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01
ATD International Conference & Expo(ATD ICE)는 자타공인의 세계 최대의 HRD 행사이다. 올해 78번
째 개최를 맞이한 ATD ICE는 총 15개의 트랙, 300여개의 섹션이 열렸으며, 올해 초에 전해드렸던 기술 중
심의 ATD Tech Knowledge(TK)와는 달리 ATD ICE는 교육학적인 지식, 방법론에 초점을 두고자 한다. 

올해 ATD ICE는 코로나19 이후 처음으로 오프라인(ATD HQ)과 온라인(ATD @Home) 두 가지 채널에
서 동시에 개최되었다. 어느 때보다 참석이 어려운 시기였지만, 휴넷은 직접 미국으로 건너가 현지 행사의 
열기를 직접 느껴보았다. 물론 안전한 행사 참여를 위해 입국 전 백신 접종에 대한 요구를 받았을 뿐만 아
니라, 행사장 내부 곳곳에서도 수차례의 검사를 받았다. 섹션에 참석하기 위해서는 거리두기를 한 채 항시 
마스크를 착용해야 함은 물론, 공간별 방청객 수를 관리하기 위해 사전에 전용 앱을 통해 방청 예약한 사람
만이 해당 섹션에 들어갈 수 있는 방식으로 운영되었다. 그로 인해 ATD ICE 오프라인 행사 규모는 예년의 
1/4~1/5 수준으로 개최된 느낌을 받을 수 있었다. 방역으로 인한 제약으로 행사에 참석한 외국인 숫자로 
눈에 띄게 줄어든 것을 확인할 수 있었다. 휴넷의 ATD팀은 미국 바깥에서 온 유일한 한국인 참가자라는 타
이틀을 가지기도 했다. 여러 가지로 많은 불편함이 있었지만 그렇기에 그 속에서 얻었던 많은 정보들은 더
욱 값진 수확이었다. 

                >>> 들어가며
이번 행사의 트랙 구성은 일반 섹션 11개, 정부와 헬스케어 등 산업 특화된 트랙 4개로 총 15개의 트랙으로 구성되었다. 직
전 ATD ICE 오프라인 행사인 19년도 행사와 비교해 보면 교수설계(Instructional Design), 학습 기술(Learning Technol-
ogy) 등 전통적으로 비중 있게 다뤄 온 트랙들은 모두 그대로 유지되었다. 이번 트랙 구성의 가장 큰 특징은 바로 경력개발
(Career Development)과 리더십(Leadership) 트랙의 섹션 수가 19년도 대비 상당히 큰 폭으로 증가했다는 것이다. 아무
래도 코로나19로 인해 기존 직무, 경력에 대한 정의가 많은 부분 무너지고, 새로운 경력 체계 구축이 시급하다는 점과 비대면 
상황에서 리더십 정립에 대한 논의가 활발하게 이루어진 최근 상황을 반영한 것으로 추측할 수 있다. 이번 ATD ICE의 수 많
은 내용들을 핵심키워드로 정리해 보면 아래의 도식과 같이 구성할 수 있다.

7

- 휴넷

Organization Issue Effect of Learning

Workflow Learning

2021 ATD 행사에서 도출된 여덟 가지 핵심 키워드

2021 ATD ICE 행사 현장
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가장 첫 번째로 언급할 수 있는 핵심 키워드는 디지털 환경에서의 학습에 대한 교육담당자들의 고민(Digital Learning 
Strategies)을 잘 나타나고 있다. 교육의 중심이 오프라인에서 온라인 공간으로의 이동은 이미 대세가 되었다. 그렇기 때문에 
온라인에서의 적절한 학습 진행을 위해서 어떤 전략을 취해야 하는지에 대한 논의가 이번 ATD 행사의 주된 이슈 중의 하나였
다. 디지털 학습 전략은 크게 조직 차원의 이슈(Organizational Issues)와 학습 효과 차원의 이슈(Effects of Learning)로 
구분해 볼 수 있다. 

조직 차원의 이슈는 관리자들의 입장에서 새로운 환경 속 리더십을 구축하는 방법(Leadership), 그리고 조직 구성원들의 입
장에서 일과 학습의 몰입 상태(Employee Engagement)를 어떻게 지속 시킬 수 있는 것인지에 대한 내용들이었다. 

반면, 학습 효과 차원의 이슈는 학습 자체의 매커니즘에 대한 이슈들로, 온라인에서 줄어드는 학습 몰입 경향을 어떻게 늘릴 
수 있을지(Learning engagement), 그리고 기술의 적용을 통해 학습 효과를 끌어올리는 방책(Learning Technology)에 
대한 내용이 주를 이루었다. 

이번 행사에서 가장 주목할 만한 이슈는 학습이 더 이상 정해진 시간, 장소에서만 이루어지는 특별한 이벤트가 아닌 일터의 
흐름 속에서 녹여야 하는 것(Workflow Learning)으로 보는 것이다. 이러한 트렌드 전환을 위해 크게 마이크로러닝의 활용
(Micro-learning), 학습 경험을 유기적으로 이어주는 러닝저니 형태의 교육 설계(Learning Journey), 그리고 학습한 내용
을 지속시키고 실제 행동으로 전환될 수 있게 하는 학습 강화 및 전이(Learning Reinforcement & Transfer)라는 키워드이
다. 그럼 지금부터 8가지 ATD 핵심키워드와 함께 21년도 ATD ICE의 핵심 내용을 자세히 살펴보자. 

학습의 중심이 디지털 환경으로 옮겨지면서 새로운 환경에서의 학습을 어떻게 효과적으로 정의하고 이를 이끌어나갈 것인지
에 대한 논의가 활발하다. 섹션 ‘Classroom Dilemma’에서는 이 혼돈의 시대에서 교육담당자의 관심사는 더 이상 교실 수업
이 아닌 학습 행위 그 자체에 초점을 맞춰야 함을 주장하고 있다. 동시에 학습자들의 ‘진짜 공부’를 돕기 위해서 고려해야 할 세 
가지 사항을(학습 매카닉, 학습 생태, 학습 전략)을 묶은 학습 Navigator model을 제안하였다.  

세 가지 사항 중 가장 중요한 부분은 ‘학습 매카닉’으로 볼 수 있는데, 이 부분에서는 학습자의 스킬 향상을 위해 어떤 프로그램
이 어떻게 설계되어야 하는지를 논의한다. 학습의 궁극적인 목적은 결국 기술 습득에 있다는 점을 강조하면서, 학습이 저차원
적의 개념적 이해(Conceptual tasks)에서 고차원적인 숙련 습득(Master tasks)까지 이어지도록 설계되어야 한다는 것이
다. 또 고차원적인 학습 목표를 위해서는 충분한 연습 기회를 제공하는 것과 더불어 정확한 피드백이 필요하다는 것을 강조하
였다. 이는 탁월하고 전문적인 퍼포먼스를 내기 위해 필요하다고 알려진 목적 지향적 연습(Purposeful Practice) 내지 의도
적 연습(Deliberate Practice)을 위한 조건과 동일한 맥락에 있는 것으로, 달성해야 할 목적과 수행에 대한 피드백이 명확하
게 전달할 수 있도록 교육을 설계하는 것이 교육담당자의 새로운 과제라 볼 수 있다. 

학습 생태와 학습 전략에 있어서는 학습자의 스킬 향상을 달성하기 위해 필요한 동기부여의 제공, 학습 친화적인 환경 조성 등
의 부분을 고려해야 한다는 논의가 있다. 특히 학습 목표의 설정 전략에 있어서, 항상 학습 목표와 사업 목표를 매칭해서 생각
해야 한다는 점을 강조하였다.

학습 매카닉의 세 가지 단계 & 단계별 학습법

Keyword. 1     디지털 학습 전략(Digital Learning Strategies)

Tasks 구분 필요한 학습 시간 효과적인 학습 방법 Ex) To 바리스타

개념적 이해 몇 시간 ~ 며칠
기존에 이해하고 있는 경험/지식과 
연계해서 학습 제공

- 커피콩 가는 법
- 물 온도 조절 법

작업 수행 몇 주 ~ 몇 달 연습, 연습, 연습…
- 좋은 커피 원두를 선택하는 노하우
  "커피에 뜨거운 물을 어떻게 부어야 하는가"

작업의 숙달 수년의 누적
정확한 피드백과 고품질의 연습 
material의 제공

- 커피콩을 어떻게 보관해야 하나
- 이상적인 커피의 온도는?

일터에서 디지털 트랜스포메이션이 진행됨에 따라 조직 구성원들과 학습 간의 관계를 재설정하려는 노력도 흥미로운 부분이
다. ‘Every Learner a Content Creator – A Digital Learning Strategy’ 섹션에서는 싱가포르의 종합병원인 TTSH(Tan 
Tock Seng Hospital)에서 실시한 workforce transformation 프로젝트의 일환으로 조직 구성원들의 학습 과정을 어떻
게 재정의할 수 있는지에 대한 좋은 예시를 제공하였다. 의료 인력의 잠재력 개발을 한 단계 끌어올리기 위해서 TTSH에서
는 학습의 내용적 측면과 방법론적 측면, 두 가지 차원을 재정의하였다. 내용적 측면에서는 기존 기술 중심으로 서술된 역량
(competency)이 아니라 애자일하고, 관계 지향적인 잠재력(capability)을 키우는 방향으로 교육의 중점을 바꾸었다. 그리
고 방법론적 측면에서는 교실 학습이나 이러닝과 같은 정형화된 학습(Classroom based & Instructor led)에서 일터에서 
필요할 때마다 자발적으로 참여할 수 있는 소셜러닝(Social learning) 중심으로 변화를 주었다. 
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이러한 변화를 구체적으로 수행하기 위해 TTSH에서는 마이크로러닝 콘텐츠를 적극적으로 활용하였다. 특히 소셜러닝을 강
화하기 위해 병원 전 직원이 직접 콘텐츠 제작에 참여할 수 있도록 지원했다. 7,700명 이상의 학습자들이 자신이 가지고 있는 
노하우를 적극적으로 공유하게 함으로써 직원들의 집단적 리더십(Collective leadership)을 기르는 한 편 현업 적용도가 높
은 콘텐츠도 다량 확보할 수 있었다. 그 중 약 13명의 직원들에게 특별히 마이크로러닝 Enthusiasts 라는 타이틀을 부여하여 
적극적으로 마이크로러닝 콘텐츠를 개발하고, 서로 피드백을 주는 등 마이크로러닝 생태계 유지를 위한 역할을 하게 하였다. 
그리고 마이크로러닝 콘텐츠를 통해 비정형적인 소셜러닝을 강화하는 한 편, 학습 콘텐츠 개발에 전문성이 있는 스태프들은 
구조화된 정형 과정을 개발하여 정형-비정형 교육 간의 균형도 적절하게 유지시켰다. 이러한 노력 덕분에 TTSH는 약 20개
월의 기간 동안 학습 내용 및 방식에 대한 개편 작업 끝에 보유 콘텐츠 수와 콘텐츠 이용자 수의 획기적인 증가(마이크로러닝 
개별 모듈 기준으로 모듈 수 12배 이상 증가 달성)를 경험했을 뿐만 아니라, 학습 완료율, 학습자 당 학습량 있어서도 모두 개
편 전보다 눈에 띄는 결과를 얻을 수 있었다.

