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국문초록

본 연구는 기업교육에 있어서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학

습의 설계원리와 상세지침을 개발하는 목적을 지닌다. 이를 위하여 본 연구에

서는 설계·개발 연구 방법론을 활용하여, 설계원리와 상세지침을 개발한 후 전

문가로부터 내적 타당화 검토를 받고, 설계원리와 상세지침을 교육 프로그램의

학습활동에 적용하여 외적 타당화를 확인하였다. 주요 절차는 다음과 같았다.

첫째, 본 연구 주제와 관련성을 지닌 선행연구 고찰을 통해 초기 설계원리를

도출하였다. 둘째, 전문가 총 다섯 명을 대상으로 두 차례에 걸쳐서 설계원리의

타당화 검토를 통해 수정 및 보완이 이루어졌다. 셋째, 기업교육 현장에서의 적

용 가능성을 확인하고자 사용성 평가를 실시하여 현장 중심의 개선점을 반영하

였다. 넷째, 최종적으로 도출된 설계원리와 상세지침을 ‘A’ 기업의 리더십 교육

프로그램에 적용한 후 설문지와 면담을 통해 학습자의 반응을 확인하였다. 이

와 함께 운영상의 실제적인 의견을 확인하고자 교육 프로그램을 운영한 교수자

의 반응을 확인하였다.

전문가 타당화와 사용성 평가를 거쳐 최종적으로 1) 학습전이의 원리, 2) 학

습동기 및 학습몰입 유지의 원리, 3) 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용

의 원리, 4) 과제에 대한 새로운 관점의 원리, 5) 시각적 및 청각적 활용의 원

리, 6) 팀 활동 활성화의 원리, 7) 온라인 도구를 활용한 상호 활동적 소통의

원리, 8) 실시간 온라인 성찰의 원리를 포함한 총 여덟 개의 설계원리와 이에

해당하는 상세지침을 개발하였다.

학습자를 대상으로 진행한 설문지와 면담 분석 결과, 총 여덟 개의 설계원리

중 대표적으로 팀 활동 활성화의 원리, 과제에 대한 새로운 관점의 원리, 실시

간 온라인 성찰의 원리, 시각적 및 청각적 활용의 원리에 대한 긍정적인 반응

을 확인해 볼 수 있었다. 팀 활동 활성화의 원리의 상세지침에는 온라인 플랫

폼의 소회의실 기능을 이용하여 소규모로 팀을 구성하는 학습 활동과 팀 구성

원이 자발적으로 리더, 기록자, 발표자와 같은 역할 분담을 통해 책무성을 지닌

상태에서 팀 활동에 참여하는 활동을 포함한다. 과제에 대한 새로운 관점의 원

리의 상세지침으로는 문제를 해결하기 위하여 학습자의 발산적 사고와 수렴적

사고가 순환적으로 일어날 수 있도록 교수자가 사고의 방향성을 안내하는 활동

과 상대방의 관점에서 상황을 바라볼 수 있는 시나리오나 역할극(Role-play)과

같은 활동을 포함한다. 실시간 온라인 성찰의 원리는 교육 프로그램의 마무리
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단계에서 학습자가 학습 초반에 세웠던 학습 목표 중 성취 내용을 기록하는 활

동과 교육 초기 단계와 비교하여 학습 주제에 대하여 학습자의 인식이 변화된

점을 기록하는 활동을 포함한다. 시각적 및 청각적 활용의 원리는 학습자의 의

견을 시각적으로 표현하는 활동과 표나 다이어그램과 같은 시각적 도구를 활용

하여 학습하는 활동으로 구성된다.

학습자들은 비대면 실시간 온라인 교육이었음에도 불구하고 온라인 도구와

기능을 효과적으로 사용하여 사회적 상호작용이 원활하게 이루어졌던 점, 직무

현장과 관련된 사례를 학습하여 사고의 확장이 이루어졌던 점을 교육 프로그램

의 강점으로 인식하였다. 반면, 리더십에 포함되는 다양한 하위 주제를 학습함

으로써 한 가지 주제나 문제에 집중하고 해결할 수 있는 시간이 부족하다는 의

견을 제시하였다.

본 연구는 실시간 온라인 학습을 통해 기업교육에서 중요하게 고려되는 창의

적 사고 기법을 활용하여 학습자의 리더십 스킬과 지식을 학습하는 데 도움을

주었다는데 의미가 있다. 또한, 개별 설계원리에 포함되는 구체적인 상세지침을

개발하고 이를 기업교육 프로그램에 적용하여 학습자와 교수자의 반응을 확인

하는 과정을 통해 현장에서의 경험적 자료를 기반으로 실제적인 반응과 효과를

확인하였다는 점에서 의미를 지닌다.

주요어 : 실시간 온라인 학습, 기업교육, 창의적 사고 기법, 설계 원리, 설계

개발 연구

학 번 : 2014-31188
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I. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

창의성은 기업이 4차 산업혁명에 대비한 인적자원 개발에 있어서 기업의 실무자들이

지녀야하는 핵심 역량이다(이규하, 김정근, 2013). 구성원의 전문성 측면에서 요구되는

지식이나 기술은 직무별로 상이하겠지만 앞으로 미래 사회에 보다 더 효과적으로 대응

하기 위해서는 기업 구성원들이 창의성이나 창의적 사고 등을 통한 문제해결, 융합적

사고 등을 통해 급변하는 시대 변화에 적극적으로 대응함과 동시에 혁신적인 시도를

수행하는 능력이 필요하다(임철일, 한형종, 홍수민, 송유경, 이다연, 2020; 한인재, 한상

기, 최호섭, 강일용, 2018; Alexander, Rogelio, & Marine, 2017). 창의성 및 창의적 사

고의 중요성은 다보스 세계경제포럼(World Economic Forum)이 2015년과 2020년에 기

업 구성원의 핵심 역량을 조사한 결과 창의성이 2015년에 10위에서 2020년에는 3위로

상승한 것을 통해서도 확인해 볼 수 있다. 2016년 세계경제포럼에서 발표한 ‘직업의 미

래(The Future of Jobs Report)’ 보고서에서는 2025년을 기준으로 분석적 사고, 복잡한

문제해결능력, 비판적 사고, 창의성 등의 10가지 역량을 제시하였다.

일부 기업교육 맥락에서 창의성을 위한 교육 프로그램의 개발과 실제적인 운영이 이

루어지고 있다. 창의적 사고를 고려한 교육 프로그램은 조직 구성원들이 창의적으로

업무를 수행할 수 있도록 도움을 주며(김준희, 현영섭, 최지현, 2020; 김우석, 2021; 오

상진, 박성민, 2016; 임철일 외, 2020; 전수정, 나건, 2017) 조직의 발전을 위한 다양한

사고의 확장을 통한 의견 형성을 촉진하고, 변화하는 환경에 효과적으로 적응하고 동

시에 경쟁 우위를 지닐 수 있도록 도움을 줄 수 있다(오상진, 박성민, 2016; Amabile,

1988; Oldham & Cummings, 1996; Sawyer, 2011; Shalley, 1995). 최근 국내 기업에서

의 창의성 교육과 관련된 연구로 디자인사고나 창의적 문제해결(Creative Problem

Solving) 모형과 절차를 적용한 접근이 이루어지고 있다.

하지만 여전히, 초등학교를 포함한 K-12 맥락에서의 이루어지고 있는 창의성 교육

에 비해 기업교육에서의 실천적인 창의성 교육은 미흡한 상황이다(백평구, 이희수,

2009; 임철일 외, 2020). 실제 기업 구성원들의 창의성과 같은 고차적 사고를 실제 직

무와 연관지어 접근하기 어려운 한계를 지닌다. 창의적 사고를 포함한 창의성은 기존

교육에 통합된 형태로 이루어져야 한다(임철일, 한형종, 홍수민, 송유경, 이다연, 2020).

이에 학습자가 창의적 사고와 같은 고차적 역량을 활용하여 기업교육의 리더십과 같은

핵심 역량을 학습할 때 조직 구성원 혹은 학습자에게 도움이 될 수 있는 실제적이고

경험적인 연구가 필요하다.

교육방식에 있어 온라인 교육은 기업을 포함한 다양한 교육 영역에서 활발하게 이루
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어져 왔으며 전염병 확대로 인하여 보다 더 확대되고 있다(Bondar, Gumenyuk,

Horban, Karakoz, & Chaikovska, 2020; Moore, 2013; Picciano, Seaman, Shea, &

Swan, 2012). 최근의 코로나-19(COVID-19)감염병과 같은 예측하기 어려운 다양한 상

황들로 인해 오프라인 교육을 진행하기 어려운 상황에서 기업 구성원들을 대상으로 교

육을 이어나갈 유연하고 대안적인 방법에 대한 요구가 존재한다. 업무 온라인 플랫폼

중 하나인 ‘마이크로소프트 팀즈(Microsoft Teams)’는 2020년 3월 한달간 사용량이 무

려 1000% 증가하였으며 ‘줌(Zoom)’은 천만 명에 불과했던 사용자가 3월달에 평균 하

루 2억명을 넘어섰다(Microsoft, 2020). 재택근무와 같이 업무의 방식이나 형태가 변화

되며 자연스레 기업의 교육을 운영하는 측면에서도 변화가 이루어지고 있다고 할 수

있다. 기업에서는 주로 면대면의 상황에서 교육 프로그램이 이루어졌지만 기업들은 코

로나의 감염 위험성을 고려하여 기존에 이루어졌던 면대면 형태의 오프라인 교육을 대

체하는 형태로 온라인 환경에서의 비대면 교육으로 확대되거나 전환되었다(손연주,

2021).

또한, 생태계 관점에서 온라인 교육을 살펴보면 학습자의 학습 활동에 영향을 미치

는 교수모형과 전략, 평가, 학습자 간 상호작용과 교수자와의 상호작용은 매우 중요한

부분이기 때문에 국내에서 이와 관련된 주요 연구들은 더 활발히 이루어져야 한다(조

영환, 허선영, 최효선, 김정연, 이현경, 2015). 온라인 교육 맥락에서 적용되는 설계원리

나 방법에 따라 학습자가 경험하게 되는 교육 참여의 질은 상이해질 수 있으므로 이와

관련된 연구의 중요성을 지닌다. 면대면에서 비대면 교육으로 전환되는 과정에서 비대

면의 환경에 적합한 교수방법이 동반되어야 한다.

현재까지 기업교육 맥락에서 인적자원 개발 및 훈련은 주로 집합교육을 중심으로 이

루어져 왔지만(Richard, 2009), 최근 집합교육이 가능하지 않은 상황에서 기업의 인적

자원 개발 훈련 담당자들은 비대면 실시간 교육이라는 새로운 접근법을 모색해야 하는

상황에 놓여졌다(이진구, 문현숙, 옥영진, 윤세현, 2021). 기업교육은 대학을 포함한 학

교 교육의 내용과 목적, 학습 대상자, 운영 방식 등의 측면에서 상이한 특성을 지니고

있음에 따라 이의 특수한 맥락을 고려해야 한다. 우선, 기업교육의 목적은 조직원의 원

활한 직무 수행과 성과 창출을 위해 필요한 기술과 지식을 습득시키고 학습자의 학습

경험을 지속적으로 변화시켜 조직의 경쟁력과 효율성을 확보하려는 활동을 의미한다

(최석봉, 2020; Cascio & Awad, 1981). 학습 대상자에 있어 기업교육은 성인교육 이론

을 근간으로 하는 안드라고지(androgagy)의 관점을 지니고 있다(이재영, 임지영,

2022). 또한, 기업 교육에서의 연구는 이론과 실제가 융합된 특성을 지니므로 현장 중

심의 반응을 통해 그 의미를 살펴보는 실천적 접근이 이루어져야 한다.

이상을 종합적으로 고려하여 본 연구는 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실

시간 온라인 학습의 설계원리를 개발하는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 설계·개발

연구 방법론을 적용하였으며, 선행문헌을 분석하여 초기 설계원리와 상세지침을 도출
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하고, 이에 대한 전문가 검토를 통해 내적 타당화 과정을 거침으로써 최종 설계원리를

개발하였다. 이를 리더십 기업교육 프로그램 현장에 적용하여 외적 타당성을 확인하였

다.

2. 연구 문제

본 연구는 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 설계원

리와 상세지침을 개발하여 내적 및 외적 타당화를 확인하고자 하였다. 이에 대한 구체

적인 연구 문제는 다음과 같다.

1. 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 설계원리는 무엇인

가?

1-1. 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 설계원리는 무

엇인가?

1-2. 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 상세지침은 무

엇인가?

2. 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 설계원리는 타당한

가?

2-1. 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 설계원리는 내

적으로 타당한가?

2-2. 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 설계원리는 외

적으로 타당한가?

3. 연구의 의의

본 연구는 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습을 효과적으

로 설계하기 위한 원리를 개발하고 이를 타당화하는 것을 목적으로 한다. 기업교육 방

법, 창의적 사고, 실시간 온라인 학습을 고려한 설계원리는 기업교육 현장에서 교육 프

로그램을 설계하는 교수자나 HRD 담당자에게 최적화된 처방을 제공하고 안내함으로

써 궁극적으로 설계자가 교육적 요소의 의미를 이해하는 데 도움을 줄 수 있다(한형

종, 2019). 본 연구는 다음과 같은 측면에서 이론적 및 실천적 의미를 지닌다.

