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습 몰 도 검사지< 1- >

습 몰 도 검사지

다 질 에 신에게 당 다고 생각 는 에 시 주시( )※ ∨

랍니다.

5 :

당신 주 어 니1. ?

타 택 다 어 내 지 어 주( )

게 보 료 찾 채( ) ( )① ② ③ ④

동 동 악듣 감상 등( , )⑤ ⑥ ⑦

타( )⑧

당신 루에 사 얼마 니2. ?

내30①

시간 내30 - 1②

시간 시간 내1 - 2③

시간 상2④

게 여 습에 다 그 과는 얼마 다고 생각3. ?

매우 다 다 보통 다 아닌다 아니다① ② ③ ④ ⑤
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당 에 그 도 시 주시 랍니다( ) .※ ∨

내 아니

다

아니

다

보통

다

그

다

매우

그

다

는 게 컴퓨 능 도1.

진 에 편 느 다.

는 게 게 술 는 것 같아2.

신감 든다.

는 게 에 뉴 아 마 사 수3.

다고 생각 다.

게 지는 게 어울린다고 생각4.

다.

사 트는 게 차가 간단 게 어 어5.

지루 지 않다.

게 체 쉽게 알 수 게 어 다6. .

게 에는 아직도 체험 보지 못 것들 많 어7.

고 보고 싶다는 생각 들었다.

컴퓨 는 고 통신망에 쉽게 수 어 게8.

는 편 없다.

는 새 만들어진 게 사 트가 보는 편9.

다.

에게 게 다는 생각 들어 꾸 고 싶10.

다.

게 진 과 심 극 는 것 같다11. .

게 내가 겪지 못 경험 수 에12.

미 운 것 같다.

는 게 는 동안 게 에 빠 들었다13. .

게 에는 내가 심 갖고 는 어 았다14. .

게 에게 새 운 것에 도 주어 도15.

고 싶 마 생겼다.

게 체 색 캐릭 는16. , ,

것 같다.

에게 게 미 는 동 라고 생각 다17. .

는 심 라 게 링크 통 게18.

다.

는 게 진 도 스스 수 다고19.

생각 다.

게 에게 숙 친근 느 다20. .
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내 아니

다

아니

다

보통

다

그

다

매우

그

다

게 도 수 다는 신감 주어 도 고21.

싶 마 생겼다.

게 고 싶 는 언 든지 컴퓨 게22.

수 다.

게 에 는 내가 고 싶 마 껏 수 다23.

고 생각 다.

게 에는 내가 심 가지고 는 내 많 들어24.

는 것 같다.

게 통 습 새 워 심 극25.

다.

게 늘 새 운 습 보 공 주는26.

것 같아 미 다.

게 가 어 미 다27. .

게 는 동안 게 다 생각 지 않게28.

다.

게 에는 다양 고 내 는 것 같다29. .

는 게 에 주어진 게 결 수30.

다고 생각 다.

는 게 는 동안 게 실 상 식31.

지 못 다.

게 는 동안 상에 탈 여 누 간 도32.

지 않고 다양 경험 마 껏 볼 수 다는 생각 들어

미 다.

게 에 는 원 는 내 쉽게 찾 수 어 다33. .

게 편 느 다34. .

게 에는 게 진 경 재 치등35.

알 다.

게 과 수 에 안내 도움말36.

공 다.

게 동 통 새 운 경험 수 어 상상37.

가 는 것 같다.

게 과 수 계 체 고38.

게 알 다.

게 실 습 내 과 동 과 들39.

게 공 는 것 같다.

게 다 친 들과 쉽게 야 수 어40.

재미 다.

게 사 과 상 없 신 고 재미41.
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다.

게 에 는 습 습 과 수 상태 재42.

등 알 다.

아 타 게 캐릭 들 친 감 주어 게 에43.

미 다.

게 과 수 후 각 고 체44.

공 여 알 다.

게 사 트는 질 거 도움 수 는45.

간단 게 어 는 것 같다.

는 새 운 라 게 찾아내는 것 아 다46. .

게 친 처럼 재미 어 미 다47. .
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독립 검사지< 2> - (CEFT)
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사 동 검사< 3> - (MFFT)
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