TTSH 사례에서 본 마이크로러닝을 통한 정형&비정형 학습의 균형 설정

지금까지의 사례에서 볼 수 있듯이, 학습의 디지털 전환은 단순한 학습의 진행 방식이 대면에서 온라인으로 바꾸는 것이 아닌, 
디지털 시대에 맞는 학습 목적과 학습 방식으로 지금까지 관습적으로 내려왔던 학습의 틀을 전환해야 할 필요가 있다.

마이크로러닝은 최근 몇 년 간 ATD에서 지속적으로 언급되고 있는 핵심 이슈이다. 하지만 이번 ATD에서는 마이크로러닝의 
설계나 제작 방식보다는 확장성에 대한 이야기가 주를 이루었다. 먼저 확장성이라는 키워드를 놓고 마이크로러닝의 3가지 가
치에 대해 살펴볼 필요가 있다. 

첫 번째는 마이크로러닝에 대한 정의이다. 마이크로러닝은 포커스 된 성과를 달성하기 위해 필요한 짧은 학습 경험이다. 두 번
째 마이크로러닝은 통합되기가 쉽다. 마이크로러닝의 짧은 시간이라는 특성으로 인해 Workflow 안에 자연스럽게 들어가는 
것이 가능하다. 마지막 세 번째는 어디서든 접근이 가능하다는 것이다. 오늘 날은 모바일/클라우드 기술로 언제 어디서든 마
이크로러닝 콘텐츠에 접근이 가능하다.

Keyword. 2     Micro-learning(모바일 시대의 HRD 컨텐츠)

마이크로러닝의 가치에 대한 정의

최근 마이크로러닝은 다양한 학습 생태계를 포함하여, 지속적으로 성장하고 있다. 그 이유는 단순한 강의, 개인의 성과 향상 
목적 외에도 이러닝이나 코칭, 업무 보조 등 다양한 HRD의 학습 방식과 연결 될 수 있기 때문이다.

마이크로러닝의 확장

Social (80%)

To date : 13 staff 113 staff

Workplace. Community of Practice(s)

Building a culture of content
creators to nurture leaders at all
levels and collective leadership

Content creators who embrace
Learn-Share-Do

Content creators who are competent
to build structured content and
module development

Formal (20%)

Definition

Microlearning's Fit to the Learning Ecosystem

Integrates Easily Accessible Anywhere

Microlearing Developer
Programme (MLDP)

A brief learning experience
to achieve a focused outcome

Short timeframes allow for weaving
into the daily workflow.

Delivery often leverages mobile and
cloud-based technologies.

Coach

70

TTSH Kampung learning 
through microlearning

content on the platform

20

Microlearning Enthusiasts
(MLE) adopters

10
Microlearning Specialists (MLS)

7,778 staff

Performance
Requirements

ILT

Microlearning

eLearning

Coaching

Job
Aids



기업교육의 NEXT LEVEL2021 Vol.03 EDUTECH QUATERLY Copyright © 2021 by HUNET. Co. Ltd. All Rights Reserved.

- 12 - - 13 -

또 마이크로러닝은 학습이라는 목적 외에도 6가지의 다양한 방식으로 활용될 수 있다. 

        1)   Pensive  특정 가치를 다른 방식으로 생각해 보게 하는 것

        2)  Performance  샤워캡을 고치는 방법 등과 같이 학습자가 쉽게 따라하여 성과를 낼 수 있는 매뉴얼과 같은 방식

        3)  Persuasive  목적을 지속적으로 리마인드하여, 실행을 유도하는 방식

        4)  Post instruction  학습이 끝난 후 학습한 내용을 기억하게 만드는 것

        5)  Practice Based  지속적으로 실습, 연습을 독려하는 방식 

        6)  Preparatory  학습을 하기 전에 간단한 안내 영상을 통해 학습자들의 몰입을 유도하는 방식

특히 Post instruction, Practice Based, Preparatory 등 세 가지 활용 방식의 마이크로러닝은 이러닝, 오프라인, 버츄
얼 등의 다른 학습방법과 학습 전, 중, 후에 다양하게 결합되는 형식이다. 다양한 방식과 더불어 마이크로러닝의 효과를 높이
기 위해서는 학습자들에 대한 동기부여가 매우 중요하다. 학습 동기부여를 위해서는 자기조절(Self-Control), 자기효능감
(Self-Efficiency), 성과기대(Expectation Setting)에 대한 세팅이 필요하다. 자기 조절이란 학습자 스스로 학습 방법이나 
학습 화면을 자연스럽게 통제할 수 있도록 해야 한다. 자기효능감을 높이기 위해 다양한 게미피케이션 방식(ex. 랭킹)을 활용
할 수 있다. 마지막으로 학습의 목적을 명확한 행동 용어로 전환하여 성과기대를 보여주어야 한다. 

이렇게 학습자들의 동기를 부여 하기 위한 장치들은 플랫폼의 기능적인 요소들을 통해 학습자들을 지원할 수 있다. 실제로 
ATD에서 사례로 소개되었던 의료 전문회사 Providence의 경우는 기존의 LMS 중심의 정형학습 방식에서 마이크로러닝과 
LXP의 방식이 결합된 플랫폼을 활용한다. 학습자들에게 꼭 필요한 학습의 경우 Qstream 이라는 플랫폼을 통한 Push방식
으로, 현장에서 활용되는 학습은 Degreed 플랫폼을 통한 Pull 방식을 취하고 있다. 많은 리소스 기반의 Pull 방식은 기존의 
LMS데이터, LXP데이터, 마이크로러닝 데이터 통합을 통해 효과적인 학습경험을 관리하고 있다. 

러닝저니(Learning Journey), 학습 여정은 2015년, 2016년 사이에 많이 등장한 키워드이다. 최근 코로나로 인한 조직 내 학습 
방식의 변화에 따라 그 중요성이 더욱 더 강조되고 있다. 단순히 1일차, 2일차로 진행되는 이벤트성의 학습이 아닌 8주, 12주 등 
장기적인 학습 여정의 관점으로 접근해야 한다는 것이다. 이런 배경은 오늘 날의 학습이 기존 강의실 중심에서 Work Flow로 이
동하는 것과 그 흐름을 같이 하고 있다. 업무를 하면서 학습을 하고, 학습을 하면서 업무도 가능하게 해야 한다는 것이다. 

Keyword. 3     Learning Journey(학습 이벤트에서 학습 여정으로)

오프라인 수업, 온라인 수업, 유튜브, 팟캐스트, 코칭, 프로젝트 수행 등 학습의 방식이 다양해 졌지만, 이런 모든 것들이 Work 
Flow 내에서 이루어져야 한다는 것이다. 코로나 시대 이후에도 온라인 교육과 오프라인 교육이 혼합될 가능성이 높다. 정형
학습과 비정형학습 역시 섞일 것이다. 그렇기 때문에 적절한 프로그램을 구성할 것인가에 대한 고민이 더 필요하고, 그 고민에 
대한 가이드라인이 러닝저니가 될 것이다.

러닝저니와 함께 온라인, 오프라인 교육이 많이 결합되는 블랜디드 러닝 역시 다양한 방식으로 구성이 가능해진다. 블랜디드 
러닝 개발은 학습자 분석 – 목표 명확화 – 프로그램의 구성의 3단계로 이루어 질 수 있다.

1회성 이벤트에서 프로세스로 일과 학습의 분리에서 일과 학습의 결합으로

워크플로우 학습의 주요 방법 - 러닝저니
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Digital Learning

Informal Learning

Work Flow Learning

Learning Journey
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Coaching Job Aids

Youtube

Potcast
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Consider Your
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Learning Objectives

Chunk It Up
         + Delivery Method

         + Chunks and Sequence

         + Duration

러닝저니 개념도
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HRD의 최종적인 목적은 성과창출에 있다. 하지만 우리는 학습하는 것 자체에 너무 몰입되어 있다. 단순히 학습하는 것 자체
에서 끝나는 것이 아니라 학습한 내용을 기억하고, 그것을 업무, 일터에 적용하는 것이 가장 중요하다. 

1단계인 학습자 분석 단계에서는 디자인씽킹 방식을 적용하며, 학습자와의 공감이 중요하다. 학습자의 사전 학습, 학습능력, 
학습동기에 대한 분석이 이루어지며, 간과하기 쉬우나 매우 중요한 과정이다. 2단계 학습목표의 명확화 단계에서는 목표 달
성을 위해 추상적인 언어보다는 구체적인 행동 언어로 구성해야 한다. 또 설정된 학습목표는 단계별로 나누어 나열해야 한다. 
3단계 프로그램 구성단계에서는 구체적, 단계별로 구성된 학습목표에 맞추어 전달 방식을 설정하는 것이다. 오디오, 비디오, 
이러닝, 버츄얼 러닝, 오프라인 교육 등 다양한 전달 방식 중에 특정 주제의 내용을 전달하는데 어떤 방식이 가장 효율적이고, 
효과적인지에 대한 논의가 이루어지는 단계이다.

