemy VR
- 프로젝트 성 VR 콘텐츠 기획

제공 집단

- 주제를정하고 VR 콘텐츠제작

및보급을통해목적을달성해가

는 과정을 연구하는 플랫폼

- 다양한 이슈에 대한 창의적 접

근 지원

Ÿ EON Reality

- 공교육 활용을 전제로 한 VR/

AR 콘텐츠 다수 제공

- 학교 교육, 가상현실 기반 트레

이닝, 실무지원세가지카테고리

의 콘텐츠 제공

- 공교육, 직업교육, 평생교육을

원스톱으로 지원하는 실감형 교

육 콘텐츠 포털 지향

Ÿ Nearpod - 500개 이상의 VR/AR 콘텐츠

기반 수업 솔루션 제공

- 주제와연령대별로맞춤화된콘

텐츠 제공

- 지속적확장을추구하는플랫폼

전략

Ÿ ZSpace

- VR/AR 기술을적극도입한전

용 노트북개발

- 스타일러스 펜으로 조작할 수

있는 콘텐츠 제공

- 개인적학습활동과협동적활동

동시 제공

- 북미 800여개교육구에서 1만명

이상 사용자 확보

Ÿ Google Expedition

Pioneer Program

- 최초 서비스 개시 이래 지속적

활동을 통해 900여개 이상의 VR

콘텐츠 제공

- AR CORE SDK를 통해 실물

크기의 가상겍체를 증강현실로

학습 공간속 재현 가능

- 학생참여콘텐츠개발, 편집툴

제공

텐츠가 주류를 이루고 있다. 대표적인 교육용 실감형

콘텐츠 개발 사례는 표 3과 같다.

2) 국내 적용 사례

① 실험용 증강현실 교육콘텐츠 개발사례

증강현실 솔루션 업체 서커스컴퍼니는 2015년 한국

교육학술정보원(KERIS) 와 함께 디지털 교과서에 증강

현실 교육 콘텐츠를 개발하여, 과학교과에 이미지 인식

기반의 교육 콘텐츠 3종을 제공하였다. 그리고 사회 교

과에 AR 카드 12종으로 이루어진 ‘도구의 발달’과 6종

으로 이루어진 ‘탈것의 발달’과 지도 색칠하기 1종 등

총 19종으로 개발하였다.

그림 3. AR 카드의 예– ‘도구의 발달’

Figure 3. Example of AR cards - ‘The development of

tools’

② 구글 익스페디션(Google expedition)과 호환으로

가상현실 환경 조성

가상현실 체험학습으로 달 탐사, 남한산성 구글 익스

페디션과 호환성이 높은 넥서스 시리즈로 가상현실 환

경을 조성하였고, 달 탐사 사진 8장, 남한산성 사진 8장

으로 수업을 진행할 수 있도록 여러 가지 주제의 가상

현실 사진을 제공하였다.

③ 디지털교과서 사회 과학 교육교육 콘텐츠 개발

2017년 시공미디어는 한국교육학술정보원과 함께

3-4학년 디지털 교과서에 증강가상현실 교육 콘텐츠를

개발하였다. 사회 과학 교과에 VR/AR/360° 콘텐츠 총

46종을 개발하였으며 개별 앱을 에듀넷 사이트

APK(Android application package)를 다운로드하여 사

용할 수 있도록 한국교육학술정보원 웹사이트 ‘에듀넷

티클리어’[10]에서 서비스 중이다.
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3. 교육분야 실감형 콘텐츠 적용의 문제점

VR/AR 기술을 활용하는 실감형 콘텐츠가 교육분야

로 확대되고 있으나 게임이나 영화같은 엔터테인먼트

분야만큼 활성화되지 못하고 있다. 교육기술 부문 전문

가이자 투빗서커스(Two Bit Circus Foudnation) 공동

최고경영자인 브렌트 부시넬은 기술 확산의 장애물로

비싼 가격과 투자 부족, 콘텐츠 품질 격차, 유통, 기술

전환에 대한 저항 등의 5가지를 꼽았다[11]. 교육기관은

비용 문제로 새로운 기술의 도입에 소극적이며, 신규

투자도 거의 이루어지지 않고 있다. VR/AR 기술은 도

입 시 장비구입과 훈련, 유지관리 등에 많은 자금을 투

입해야 하지만 현실적으로 어려운 상황이다. 그리고 교

육 콘텐츠를 VR/AR 용으로 새롭게 제작할 경우 품질

의 차이가 심한 것도 문제이다. 콘텐츠 품질은 기존 교

육 콘텐츠의 상태에 따라 좌우되기 때문에 양질의 콘텐

츠 확보가 선행되어야 한다. 또한 콘텐츠의 내용적인

면에서도 정보 제공 및 지식 전달의 콘텐츠에서 조작과

참여를 통한 콘텐츠로 바뀌어야 한다. 예를 들어 게임

제작 룰을 반영하여 조작, 참여 기반의 VR/AR 콘텐츠

로 기획 제작될 때 새로움과 재미를 제공할 수 있다.

마지막으로 교육분야에서 실감형 콘텐츠 같은 신기술

도입 시 문제는 새로운 기술에 대한 부정적인 자세이

다. 교사나 학생 모두 신기술을 익히는 배움의 과정을

거쳐야 하는 집중훈련과정을 거쳐야 하기 때문에 신기

술 도입 자체를 꺼리게 되므로 이를 극복하는 방안이

마련되어야 한다.

Ⅳ. 결 론

5G 시대의 핵심 분야로 떠오르고 있는 실감형 콘텐

츠는 교육 부문에 기여할 수 있는 유용성을 제공하고있

으며, 실감형 교육 콘텐츠의 효과성과 시장성장에 대한

기대로 관련 정책을 수립하여 집행하고 있다. 실감형

교육 콘텐츠에 대한 수요와 공급의 폭발적 증가를 염두

에 두고 콘텐츠, 플랫폼, 네트워크, 디바이스를 고려한

종합적 측면에서 살펴보면 다음과 같다. 우선 콘텐츠

측면에서 콘텐츠 자체가 확장성을 가질 수 있도록 구성

하여야 한다. 정보의 전달 기능에 중점을 두고 있는 콘

텐츠에서 창의력, 상상력을 증진시킬 수 있는 콘텐츠

로 질적 성장을 하여야한다. 그리고 이러한 콘텐츠들을

담는 통합 앱을 개발하여 플랫폼으로 제공되며, 이를

지속적으로 업데이트가 진행될 수 있도록 정책적으로

지원해주어야 한다. 또한 전세계적으로 가장 발달되어

있는 네트웍망을 활용하여, 5G 보급시 제공된 콘텐츠들

의 확장에 용이하도록 기획되어야 하며, 마지막으로 이

러한 콘텐츠들이 글로벌 경쟁력을 갖춘 실감형 교육 환

경을 조성하기 위해서는 교육에 특화된 양질의 실감콘

텐츠 개발을 위한 정책 수립과 추진이 요구된다.
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