첫째, 기업교육, 창의적 사고, 실시간 온라인 학습의 맥락에 최적화된 교육 프로그램

을 설계하기 위하여 필요한 요소와 원리를 종합하여 설계원리를 도출하고, 교육 현장
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에서의 적용을 통해 교육 참여자의 반응을 살펴보고 분석하였다. 현재까지 주요한 보

고서에서는 산업 및 기업에서 창의성의 중요성을 강조하고 있지만, 기업교육에서 핵심

역량을 학습하기 위하여 창의적 사고 기법을 활용한 기업교육 프로그램 연구 사례는

흔히 찾아보기 어렵다.

둘째, 본 연구는 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습을 효

과적으로 설계하기 위한 안내적 역할로서 기업교육 현장에서의 교육 프로그램 설계자

에게 도움을 줄 수 있다. 교수설계는 다양한 영역에서 효과적인 교육 및 훈련이 이루

어지기 위한 최적화된 설계와 개발을 목적으로 한다(한형종, 2019; 임철일, 김혜경, 김

동호, 2012). 본 연구는 리더십과 같이 기업에서 요구하는 핵심 역량을 학습할 수 있는

교육 프로그램을 설계할 때, 창의적 사고 기법을 활용하고, 실시간 온라인 도구를 활용

하여 교육 프로그램을 어떻게 설계해야 할 것인지를 종합적으로 탐색해 보고 실천적으

로 적용해보는 경험적 연구로 설계원리의 개발과 적용까지의 과정을 포괄적으로 제시

하였다는데 의미가 있다.

셋째, 본 연구에서 도출된 설계원리는 기업교육에서 실시간 비대면 교육 프로그램을

수강하는 조직원이 기업에서 필요한 핵심역량을 학습하는 데 보다 더 효과적으로 학습

할 수 있도록 도움을 줄 수 있다. 예컨대, 본 연구에서는 기업에서 요구하는 핵심 역량

중 리더십을 직책자가 학습하도록 하는데 설계원리를 적용하여 학습자들이 리더십 주

제를 보다 더 효과적으로 학습할 수 있도록 도움을 주었다. 기업에서 다양한 이유로

인하여 실시간 온라인 학습으로 교육 프로그램을 운영해야 하는 경우, 기업에서의 리

더십 외 핵심 역량을 학습하는 교육 프로그램을 설계하는데 창의적 사고와 같은 고차

적 역량을 함께 고려하고자 하는 경우 학습자의 효과적인 학습을 위하여 본 연구에서

개발한 설계원리를 선택적으로 적용할 수 있을 것이다.

4. 용어의 정의

Ÿ 실시간 온라인 학습

실시간 온라인 학습은 학습자가 다른 공간에서 학습 과정에 실시간으로 참여하며,

테크놀로지의 사용이 동반된다는 특징이 있다(Simonson, Smaldino, Albright, &

Zvacek, 2003). 온라인 학습은 교수자와 학습자가 하나의 장소에 물리적으로 집합해야 하

는 번거로움이 덜어져 보다 자유롭고 쉽게 학습에 참여할 수 있는 장점이 있지만(김정주,

2008), 온라인 교육에서는 정보 전달자가 전달하고자 하는 의미의 전달이 면대면 교육

보다 더 어려울 수 있으며 비언어적 단서가 파악되기 어렵다는 단점이 있다(이상수,

2004). 현재까지 주로 기업교육 맥락에서 인적자원 개발 및 훈련은 집합교육을 중심으

로 이루어져 왔지만 예측하기 어려운 요소들로 인하여 면대면 교육이 어려운 경우(이
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진구, 문현숙, 옥영진, 윤세현, 2021), 실시간 온라인 학습 방법이 용이하게 활용될 수

있다.

Ÿ 기업교육

기업교육은 조직원의 원활한 직무 수행을 위해 필요한 기술과 지식을 습득시키고 학

습자의 학습 경험을 지속적으로 변화시켜 조직의 경쟁력과 효율성을 확보하려는 활동

을 의미한다(최석봉, 2020; Cascio & Awad, 1981). 기업교육은 직급별 교육, 직무별 교

육과 같이 나뉠 수 있으며, 집합교육과 같은 형식교육과 비형식 교육을 중심으로 구분

될 수 있다. 기업 산업의 특성에 따라 교육제도의 구성은 다양하며, 기업교육은 성인

교육 이론을 근간으로 하는 안드라고지(androgagy)관점을 지니고 있다는 특징이 있다

(이재영, 임지영, 2022).

Ÿ 창의적 사고

창의적 사고는 새롭고 유용한 아이디어를 생성하는 데 관여하는 일련의 인지적 요소

와 절차 및 과정으로 정의한다(전경남, 2011). 발산적 사고는 창의성이 발현되기 위해

필요한 인지적 능력의 한 부분이나 요인으로 보았으며(성진숙, 2003; Guilford, 1968;

Lubart, 1994; Runco, 1991), 발산적 사고는 정보에 대한 광범위한 탐색과 문제와 관련

된 연관어를 산출하는 활동을 포함한다. 또한, 주어진 문제 이외의 추가적인 아이디어

의 탐색과 생성을 의식적으로 촉구하기 위해 문제와 관련이 있는 자극을 이용하는 기

법이 있다.
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II. 선행문헌 고찰

본 연구의 핵심적인 요소로 고려되는 실시간 온라인 학습, 기업교육 방법, 창의적 사고와

관련된 선행문헌을 분석한 결과, 공통적인 요소로 사회적 상호작용과 학습 동기를 확인해

볼 수 있었다. 창의적 사고에서는 학습자의 학습 환경과 창의적 사고 기법이 중요한 요소

로 나타났으며, 실시간 온라인 학습으로는 학습 참여자 간의 교류 간격과 테크놀로지의 활

용이 핵심 요소로 나타났다. 기업교육 방법 측면에서는 학습전이와 사례 기반 학습이 중요

한 요소로 나타났으며 실시간 온라인 학습과 창의적 사고에서 공통적으로 포함되는 주요

요소는 시각, 청각 기능을 포함한 다중 감각의 활성화이다. 기업교육 방법과 실시간 온라인

학습에서 공통되는 주요 요소는 자기주도적 학습이다. 창의적 사고와 기업교육 방법에 공

통적으로 해당하는 요소는 창의적 문제해결로 본 연구에서는 핵심 요소들과 관련된 선행문

헌에 대한 고찰이 이루어졌다.

[그림 II-1] 본 연구의 주요 요소의 영역과 특성

본 장에서는 [그림 II-1] 에서의 주요 하위 요소들이 개별적으로 어떠한 근거에 의하여

도출되었는지 구체적으로 다루려고 한다. 각 하위 요소들에 관한 선행 문헌이 어떠한 이론

이나 방법을 제시해 왔는지를 고찰함으로써 본 연구에 적용할 주요 요소나 방법, 설계원리

등의 세부 내용을 도출하고자 하였다.
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1. 창의적 사고와 기법

가. 창의적 사고 및 창의적 문제해결의 개념과 특성

초기 주요 심리학자들은 일상생활 속에서 창의성 계발의 가능성을 제시하였다(Amabile,

Conti, Coon, Lazenby, & Herron, 1996; Amabile, 1988; Barron & Harrington, 1981;

Guilford, 1968; Sternberg, Kaufman, & Pretz, 2002; Torrance, 1974; Torrance, 1979). 창

의성과 관련된 선행문헌에서 기존에는 Big C를 중심으로 위대한 발명가들의 발명품에 한

하여 창의성 연구들이 진행되었지만(Subotnik & Jarvin, 2005; Subotnik,

Olszewski-Kubilius, & Worrell, 2011; Subotnik, Olszewski-Kubilius, & Worrell, 2012), 최

근에는 Small C의 중요성이 대두되고 있다. 창의적 아이디어와 창의적 산물은 새로울 수

있으나 혁신이 일어나는 과정은 매우 일상적인 측면에서 접근할 수 있다는 점을 강조하며

(김윤영, 김영식, 2013; Newell, Shaw, & Simon, 1962), 창의성은 어떤 신비한 과정이 아니

라 기존의 지식을 다양하게 변화시킨 결과 유용하게 판명된 결과라고 보았다(박주용,

2002). 이전 창의성 연구가 특별해 보이는 사고 과정- 천재, 광기, 재능 등 비범한 산출물

은 설명할 수 있는 ‘평범한 사고’에 의한 것이라고 제기되었다(김보섭, 2015). 본 관점은 개

개인의 일상생활에서 창의성의 계발 가능성을 지지하는 것으로 보여진다. 1930년대 창의성

의 연구가 심리학의 주요 관심사로 정립된 이래 심리학 분야를 중심으로 본격적으로 창의

성과 관련된 많은 연구가 이루어지고 있으며 창의성을 ‘인지’ 문제로 이해하기 시작하였다

(김보섭, 2015). Small C의 개발을 위하여 기존의 창의성 교육에서 가장 중요하게 다루었던

‘창의성을 어떻게 가르칠 수 있는가?’의 문제를 넘어서 ‘창의성 개발에 가장 효과적인 최상

(선)의 조건과 환경은 무엇인가?’의 문제에 관심을 가져야 한다고 제안하였다(이선영, 2014;

Treffinger, Solomon, & Woythal, 2012). 어떠한 조건과 환경이 학습자의 창의성에 영향을

미치는지를 중점적으로 고려한다고 볼 수 있다.

이제까지 문제해결 연구와 창의성 연구는 각기 분리되어 진행되어 왔지만 최근에는 많은

연구자들이 창의성, 창의적 사고와 문제해결을 인지적인 측면에 기반하여 매우 밀접한 관

계로 보고 있다(오상진, 박성민, 2016; 조연순, 성진숙, 이혜주, 2008). Torrance(1979)는 창

의성 발현 과정을 부분적으로는 창의적 문제해결 과정으로 설명하였으며, Plucker와

Beghetto(2004)는 특정 결과물이 산출되었을 때 이에 도움이 되는 개인적 능력과 과정을

창의성의 본질로 인식하였다. 그 외 창의성을 연구하는 학자들은 공통적으로 창의성 문제

해결의 주된 단계가 문제에 대한 인식 파악, 발견으로 시작된다고 하였다(Mumford,

Connelly, Baughman, & Marks, 1994; Newell, Shaw, & Simon, 1962; Nickerson, Perkins,

& Smith, 1985). 창의성 혹은 창의적 사고는 부조화, 불협화음, 갈등 상황에서 비롯되는 문

제에 직면했을 때 학습자가 문제를 민감하게 인식, 발견하고 이를 해결하기 위하여 노력하
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는 일련의 과정과 문제해결 결과물에 대한 의사소통을 포괄적으로 포함하는 것으로 볼 수

있다(Torrance, 1974). 창의적 문제해결이란 일반적이거나 특정한 영역의 지식과 내외적 동

기 요인을 바탕으로 확산적 사고와 비판적 사고의 상호작용을 통해 새로운 해결책을 만들

어내는 사고 과정이다(김경자, 김아영, 조석희, 1997). 창의적 문제해결력을 지닌 학습자는

비판적인 사고를 통해 문제 상황을 정의하고, 경험과 지식을 바탕으로 해당 문제를 풀어가

며, 확산적 사고를 통해 가능한 대안들을 분석 및 형성할 수 있다(Isaksen, Dorval, &

Treffinger, 2000). 일반적으로 특정 문제를 해결할 때 학습자가 의도적이지 않게 창의적인

문제해결 과정을 경험하게 되는 경우가 발생할 수 있지만, 창의적 문제해결에 있어서는 문

제 정의부터 해결까지 일련의 과정을 학습자가 의도적으로(with intention) 경험하는 것이

라고 할 수 있다. 창의적 문제해결은 체계적이고 조직화된 사고 과정(전경남, 2011)을 기반

으로 학습자가 기존에 같은 상황에서 해결하고자 하는 문제를 해결하였던 방식과 다른 접

근 방법으로 문제를 효과적으로 해결하려고 하는 시도라고 볼 수 있다.