학습강화와 학습전이

학습 강화 프로그램은 아래의 6단계 프로세스를 통해 만들어 나갈 수 있다. 아래의 예로 나온 교육 프로그램 구성을 통해 더 
살펴보자.

1단계는 학습단계이다. 예를 들어 Sales Negotiations 이라는 특정 주제에 대한 학습을 실행했다고 가정하자. 2단계는 학습
한 것을 기억, 강화를 위한 학습 목표를 작성한다. 3단계는 이런 학습 목표 강화를 위해서 비디오, 스크립트, 워크시트, 인포그
래픽 등 다양한 리소스들을 확보 하는 단계이다. 4단계는 이 학습 과정에서 꼭 피드백이 필요한지에 대한 구분을 나누는 단계
이다. 그 이후 5단계는 피드백을 어떻게 구성할지 설정하는 단계이다. 피드백 필요 여부에 따라 이메일, 직접 피드백, 커뮤니
티 활용 등 피드백 방법을 설정한다. 마지막 6단계에서는 일련의 과정을 어떤 툴, 채널을 쓸지 결정하는 것이다. 이렇듯 6단계
의 과정을 거쳐 최종 학습 스케쥴표를 완성할 수 있다. 

코로나로 인해 최근 경영 및 근무환경이 크게 달라지면서 조직 내 리더십에 대한 리더와 실무자, 인사담당자 간 생각의 간극도 
커지고 있다. 팬데믹의 상황에서 평소보다 많은 역할을 수행하게 되는 리더들은 스스로의 리더십에 대해 높은 평가를 하고 있
다. 반면 실무자의 입장에서는 불확실해진 경영 환경 속에서 기존 리더십 외에 다른 기술적인 역량을 기대하며, 요구하고 있
다. 이런 차이 때문에 실제로 리더십 퀄리티에 대한 평가는 차이가 더 벌어지고 있다. 

Keyword. 4     Learning Reinforcement & Transfer
		         (학습을 기억하고 실행하게)

학습 기억 적용

Learning Transfer

Learning Reinforcement

어빙하우스 망각곡선의 극복

학습과 실행의 차이 극복

Topic

Learning Objective to Reinforce

Are you requiring comments or feedback?

How?

What tool will you use?

Sales Negotiations

Yes No

Comment boxes?
Email comments?
Direct response?
Post to community?

What toll will you use?

Plan posts to arrive on Slack channel

3.1 3.2 3.3

1 Value proposition video Determining value of success worksheet Emotional intelligence refresher video

2 Tope customer pain points script How net prometer scores work Emotional intelligence for sales suc-
cess book

3 Top 10 product features and benefits Connect customer pain to value,
 infographic

How emotional intelligence affects 
hard sales

Supporting Objective Resources

1

2

3

4

5

6

2.1
How to establish

customer pain points

2.2
How to

quantify value

2.2
Leading with

emotional intelligence

학습 강화를 프로세스의 6가지 단계
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리더십 퀄리티의 불균형 현상과 함께 리더십 향상을 위해서는 코칭과 학습에 대한 문제를 해결해야 한다. 리더가 알고 있는 지
식과 행동(실천) 간의 갭은 어떻게 극복할 것인지, Workflow에서 학습은 어떻게 실행할 것인지, Front-Line에서의 코칭은 
어떻게 제공할 것인지에 대한 것이다. 결국은 학습한 내용을 기억하고, 실행하기 위해서 어떻게 프로그램을 구성할 것인가에 
대한 대답을 요구하고 있다.

이런 이슈는 ATD에 소개된 아래의 사례와 같이 학습 목표들을 12주라는 기간 동안 주 별로 하나의 목표를 세팅함과 동시에 
월별로 프로그램의 단계(개념 – 실습 – 적용 – 측정)를 구성하였다. 또 다양한 마이크로러닝 콘텐츠를 제공함과 동시에 수시 
코칭을 추가하여, 학습자로 하여금 학습한 내용이 성과로 이루어 질 수 있도록 구성한 러닝저니형 프로그램이다. 리더십 향상
을 위한 모든 과정(진단 – 마이크로 코칭 – 행동 변화 유도 – 마이크로러닝 – 측정) 역시 어플리케이션 중심으로 진행되어, 궁
극적인 Learning in the workflow을 구현하고자 한다.

디지털 러닝의 최근 화두는 바로 학습 몰입이다. 오프라인 환경에서의 교육서비스, 콘텐츠는 전체적인 학습 매니지먼트 케어
가 가능하다. 대면 학습을 통해 강사와 학습자의 상호작용뿐만 아니라 학습자들 사이에서도 다양한 교류가 이루어진다. 하지
만 온라인 환경에서는 대부분 콘텐츠만 전달되기 때문에 전체적인 학습자 케어 부분이 많이 부족하다. 온라인 학습 환경의 학
습자들은 외로움을 느끼고, 자신감이 떨어지며, 혼자 느껴진 느낌을 받게 된다. 그렇기 때문에 온라인 학습 환경에서 학습자들
의 몰입을 증진시키기 위한 전략들이 필요하다.

Keyword. 5     Learning Engagement(디지털 러닝의 화두: 학습 몰입)

디지털 러닝의 학습 몰입을 최대화 하기 위한 키워드는 자율성, 자신감, 관계감이다. 

학습 몰입 전략을 위한 첫 번째 전략은 학습자에게 자율성을 주는 것이다. 상황에 맞는 독려를 통해 자율성을 줄 수 있다. 만약 
특정 학습자의 수료율이 100%에 육박하고 있다면, 지속적인 독려 메일은 오히려 학습자에게 귀찮음을 주는 것이다. 그렇기 
때문에 학습자의 수료율에 맞는 독려가 중요하다. 

두 번째는 학습자가 자신감을 가질 수 있게 하는 것이다. 게이미피케이션, 뱃지, 미션 달성 시 축하를 통해서 학습자들의 자신
감을 향상 시킬 수 있다. 

마지막 세 번째 전략은 학습자에게 관계감을 갖게 하는 것이다. 학습자들이 외로움이 느낄 수 있는 온라인 학습 환경에서는 다
른 학습자들과의 인터렉션이 더 필요하다. 실제로 소셜러닝에 활발히 참여한 학습자는 다른 학습자들보다 15배 이상 플랫폼
을 활용하기도 하였다. 

38%

25%

2011 2014 2017 2020

Leaders

HR

Leader Quality, Rated by HR and Leaders Themselves

동기부여부터 학습, 실천, 적용과 측정까지 단계별 마이크로 코칭 진행

학습을 위한
마이크로 러닝 컨텐츠 구축

실천과 적용을 위한
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통합적인 리더의 프로파일
설계를 통한 맞춤형 코칭
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40%
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48%

리더십 퀄리티의 불균형 현상
The Disparity of Leadership Quality 

리더십 향상을 위한 Workflow learning 사례

Contextural encouragement

Build learner confidence

Create social learning opportunities

상황에 맞는 독려

학습자 자신감 향상 유도

소셜 러닝 기회의 제공

증진을 위한 세 가지 전략
Learning Engagement



기업교육의 NEXT LEVEL2021 Vol.03 EDUTECH QUATERLY Copyright © 2021 by HUNET. Co. Ltd. All Rights Reserved.

- 18 - - 19 -

실제로 자율성, 자신감, 관계감을 통해 내면의 학습동기를 불러 일으키는 자기 결정 이론은 온라인 학습자들에게 매우 중요하
다. 자신의 선택에 의해 학습을 할 수 있게 하는 자율성 증대, 학습한 내용의 숙련을 통한 자신감 향상, 다른 사람과 함께 학습
을 하게 하는 관계성 확보가 중요해질 것이다. 학습자 내면의 학습동기를 불러일으키기 위해서 자기결정이론 요소에 따라 다
양한 방식들을 활용할 수 있다.

직원의 몰입이란 ‘회사의 성공에 기여하기 위한 직원들의 의지와 능력’을 의미한다. (Wills Towers Watson) 여론 조사 전문 
기업 갤럽에 따르면 COVID-19 이후 직원의 몰입도는 측정 이래 최고치인 22%를 기록했는데, 이는 재택근무 시행에 따른 유
연성 증가 및 구성원 복지 증진에 대한 관심 증가 등의 요소가 직원 몰입도 향상에 긍정적으로 작용했음을 알 수 있다. 하지만, 
코로나로 인한 소속감 및 친밀감의 저하로 인해 직원의 몰입을 극대화하는 것은 여전히 기업의 큰 화두이다. 

심리적 이점(Psychological Benefits)은 직원의 몰입과 밀접한 관련성을 가진다. 이러한 심리적 이점은 1) 회사의 보상 · 정
책 등에 대한 만족도(Functional Benefits) 2) 회사 생활 전반에 대한 긍정적 감정(Emotional Benefits) 3) 회사의 문화와 
일치된 감정(Cultural Identity Benefits) 4) 동료와 리더십에 대한 인식(Social Identity Benefits) 5) 자신감과 소속감의 
정도(Personal Identity Benefits)로 구분할 수 있으며, 이중에서도 Personal Identity Benefits과 직원의 몰입이 가장 높
은 상관관계를 가지는 것을 확인할 수 있다. 그렇다면 어떻게 이러한 심리적 이점과 직원들의 몰입을 높일 수 있을까?

Keyword. 6    Employee Engagement(구성원의 몰입이 더욱 중요한 시대)

ATD ICE(2021)에서 직원들의 심리적 이점과 몰입을 높일 수 있는 6가지의 방안과 각각의 방안 시행에 따른 만족도를 확인
할 수 있었다. 이를 제고할 수 있는 방안으로는 1) 적극적인 의사소통 2) 다양한 이벤트 3) 작은 성과도 인정하고 보상하는 인
정 프로그램 4) 인센티브 5) 전문 역량 개발 6) 복리후생이 있다. 아래의 그림에서 확인할 수 있듯이, 각각의 활동이 줄 수 있
는 긍정적인 만족도는 대체적으로 비슷하다. 그렇기 때문에 상대적으로 불만족도가 높은 인정 프로그램, 인센티브, 복리후생 
등의 프로그램에 대한 낮은 만족감을 극복할 수 있는 방안에 대한 고려가 필요하다.

그 중에서도 특히 작은 성과에도 조직 구성원을 인정해주고 보상하는 ‘인정 프로그램(Recognition Program)’의 경우, 앞서 
살펴보았던 심리적 이점의 모든 요소와 관련이 있다. 그렇기 때문에 이러한 인정 프로그램을 적극적으로 활용하는 것이 직원
의 몰입을 높이는데 있어 효과적으로 작용할 수 있다.

학습 몰입 향상을 위한 대표적인 소셜러닝 구축 방법

Discussion boards Group work

Games

Polling

Chat

Live Video

Enable chat and Q&A features in your 
streaming platform

AUTONOMY RELATEDNESS PROFICIENCY

Inductive Learning

Class Debrief

Asynchronous Learning Commutity Rolls Spaced Learning

Chice of Capstone Projects Presenter Enthusiasm Gamification

“Which-Ways” Discussion Forums Job Aids

Self-Defined Goals Manager Support Wiki/Just-in-Time Resources

Self-Evaluation Cohorts Progress Bars

Take It Further Catchall Email Addresses Positive Encouragement

Personal Identity Benefits 100

93

74

68

67

Emotional Benefits

Functional Benefits

Cultural Identity Benefits

Social Identity Benefits

직원 몰입에 영향을 주는 여러 가지 요인들 및 그 크기
Relative Importance in Predicting Engagement

자율성, 자신감, 관계감 향상을 위한 구체적인 학습 전략들의 예시



기업교육의 NEXT LEVEL2021 Vol.03 EDUTECH QUATERLY Copyright © 2021 by HUNET. Co. Ltd. All Rights Reserved.

- 20 - - 21 -

조직 활성화 차원에서 중요한 또 다른 요소 중 하나는 리더십이다. ATD ICE(2021)에서는 팬데믹 이후 리더의 역할(Post 
Pandemic), 팀 단위의 리더십(Team Leader) 등의 리더십 키워드에 대해 다루었는데, 그 중에서도 주요하게 다루고 있는 
리더십 키워드는 급변하는 경영환경에 민첩하게 대응 가능한 애자일 리더십이다.

실제로 애자일한 사원 또는 관리자일수록 업무 생산성이 높다는 조사 결과를 확인할 수 있었다. (Further Zenger Folkman 
Research) 그렇다면 애자일 역량 즉 어질리티(Agility)를 기를 수 있는 방법은 무엇일까?

Keyword. 7    Leadership(격변의 시대, 변화의 중심: 리더십)

직원 몰입 향상을 위한 여섯 가지 개입 방안
Overall Emplyee Satisfaction

최근 국내에서는 HRD분야를 넘어 ‘메타버스’에 대해 많은 사람들이 관심을 가지고 있다. 반면 이번 ATD에서는 메타버스와 
관련된 키워드는 언급되지 않았다. 미국은 키워드에 의해 좌우되지 않기 때문으로 보이는데, 곧 퍼질 것으로 예상하고 우리나
라가 주도할 수도 있을 것으로 보인다. ATD에서는 메타버스라는 키워드가 없었지만, 국내에서의 관심은 뜨겁기 때문에 이번 
Learning Technology는 메타버스에 맞춰 내용을 구성했다.

메타버스는 크게 1. 증강현실 2. 라이프로깅 3. 거울세계 4. 가상세계 4가지 분야로 나뉜다. 실제로 지금 HRD에 쓰이고 있는 
분야는 AR이고, 증강현실은 거울세계와 가상세계를 활용하면서 학습자들의 몰입도를 향상시키는데 활용되고 있다. 최근에 
라이프로깅 분야에서는 게더타운, 제페토 등을 활용하고 있는데, 아바타 등 게이미피케이션 요소를 활용하여 학습자 간의 상
호작용을 극대화하는 방향으로 가고있다. 

VR은 현재 여러가지 방법으로 활용이 되고 있는데, 주로 메타버스 자체가 학습이 되는 경우로 볼 수 있다. 가상 현실에서 장소
와 상황을 구현하여 자연스럽게 학습 진행이 되게 하거나, 러닝 저니 구성 요소 중 임팩트를 주고 싶은 파트를 VR로 구성할 수
도 있다. 마지막으로 학습할 수 있는 가상공간을 만들어, 가상공간에서 학습을 시킬 수도 있다. 최근 이프랜드, 제페토 등에서 
많이 활용되고 있다.

Keyword. 8    Learning Technology
		        (기술(VR/AR)을 활용한 학습효과 극대화)

어질리티는 다른 분야의 스킬을 학습하거나 신규 프로젝트 지원 등을 통해 길러지는 것은 아니다. ATD ICE(2021)에서는 어
질리티 습득을 위해 태도와 마음가짐의 중요하며 1) 듣고 배우는 것(Listen and Learn) 2) 목표를 스트레칭하는 것(Stretch 
Yourself) 3) 긍정적일 것(Be Optimistic) 4) 스스로에게 솔직할 것(Self-Honesty)을 강조했다. 어질리티를 키우기 위한 4
가지 방법 별 상세한 행동 가이드는 아래의 그림과 같다.

Company
Communications

87% 26% 85% 36% 87% 44% 87% 45% 87% 41% 84% 44%

Company
Sponsored Events

Recognition
Programs

Incentive
Programs

Professional
Development

Programs
Wellness
Programs

High
Satisfaction

with
Initiative

Low
Satisfaction

with Initiative
or Not Offered

Listen and Learn
듣고 배울 것

Stretch Yourself
목표를 스트레칭할 것

Be Optimistic
긍정적일 것

Self Honesty
스스로에게 솔직할 것

· 타인에게 행동과 피드백을 요청해라
· 다른 사람을 고려하라
· 솔직한 피드백을 주어라
· Observer의 역할을 누군가에게 요청하라

· 다른 사람에게 보다 높은 목표를 갖도록 요청해라
· 에너지와 영감을 추구해라
· 빠른 결정과 그릿(Grit)을 가져라
· 필요성에 대해 인식해라

· 높은 기순을 삼고 기꺼이 도전하도록 해라
· 장기적 관점에 집중해라
· 타인의 성장을 도와라
· 혁신적이고 또 협업적이 되어라

· 보다 긍정적인 관계를 타인과 유지하라
· 진정성 있게 따르라
· 명확한 집중, 방향, 그리고 장점들에 집중해라
· 한 발 더 나아가도록 노력해라

조직 Agility 키우는 네 가지 팁

조직 Agility 수준에 따른 전반적 효율성 점수(좌: 관리자, 우: 직원)

Result from 245 Mnagers
Overall Effectiveness Percentile

Result from 712 Individual Contiributors
Overall Effectiveness Percentile

12 8

Bottom 10% Bottom 10%Next 25% Next 25%Next 25% Next 25%Top 10% Top 10%Middle 30% Middle 30%

31 28

50 50

70 73
87 89
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VR 교육은 업무현장과의 연계와 몰입을 위해 활용할 수 있는 효과적인 방법이다. 그동안 기업 교육이 효과가 저조하거나 실
패한 경우 대부분의 요인이 1. 업무현장과의 괴리 2. Context를 벗어난 정보의 제공인데, VR교육을 활용을 통해 해결할 수 
있다. 월마트는 스파크시티라는 VR게임을 직무 교육에 활용했다. 유통현장부터 매장관리자까지 성장시키기 위한 목적으로 
개발된 스파크시티는 30분정도 한곳에 모여 VR기기로 게임하는 형식으로 진행되며 매장 업무 전반에 대해 시뮬레이션과 피
드백, 게이미피케이션 요소를 활용해 역량을 향상시킬 수 있다. 해당 게임은 학습 효과와 학습자들의 만족도가 매우 높아 계
속 새로운 버전이 개발되고 있다.

VR 교육은 1. 헬스, 안전 2. 소프트스킬 3. 시나리오베이스 4. 프로세스 교육 5. 신입사원 교육 6. 평가 6가지 분야에 활용하
면 활용성과 효과를 기대할 수 있다.

VR을 설계하는 모형으로는 ADDEDD이 있다. 각 단계에 속해있는 질문에 대답하며 개발을 진행할 수 있게 구성되어 있다.

AR은 작년도 ATD TK에서부터 자리를 잡은 분야가 Performance Support이다. Boeing의 기술자들은 AR기기를 통해 항
공기 배선 도면을 확인하고, 두 손을 자유롭게 작업할 수 있게 되었다. 그 결과 배선의 제거 시간은 25% 감소했고, 에러 비율 
또한 0%로 감소했다. DHL의 경우 AI기기를 활용해 물품의 배송 시간을 확인하고 있다. 화물의 배송시간, 배송 위치, 배송 시 
유의사항들에 대한 정보를 AR기기를 통해 보여줌으로써 작업을 쉽게 하고 오류 비율도 최소화 할 수 있다. 즉, 학습자의 성과
를 증가시키는 쪽으로 AR은 자리를 잡아가고 있다.

백채널링은 익명의 게시판을 개설하여 온라인 학습을 활성화 시키는 개념이다. 다양한 커뮤니케이션 채널을 만들어서 학습자
와 학습자간의 상호작용을 활성화하고 학습에 몰입 시킬 수 있다. 이전에는 게시판이나 채팅창 형태를 많이 활용했다면, 요즘
에는 게더타운 등 메타버스적 요소가 백채널링의 역할을 수행할 수 있어, 보다 더 학습자들의 참여를 이끄는 중요한 툴로 활용
되고 있다. 최종적으로 백채널링은 소셜 VR 형태에서 활용되는 방향으로 진화할 수 있을 것으로 보인다.

        1)  ANALYZE         학습자에게 필요한 것은 무엇인가?
			         현재의 접근 방식에서 부족한 점은 무엇 인가?
			         VR, AR이 해결해줄 수 있는 부분은 무엇인가?

        2)  DETERMINE    목표를 달성하기 위해 필요한 도구(기술)는 무엇인가?
			         (기술을 교육에 적용했을 시) 새롭게 생기는 단점은 무엇인가?

        3)  DESIGN            VR, AR 기반의 교육 시나리오는 어떻게 작성해야 하는가?
			         이러한 기술 기반 교육이 우리에게 도움을 주는 부분은 무엇인가?