창의적 사고와 창의적 문제해결의 연관성은 CPS 모형과 디자인 사고의 절차와 요소를

통해서 확인할 수 있다. 디자인 사고(Design Thinking)와 CPS(Creative Problem Solving)

모형은 사용자가 어떠한 주제나 영역의 문제를 기존과는 다른 새로운 접근방식으로 효과적

으로 해결하고자 할 때 사용할 수 있는 인지적 도구이며(Isaksen et al., 2000; Treffinger,

1995; Treffinger, Isaksen, & Dorval, 2003; Treffinger et al., 2006), 상황 (문제)을 중심으

로 생각하고, 지식을 구체적 맥락 또는 상황에서 파악하도록 안내한다(윤옥한, 2021). 디자

인 사고와 CPS 모형은 창의적 문제해결을 위한 일련의 절차를 지니고 있으며, 본 절차에

는 새로운 관점에서 문제를 관찰하고, 정의하고, 해결해 나가는데 도움이 되는 기법을 포함

한다. CPS 모형은 문제가 광범위하고 해결책이 주어지지 않은 상황에서 발산적 사고와 수

렴적 사고를 조화롭게 사용하여 문제를 발견하고, 구체적인 문제를 진술함으로써 다양한

아이디어를 생성하고, 새로운 해결안을 도출하는 사고 과정으로 정의하였다(이상수, 이유나,

2007; 임철일 외, 2020; Treffinger et al., 2000). Osborn이 제안한 CPS의 초기 모형은 적응

(Orientation), 준비 (Preparation), 분석 (Analysis), 가설 (Hypothesis), 계획 (Incubation),

종합 (Synthesis), 검증 (Verification)의 일곱 단계를 포함한다(홍미영, 2012). 이후 CPS 모

형에 대한 몇 번의 수정 단계를 통하여 Treffinger와 동료들(2000)에 의하여 CPS 6.1이 개

발되었다. CPS 6.1은 최근 들어 가장 대표적인 CPS 모형이며 과제 파악 활동을 중심으로

아이디어 생각해내기, 문제 이해하기, 문제해결 계획하기, 실행 준비하기를 포함하여 크게

는 네 개의 활동을 포함하고 있다(홍미영, 2012). CPS 6.1 모형은 사용자가 문제를 정의하

고 해결하기까지의 과정에서 발산적 사고와 수렴적 사고를 반복적으로 역동적이고 유연하

게 사용하는 것이 가장 큰 특징이다.

디자인사고는 실용주의에 기반을 둔 프로세스로 창의적인 문제해결을 위한 주요 도

구 혹은 방법으로 고려되고 있다. 디자인사고는 문제를 정의하는 것부터 다양한 상황

에서 보편적으로 적용될 수 있는 프로세스를 통해 공감, 관찰, 프로토타입, 창의, 피드



- 9 -

백을 실행하는 방법으로 발달해왔다. 사용자는 디자인사고를 통해 기존의 아이디어에

서 새로운 형태로 발전된 아이디어를 프로토타입으로 만들어 평가하고, 수정 및 개선

을 반복함으로써 해결하고자 하는 최상의 답을 얻어낼 수 있다. 이상의 방법을 통해

사용자는 다양한 관점과 관찰을 통해 문제를 정의하고 많은 선택 가능성을 탐색함으로

써 확산적 사고와 수렴적 사고를 경험하게 된다. 디자인사고가 CPS 모형과 차별화되

는 점으로는 디자인 사고는 인간 중심 접근(human-centered approach)과 공감 능력을

포함한 문제를 다양한 관점에서 이해하는 것을 중요하게 고려한다는 점이다(박기용, 2016;

Lawson & Dorst, 2009). 다자인 사고 교육을 40년간 해온 IDEO 온라인 기관에서는 학습

자가 디자인사고 기초 수업을 수강하였을 때 얻을 수 있는 주요 요소를 언급하였으며

이는 다음과 같다. 첫째, 소비자의 사회적, 정서적, 신체물리적 요구를 이해할 수 있는 방

법을 획득한다. 둘째, 소비자의 요구를 더 잘 이해할 수 있도록 인간 중심 솔루션 방법론을

사용한다. 셋째, 아이디어를 산출하는 기법을 (ideation)을 통하여 빠른 속도로 아이디어를

생성과 발전, 새로운 아이디어 검증과 같은 절차를 경험할 수 있다. 업무 현장 혹은 일상생

활에서 (real-world) 해결하고자 하는 문제에 대한 해결책을 산출물로 나타낼 수 있다

(https://www.ideou.com). 이상 디자인 사고의 특성을 종합하여 보았을 때, 공감능력, 관찰,

피드백을 비롯한 인지적 접근 방법을 사용하여 추상적인 형태의 아이디어를 산출하고, 구

조화하고, 발전적인 형태로 재구조화하여 문제를 해결하는 절차를 포함하고 있음을 알 수

있다.

한편 학습자의 창의성은 환경적인 요소에 의해서도 영향을 받으며, 개인의 인지적 사고

와 주변 환경의 요소들에 의해 지속적인 상호작용을 통해 형성된다. Rhodes(1961)는 4P의

창의성 모형을 제안하였다. 4P 모형은 창의성이 발현되는 관점을 창의적인 사람의 특징

(creative person), 창의적인 산출물(creative product), 창의적 사고 과정(creative process),

창의성을 지원하는 환경(creative press)으로 제시하였으며, 이들 네 가지 차원이 서로에게

영향을 미친다고 보았다(Rhodes, 1961; Tang & Werner, 2017). 이들 4P 요소는 독립적으

로 구분되어 있지만 환경적인 요소가 창의성에 일부 영향을 미치는 것이라고 할 수 있다.

Csikszentmihalyi(1996)는 창의성이 개인과 사회문화적 분야와의 통합이기 때문에 각 개인

의 머릿속에 있는 생각을 포함하여 외부의 사회문화적 맥락의 상호작용을 통해 발현된다고

간주하였다. 창의성에서 개인의 인지적인 특성과 더불어 개인의 창의성이 발휘되는 맥락에

서 환경과 개인 간의 상호작용이 매우 중요하다(박선아, 유영만, 2012; Sternberg,

Kaufman, & Pretz, 2002; Vygotsky & Cole, 1978). 창의적 사고는 학습자의 기존의 아이

디어가 내적 상호작용과 외적 상호작용을 통하여 새롭고 유용한 형태로 발전되고, 해당 집

단에서 새롭고 유용하다고 받아들이는 경우로 정의될 수 있다(Plucker & Beghetto, 2004;

Root-Bernstein & Root-Bernstein, 2004).

환경에 대한 개인의 지각은 창의성 발현에 핵심 요소라고 제안하면서 개인이 자신이 속

한 환경이 창의적이라고 인식하지 못하면 새로운 아이디어를 창출하기 위한 동기가 유발되

https://www.ideou.com
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기 어렵다고 주장하였다(Amabile, 1988). 이에 실제 환경의 모습과 더불어 개인이 환경을

어떻게 받아들이거나 수용하고 있는지도 특정 집단에서 창의성을 발현하는 데 고려할 수

있는 중요한 요소가 된다.

Amabile(1988)은 조직원의 창의성에 영향을 미치는 요소로 전반적인 조직 내 지원, 상사

의 지원, 팀 내 지원을 포함한 조직적 분위기, 학습자의 자율성, 충분한 자원, 도전적인 과

제(과제의 난이도, 과제의 양), 조직 내 창의성 방해 요인을 언급하였다. 창의성의 통합이론

(confluence theories)을 살펴보면 창조적 산물은 아이디어를 내는 개인뿐만 아니라 이러한

아이디어를 높이 평가하고 인정해 주는 팀이나 조직, 아울러 이러한 성공적인 순환이 이루

어지게 만드는 조직문화와 풍토의 밀접한 상호작용을 통하여 도출된다(이건희, 김선진, 최

인수, 2015). 조직원 서로가 상대방의 아이디어를 지지하는 것은 기업 구성원들의 창의적인

행동을 증진시키는 창의적 환경의 주요 요인이다(이선영, 민지연, 최차현, 2014). 이처럼 심

리적으로 안전한 환경을 만든다는 것은 어떠한 규율 없이 관대한 환경을 만드는 것이 아니

라 배움과 발전을 위하여 위험을 감수해도 괜찮다는 느낌을 주는 환경을 만드는 것이다

(Edmondson, 2012).

마지막으로 창의성과 창의적 사고는 내적 동기와 외적 동기가 함께 높은 경우 시너지 효

과로 인하여 도움이 될 수 있다(Amabile, 1994). 외적동기는 금적적인 요소와 비금전적인

요소를 포함한다. 비금전적인 요소로는 동료나 상사간의 지지, 칭찬을 포함한다. 외적동기

로 인해 내적 동기가 더 유발될 수도 있고, 반대로 내적 동기로 인해 외적동기가 더 유발

될 수도 있다(김승훈, 2004; 나동훈, 조성근, 2008).

나. 창의적 사고 기법 연구의 최근 동향

창의성이 발현되는 과정에서 인지적 사고에 초점을 맞춘 창의성 초기 연구자 Guilford와

Mumford는 창의적 사고기법으로 발산적 사고와 수렴적 사고를 설명하였다. 발산적 사고를

창의성이 발현되기 위해 필요한 인지적 능력의 한 부분이나 요인으로 보았으며(성진숙,

2003; Guilford, 1968; Lubart, 1994; Runco, 1991), 이는 정보에 대한 광범위한 탐색과 문제

와 관련된 연관어를 산출하는 활동이 포함한다. 발산적 사고의 예로는 브레인스토밍

(Brainstorming)을 들 수 있으며, 이는 비평이나 결론을 배제한 상태에서 여러 생각을 만들

어내고 이를 발전시키면서 가능한 한 많은 아이디어를 산출하도록 장려하는 사고 기법이

다. 수렴적 사고는 아이디어에 대한 정의, 분석, 평가 과정을 통하여 여러 해결 방안들을

선택하고 최종 결과 및 해결에 이르게 되는 활동을 포함한다. 수렴적 사고는 생성된 아이

디어들을 분석, 비교, 선택하여 아이디어를 정리하거나 문제에 대한 옳은 해결책에 도달하

도록 하는 사고이다(조연순, 성진숙, 이혜주, 2008).

또한, 창의적 사고 기법으로 주어진 문제 이외의 추가적인 아이디어의 탐색과 생성
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을 의식적으로 촉구하기 위해 문제와 관련이 있는 자극을 이용하는 기법이 있다(전경

남, 2011). 이를 위해서 문제의 여러 측면에 의도적으로 주의를 집중하도록 다양한 질

문을 할 수 있다. 퍼즐링 기법을 통해 개선하고자 하는 과제를 세분화하고 “W6”(why,

when, where, what, who, how)를 포함한 다양한 측면에서 과제를 살펴보는 활동을

고려해 볼 수 있다. De Bono는 문제에 접근할 때 늘 해오던 방식으로서가 아니라 새

롭고 전에 해보지 않았던 방식으로 보도록 도울 수 있는 수평적 사고(laternal

thinking)와 대안 기법(Alternatives)을 제안하였다(박주용, 2002; De Bono, 1969). 이에

해당하는 사고 기법으로는 생각하는 여섯 가지 색깔모자 기법 (6 Thinking Hats)이

있다(박지수, 2013; 김효준, 2004; 나동훈, 조성근, 2008). 또한 학습자가 아이디어에

대한 변화(Change), 확장(Add), 제거(Remove)를 반복하며 기존 아이디어를 새롭게 개

발하는 활동이 있다(박남규, 2018).

문제와 관련이 있는 자극을 이용하는 방법으로 메타인지를 활성화하는 방법과 공감 능력

이 제시되었다(박남규, 2018). 예컨대, 창의적 사고 역량 진단 도구를 활용하여 학습자의 현

재 창의적 사고 역량을 객관적으로 파악하도록 하는 것을 통해 메타인지 능력을 향상시키

도록 도울 수 있다. 또한, 박남규(2018)는 경영학에 적용할 수 있는 창의적 사고 기법으로

공감 능력의 개발을 제안하였다. 공감 능력의 개발은 창의적 사고의 주요 요소로 파악되며,

이는 디자인사고에서 강조하는 공감 능력과 일치한다. 공감능력 또한 같은 상황을 타인의

관점에서 보는 것으로 다른 시각에서 보는 사고 기법의 일환으로 고려된다.

임유진(2021)의 연구에서는 인재의 창의 및 융합 역량을 위해 디자인사고를 기반으

로 창의, 융합적으로 문제를 정의하고 아이디어를 도출하여 테크놀로지를 활용하여 제

품이나 서비스와 같은 형태의 해결책을 제안해보는 과정의 연구를 진행하였다. 한편,

임철일 외(2020)의 연구에서는 기업교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상의 통합 적용

을 위한 설계원리를 개발하였다. 아래 표에서 제시한 설계원리에는 문제 정의를 위한

개방형 질문, 기록을 통한 메타인지 전략, 교육과정에 대한 성찰, 팀 활동, 사례 소개,

지속적 질문, 심리적 안전감, 피드백을 포함한 교수자의 코칭 및 퍼실리테이션 스킬을

포함하고 있다. 기업교육에서 창의적 사고 역량 향상의 통합 적용을 위한 설계원리의

세부 사항은 아래 표와 같다.

<표 II-1> 기업교육에 있어서 창의적 사고 역량 향상의 통합 적용을 위한 설계원리

(임철일 외, 2020)

구성요소 설계원리 의미

문제 제기

및

재정의를

위한 질문

1-1. 개방형 질문을

통한 생각 확장

참가자가 다양한 측면에서 심층적으로 생각할 수

있도록 정해진 정답이 없는 개방형 질문이나 주제를

제시 및 활용한다.
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창의력은 사고력이라는 넓은 개념에 포함되며, 사고력의 사전적 의미는 ‘생각하고 궁

리하는 힘’으로, 사고력은 두뇌의 전 방위적 작동 능력을 말한다. 사고력 향상을 위한 교수

법의 기본으로 학습자가 수업에 대한 흥미를 통한 학습동기가 있어야 하며, 이는 스스로

생각해보는 과정을 통해서 자연스럽게 길러진다. 교육적 관점에서 창의성 계발의 시작은

1-2. 개방형 질문을

통한 문제 재정의

문제가 무엇인지에 대해 스스로 정의할 수 있는

기회를 제공하고 사고 활동을 통해 문제 재정의가

이루어질 수 있도록 한다.

생각 연결

및 축적

2-1. 기존 지식,

경험과의 관련성

탐색을 통한 생각의

확장

교육 내용을 과거 혹은 현재 자신의 직무 상황과

관련 지어 학습 내용과 현장의 유기적 연계가

이루어질 수 있도록 한다.

2-2. 메모를 통한

생각 정리 및 축적

교육을 통해 새롭게 확인한 자신의 생각과 획득한

정보를 요약하고 추가적으로 생각할 점 등을

지속적으로 기록하게 한다.

2-3. 메타인지

전략의 활용

다양한 메타인지 전략을 통해 생각의 연결과 학습

내용의 체화를 촉진하여 참가자의 관점과 인식, 태도

등의 변화를 도모한다.

사고

과정에

대한 성찰

3-1. 교육 중 성찰

기회 제공

교육 중 학습 내용에 대한 내재화가 이루어지고,

학습 내 용을 업무에 적용할 수 있도록 성찰의

기회를 제공한다.
3-2. 교육 후

종합적 이해 촉진

교육 후반부 및 교육이 종료된 후 교육 내용 전반에

대해 조망 및 성찰할 수 있는 기회를 제공한다.

팀 활동

4-1. 구성원 간

긍정적 관계 형성

팀 활동이 보다 원활하게 수행될 수 있도록

팀원들끼리 서로 긍정적 관계를 형성하도록 한다.

4-2. 학습 커뮤니티

조성

팀 구성원 간 소규모 그룹을 형성하고 이를

활성화시킴으로써 참가자들 간의 활발한 상호작용을

돕는다.

사고 촉진

도구 활용

5-1. 사고의 발산과

수렴을 위한 도구

활용

사고의 효과적인 발산 및 수렴을 촉진하는 사고

도구를 활용한다.

5-2. 생각 촉진을

위한 사례 제공

일상생활과 업무, 교육에 있어서 다양한 자극과

사례를 제공해주어 참가자들에게 다양한 ‘사고의

재료’를 제공해준다

코칭 및

퍼실리테이

션

6-1. 분명한 목적

제시 및 과정에서의

자율성 제공

창의적 문제 해결을 위한 목적을 분명하게 제시하고

이를 달성하기 위한 방안에 있어서 참가자에게

자율성을 제공한다.
6-2. 심리적 안정감

제공

학습자들간의 실수를 허용하고, 서로를 경청하는

자세를 갖을 수 있도록 안내한다.
6-3. 지속적 질문을

통한 사고 정교화

참가자에게 수업 진행 단계별로 질문을 지속적으로

제공함으로써 사고의 정교화를 도모한다.
6-4. 동료 피드백

제공

동료 참가자들끼리 서로 피드백을 제공하게 하여

상호 성장이 촉진될 수 있도록 한다.
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학생들 스스로 질문과 고민하도록 하는 것이 핵심이다. 학생들 스스로 질문과 고민을 통해

서 자기 생각과 관점을 만들어 가는 것이 필요하다(윤옥한, 2021).

학습자에게 간단한 교수법을 안내하는 것만으로 창의성을 높일 수 있다(박주용,

2002; Finke, Ward, Smith, 1992). Finke와 동료들(1992)의 연구에서 피실험자에게 특

정한 모형을 새로운 관점과 용도로써 자각할 수 있도록 하는 실험을 진행하였다. 교수

자는 삼각형, 사각형, 원 등의 기본 도형을 제시한 다음 학습자에게 이들을 여러 가지

로 변형하여 새로운 그림을 만들도록 했다. 이들은 일단 만들어진 도형 즉, 발명전 구

조(pre-inventive structure)를 기구나 운송수단으로 해석해보라고 지시한 경우가 처음

부터 그런 의도를 가지고 만들 때보다 더 창의적인 산출물을 만들어 낼 수 있었음을

발견하였다(박주용, 2002).

창의적인 사고력을 키우기 위한 구체적인 방법으로 토의나 토론이 핵심이 될 수 있다(윤

옥한, 2021; Schunk, Meece, & Pintrich, 2013; 신종호, 2018). 팀 활동은 학습자가 서로 지

식을 공유하고 서로 전달하면서 이를 바탕으로 새로운 지식을 창조하게 됨으로써 창의적인

협력 성과에 영향을 미치게 되기 때문에 사회적 상호작용에 있어 매우 중요한 것으로 나타

났다(신현선, 김효근, 나윤빈, 2020). 각각 다양한 지식과 환경을 경험한 학습자가 모여 다

양한 범위와 깊이의 지식을 교류하면서 사고할 수 있는 범위와 깊이가 확장되고 풍부해짐

으로써 주어진 문제를 해결하는 과정을 경험하게 되는 것이다. 하지만 모든 팀 활동과 학

습자 간의 상호작용이 꼭 창의적 결과물을 보장하는 것은 아니며 어떠한 상호작용을 하는

지 중점적으로 살펴보아야 한다(Fischer, 2004). 팀 활동과 사회적 상호작용의 일환으로 스

캐폴딩(Scaffolding)을 고려해 볼 수 있다(신현선 외, 2020; Zhang et al., 2011). 스캐폴딩은

학습자에게 적절한 수준의 안내나 도움을 제공하여 인지적, 사회적, 감정적인 교환을 통해

서로의 뜻을 공유하며 새로운 해결책을 구성해가는 과정이라고 할 수 있다. 스캐폴딩은 크

게 인지적 스캐폴딩과 정서적 스캐폴딩으로 나뉠 수 있다. 인지적 스캐폴딩은 학습자가 문

제를 해결해 낼 수 있도록 교수자가 필요한 지식과 기술을 전달하는 것을 말한다. 정서적

스캐폴딩이란 과제수행을 위해 심리적 어려움을 겪게 되는 학습자의 정서적 안정을 위한

지원과 환경적 지원을 말한다. 이 과정에서 지식을 받아들이는 수혜자의 상황과 수준이 반

영되어 소통이 이루어지기 때문에 스캐폴딩은 정서적 스캐폴딩을 사회적 상호작용이자 조

력 활동으로 볼 수 있다(신현선 외, 2020).

마지막으로 이희명(2022)의 연구에서는 과제와 연관 깊은 시각 자료에 노출된 그룹은 창

의성 발현 특징 중 발상과 아이디어 탐험 과정에서 그렇지 않은 그룹에 비해 긍정적인 반

응을 보였다고 하였다. 하지만 노출되는 시각 자료의 질과 형태는 학습자의 반응에 영향을

미칠 수 있으므로 과제와 연관이 깊으며 학습 대상자에게 적절한 수준의 시각 자료의 질과

학습 목적에 적절한 시각 자료의 형태로 제공하여야 한다.
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2. 실시간 온라인 학습

가. 실시간 온라인 학습의 개념과 특성

실시간 온라인 학습은 온라인 도구를 활용하여 쌍방향으로 교수자와 학습자가 학습

에 실시간으로 참여하는 것을 의미한다. 실시간 온라인 학습은 학습자가 물리적으로

분리된 공간에서 학습에 참여한다는 특징과 테크놀로지의 사용이 동반된다는 특징이

있다(Simonson et al., 2003). 전통적인 수업은 교수자와 학습자가 동시에 한 공간에서

면대면(face-to-face) 의사소통을 통해 이루어져 왔다. 이에 반해 온라인 수업은 시공

간이 분리된 상황을 전제로 원격 커뮤니케이션이 이루어진다(서순식, 2020). 온라인 학

습은 교수자와 학습자가 하나의 장소에 물리적으로 집합해야 하는 번거로움이 덜어져 보다

자유롭고 쉽게 학습에 참여할 수 있는 장점이 있다(김정주, 2008). 하지만 온라인 교육에

서는 정보전달자가 전달하고자 하는 의미의 전달이 면대면 교육과 비교하여 비교적 어

려울 수 있으며 비언어적 단서가 파악되기 어렵다는 단점이 있다(이상수, 2004).

실시간 온라인 학습은 교수자와 학습자가 동시에 시스템에 접속하여 학습자와 교수

자 간의 즉각적인 질문과 즉각적인 피드백과 같은 상호작용을 실시간으로 할 수 있다

는 점에서 비실시간 온라인 학습과 차별화된다(최정선, 권미경, 최은경, 2020). 교수자

는 학습 상황과 목적에 따라 실시간 온라인 교육이나 비실시간 온라인 교육을 사용할

수 있으며 두 가지의 방법을 혼합하여 교육 프로그램을 설계하는 경우도 있다.

비대면 실시간 교육(virtual synchronous learning)은 이미 코로나19 이전부터 일부

글로벌 선진 기업과 IT기업에서 지리적으로 멀리 떨어진 직원들의 교육을 위하여 시

행되고 있었지만, 국내 기업에서 보편적으로 사용되던 방법은 아니었다(이재영, 임지

영, 2022). 그러나 최근 국내에서도 코로나19로 집합 교육이 불가능해지면서 각종 직무

교육과 리더십 교육을 화상회의 플랫폼을 통해 실시간 상호작용이 가능한 비대면 교육

으로 전환하는 시도가 있었다. 특히, 집합교육 금지에 따른 대안, 교육 성과 달성에 대

한 상사의 요구, 비대면 교육에 대한 현장의 요구, 교육 성과 달성 부진에 대한 불안감

에 의하여 비대면 실시간 교육 운영이 진행되고 있다(이진구, 문현숙, 옥영진, 윤세현,

2021). 아래 표는 기업에서 비대면 실시간 교육 운영을 하게 된 동기를 요약하여 나타

내고 있다.

연구영역 상위범주 하위범주
비대면 실시간 교육

운영 동기

펜데믹 상황

교육성과를 위한

집합교육 금지에 따른 대안 선택
교육성과 달성에 대한 상사의 요구

<표 II-2> 비대면 실시간 교육운영 경험 교차분석 결과(이진구 외, 2021)
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비대면 교육의 전환으로 기존의 HRD 담당자가 면대면 교육 프로그램 운영을 위하

여 진행하던 지원 업무의 상당 부분이 온라인 상황에서 새로운 유형으로 변화되었다

(주영진, 박윤희, 노동원, 김민영, 2021; ATD, 2020). 이에 따라 새로운 역할과 역량이

요구된다. 현재까지 주로 기업교육 맥락에서 인적자원 개발 및 훈련은 집합교육을 중

심으로 이루어져 왔지만 예측하기 어려운 요소들로 인하여 불가피하게 실시간 온라인

으로 교육을 진행해야 하는 경우 기업의 인적자원 개발 훈련 담당자들은 본 환경에 적

합한 새로운 접근법을 모색해야 한다(이진구, 문현숙, 옥영진, 윤세현, 2021). 온라인 도

구를 활용할 수 있는 환경이나 기회가 잦아지면서 HRD의 역할이 변화관리자, 교수설

계 컨설턴트, 퍼실리테이터, 테크놀로지 전문가로서의 역할이 요구되고 있다. 집합교육

에서 온라인 교육으로 전환될 때 변화관리자는 교육 수혜자인 조직원들의 변화에 대한

심리적 저항을 해결하고, 새로운 변화를 성공적으로 도입하는 역할을 할 수 있다(이재

영, 임지영, 2022). HRD 담당자는 교수설계 컨설턴트로서 교육 프로그램 설계에 대한

전문적인 지식과 경험을 겸비하여 대면과 비대면 상황에 적합한 교수전략을 학습 내용

전문가와 강사에게 제시하고 지원하는 역할을 수행해야 한다. 또한 퍼실리테이터로서

수업 전반에 개입하여 학습자들이 적극적으로 참여할 수 있도록 환경을 조성하는 역할

을 할 수 있다. 마지막으로 교육 목적과 내용에 적절한 테크놀로지를 선택하고 기술적

인 문제없이 원활히 작동할 수 있도록 지원하는 역할을 할 수 있다. 아래 표는 비대면

교육에서 요구되는 HRD 담당자의 역할과 정의이다.

<표 II-3> 비대면 교육에서 요구되는 HRD 담당자의 역할 정의(이재영, 임지영, 2022)

Bonk와 Graham(2012) 그리고, Denis, Watland, Pirotte, & Verday(2004)은 온라인에

서 학습자간, 학습자와 교수자 간의 상호작용 촉진을 위해 교수자가 일방적으로 학습

내용을 전달하는 전달자의 역할을 뛰어넘어 학습자가 자기주도적인 학습을 할 수 있도

대안으로 선택
비대면 교육에 대한 현장의 요구
교육성과 달성 부진에 대한 불안감

역할 정의

변화 관리자
교육 방식의 변화로 발생하는 조직 내 문제와 심리적 저항을 해결하고

새로운 변화를 조직 내에 성공적으로 도입하고 안착시키는 역할

교수설계

컨설턴트

교수설계에 대한 전문적인 지식과 경험을 바탕으로 대면과 비대면

상황에 적합한 교수전략을 내용 전문가와 강사에게 제시하고 지원하는

역할

퍼실리테이터
교육이 원활하게 진행되고 학습자들이 적극적으로 참여할 수 있도록

교육 전반에 개입하여 학습 환경을 조성하여 촉진하는 역할
테크놀로지

전문가

대상과 콘텐츠에 적합한 테크놀로지를 선택하고, 설계에 반영하며, 교육

운영시 기술적 문제없이 원활히 작동할 수 있도록 지원하는 역할
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록 코치 혹은 튜터로서의 역할을 수행할 것을 제안하였다.