        4)  EXPERIENCE  초기 프로토타입에서의 인사이트는 무엇인가? 
			         프로토타입의 기술 기반 교육이 추가된다면 L&D에 어떤 영향을 미칠 것이라 기대되는가?

        5)  DEVELOP        VR, AR 기술은 어떻게 전체 교육 과정과 통합될 수 있는가?
			         VR, AR 활용 교육 전후로 어떤 프로그램이 필요한가?

        6)  DEPLOY           학습 경험이 전달되기 위해서 필요한 것은 무엇인가?
			         원활한 운영을 위해서 어떤 역할이 필요한가?
			         어떤 규모가 적당할 것인가?

HRD 분야에서 VR & AR 기술이 할 수 있는 역할

VR 훈련의 여섯 가지 주요 활용 장면

Immersive Learning
(VR)

Performance Support
(AR)

증강현실을 통해 현실의
성과창출을 가상의 세계가
돕는 역할을 함

Social Interaction
(Avatar & Gamification)

현실세계의 상호작용의
한계를 극복하고
더욱 활성화하는 역할

현실과 유사한 공간 또는 가상의 공간 속에서
몰입된 학습을 통해 학습효과를 극대화시킴

Augmentation

현실에서 가상 / 현실의 통합으로의 HDR 환경의 변화

Simulation

Intim
ateEx

te
rn

al
증강현실

Augmented Reality

미러월드
Mirror World

라이프로깅
Lifelogging

가상세계
Virtual  World

Health & Safety Key Procedures

Soft Skills Onboarding

Scenario Sibulation Assessment

VR
Training
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                >>> 나오며

지금까지 이번 ATD에서 다뤄진 여덟 가지 키워드를 따라가며 주요 핵심 인사이트들을 차례대로 살펴보았
다. 조직의 비대면화가 가속화되는 추세에 따라 학습이 어떻게 그 흐름을 타야 하는지에 대한 고민이 많이 
보였고, “학습 이벤트”가 아닌 “진정한 학습”을 위한 기술적, 방법론적 측면에서 아이디어를 특히 많이 얻
을 수 있는 행사였다. 다음 글에서는 8가지 키워드 중 메타버스에 좀 더 포커스를 맞춰, 실제 기업에서 메타
버스를 활용하여 어떤 교육을 어떻게 진행하였는지 살펴보려한다. 실제 사례를 살펴보며, 조직의 학습을 한 
단계 더 끌어올리기 위한 아이디어를 얻고 조직의 학습 환경 발전을 위한 다양한 시발점이 되었으면 한다. 
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백채널링의 의미와 쓰임새

백 채널링(Back Channeling)
상호작용 활성화 목적

SMS 게시판 또는 채팅창 형식

메타버스 플랫폼 이용
(ex. 게더타운, 제페토)

Social VR 형태로 진화
(ex. 함께 가상공간에서 수강)

학습자에게 온라인 학습(이러닝, 버츄얼러닝 등)이 진행되는 동안
자유롭게 대화를 할 수 있는 온라인 공간/세션을 제공하는 것

학습자
참여 증진

질문 횟수
증가

세션 후
논의 강화

0202 게더타운 기획자에게 듣는
게더타운 입문/활용기
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	 2021년 초 유튜브에서 메타버스 관련 자료를 검색하다 게더타운 사용법이라는 영상을 보고 이런 신박한 게 있었나 
하고 바로 들어가 봤어요. MSX때부터 도트기반 2D게임을 했었던 제게는 익숙한 화면이었고 중학교 시절에는 쯔꾸르라는 
RPG 메이커로 간단한 게임도 만들었던 터라 무적이나 반가웠습니다. 하지만 기대와는 달리 고사양의 PC를 사용하고 있었음
에도 엄청난 버벅거림으로 인해 맵 에디터에서 맵을 만들다가 포기하기를 반복하며 아직은 이르구나… 라는 생각을 하며 기
억에서 잊혀졌었죠. 그러다 올해 6월에 다시 들어가본 게더타운은 훨씬 안정적이고 많은 업데이트가 되어있었어요. 정말 실
제 활용이 가능한 수준이 되었다는 생각이 들어 그때부터 본격적으로 파고 들었던 것 같습니다.

	 코로나로 인해 작년부터 줌(zoom)과 같은 화상회의 툴을 이용한 비대면 교육서비스를 제공하면서 교육효과성과 효
율성에 대해서 어느정도 검증이 되었다는 생각을 하고 있지만 뭔가 아쉬운 듯한 느낌이 계속 있었어요. 오프라인 교육에서 느
낄 수 있는 생동감, 공간감 같은 것들이 그리웠다고나 할까요? 올해 초 우연히 접한 게더타운에서 이러한 아쉬움을 채울 수 있
는 실마리를 찾을 수 있었어요. 목적과 컨셉에 맞는 공간을 구축하고 그 안에서 나를 대신해주는 아바타가 여러 활동에 참여하
는 것을 보고 이거다 싶었습니다. 게다가 게더타운은 다른 메타버스 플랫폼과는 달리 화상회의기능, 쉽고 강력한 맵 에디터 제
공, 대규모 인원 참여 가능, PC환경 기반, 별도 클라이언트 설치 없이 웹브라우저에서 구동 가능한 서비스라는 장점들이 있어 
기업교육환경에는 최적의 플랫폼이라는 판단이 들었습니다. 물론 그래픽이 약점이라 할 수 있지만 이는 반대로 높은 사양을 
요구하지 않는다는 장점이 되기도 합니다.

02 게더타운 기획자에게 듣는 게더타운 입문/활용기

	 안녕하세요, 저는 기업교육회사인 ㈜레퍼런스에이치알디 대표를 맡고 있는 박준형이라고 합니다. 온/오프라인 교육
기관에서 경력을 쌓다가 2016년에 창업을 하고 계속 HRD 관련 일들을 하고 있습니다. 2019년까지는 오프라인 교육 위주로 
사업을 했지만 2020년에 코로나 직격탄을 맞고 남들보다는 조금 빠르게 비대면 교육체제로 전환하여 포지셔닝을 했고 올해
는 메타버스 붐을 타고 게더타운을 주력으로 한 다양한 교육사업들을 진행하고 있습니다.

	 아무래도 교육사업을 하고 있다 보니 전방위적으로 활용 중입니다. 가상공간 구축, 구축한 공간안에서의 진행할 수 
있는 교육프로그램 개발 및 교육/ 행사 운영, 게더타운 활용 및 맵 제작 강의 등을 진행하고 있습니다. 최근에 진행했던 몇가지 
프로젝트 사례를 말씀드려볼께요. 

첫번째. 가상연수원 대관 서비스입니다. 아마도 국내 최초가 아닐까 싶은데요. 7월부터 게더타운 맵 제작을 원하시는 곳들의 
많은 문의와 제안 요청을 받았습니다. 단순히 맵만 디자인해서 주면 되는거 아닌가? 하는 분들도 계신데 이게 기획과 디자인, 
맵셋팅, 수정보완이 계속 이루어지고 향후 유지보수 및 활용을 위한 담당자 교육까지 해야하다보니 공수가 많이 들어 단가가 
좀 있는 편입니다. 그래서 개발 기간이나 견적을 보시고는 아쉬워하는 곳들이 많았어요. 

이러한 고객들의 고민을 바탕으로 표준화된 맵 세트를 개발하여 가상연수원 대관서비스를 제공하면 어떨까 하는 아이디어로 
서비스를 런칭하게 되었습니다. 연수원 전경이 보이는 월드맵, 건물내 라운지, 강의장, 대강당, 스타디움, 이벤트 맵까지 하나
의 셋트로 구성되어 있습니다. 특정 공간에는 기업의 로고, 현수막, 배너까지 적용해드려 우리만의 공간으로 느껴지게끔 서비
스 되며 용도에 맞는 다양한 테마의 공간들을 계속 선보일 예정입니다. 참고로 연수원 전경맵은 시간의 개념까지 적용하여 봄, 
여름, 가을, 겨울 4계절을 느끼실 수 있도록 준비하고 있어요. 

Q1.     본인 소개 부탁합니다.

Q4.     게더타운은 어떻게 비즈니스에 활용하고 있으신가요?

Q2.     게더타운에 입문하게 된 계기는 무엇인가요?

Q3.     게더타운에서 어떤 가능성을 느꼈나요? 

A

A

A

A

레퍼런스HRD 가상연수원 맵 세트

두번째 사례는 메타버스 내 문화예술 박람회 행사 프로젝트입니다. 문화예술인들이 메타버스안에서 본인의 작품과 홍보물들
을 전시할 수 있게 월드를 구축하고 각 ZONE마다 참여 부스를 제공해 드리는 형태입니다. 박람회 참여를 원하시는 문화예술
인들에게 부스를 배정해 드리며 배정된 부스 공간을 직접 꾸미고 오브젝트들을 세팅할 수 있도록 교육까지 진행해 드렸어요. 
3개의 ZONE에 총 50개의 부스 공간을 꾸며주셨는데 주최측에서 제공하는 일관된 디자인의 부스 형태가 아닌 참가자들의 
개성이 드러날 수 있는 전시공간으로 탄생되어 더욱 의미있는 행사가 아니었나 싶습니다. 부스 외에도 메인 광장에는 축제분
위기를 낼 수 있는 다양한 이벤트들과 프로그램들을 준비하여 방문객들에게 새로운 경험도 재미도 제공합니다.

- 레퍼런스HRD 박준형 대표
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메타버스내 문화예술인 축제 화면

	 다양한 메타버스 플랫폼들이 나오고 있지만 HRD를 업으로 하고 있다 보니 우리 업에 가장 적합한 플랫폼에 관심이 
갔습니다. 그 중 1순위가 게더타운이었어요. 가장 큰 장점을 꼽자면 1. 아바타와 함께 상대방의 얼굴이 보이는 화상회의가 가
능하다는 것 2. 강력한 맵 메이커 기능으로 누구나 배우면 내가 생각했던 공간 연출이 가능하다는 것 3. 상대적으로 많은 인원
이 동시참여가 가능하다는 것 4. PC 환경을 지원한다는 것 정도인 것 같아요. 다른 메타버스 플랫폼들이 아바타 기반의 보기 
좋은 풀 3D를 지원하지만 현업에 활용하기에는 뭔가 한 두 개씩 부족하더라구요. 가장 많이 언급이 되는 메타버스 플랫폼들
을 표로 정리해 보았습니다.