나. 실시간 온라인 학습을 위한 설계원리

효과적인 온라인 학습 설계를 위해서 교수자와 학습자의 상호작용, 학습자간의 상호

작용, 학습자와 학습 내용을 이어줄 수 있는 적절한 테크놀로지를 체계적으로 선택하

여 활용해야 한다(허희옥, 강의성, 2010; Moore & Kearsley, 2011; Salomon, 1993;

Scardamalia, 2004). 교수자와 학습자 전원이 함께 실시간으로 공유할 수 있는 온라인

플랫폼 혹은 도구가 구축되어야 하며(최정희, 2020), 플랫폼에서 제공되는 다양한 기능

을 학습자가 적극적으로 활용하여 지속적인 상호작용을 함으로써 효과적인 교육과정이

형성될 수 있다(한형종, 2021). 보편적으로 사용되고 있는 실시간 온라인 플랫폼은 라

인웍스(LINE WORKS), 페이스북 메신저 등 SNS에 기반을 두고 연동되는 플랫폼과,

시스코 웹엑스(Cisco Webex), 줌(Zoom)과 같이 미팅방을 만드는 사람만 등록이 필요

하고, 초청되는 사람은 인터넷 주소(URL)만 알면 참여할 수 있는 플랫폼으로 구분될

수 있다(최정선, 권미경, 최은경, 2020).

테크놀로지는 교수자와 학습자의 경험을 연결해주는 다양한 역할로서 활용될 수 있

다(Howland, Jonassen, & Marra, 2012). 테크놀로지의 다양한 기능을 통하여 학습과정

이 유의미해질 수 있도록 수업을 설계하여 비대면 교육의 단점으로 쉽게 발생하는 학

습자 몰입의 저하를 보완할 수 있다. 학습자는 테크놀로지를 적절하게 활용함으로써

학습자의 적극적, 구성적, 의도적, 실제적, 협동적 학습과정에서 더 많은 의미를 얻을

수 있다. 학습을 지원하기 위한 도구로 사용자는 테크놀로지를 지식을 탐구하고, 지식

을 구성하는 용도로 사용할 수 있다. 또한 가상현실과 같이 체험학습, 타인과의 대화와

같은 상호작용을 통하여 학습자의 반성 및 성찰을 지원하기 위한 도구로서 사용할 수

있다. 아래 표는 학습 과정에서의 테크놀로지의 역할과 교육학적 의미를 나타내고 있

다.

<표 II-4> 테크놀로지가 학습을 촉진하는 방법(Howland, Jonassen, & Marra, 2012)

테크놀로지의 역할 의미

지식의 구성을 지원하는 도구

Ÿ 학습자의 생각과 이해를 표상하기 위해

Ÿ 학습자에 의한 조직화 된 멀티미디어 지식기반을

생산하기 위해

지식을 탐구하는 정보 도구
Ÿ 필요한 정보에 접근하기 위해

Ÿ 관점, 가치관, 세계관을 비교하기 위해

체험학습을 지원하기 위한

실제적 맥락으로서의 도구

Ÿ 유의미한 현실 세계의 문제, 상황, 맥락을 표현하고

모의 상황을 재현하기 위해

Ÿ 관점, 가치관, 논쟁, 타인의 이야기를 표현하기 위해
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실시간 온라인 학습에서 학습 참여자와 교수자의 교류 간격의 중요성을 살펴볼 수

있다. 교류 거리 이론(Transactional distance theory)은 물리적으로 거리가 떨어져 있

는 학습자와 교수자가 공간적 거리가 아닌 의사소통을 하면서 느끼는 거리 또는 정신

적 거리이다(도재우, 2020; Moore, 2013). 온라인 교육에서 교류 거리가 가까운 경우

학습자는 교수자와 계속적인 대화를 갖게 되며, 개인의 학습 수준에 따라서 온라인 교

육 프로그램의 융통성을 보여주게 된다. 교류 거리가 먼 온라인 교육에서는 학습자는

개별화된 상호작용보다는 구조화된 교육 혹은 표준화된 형태로 학습을 하게 된다.

온라인 교육에서 교류 거리를 좁히기 위하여 다수의 연구자는 교수자와 학습자가 같

은 시간과 공간에 존재하면서 느낄 수 있는 학습 참여자의 실재감(presence)에 대한

개념과 학습공간 확장 이론에 주목하였다(강명희, 김혜선, 이정민, 2011; 정인성, 나일

주, 2004; 주영주, 하영자, 유지원, 김은경, 2010). 온라인 학습에서는 학습자 간의 다양

한 형태의 커뮤니케이션, 학습자 동기 및 참여 촉진을 위한 참여 유도, 상호 신뢰관계

(rapport) 형성을 통한 온라인 학습공동체 구축과 같은 부분이 지원되어야 한다

(Bigatel, Ragan, Kennan, May, Redmond, 2012; Kara, Kukul, & Çakir, 2018). 교류

간격을 좁히기 위한 방법으로 Young(2006)의 연구에서는 온라인 학습에서 학습자는

동기를 부여하는 교수자 행동을 높게 평가했다고 밝혔다. 그의 연구에 따르면 학습자

의 배움에 관심을 기울이고 그들을 배려하는 교수자 행동은 교수자, 학습자, 학습 내용

간의 연결성을 강화한다고 언급하였다(오영범, 2020; Young, 2006). 학습자간 상호작용

을 높이기 위해서는 교수자가 수업 시간 중에 학습자의 질문을 받고 응대할 시간이 서

로 충분치 않을 경우에 채팅 기능을 이용하거나 수업 후에 개별적으로 질문을 할 수

있는 시간을 제공하는 것이 중요하다(조인옥, 2020). 아래 표는 학습자들의 인지적, 사

회적 참여를 유발하기 위하여 온라인 수업의 진행 단계에 따라서 교수자가 활용할 수

있는 운영 전략 및 특징이다(임철일, 2011). 시작 단계에는 기대하는 점들을 소통하고,

교육 과정에 대한 소개를 한다. 진행 단계에서는 즉각적으로 반응 및 피드백을 제공하

여 효과적인 의사소통이 일어날 수 있도록 한다. 마무리 단계에서는 학습 경험에 대한

Ÿ 학습자의 사고를 위한 안전하고 통제할 수 있는

공간을 정의하기 위해

대화를 통한 학습을 지원하기

위한 도구

Ÿ 타인과 협력하기 위해

Ÿ 공동체 구성원 간의 토론, 논쟁, 일치를 이끌어 내기

위해

반성 및 성찰을 통한 학습을

지원하기 위한 도구

Ÿ 학습자가 배운 것을 분명히 설명하고 표현하는 것을

돕기 위해

Ÿ 학습자가 배웠던 것과 알게 된 방법을 반추해보기

위해

Ÿ 의미에 대한 개인적 표상을 구성하기 위해

Ÿ 의식적인 생각을 지원하기 위해
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전반적인 성찰 질문을 한다. 아래 표는 온라인 학습에서 교류 간격을 좁힐 수 있는 교

수 전략을 제안하였다.

<표 II-5> 온라인 수업 시 단계별 필요한 교수전략 및 특징(임철일, 2011)

온라인 수업은 물리적으로 개별화되어 진행되며, 학습의 성패는 학습자의 자율성

그리고 독립성에 더욱 의지하게 된다(임철일, 2011). 학습 과정에서 교수자와 학습자의

실제적 참여에 대한 인식은 학습자의 몰입에 영향을 미치는 요소이다(Graham, Henrie,

& Gibbons, 2013). 이에 Keegan(1986)은 온라인 교육의 대표적인 저서로 평가받는

The foundation of Distance Education에서 학습과정에 있어 학습자의 독립성과 자율

단계 진행 단계 운영 전략 특징

시작 단계

수업이 진행되는

환경에 익숙하도록

지원

Ÿ 새로운 교육 환경에서 학습자들이 기대할 수

있는 점과 기대할 수 없는 점에 대하여 제시

Ÿ 준수해야 하는 기본적인 규칙 제시

Ÿ 학습자의 참여와 상호작용이 중요한 이유 설명

제시

효과적인 의사소통이

일어날 수 있도록

지원

Ÿ 수업 개시 일정에 대한 간략한 공지, 목표, 특별

안내 사항 공유

Ÿ 온라인교육과정의 환경에 대한 설명

Ÿ 교수자 및 학습자의 간단한 소개문

Ÿ 기술적 문제 발생 시 대체 의사통로 방안

진행 단계

적극적인 초기 참여

촉진

Ÿ 수업 진행 형식을 분명하게 제시

Ÿ 흥미로운 질문 및 답변 요청

Ÿ 수업 기대사항 분명하게 제시: 참여 수준, 결과

Ÿ 성찰 노트 작성 요청

학습자 토론 안내

Ÿ 교수자는 학습자 토론 과정에 참여

Ÿ 흥미로운 토론 주제 제시 및 토론의 방향 제시

Ÿ 토론 정리에 대한 안내

질문 답변
Ÿ 학습자의 질문에 대하여 가급적 빠른 시간 내에

답변 제공

피드백 제시

Ÿ 학습자의 의견, 결과물에 대하여 피드백 제시

Ÿ 모범 사례의 제시 (과제물, 학습 참여 수준 및

과정)

마무리

단계

합리적 평가 제공
Ÿ 평가의 준거가 어떻게 평가 결과에

반영되었는지에 대한 설명 제시

학습 경험 정리 지원

Ÿ 전체 교육 과정의 목표, 의미, 핵심 내용을 토론

방 등을 통해 정리

Ÿ 온라인 교육 참가 전과 비교하여 변화되어온

생각 및 의견 공유

추후 학습 안내
Ÿ 학습자가 수강한 교육과정을 전체 교육체계

내에서 생각할 수 있는 기회 제공
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성 이론을 강조하였다. 학습자 자율성이 중요시되는 온라인 교육 환경에서는 자기주도

학습 능력에 따라 학습성과의 차이가 날 수 있다. 자기주도학습은 학습자가 주도권을

가지고 자신의 학습 요구 파악, 학습 목표 설정, 학습 자원 선택, 적합한 학습 전략 채

택, 학습성과 평가 등을 하는 학습을 말한다.

온라인 학습의 고립된 환경을 보완할 수 있는 교수전략으로 팀 활동을 고려할 수 있

다(Fischer, 2004; Hasler-Waters & Napier, 2002). 학생들은 단지 팀으로 묶인다고 해

서 효과적인 팀 활동이 구축되며, 단순히 온라인 토론의 기회를 제공하였다고 해서 바

람직한 의사소통으로 이어지거나 창의적인 결과물을 낳는 것은 아니다. 학습자의 만족

도와 학습효과를 증진시키기 위해서는 온라인 팀 활동 중 토론 기능을 활성화할 수 있

다(나일주, 2000; 노동원, 황평강, 송영수, 2021; 송수연, 김한경, 2020; 조성문, 송해덕,

2012; 한정선, 오정숙, 2005). 온라인 환경에서 학습자 간의 효과적인 협업 활동에 영향

을 미치는 요소로는 구성원 간의 심리적 거리, 협력을 위한 충분한 시간, 학습도구를

고려해 볼 수 있다(Eteläpelto & Lahti, 2008). 특히 온라인 소규모 클래스 운영시에는

교육 참여자 간 지식 교류 활성화를 위해 소그룹 활동 주제, 조장과 서기 선출 방법, 소

그룹 활동 방법(활동 전체 시간, 개인별 발언 시간, 발표 순서 등), 소그룹 활동 결과물

공유 방법을 구체적으로 안내하는 것이 도움이 될 수 있다(서순식, 2020).

더하여 효과적인 온라인 토론을 촉진하는 방법으로 교수자가 학습자에게 시각적인

피드백을 주는 것이 학습에 도움을 줄 수 있다(조영환, 박현정, 김정연, 석유미, 이신

혜, 2015). 디지털 학습 환경에서 학습자가 받는 피드백으로 학습자 자신의 성찰로부터

나오는 내적 피드백, 교수자가 제공하는 외적 피드백, 동료가 제공하는 동료 피드백으

로 구분해볼 수 있다(이지현, 2013). 기존의 피드백은 교수자가 학습자의 성취에 대해

제공하는 정보로 간주되어 왔다면, 최근에는 학습자가 자신의 수행을 향상하기 위하여

수행의 질에 대한 정보를 얻는 과정이라는 측면에서 피드백의 개념을 강조하였다. 그

외에도 기업의 온라인 교육훈련 상황에서 학습 참여자의 상호작용 중에서도 상사 및

동료를 포함한 조직 구성원 간의 지원이 교육훈련 전이에 정적으로 영향을 미칠 수 있

다(고귀영, 서예린, 유현주, 2021).

또한, 명료한 학습 목표 설정이 이루어질 필요가 있다(오영범, 2020; 변영계, 이상수,

2003; 오영범, 2020; Kara, Kukul, & Çakir, 2018). 목표 지향성이 다르면 학습의 성과

나 목표에 대한 인식이 다르므로 중점 학습 대상이 되는 지식의 종류나 학습 과정이

달라지기 때문에 주어진 상황에 대한 해석에 대해서도 차이를 보일 수 있다(Dweck,

1986). 목표지향성에 따라 개인은 사고의 틀(mental framework)을 구축하고 그것에 비

추어 상황을 해석하고 대응을 해야 한다(김문식, 2013; VandeWalle, 2003). 학습목표 지

향성을 가진 학습자는 노력을 하면 결과는 개선되며 능력은 향상된다는 신념을 가지게

되므로(Fisher & Ford, 1998), 도전적인 작업이나 새로운 스킬을 학습하고자 하는 의

욕이 크다. 학습목표 지향적인 종업원은 학습이나 교육에 대하여 긍정적이고 적극적인
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태도를 유지한다(김문식, 2013).

비대면 수업을 운영할 때 학습자의 학습 동기 유지를 위해서 교수자는 학습자에게

다양하고 충분한 학습 자료를 제공해야 한다(조인옥, 2020). 구체적으로는 업무에 직접

적인 도움을 줄 수 있는 학습 자료, 학습 콘텐츠 분량의 적정성, 학습 콘텐츠 수준의 적정

성, 학습 콘텐츠의 접근성과 같은 요소가 주요 요소로 제시되었다. 학습자료를 중심으로 사

회적, 인지적, 교수적 실재감 형성과 상호작용 증가(도재우, 2020)를 통해 학습자의 동기와

참여 촉진을 할 수 있다.

실시간 온라인 교육은 교수자와의 대면이 빈번히 이루어지지 않으며 시청각을 사용

하여 스크린을 통해 학습하기 때문에 학습자들의 집중력이 떨어질 수 있다(최정희,

2020). 그렇게 때문에 화면으로 시각적인 도구 활용을 통해 학습자의 시각적 감각을

활성화하여 학습의 효과를 향상시킬 수 있다. 학습자에게 시각 정보를 제공하였을 때

구술 정보에 비해 기억량이 세 배가 되며, 구술정보와 시각 정보를 동시에 제공하면

기억량이 여섯 배로 증가될 수 있다. 학습자의 이해력과 기억력 개선을 돕기 위해 정

기적으로 정보를 그래프, 차트, 지도, 그림, 사진과 같은 이미지로 전환하는 학습 과정

을 경험하도록 도와줄 수 있다(Doyle, 2011). 이와 관련하여 심리학자인 Mayer은 멀티

미디어 학습의 인지 이론을 개발하였는데, 이를 바탕으로 학습자에게 학습과정을 돕는

데 멀티미디어를 어떻게 활용할 것인가에 관한 다섯 가지 주요 원칙을 도출하였다. 원

칙1과 원칙2는 단순한 문장으로 제시하는 것보다 그림이 동반되는 경우 학습자가 관련

문제를 해결하는 데 도움이 될 수 있다는 점을 제시하고 있다. 원칙3은 단어를 시각적

으로만 보여주는 것보다 청각적으로 들려주는 것이 도움이 될 수 있다는 점을 제시하

고 있으며, 원칙 4와 5는 학습주제와 직접적으로 관련된 자료를 요약하게 핵심사항을

중심으로 전달하는 것이 더 효과적이라는 점을 제시하고 있다(Doyle, 2011). 멀티미디

어 활용 원칙과 학습 인지 이론에 대한 설명은 아래 표와 같다.

효과적인 온라인 수업 설계전략을 도출하기 위하여 실시간 온라인 교육에서의 상호

원칙 설명

원칙 1
그림이 함께 있는 문장을 읽은 학생들이 단순히 문장만 읽은 학생들보다

후속문제 해결 전이시험에 약 65% 증가된 유용한 해결책을 제안하였다.

원칙 2

삽화가 포함된 타이어 펌프 작동법을 읽은 학생들이 삽화를 별도의 페이지에 둔

똑같은 문장을 읽은 학생들보다 후속문제 해결 전이시험에서 유용한 해결책을

7% 더 제안하였다.
원칙 3 단어는 시각적으로만 보여주는 것보다 청각적으로도 함께 들려줘야 한다.

원칙 4
학습자는 학습과 무관한 자료들이 없을 때 더 잘 배운다. 멀티미디어를 사용할

때는 꼭 필요한 자료만을 사용하여라.

원칙 5
학습자는 요점을 장황하게 풀어서 설명하는 것보다 관련된 단어와 그림만

강조한 응집된 요약에서 더 잘 배운다.

<표 II-6> 멀티미디어 활용 원칙과 학습 인지 이론 (Doyle, 2011)
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작용 저해 요소를 이해해야 한다. 아래 표는 실시간 온라인 교육에서의 학습자의 상호

작용에서의 저해요소를 나타내고 있다. 교수자의 일방적인 내용이나 지식 전달, 학습자

와 학습자 간 느껴지지 않은 친밀감, 교수자와 학습자 간 느껴지는 심리적 거리감, 상

호작용적 참여에 대한 동기 부족이 실시간 온라인 교육에서 상호작용을 저해하는 여러

요소 중 큰 비중을 차지하는 것으로 나타났다(한형종, 2021).

이상 실시간 온라인 수업 설계원리와 관련된 주요 요소를 종합하여 보았을 때, 실시

간 온라인 학습이 효과적이게 이루어지도록 하기 위해서 학습 참여자 간의 교류 간격

을 좁히기 위한 교수자의 지원, 안정적인 온라인 네트워크와 같은 외부적인 지원을 고

려해볼 수 있다. 또한, 교류 간격을 좁히기 위한 노력이 외부적으로 이루어지더라도 학

습자가 주체적으로 자기주도적 학습 능력을 향상시키기 위한 노력이 필요하다.

3. 기업교육과 교육 방법

가. 기업교육의 개념과 특성

기업교육은 직급별 교육, 직무별 교육과 같이 나뉠 수 있으며, 집합교육과 같은 형

식교육과 비형식 교육을 중심으로 구분될 수 있다. 기업의 산업 특성에 따라 교육제도

의 구성은 다양하며, 기업에서의 직급별 교육이 구분되어 운영될 수 있다. 팀장 교육,

신입사원 교육, 영업사원 교육과 같이 직급별로 나뉠 수 있으며 리더십 교육, 워크샵,

제품 개발 교육, 품질 관리 교육과 같이 부서별 혹은 전문분야를 기준으로 나뉠 수 있

다. 그 중, 교육 프로그램과 같은 형식학습은 가르치는 사람과 배우는 사람이 일정한

구분 응답자 수(%)

교수자의 일방적인 내용이나 지식 전달 29(14.3)
교수자의 목소리(높낮이, 속도) 17(8.4)

웹캠 등의 사용으로 인해 교수자의 제스쳐나 행동이 제대로 보여지지 않음 22(10.8)
교수자와 학습자 간 느껴지는 심리적 거리감 31(15.3)
학습자와 학습자 간 느껴지지 않은 친밀감 32(15.8)
실시간 온라인 교육에 대한 경험 미흡 11(5.4)
실시간 온라인 교육에 대한 거부감 5(2.5)
상호작용적 참여에 대한 동기 부족 29(14.3)

이동하거나 다수가 이용하는 장소에서의 학습 26(12.8)
함께 참여하는 학습자의 수가 많은 경우 1(0.5)

총계 203(100.0)

<표 II-7> 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 저해요소: 교육 운영 및 환경
측면(한형종, 2021)
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장소에서 사전에 잘 조직된 교육내용, 목적 및 목표에 따라 매개로 의도적, 계획적 체

계적으로 이루어지는 교육을 말한다(김명섭, 서숙영, 최명숙, 2019). 기업에서의 교육

프로그램은 특정 서비스를 위하여 제공되는 고정된 형태의 준비형식으로 계획된 체계

적 활동이라는 점, 자원을 사용한다는 점, 특정한 목표가 있다는 점, 특정 개인 및 집

단적 주체가 있다는 점, 맥락을 포함한다는 점을 특징으로 한다(Worthen, Sanders, &

Fitzpatrick, 1997).

기업에서의 교육훈련은 조직원의 원활한 직무수행을 위해 필요한 기술과 지식을 습득

시키고 학습자의 학습 경험을 지속적으로 변화시켜 조직의 경쟁력과 효율성을 확보하

려는 활동을 의미한다(최석봉, 2020; Cascio & Awad, 1981). 교육훈련은 기업이 조직

원에게 요구하는 업무 과제 해결 능력 향상과 더불어 근로자가 자신의 성장을 주도적

으로 이끌 수 있는 기회를 제공함으로 구성원의 경력개발에도 매우 중요한 조직 차원

의 계획된 학습 과정이다(최석봉, 2020; Nadler & Tushman, 1989).

기업교육은 성인교육 이론을 근간으로 하는 안드라고지(androgagy)관점을 지니고

있다(이재영, 임지영, 2022). 성인학습자는 사회적으로 성인인 시기에 공식 또는 비공식

학습과정에 참여하는 사람을 의미한다(황영아, 이선희, 2020). 안드라고지는 성인학습을

바라보는 방식으로, 성인들을 자기주도적이 되어야 한다고 본다. 성인학습자의 특성을

이해하기 위해서는 자기주도적 학습과 학습전이의 개념에 대한 이해가 선행되는 것이

도움이 될 수 있다. 성인 학습자는 스스로 학습욕구를 진단하고, 학습목표를 설정하고,

학습에 필요한 인적․물적 자원에 대한 필요성을 인식하고, 확보하고, 적합한 학습전략

을 선택하고, 성취한 학습결과를 평가 및 성찰하여 성장해 나갈 수 있는 학습 주체자

이다(차운정, 안현옥, 김형준, 2020; Knowles, 1975). 자기주도적 학습능력은 학습을 지

지하는 촉진자, 교재, 교육기관, 개인, 환경, 행동 등 다양한 요소들이 유기적이고 체계

적으로 활발한 상호작용을 하는 과정에서 향상되기 때문에(박영태, 현정숙, 1997; 배영

주, 2003; Bandura, 1986; Caffarella & O’Donnell, 1987; Zimmerman, 1989) 자기주도학

습 과정에서 학습자가 부딪치는 어려움을 함께 지원하는 조력자가 있으면 학습을 성공

적으로 마칠 수 있는 가능성이 높아질 수 있다. 학습자는 모두 자기주도성을 가지고

있지만 자기주도적 학습 방법이 익숙하지 않은 경우 조력자의 도움을 받아서 연습과

훈련이 이루어져야 한다(김판수, 백현기, 2007). 특히 온라인 공간에서의 자기주도학습

활동은 학습촉진 여부에 따라 학습자의 교육 효과가 상이하기 때문에 효과적인 학습을

위해서 체계적인 전략이 필요하다(배영주, 2010).

성인 학습자는 학습동기가 전문적인 직무능력 함양과 직접적으로 연결된다는 특징이

있다(황영아, 이선희, 2020). 공식적인 학습 활동에서 지속적인 학습에 대한 참여자 관

심은 대부분 고용과 관련된 내용이며 사회적 역할에 영향을 받는다. 따라서 성인 학습

자의 학습동기 수준을 향상시키기 위해서는 교육 프로그램 개발 시 직무와의 연관성을

고려할 필요가 있다. 선행 연구에서 이들은 높은 내적 동기 수준에 따라 학습 참여도
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가 높게 나타난다고 밝힌 바 있다(황영아, 이선희, 2020; Knowles, Holton, & Swanson,

2014). 이는 성인학습자의 일반적인 특징으로 Knowles(1980)에 따르면 성인교육은 아

동교육과는 달리 실제 생활상에 당면하는 문제를 중심으로 전개되게 되어, 성인들이

당면한 문제는 개인이 겪은 경험과 처한 상황에 따라 모두 다르게 나타나게 되기 때문

이다(임욱빈, 이선희, 황영아, 2020). 박용영과 김진모(2006), 임효창과 박경규(1999), 정

재삼과 한영진(2004), Alliger와 동료들(1997)의 연구에서는 교육훈련 프로그램이 직무

와 관련성이 높으면 높을수록 학습자가 학습 내용을 현업에 적용하는 정도가 높다는

점을 제시하였다. Fries와 동료들(2021)은 학습전이를 “practicing connection”이라고 표

현하며, 학습자가 학습하는 내용(academic contexts)을 새로운 환경의 맥락에 적용하는

연계가 이루어져야 한다고 주장하며 학습전이의 중요성을 강조하였다. 이와 관련하여

박경선과 나일주(2011)의 연구에서는 맥락 설계 모형을 제시하였으며, 지식과 기술을

현장에 적용하는 ‘실천가 맥락’ 혹은 ‘학습자 맥락’과 교실의 맥락에서 학습내용을 다루

는 ‘교수자 맥락’이 끊임없이 서로 영향을 주는 관계에 놓여 있으며 이러한 맥락의 질

이 교육 설계의 분석, 설계, 개발 과정을 통해 연속적으로 영향을 주고 있다고 하였다

(박경선, 나일주, 2011).

교육훈련 전이에 영향을 미치는 학습 현장 요소로 고귀영 외(2021)는 교수 내용, 교

수전략을 제시하였다. 교수 내용 요인에는 교육내용, 교육의 목표 및 방향, 관련성, 프

로그램의 콘텐츠, 훈련 모듈의 체계성이 포함되며, 사용되는 교수전략과 관련해서는 교

육 방법, 전이설계, 지원 또는 도움 등의 학습 형태가 영향을 미친다고 제시하였다. 교

육훈련에서 강사의 능력이 교육훈련의 학습 및 전이를 결정하는 데 있어서 중요한 요

인으로 보고있다(박용영, 김진모, 2006; Rouiller & Goldstein, 1993).