	 기존의 비대면 교육은 공간의 개념이 빠진 시각과 청각에만 의존하는 형식이었습니다. 그러다보니 인지부조화로 인
해 줌 피로증이라는 것이 이슈가 되고 있기도 하구요. 화상회의 기반 교육은 교육이 잘 끝났더라도 왠지 모를 아쉬움이 남았는
데 아마도 이런 이유가 아니었나 싶습니다. 반면에 게더타운에서 진행하는 교육들은 오프라인에서의 경험을 최대한 제공하게 
되어 이러한 단점들을 줄일 수 있는 것 같아요.

예를 들어 가상연수원에 입장해서 동료들과 교육장으로 이동하는 과정, 공간 곳곳에 우리를 환영해주는 현수막과 안내표지판, 맵
에 적용된 중간중간 볼거리들, 교육시간외에 휴식 공간에서 동료들과의 담소, 곳곳에 비치된 소소한 이벤트들까지. 과거 우리가 
오프라인 연수원에 교육받으러 가면 느낄 수 있는 것들이 메타버스공간내에서는 구현이 가능해집니다. 

Q5.    게더타운은 다른 메타버스 플랫폼과 무엇이 다른가요?

Q6.    게더타운을 기업교육에 도입할 때 학습자 경험이라는 관점에서 
	  기존의 과정들과 어떤 차이점이 있을까요?

A

A

주요 메타버스 플랫폼 비교표

게더타운의 특징

구분 게더타운 제페토 로블록스 인게이지

소통채널 아바타+화상+채팅+음성 아바타+채팅+음성 아바타+채팅 아바타+채팅+음성+VR

그래픽 2D or 2.5D 3D 3D 3D

동시참여인원
(동시접속)

500명
16명
(관전모드시 최대 60명)

150명 서버당 50명

지원디바이스 PC, Mobile(부분지원) Mobile Mobile, PC VR, PC, Mobile

앱설치 X(브라우저기반) 필요 필요 필요

구분 게더타운 제페토 로블록스 인게이지

앱설치 X(브라우저기반) 필요 필요 필요

커스터마이징
에디터 제공 / 자체 제작 
가능

에디터 제공 / 주문제작 에디터 제공 / 주문제작
아바타 모션 및 페이스 캡쳐 
일부 스킨정도만 수정 가능

제작기간 3주 이상 12주 이상 12주 이상 3주 이상

추천 용도 교육, 행사, 가상오피스 게임, 행사 게임, 행사 VR기반 교육 / 행사

제작 및 운영비용 기본맵 하 / 2.5D 중하 상 중상 중
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실제 교육에 들어가서도 마찬가지입니다. 조별 토론 후 조별로 아바타를 이동하면서 다른 조의 결과물들을 보며 갤러리 워크
를 한다거나 월드카페형식으로 카페주인 아바타는 그자리에 서서 다른 조의 아바타가 방문하면 브리핑을 할 수도 있습니다. 
궁합이 좋은 캔버스 툴들과 조합되면 이러한 교육설계들은 더욱 강력해집니다.

최근에 8시간짜리 면접관 교육을 비대면으로 진행했었는데 메인 강의 6시간을 줌, 2시간 모의면접을 게더타운에서 진행했었
어요. 교육생과 모의면접 지원자분들이 얼추 오프라인에서 진행하는 면접 느낌을 경험했다 하더라구요. 사무공간에 면접장과 
면접자 대기실을 만들고 각자의 순서에 맞춰 실제 아바타를 움직여 가며 면접장으로 이동하고 퇴장하도록 동선까지 설계했던 
했던 것이 주효한 것 같습니다. 이처럼 공간이라는 개념이 추가가 되면 학습효과가 배가 될 수 있는 과정들은 적극적으로 게더
타운용으로 컨버전해서 진행하시는 것을 추천드리고 싶어요. 요즘 게더타운에서 가장 핫한 교육프로그램인 방탈출 프로그램
처럼 말이죠. 

	 메타버스 공간 구축 시 활용 목적이 명확했으면 좋겠어요. 단순히 우리만의 공간을 멋지게 만들고 싶어요, ‘일단 만들
어놓으면 어떻게든 쓰겠죠’가 아닌 여기에서 무엇을 할건지, 여기에 들어온 이용자들에게 어떤 경험을 제공하게 할 것인지, 그
렇다면 어떠한 세계관으로 접근할 것인지가 잘 설계되어야 좋은 공간이 나올 수 있는 것 같아요. 

Q7.    성공적인 메타버스(게더타운) 활용과 기획을 위해 
	  핵심이 되는 사항은 무엇인지 알려주세요.

A

맵 연계도 구성 사례

게더타운에서 제공하는 다양한 맵 템플릿 및 설정옵션

그리고 공간을 만들기 전에는 꼭 스케치 작업을 먼저 하시길 추천드립니다. 일단 맵 메이커부터 띄워놓고 거기서부터 시작하
게되는 경우들을 흔히 보게 되는데 나중에 다 뜯어고치는 대공사를 할 확률이 높아져요. 게더타운은 스페이스안에 각각의 룸
이 조합되는 형태로 공간이 구성되는데 전체의 세계관을 바탕으로 그 안에 만들어야 할 룸들과 룸별 컨셉을 정하고 각 룸을 어
떻게 연결시킬지 도식화하는 작업이 반드시 필요합니다.

	 게더타운에서 기본적으로 제공하는 템플릿들을 활용하면 처음부터 만들필요 없이 바로 이용이 가능합니다. 용도와 
사용인원수별로 구분이 되어 있고 몇가지 항목만 입력하면 바로 사용이 가능하도록 잘 준비되어 있습니다.

Q8.     게더타운 맵은 어떻게 제작하나요?

A

다만 제공받은 템플릿 그대로 사용하지 않고 일부 수정을 해서 사용하기를 원한다면 맵 제작과 관련된 기초지식이 필요합니
다. 게더타운에서 제공하는 맵 메이커를 통해 맵 수정 및 제작이 가능하며 이용법이 어렵지 않으니 하루 정도만 할애한다면 누
구나 간단한 공간 정도는 만들어 낼 수 있습니다. 

종종 게더타운에서 무엇인가를 했다라며 기사 뜨는데 자료화면을 보면 3D같은 멋진 공간이 만들어진 것을 볼 수 있습니다. 
이것은 아이소매트릭이라는 기법을 사용하여 제작된 이미지로 2.5D라고도 불립니다. 게더타운은 기본이 2D이고 도트방식
의 그래픽이다보니 타 플랫폼 대비 비주얼이 열세인 것이 단점인데 이러한 디자인을 통해 보완을 할 수 있습니다. 아쉽게도 
2.5D 의 경우 게더타운 맵메이커에서 기본으로 지원하는 지원하는 형식이 아니라 모든 개체를 새로 다 만들어야 하므로 디자
이너 고용하거나 전문 개발업체를 통해 제작하는 것을 추천드립니다. 
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2.5D 방식의 맵 설계 예시

레퍼런스HRD 가상 오피스 및 휴게실

레퍼런스HRD IT강의장 & 분임토의장

K대학교 학술제 행사 월드맵

Q9.     제작된 맵이나 활동 스크린 샷을 볼 수 있을까요? 

M그룹 핵심가치 교육 월드맵

D그룹 창립기념일 행사 월드맵

Q10.    게더타운을 교육에 도입하고 싶은 담당자분들께 하고 싶은 말은?

	 많은 HRDer 분들이 이제 비대면 교육에 좀 익숙해질까하는데 메타버스네 게더타운이네… 변화의 속도를 따라가려
니 버겁고 그렇다고 안 할 수는 없고 고민이 많으실 것 같습니다. 특히 IT와 친하지 않은 분들은 하나의 큰 숙제를 안고가는 느
낌이실 것 같아요. 그런데 생각보다 어렵지 않습니다. 유튜브만 검색해도 게더타운 제작 관련 수많은 영상이 나오고 레퍼런스 
HRD의 교육과정 같이 초보자들도 이해할 수 있게끔 잘 알려주는 교육과정들도 많이 생겨났습니다. 

A
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	 코로나로 인해 많은 기업들이 재택근무를 도입하였는데 효율성이나 효과성면에서 오히려 장점이많아 앞으로도 이러
한 기조는 유지가 되리라 봅니다. 다만 동료들과 오프라인 공간에 모여 일하면서 티타임이나 휴식시간에 오가는 담소를 통해 
다양한 아이디어도 얻고 문제도 해결하고 직원들간의 소통도 활성화 되는 긍정적인 부분들이 부족해진 건 사실입니다. 게더
타운 같은 메타버스 플랫폼들이 가상 오피스형태로 도입이 되고 그 안에서 함께 근무하는 환경을 만들어 준다면 그런 부족한 
부분들을 채워줄 수 있지 않을까 생각합니다.

그밖에 많은 기업들이 코로나가 끝나도 재택근무처럼 비대면 교육도 일정 비중이상 형태를 가져가겠다고 합니다. 기존의 비
대면 교육에서 아쉬웠던 학습실재감을 공간개념이 추가된 게더타운을 통해 보완이 된다면 다양한 형태의 교육들이 가능해지
지 않을까요? 실제로 이미 많은 시도들이 이루어지고 있기도 합니다. 

올해 빠르게 메타버스 환경을 구축하고 교육이나 행사를 경험한 기업들은 다음 스텝들을 준비하고 있습니다. 전국에 있는 직
원들이 모여서 소통할 수 있는 상시 커뮤니티 공간, 재택근무 하는 직원들을 위한 가상 사무실, 연간 교육계획에 맞춰 운영되
는 교육공간, 각종 사내 행사 등등… 위드코로나가 되어도 앞으로 할 것들이 무궁무진합니다. 

비단 게더타운뿐만 아니라 메타버스는 메가트렌드입니다. 그 흐름에 저항하지말고 올라타세요. 그리고 즐기다보면 또 다른 
여러 길들이 보일겁니다.