더하여 동료 간 서로의 성과에 대한 지원과 조언, 학습한 것을 활용할 수 있는 기회

의 제공은 학습전이를 촉진하는 요소라고 볼 수 있다(김진모, 이진화, 길대환, 2006).

학습자들의 역량과 기업의 성과를 동시에 제고하기 위해 학습자의 업무 현장의 문제를

인식하고 해결안을 도출해 나가며 지속적인 문제해결 경험을 학습할 수 있는 기회를

제공해야 한다(김경, 이미정, 조남재, 2019; 남정민, 2017). 기업에서의 교육과 관련된

연구 결과를 종합해보면 기업교육 프로그램을 설계할 때, 성인학습자의 특징으로 학습

전이와 자기주도적 학습의 개념을 고려할 수 있다.

나. 기업교육 방법의 최근 동향

최근 기업교육에서는 조직 구성원의 문제해결을 지원하기 위하여 학습자를 중심으로

한 사례 기반 학습 연구, 창의적 문제해결을 위한 디자인 사고를 적용한 사례 연구 등

이 실행되고 있다. 사례기반학습은 현실 속에서 정해진 답이 없는 사례 속의 문제를

해결하는 과정에서 인지적 문제해결력 및 사회적 문제해결력을 증진시키는 학습 방법
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이다(김경현, 주청, 2018; 김서희, 정선영, 2016). 김경현, 주청(2018)의 연구에서는 온라

인 사례 학습 기반 수업 설계원리를 도출하면서 궁극적으로 사례기반 학습은 사회, 문

화적인 필요와 일상생활에서의 문제를 해결하기 위한 목적으로 탄생하였으므로 과제

중심의 학습에 적합하게 활용될 수 있음을 시사하였다. 아래 표에서는 온라인 학습에

서 사례학습 기반 수업을 설계하기 위하여 학습 초반에 학습 결과를 미리 제시하는 활

동, 학습자에게 친근한 사례를 제시하는 활동, 학습자가 자신의 고유의 사례를 적용하

는 활동, 온라인 플랫폼을 사용하여 성찰하는 활동을 제안하였다.

다음으로, 최근 기업 현장에서의 문제를 해결해 나가기 위하여 디자인사고를 적용한 사

설계원리 및 상세지침 세부 활동 또는 예시

원리 1. 사례 중심의 학습 결과 제시 원리
1-1. 수업 초반에 학습 최종

내용과 수준을 사례 중심으로

먼저 제시하라

세부적 학습목표의 달성에 해당하는 결과를 시나리오, 상

황 등을 활용하여 제시함

1-2. 사례는 학습 초보자를 위해

쉬운 되도록 쉬운 연습문제를

제공하라

세부적 학습목표의 달성에 해당하는 결과를 대다수의

학생이 쉽게 대답할 수 있는 문제 형태로 구성함

원리 2. 학습자 친화적 사례 제시의 원리
2-1. 학습자가 친근하게 접할 수

있는 인물, 환경, 배경 변인 등을

활용하라

다수의 학습자가 공감하고 공유할 수 있는 인물, 환경,

배경에 대한 정보를 수집하여 사례를 제작하고 제시함

2-2. 학습자가 주변에서

편리하게 활용할 수 있는

프로그램, 앱 등을 활용하라

학습자가 학습에 활용가능한 프로그램, 시스템 등을

사전에 파악하여 사례를 기획함

원리 3. 학습자 개별 사례 개발 지원의 원리
3-1. 학습자들이 자신의 사례를

만들도록 지원하라

학습자가 자신이 직접 생성된 사례가 처리될수록 학습

능률이 향상됨
3-2. 학습자들이 자신의 사례를

다른 사람에게 직접 설명하도록

하라

학습자가 본인의 사례를 직접 설명하는 것은 학습에 대한

적극적인 참여를 촉진하는 역할을 함

원리 4. 온라인 성찰 제공의 원리
4-1. 온라인 플랫폼을 활용하여

자신이 만든 사례에 대해

성찰하고 수정할 수 있는 기회를

최대한 많이 지원하라

온라인 토론 게시판에 개별 소메뉴를 제공하여 자신이

만든 사례에 대해서 주기적으로 성찰하는 활동을 지원함

4-2. 다른 학습자가 발표한

사례를 참고하여 자신의 사례를

성찰 할 수 있는 기회를

지원하라

학습자가 자신의 사례에 대해 공개를 희망하는 성찰에

대해 상호 공유할 수 있는 기회를 제공함.

<표 II-8> 온라인 사례학습기반 수업 설계원리 및 상세지침(김경현, 주청, 2018)
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례 연구가 진행되었다. 예컨대, 김우석(2021)의 연구에서는 소재 기업에서의 디자인 활용

현황 분석과 문헌연구에 기반한 디자인 프로세스를 수립하고, A사의 건축용 금속 외장재

제품개발을 대상으로 한 해당 프로세스의 적용 사례를 분석하였다. 해당 프로세스에 다수

의 인원이 참여하여 다양한 의견을 발산, 통합함으로써 창의적 해법이 도출될 수 있음을

확인하였다(김우석, 2021). 또한, 전수정, 나건(2017)의 연구에서는 제품디자인 컨셉 개발 과

정을 디자인사고 기반의 워크샵을 실행하였다. 문제탐색과 정의를 통해 각 팀의 페르소나

를 선정하는 부분에서 확대된 관점의 논의가 이루어졌고, 아이디어 발상에서부터 프로토타

입 등 컨셉의 윤곽이 드러나는 후반 작업으로 갈수록 팀 구성에서 발생하는 전문적 지식과

경험의 관여가 컨셉 도출과 의사결정에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다(전수정,

나건, 2017). 김지수(2016) 연구에서는 창의성 지원을 위한 원활한 소통을 언급하였다.

오상진과 박성민(2016)은 기업에서 활용되고 있는 창의력 개발 프로그램이 조직 구

성원의 창의력과 문제해결 능력에 어떠한 영향을 주는지 확인하는 연구를 수행하였다.

통합적 사고 기법이나 확산적 사고 기법을 통한 창의력 개발 프로그램으로 교육받은

조직 구성원이 교육받지 않은 조직 구성원보다 창의적 사고력 및 문제해결력이 높은

것으로 나타났다(오상진, 박성민, 2016). 특정 영역에서의 조직 구성원의 창의력 및 문

제해결력을 향상하기 위해서 먼저 그 영역 자체의 지식 습득이 매우 중요하며, 단기적

인 교육 보다는 장기적인 반복 교육으로 진행될 필요가 있다고 하였다. 이 외에도 김

현진와 설현도(2014)의 연구에서는 개인 창의성과 집단 창의성의 연결 관계에 있어서

사회적 상호작용을 기반으로 하는 통합능력과 창의성에 중요 영향요인인 집단특성의

역할에 대해 우리나라 기업 조직의 팀을 대상으로 구조 모형을 활용하여 실증적으로

분석하였다.

요컨대, 최근 기업 교육의 교육방법과 관련된 선행문헌을 종합하여 보았을 때, 기업

형식교육으로 학습자의 사례 중심 활동과 학습전이의 요소를 포함하여 학습자 중심 학

습을 강조한 연구(김경현, 주청, 2018; 고귀영 외, 2021; 차운정, 안현옥, 김형준, 2020;

Fries et al., 2021), 기업교육과 문제해결, 창의적 문제해결, 디자인사고, 학습자의 사례

를 연관지어 교육 프로그램을 진행하고 효과를 측정하였던 연구를 찾아볼 수 있다(김

우석, 2021; 오상진, 박성민, 2016; 전수정, 나건, 2017). 기업교육에 있어서 실시간 온라

인 학습 방법을 통한 창의적 사고 기법을 활용한 교육 프로그램의 개발은 시대적인 요

구와 연구사적 흐름에 있어서 필요성이 충분하다고 할 수 있다. 특히 기업 구성원에게

요구되는 창의적 사고는 기업 내에서 발생하는 문제해결에 가장 큰 목표를 두고 있기

때문에 기업 형식 교육에 대한 최근 연구에서 대두되고 있는 사례기반 학습, 학습자

중심의 참여형 교육, 창의적 문제해결 능력 중심의 교육은 창의적 사고 기법을 활용한

교육 프로그램 개발에 중요한 시사점을 제공한다.
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II. 연구 방법

본 연구는 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 설계원리 및

상세지침을 개발하기 위하여 Richey(1997)가 제시한 설계-개발 연구(design and

development research) 방법론을 활용하였다. 설계-개발 방법론은 설계, 개발, 평가 과정에

서 이루어지는 일련의 설계 과정을 다루며, 해당 연구의 목적에 따라 유형1과 유형2로 구

분된다(Richey & Klein, 2007). 유형1은 특정 맥락에서 사용된 교수개발 과정에 관한 탐구

나 최종산출물을 평가하는 것으로 맥락-의존적인 결론을 도출한다. 유형 2는 설계, 개발,

평가 과정, 도구, 또는 모형에 대한 연구로 새로운 설계, 개발, 평가 과정에 관한 일반화된

지식을 생성하는 데 목적이 있다(임철일, 2011; Richey & Nelson, 1996).

본 연구는 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 설계원리와

상세지침을 개발하고 특정의 기업 교육 프로그램에 적용하여 그 효과를 확인하는 것으로

유형 2의 연구 형태를 따랐다. 연구 절차는 다음과 같았다. 첫째, 선행문헌 분석을 통하여

기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 교육의 초기 설계원리를 도출하였

다. 둘째, 두 차례에 걸친 교육공학 전문가 대상 타당화와 기업교육 전문가 대상 사용성 평

가를 통해 초기 설계원리의 보완점을 확인하고 설계원리를 개선하였다. 셋째, 설계원리와

상세지침을 반영하여 직책자를 대상으로 실제 기업 현장의 리더십 교육 프로그램을 설계하

고 운영하였다. 교육 프로그램 종료 후에는 교육 참여자 대상 설문지와 면담을 통해 외적

타당화를 검증하였다. 연구 절차는 다음 그림과 같다.

[그림 III-1] 연구 절차

아래 표는 연구문제별 연구방법을 나타내고 있다. 연구문제 1-1과 1-2인 설계원리와 상
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세지침을 개발하기 위하여 선행문헌을 고찰하고, 두 번의 전문가 타당성을 확인받고, 사용

성 평가 절차를 거쳤다. 연구문제인 2-1인 내적 타당성을 확인하기 위하여 본 연구에서는

두 번의 교육공학 전문가 타당화 검토와 사용성 평가를 거쳤다. 연구문제 2-2인 외적 타당

성을 확인하기 위해서 설계원리를 적용한 교육 프로그램을 진행하였고, 학습자 설문지, 학

습자 면담, 교수자 면담을 통해 응답 결과를 분석하였다.

1. 내적 타당화

설계원리 및 지침을 개발하기에 앞서 설계원리 및 지침이 지니는 의미와 수준을 확인해

볼 필요가 있다. 설계 분야에서 처방적 성격을 지닌 대표적인 용어로 원리(principle),

전략(strategy), 지침(guidelines)이 존재한다. 이 중에서 원리는 추상성을 지닌 수준이며,

요소들의 관계나 수행해야 하는 이유 혹은 근거를 기반으로 추상적인 수준으로 표현된다

(Reigeluth, 1983). 전략은 원리보다 다소 구체성을 지닌 수준으로 다양한 맥락에서 활

용 가능한 일반성을 지닌다(한형종, 2019; Lee, 2012). 하지만 활용하는 대상자가 이러한

원리를 직접적으로 활용하기에는 다소 한계를 지닌다. 전략은 원리보다 다소 구체성을 지

닌 수준으로 다양한 맥락에서 활용 가능한 일반성을 지닌다(Lee, 2012). 전략보다 더욱 구

체적인 특성을 지니는 지침은 실제 사용자가 실제에 직접적으로 활용 가능한 수준으로

언제, 어떻게 활용할 수 있는가를 명확하게 나타낸다(한형종, 2019; Lee, 2012;

Reigeluth & Carr-Chellman, 2009). 본 연구에서는 원리와 이에 포함되는 상세 지침을

개발하는 목적을 지닌다.

연구문제 연구 방법

연구문제

1-1

기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한

실시간 온라인 학습의 설계원리는

무엇인가?

Ÿ 선행문헌 분석

Ÿ 1차, 2차 전문가 타당화

Ÿ 사용성 평가

연구문제

1-2

기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한

실시간 온라인 학습의 상세지침은

무엇인가?

Ÿ 선행문헌 분석

Ÿ 1차, 2차 전문가 타당화

Ÿ 사용성 평가

연구문제

2-1

기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한

실시간 온라인 학습의 설계원리와

상세지침은 내적으로 타당한가?

Ÿ 1차, 2차 전문가 타당화

Ÿ 사용성 평가

연구문제

2-2

기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한

실시간 온라인 학습의 설계원리와

상세지침은 외적으로 타당한가?