Q11.    게더타운은 앞으로 어떻게 될까요?

A

우선 이 버스(?)에 올라타셔서 아주 작은 거라도 하나 만들어보시고 작은 성공경험부터 맛보셨으면 좋겠어요. 보통 이런걸 스
몰스텝이라고 하잖아요? 원대한 꿈을 품고 처음부터 큰 그림 그리며 달려들었다가 중도에 포기하시는 경우를 많이 봤어요. 그
러기보단 우리팀 사무실, 회의실 정도의 규모면 한두시간이면 충분히 만들거든요. 그렇게 만든 공간에 팀원들이나 친구들을 
초대해서 반응들도 살펴보고 피드백도 받고 보완하고 그렇게 완성도를 높여서 자신감이 생기면 조금씩 공간을 넓혀 나가는걸 
추천드립니다.

맵 제작 전문가가 되라는게 아닙니다. 전문 영역은 전문가에게 맡기되 맵이 제작되는 기본 원리는 꼭 알아두셔야 하기에 이런 
과정을 겪어보셔야 해요. 

저도 게더타운을 처음 접하고 기본으로 제공하는 템플릿을 선택 후 그냥 이걸 사용하면 되겠네, 쉽네~ 하면서 공간을 만들었
습니다. 사용하다 보니 내 입맛에 맞게 수정하고 싶은 부분이 생겨 맵 메이커 화면으로 들어가니 맵 해석이 안되어 낑낑대다 포
기했던 적이 있었어요. 그래서 초보자분들은 블랭크(아무것도 없는) 맵을 선택하셔서 바닥부터 차근차근 만들어보시는 것을 
추천드립니다. 의외로 어렵지 않습니다. 이런 경험을 몇 번 겪게 되면 다른 복잡한 맵들도 해석이 가능해져요. 그래야 게더타운
에서 제공하는 다양한 템플릿을 활용하거나 남이 만들어 준 맵을 공유받아서 자유자재로 수정해서 사용할 수 있게 됩니다.
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03 메타버스를 활용한 신입직원교육
네트워킹세션 후기

코로나19로 인해 대부분의 조직들은 일하는 방식을 모두 바꾸고 있다. 대표적으로 Zoom과 같은 Tool을 활용한 비대면 회
의, 면접, 교육 및 행사 등이 많아지면서, 특정 소프트웨어들은 업무 커뮤니케이션에서 빠질 수 없는 협업툴이 되었다. 이베
이코리아 역시 재택근무 활성화로 인해 지난 1년 간 모든 임직원 교육프로그램을 zoom을 활용한 실시간 Virtual training
으로 진행하고 있다. 

현재 진행중인 신규입사자 온보딩 프로그램의 경우도 비대면 온라인 세션으로 3일 기간으로 진행하고 있다. 특정 장소에 모
여 함께 얼굴을 맞대고 진행하는 오프라인 세션에 비해서는 참가한 직원 간 서로 대화하고, 교류할 수 있는 기회가 점차 줄어
들고 있는 점이 아쉬웠던 부분 중 하나였다. 교육생들이 직접 남기는 교육 후기에도 ‘다음에는 오프라인 교육으로 만나면 더 
좋겠다.’라는 의견이 종종 올라오기도 한다. 줌 피로(Zoom fatigue)라는 신조어가 생길 만큼, 교육과 회의, 행사 등이 비대
면으로 진행되다 보니 화상회의 플랫폼 자체에 피로감을 느끼는 직원들도 점차 늘어난 것이 현실이다. 물론 비대면 플랫폼
을 통한 물리적인 효율성을 높일 수도 있지만, 많은 사람들은 직접 얼굴을 맞대고 소통했던 코로나19 이전의 상황에 대한 그
리움이 있지 않을까 한다. 이러한 이유들로 이베이코리아의 피플팀에서도 비대면 교육상황에서 직원 간의 네트워킹과 소통
을 조금 더 잘 할 수 있는 방법이 있을지에 대한 고민과 이를 해결하기 위한 새로운 방법을 찾아보게 되었다. 

	 1. 신입직원 온보딩 프로세스 

신규입사자를 위한 비대면 네트워킹 경험에 대한 고민

이베이코리아 신입교육, NEO(New Employee Onboarding) 프로세스 및 특징 

이베이코리아의 신규입사자 온보딩 프로그램 NEO(New Employee Onboarding)은 입사 후 인트로 코스를 
수료한 신입/경력직 입사자를 대상으로 3일 간 진행된다. 이 프로그램의 Key Focus는 조직과 고객에 대한 이
해, 회사 동료들과의 네트워킹 지원, 입사동기 간의 팀빌딩 액티비티를 통해 새로운 구성원들이 회사에 빠르게 
적응할 수 있도록 지원하고자 한다. 

이베이코리아의 교육프로그램에 메타버스를 도입하기에 앞서 국내에서 가장 많이 활용이 되고 있는 메타버스 플
랫폼을 살펴보니 제페토, 이프랜드, 게더타운이 있었다. 그리고 이 중 어느 플랫폼이 우리 회사의 신규입사자 네
트워킹 세션에 좀 더 적합할지에 대한 고민을 하면서 해당 메타버스를 직접 체험해본 결과, HRD 담당자로서 느
낀 각 플랫폼별 특징은 다음과 같았다.

코로나19 팬더믹으로 비대면 전환이 장기화되고 있는 상황에서, 최근 크게 주목받고 있는 메타버스(Metaverse)를 통해 네
트워킹을 좀 더 효과적으로 해볼 수 있지 않을까라는 생각이 많았다. 언론을 통해서도 메타버스의 영역이 교육 등으로 점차 
확장되고 있다는 소식과 주변 지인들의 게더타운을 통한 월례미팅의 후기가 꽤 긍정적이었다는 반응에 보다 관심이 높아졌
다. 이베이코리아 역시 메타버스를 통한 교육이 첫 시도인 만큼 쉽지는 않겠지만, 충분히 시도해 볼 만한 가치가 있다는 생각
을 가졌다. 

	 2. 신규입사자 온보딩 프로그램 Key Focus  

	 1. 어떤 메타버스 플랫폼을 사용해야 할까? 

메타버스를 활용해 신입직원 간 네트워킹을 보다 효과적으로 촉진할 수 있을까? 

① 제페토(Zepeto) – 즐겁게 모이고 내 캐릭터를 꾸미기 좋은 공간 
     �제페토의 경우 자신의 아바타를 각자 원하는 스타일에 맞춰 꾸밀 수 있어서, 가상세계에서도 멋지게 꾸민 나

를 통해 대리만족을 할 수 있는 점이 가장 인상깊었다. 또 피드작성과 팔로우, 팔로잉과 같이 SNS 기능도 
있어서 다른 사람들과 소통할 수 있다는 장점이 있었다. 월드 기능은 게임이나 모임을 할 수 있는 가상의 공

- 이베이코리아 이은옥 매니저
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● 해당 플랫폼의 장점과 단점을 정확히 파악하자

   �이베이코리아 신규 입사자 교육에서 네트워킹 세션진행을 위한 플랫폼으로 ‘게더타운’을 최종적으로 선택했
다. 그 이유는 우리가 진행하는 신입직원 네트워킹 세션에서는 교육대상자가 서로 처음보는 상황이었던 점, 
비대면으로도 자기소개나 조별 미션수행을 진행할 수 있는 공간을 편리하게 이용할 수 있어야 한다는 점이 
최종 선정에 크게 작용했다. 게더타운을 직접 체험하며 리뷰한 결과, 다음의 장점과 단점을 미리 확인해서 운
영에 참고할 수 있었다. 

	 2. 메타버스를 활용한 교육을 준비하기 전 알면 좋을 사항들 

·  �| 쉽고 빠르게 메타버스로 접속 가능 |  게더타운을 선택한 이유 중 하나는 교육 참가자들이 링크를 
통해 게더타운 공간으로 접속이 가능하다는 점이었다. 접속 후, 본인의 이름입력과 간단한 캐릭터 
설정 후 바로 이용 가능하다. 신입직원 교육의 경우 조별 네트워킹 세션을 위해 이름 설정은 ‘1조 
홍길동’과 같이 소속조와 이름을 표기하도록 사전안내 하였다. 덕분에 게더타운 공간 내에서도 조
별로 빠르게 같은 조원끼리 모여 이야기를 나누는데 도움이 되었다.

+ 네트워킹 세션진행 시, 게더타운의 장점과 단점 

·  �| 실제 참가자들의 얼굴을 보며 대화 가능 |  직원들에게 익숙한 zoom처럼, 게더타운에서도 같은 
공간에 모여 있으면, 서로의 얼굴을 보며 대화가 가능하여 마치 같은 공간에 함께 있는 것과 같은 
생동감을 준다는 점이 좋았다. 처음 보는 신입직원들이 가상의 캐릭터로만 만나게 되면 현실감이 

·  �| 접속 매뉴얼 및 사전 안내 필요  |  게더타운 메뉴와 작동법이 영어로 되어있고 처음 접속하는 경
우 낯설 수 있기 때문에, 교육 전 미리 참가자에게 접속방법과 조작법에 대한 간단한 매뉴얼을 만
들어 제공해야 한다. 또 교육 중 Zoom을 사용하다가 중간에 게더타운으로 접속 시, Zoom에서 사
용하던 카메라와 음성을 끄고 사용해야 게더타운에서 정상 작동된다. 

·  �| 교육 참가자의 접속환경에 따른 돌발상황 발생  |  구글 크롬 브라우저에서만 접속이 가능하며, 
참가자의 접속환경에 따라 카메라나 음성이 잘 작동하지 않는 경우가 종종 발생했다. 미리 참가자
에게 매뉴얼을 안내했지만, 교육 당일 카메라나 음성작동이 안되는 참가자가 발생할 수 있기 때문
에 사전에 교육당일과 같은 접속환경에서 사전 리허설을 해서 이상 있는 경우 미리 대처하는 것이 
좋다.

·  �| 카메라 가상배경화면 미제공  |  게더타운에서는 Zoom처럼 가상배경화면 기능이 지원되지 않
아, 카메라를 켰을 경우 카메라 뒤의 사생활 공간이 노출되기 때문에 교육참가자에게는 미리 이 점
에 대해 사전안내를 진행했다.

+ 게더타운의 단점

간에서 나만의 캐릭터를 통해 시공간의 제약없이 즐기기에 충분해 보였다. 다른 사람들과 같이 특정 공간에
서 사진찍기 미션을 수행 할 때, 제페토를 활용해도 좋을 것 같다는 생각이 들었지만 HRD 담당자가 원하는 
공간을 제작하는데 시간이 비교적 오래 걸리는 점이 개인적으로는 아쉬운 부분이었다. 

② 이프랜드 (Ifland) – 강연이나 모임, 행사에 좋은 공간 
     �제페토가 캐릭터를 꾸미고 놀기에 적합한 공간이라면, 이프랜드는 모임, 세미나, 행사를 진행하기에 적합한 

공간으로 느껴졌다. 특히 컨퍼런스홀을 선택해 방을 만들 경우, 진행자 혹은 강사가 PDF나 MP4 파일형식
의 자료를 스크린에 띄워, 프레젠테이션 기능을 사용할 수 있다는 것이 매력적으로 다가왔다. 

③ 게더타운 (Gather Town) – Zoom의 기능을 합친 게임 같은 소통공간 
     �게더타운은 2D 그래픽의 아바타를 통해 타인들과 커뮤니케이션, 협업을 할 수 있도록 지원하는 플랫폼이

다. 게더타운 내에서 캐릭터끼리 서로 가까워지면, 실제 얼굴을 볼 수 있고, 목소리를 들을 수 있다는 장점
이 있다. 2D 이미지로 움직일 때도 방향키를 이용해 움직인다. 그래서 처음 접해본 직원들도 ‘어렸을 때 하
던 게임같은 느낌이다’라는 피드백들이 있었다. 특징으로는 실제와 같이 다른 사람과 대화를 하기 위해서
는 그 사람에게 다가가야 한다는 점이고, 멀어지면 그 사람과의 대화는 다시 끊기게 된다. 대화시에는 카메
라를 켜면 Zoom과 같이 얼굴을 보면서 대화할 수 있어서, 실제 내 옆에 있는 것과 같은 생동감 있는 느낌이 
드는 장점이 있었다.

없을 수 있기 때문에 게더타운의 카메라 기능을 같이 활용해 서로 얼굴과 캐릭터를 마주하며 조별 
자기소개와 미션수행을 진행하도록 했다.

·  �| 게터타운 템플릿 MAP을 통한 가상 공간 생성 |  교육 담당자 입장에서 가장 큰 장점은, 게더타운
에서 기본적으로 제공하는 다양한 공간 템플릿을 이용해 오피스 공간과 유사하게 꾸밀 수 있다는 
것이다. 이번 하반기 신입직원 네트워킹 세션에서는 전체회의실 1개, 소그룹회의실 7개, 루프탑라
운지, 카페, 수영장(휴게공간) 총 5개의 공간을 생성하였다.

·  �| 게더타운 공간 내 테이블/의자 세팅 가능 |  오프라인 교육장에 테이블 세팅과 같이, 게더타운에
서는 필요한 만큼 사각 또는 원형테이블과 의자를 공간별로 비교적 쉽게 배치할 수 있는 점이 매력
적으로 다가왔다. 실제 교육참가인원에 맞게 공간과 테이블을 딱 맞게 넣을 수 있어 맞춤형 공간에
서 진행하는 느낌이 들었다. 
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- 게더타운 최초 접속 시 이름설정: (예) <1조 홍길동>으로 적용 요청
- 게더타운 접속 시 최초 모이는 장소는 대강의장으로 설정, 대강의장에서 모두 모인 상태로 화면공유를 하며, 
   조별 네트워킹 세션 및 미션에 대한 설명을 진행 
- 게더타운 내 소회의실은 사전에 조별로 생성하고 각 조의 이름을 넣어, 각 조별로 이동할 수 있도록 미리 운영
   진이 준비 

참가자들이 대강의장에서 소회의실로 이동하여 아래의 자기소개 후, 조별 미션을 수행하도록 함 

게더타운 내에서의 네트워킹 세션은 다음과 같이 진행되었다. 참가자는 6명을 한조로 묶어 사전 조 세팅을 하고 참가자에게
도 미리 본인이 속한 조를 알 수 있도록 안내했다.  

	 1. 사전안내 (장소: 게더타운 내 대강의장) 

	 2. 소회의실에서 조별 네트워킹 세션 진행방법 

게터타운에서의 신규입사자 네트워킹 세션 진행내용 

① 자기소개 (10분)

   - 나의 소개, 요즘 나의 관심분야나 취미 
   - G마켓, Auction, G9에서 구매한 상품 중, 동료들에게 추천해주고 싶은 상품은? 
   - 신입교육에 참가한 소감 & 이번 세션을 통해 느끼고 배우고 싶은 점

② 조별 미션수행 (20분)

�   �조별 미션은 같은 조원끼리 잘 협업하여 서로 친밀해지고 소통을 최대한 많이 할 수 있는데 도움이 되는 내용
들로 구성했다. 

    �- 미션1) 조 이름, 조원 역할 정하기 (리더, 사진짱, 약속짱, 발표짱, 채팅짱, 리액션짱) 
    �- 미션2) 각 조원 자기소개 중 우리 조원들이 선정한 가장 인상깊은 내용 공유하기 
    �- 미션3) 3일차 CEO와의 대화 시간에 우리 조에서 던질 공통질문 협의하여 정하기 
    �- 미션4) �모든 조원이 다 함께 게더타운 3가지 Map중 1개를 골라, 함께 그곳으로 이동해 모여있는 단체사진 

캡쳐 후 제출 (MAP: 카페, 루프탑라운지, 바닷가 중 택1) 

③ 조별 미션수행 결과 발표 및 공유 (10분)

�   �미션제출 방법: Padlet(패들랫)을 이용하면, 링크를 통해 운영진과 참가자 모두가 보드판에 업데이트된 조별 
미션수행 결과 내용을 실시간으로 확인 가능한 장점이 있다.

④ 교육참가자 후기 

�   �이번 신입교육에서 게더타운을 통한 네트워킹이 종료된 후, 참가자로부터 ‘게임같이 재밌다’, ‘다소 낯설지만 
신선하다’라는 피드백을 받았다. 조금 더 즐거운 분위기에서 참가자간 네트워킹을 촉진하는데 메타버스라는 
플랫폼이 주는 신선함과 재미가 있음을 느낄 수 있었다. 

올해 처음으로 게더타운을 통한 신입교육 네트워킹 세션을 진행해 보니, 메타버스(metaverse)를 통해 기존 Zoom 화상회
의를 통한 한계를 넘어 서로 모이고, 즐기고 소통하는 것이 가능하다는 것을 체험할 수 있었다. 

이미 다가온 메타버스와 HRD와의 만남 
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● 사전에 충분한 리허설로 문제상황을 미리 대처하자 

   �처음 메타버스로 교육을 시도하는 HRD 담당자라면 ‘사전 리허설’과 벌어질 수 있는 다양한 변수의 상황을 놓고 시뮬
레이션을 해보는 것이 필요할 것으로 생각된다. 대다수의 참가자들은 게더타운을 처음 접해보는 경우가 많기 때문에 
운영자가 안내하는 대로 이동하지 않거나, 접속환경에 따라 카메라나 음성이 제대로 작동하지 않는 돌발 상황이 생기
기도 하기 때문이다. 따라서, 미리 참가자들과 사전리허설을 통해 이러한 문제발생을 최소화하는 것이 교육 당일 원활
한 진행에 도움이 될 것이다. 

● 실전 같은 리허설로 운영자 간 호흡을 맞추자 

   �메타버스라는 공간안에서는 실제 오프라인 교육장도 아니고, 모든 사람이 보이는 zoom도 아니기 때문에, 담당자로
서 교육참가자를 한데 모으고 이동하도록 안내하는 것이 처음 해보는 것이라면 당연히 쉽지 않을 수 있다. 이때는 게
더타운에서 제공하는 기능을 잘 활용하고 운영자간 미리 실전처럼 호흡을 잘 맞춰본다면 원활한 진행에 도움이 될 것
이다. 

·  �| 화면공유기능 |  모니터 아래 화면공유 아이콘을 누르면, zoom과 같이 진행자의 화면을 교육참가자에게 
공유할 수 있다.

·  �| 브로드캐스팅 기능 |  Spotlight 효과는 운영자가 게더타운 전체 공간에 있는 사람들에게 방송할 수 있는 
기능으로 진행자가 공지사항 안내 시 유용하다.

·  �| 공동작업 기능 |  공간에 화이트보드 칠판을 배치하면, 참가자들이 x를 누를 경우, 문서파일이 뜨면서 텍스
트문서와 그리기와 같은 공동작업이 가능하다.

·  �| Follow 기능 |  상대방 캐릭터를 클릭하여 Follow를 누르면 자동으로 상대방이 있는 곳으로 이동하는 기
능. 조별 미션수행 시 해당 조의 리더를 조원들이 Follow하게끔 안내하면 조별 단체이동 시 도움이 된다.

·  �| 고스트 이동모드 |  키보드 G를 누르면 좁은 공간에서도 캐릭터끼리 부딪히지 않고 통과하여 조금 더 빠른 
이동 가능 

·  �| 춤추기 기능 |  키보드 Z를 누르면 캐릭터가 춤을 추는 기능으로, 게더타운 내에서 진행자가 분위기를 즐겁
게 만드는데 도움 

+ HRD 담당자에게 유용한 게더타운 기능

임직원이 학습경험에 보다 몰입할 수 있도록 메타버스를 활용해 보는 시도를 HRD 담당자들이 지속적으로 해보면 어떨까? 
디지털 학습경험을 제공할 수 있는 소통의 장으로서 메타버스의 등장과 활용은 기업교육에 있어서도 중요한 전환전이 될 것
으로 보이기 때문에 담당자로서 꾸준한 관심과 적절한 플랫폼을 활용해 임직원의 학습을 촉진하는 것이 필요해 보인다. 
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