Ÿ 학습자 반응 설문지

Ÿ 학습자 면담

Ÿ 교수자 면담

<표 III-1> 연구문제와 연구방법
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설계원리의 개발 단계에서 본 연구에서는 기업교육, 실시간 온라인 학습, 창의적 사

고 기법을 고려하여 선행문헌을 확인하고, 이에 따라 도출된 초기 설계원리와 상세지

침이 얼마나 타당한지를 교육공학 전문가에게 두 차례 평가를 받았다. 평가 결과에 따

라 설계원리를 수정한 후 기업교육 전문가에게 설계원리의 사용성 평가를 받고 개선하

여 최종 설계원리와 상세지침을 도출하였다.

가. 선행문헌 고찰

본 연구에서는 설계원리와 상세지침을 개발하기 위해서 Reigeluth(1983)가 제안한 이론구

성 절차(theory-construction process)를 사용하였다. 선행문헌 조사는 주제의 범위에 따른

조사방 법과 자료 종류에 따른 조사 방법(Gall, Borg, & Gall, 1996)을 사용하였다. 학술지

에 게재된 문헌과 학교 기관에서 승인받은 연구 문헌을 중심으로 검토(Hart, 2001)하였다.

이론 구성 절차는 각종 자료와 경험, 직관 등을 통해 ‘형성적 가설’을 마련하고, 설계이론에

서 핵심으로 여겨지는 방법이나 산출물 등을 분류하여 다양한 변인 간의 관계와 관련된 설

계원리를 추출하고 개발하는 귀납적 접근과 이 과정을 거치기 전 미리 설계원리를 개발하

는 연역적 접근이 함께 순환되는 과정으로 정의된다(이선희, 2019; Peterson, 2007). 이상의

과정은 Creswell(2012)이 제안한 방법으로, 연구와 관련된 주요 영역을 선정하고, 관련된

문헌을 검색한 후, 출처와 연구문제를 고려하여 적절한 문헌을 선정하는 과정이라 볼 수

있다.

본 연구의 주요 영역별로 한국교육학술정보원이 제공하는 학술연구정보서비스 RISS

(http://riss.kr), 구글학술검색서비스(http://scholar.google.co.kr), 한국학술지인용색인(KCI)을

통해 본 연구의 키워드와 관련되는 문헌을 탐색하여 주요 연구 및 최신 문헌들을 분석하였

다. 검색한 주제는 기업교육 방법, 온라인 학습, 실시간 온라인 학습, 실시간 원격 교육, 창

의성, 창의적 사고, 창의적 사고 기법을 포함하였다. 선행문헌 고찰 결과, 도출된 설계원리

및 전략 중, 유사한 내용의 지침들은 통합하여 재진술하고 지침들 간의 공통된 핵심 설계

원리를 기준으로 범주화하여 그것들을 포괄할 수 있는 상위 내용으로서 일반 설계원리를

개발하였다(김성욱, 2016).

나. 전문가 타당화

1) 연구 참여자

전문가 선정 기준은 관련 연구 분야와 관련된 논문게재 및 발표실적, 학위, 자격증 등을

http://riss.kr
http://scholar.google.co.kr
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통하여 전문성을 고려한 선정이 필수적이다(이선희, 2019; Davis, 1992). 본 연구에서는 연

은경(2013), Grant와 Davis(1997)의 전문가 선정 기준에 따라 해당 분야의 박사 학위소지자

로 한정하였다. 타당화 검토 대상자는 교육공학 박사학위 소지자 다섯 명이며 1차, 2차 전

문가 타당화에 동일한 다섯 명이 참여하였다. 전문가 프로파일 구성은 아래 표와 같다.

구분 현재 직업 경력(년) 최종 학력
참여 여부
1차 2차

A 교육연구사 15 교육공학 박사 V V
B 특수 교육과 조교수 6 교육공학 박사 V V
C 언어교육원 대우 교수 17 교육공학 박사 V V
D 객원연구원 5 교육공학 박사 V V
E 교육공학 조교수 6 교육공학 박사 V V

<표 III-2> 전문가의 기본 정보 및 참여 단계 여부

2) 연구 도구

1차와 2차 교육공학 전문가 타당화를 수행하는 목적은 전문가들의 의견을 고려하여 설계

원리와 상세지침의 수정과 보완 과정을 거친 정교화와 추가, 삭제, 통합 등의 과정을 거쳐

타당성을 높이는 것이다(이선희, 2019; 이지현, 2012; Rubio et al., 2003). 본 연구자는 5명

의 전문가에게 연구에 대한 소개, 초기 설계원리와 상세지침, 설문지를 제공하였다. 연구소

개는 연구제목, 연구의 배경 및 목적, 연구 문제, 설계원리 및 상세지침 도출 과정 설명으

로 구성되었다.

타당화 설문지 문항은 설계원리의 개발에 대한 선행 연구에서 사용한 문항들을 참고하여

구성하였다(김선영, 2013; 김선희, 2014; 김성욱, 2016; 나일주, 정현미, 2001; 박태정, 2019;

이선희, 2019; 이지현, 2012). 전문가 타당화 설문지는 설계원리와 상세지침 도출과정에 대

한 타당화, 설계원리 전반에 대한 타당화, 개별 설계원리와 상세지침에 대한 타당성 정도를

묻는 문항을 포함하였다. 우선 설계원리와 상세지침 도출과정에 대한 타당화를 묻는 문항

은 총 다섯 개로 구성되었다. 설계원리 전반에 대한 타당화를 묻는 문항은 총 여섯 개이다.

마지막으로 개별 설계원리와 상세지침에 대한 타당화를 묻는 문항은 총 59개를 포함하였

다.

설계원리의 도출 과정에 대한 타당성을 묻는 문항은 관련 문헌 탐색의 포괄성, 용어의

적절성, 선행문헌 고찰 결과 설명의 적절성, 조직화의 논리성, 선행문헌 고찰 결과 반영의

적합성으로 구성되었다. 설계원리 전반에 대한 타당성을 묻는 문항은 설계원리와 상세지침

에 대한 설명력, 표현 형태를 나타낸 이해도, 현장의 현실적인 측면을 고려하여 모형의 적

용 가능한 타당성 정도를 나타낸 타당화, 실제 협력 학습에 적용하여 활용 가능성을 나타

낸 유용성과 보편성, 설계원리와 상세지침 연결의 타당화로 구성되었다. 선택형 문항은 4점
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척도로 제공되었으며, 양적 평가에 해당한다. 각 질문지의 마지막 부분에는 도출된 설계원

리의 수정ㆍ보완될 점을 묻는 개방형 질문을 포함하였다. 전문가 타당화 설문지 항목의 구

성은 아래 표와 같다.

3) 결과 분석 방법

연구자는 전문가 타당화 설문지 자료를 엑셀시트에 옮겨 양적 자료와 질적 자료를 분석

하였다. 양적 분석 방법은 다음과 같다. 연구자는 전문가가 4점 척도로 평가한 설계원리와

상세지침 도출과정에 대한 타당화, 설계원리 전반에 대한 타당화, 개별 설계원리와 상세지

침에 대한 타당화의 각 하위 설문 문항마다 5명의 전문가의 응답 결과의 평균, 표준편차,

내용타당도, 평가자간 일치도를 산출하였다.

내용타당도(CVI) 값은 각 설문항목에 대해 타당하다고 판단한 전문가의 비율을 의미하

며, 해당 항목은 비교적 높은 점수로 평가를 한 전문가의 인원수를 전체 전문가의 인원수

로 나누어 산출하였다. Lynn(1986)의 연구에서는 내용타당도는 각 항목 별 타당도 정도로

최소 5명의 전문가가 각 타당화 항목에 대해 내용타당도가 1 이상이 되어야 한다고 보고하

였다. 전문가 타당화에 5명 이상의 전문가가 참여하는 경우에 내용타당도 값이 0.80이상이

면 타당화를 충분히 확보했다고 볼 수 있다고 하였다(이선희, 2019; Grant & Davis, 1997).

또한 평가자간 일치도(IRA)를 측정하여 평가자간의 의견이 일관되어 서로 호환가능한지 확

문항 구분 문항 내용

선택형 문항

(4점 척도)

Ÿ 설계원리와 상세지침

도출과정에 대한

타당화

Ÿ 관련 문헌 탐색의 포괄성

Ÿ 용어의 적절성

Ÿ 선행문헌 고찰 결과 설명의 적절성

Ÿ 조직화의 논리성

Ÿ 선행문헌 고찰 결과 반영의 적합성

Ÿ 설계원리 전반에 대한

타당화

Ÿ 타당화

Ÿ 설명력

Ÿ 유용성

Ÿ 보편성

Ÿ 이해도

Ÿ 설계원리와 상세지침의 연결
Ÿ 개별 설계원리와

상세지침에 대한

타당화

Ÿ 1이나 2로 평가한 항목에 대해서는

이유를 작성

주관식 문항 Ÿ 설계원리에 대한 개선 사항

<표 III-3> 교육공학 대상 전문가 타당화 설문지 문항
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인하였다. 평가자간 일치도는 여러 전문가들의 평가에 대한 신뢰도를 나타내는 지수이며

평가자 간에 동일하게 평가한 항목의 수를 전체 항목의 수로 나눈 값을 의미한다(김성욱,

2016; Rubio, Berg-Weger, Tebb, Lee, & Rauch, 2003).

전문가 타당화 설문지의 질적 분석 방법으로는 설계원리에 대한 개선 사항에 작성된 내

용을 분석하여 5명의 의견 중 일치되거나 흡사한 의미를 도출하여 설계원리를 개선하는 데

반영하였다. 또한 1이나 2로 평가된 설문 문항에 대한 이유가 작성된 경우 5명의 전문가의

일치되거나 흡사한 내용을 종합적으로 취합한 후에 이를 반영하여 설계원리를 개선하였다.

다. 사용성 평가

사용성은 사용 편의성(usability)를 의미하며, 본 연구에서 사용성이란 교수자가 설계

원리를 바탕으로 자신의 수업을 얼마나 편리하고 유용하게 설계할 수 있는가에 대한

정도를 측정하기 위함이다(Richey & Klein, 2007). 사용성 평가는 설계원리를 사용할 수

있도록 개선하기 위한 목적으로 시행된다(이선희, 2019). Bevana, Kirakowski, &

Maissel(1991)의 연구에서는 사용성 검사 도구를 산출물 중심의 관점, 사용자 중심의

관점, 수행 중심의 관점으로 나누어 살펴보고, 이를 토대로 맥락 중심의 사용성 검사를

제안하였다. 맥락 중심 관점이란 사용자들이 주어진 환경에서 특정 과제를 수행할 때,

산출물을 얼마나 쉽고 편리하게 사용하며, 실제 상황에서 사용할 것인가의 여부를 측

정하는 항목이다. 기업교육 전문가는 2차 수정된 설계원리와 상세지침을 적용하여 교육

프로그램 교안을 작성한 후에 사용성 평가 설문지에 응답하였다.

1) 연구 참여자

사용성 평가에 참여한 전문가는 기업교육 현장에서의 경력 기간이 5년 이상인 전문

가 두 명이다. 본 연구에서 참여한 사용성 평가 대상자는 연구자가 A기업을 통하여

외부 강사를 섭외하였다. 기업교육 전문가 A는 국내 대학 교육학 박사 학위 소지자로

서 15년간 대기업 워크샵 및 교육 프로그램을 운영하여 외부 강사로서 활동하고 있는

전문가이다. 기업교육 전문가 B는 경영학 석사학위 소지자로 현재 국내 헬스케어 기업

에서 HRD 담당자로 활동 중이며 약 8년동안 기업교육 프로그램을 기획하고 운영해온

경험이 있다. 전문가 타당화를 위한 대상 선정은 연구결과의 질적 향상에 영향을 미칠 수

있는 중요한 측면이다(한형종, 2019). 이에 대한 전문성은 연구 실적 혹은 현장에서의 경험

을 통해 확인 가능하다(Davis, 1992; Ericsson & Charness, 1994). 본 연구에서 사용성 평

가의 목적은 국내 기업 교육 프로그램을 설계하거나 운영해온 경험에 기반하여 설계원리의
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현장 적용 용이성의 타당성을 확인받는 단계이므로 아래 사용성 평가 대상자가 적합하다고

판단되었다. 사용성 평가 대상자의 기본 정보는 다음 표와 같다.

2) 연구 도구

사용성 평가를 위하여 기업교육 전문가에게 2차 수정된 설계원리와 상세지침, 설계

원리가 적용된 교안, 교안 작성 후 설문지를 제공하였다. 기업교육 전문가는 연구에 대

한 기본 정보로 연구의 배경 및 목적, 2차 수정된 설계원리 및 상세지침을 먼저 숙지하였

다. 기업교육 전문가는 상세지침을 반영하여 전문가가 원하는 주제로 기업교육 프로그

램 교안을 작성하고 사용성 평가 설문 문항에 응답하였다. 각 기업교육 전문가는 약 3

주에 걸쳐 개인이 선호하는 주제의 기업교육 프로그램 교안을 작성하였다.

사용성 평가 설문 문항은 총 일곱 개의 4점 척도의 문항과 주관식 문항을 포함하였

다. 문항은 설계원리의 기능에 대한 인식, 설계원리의 적용 용이성, 상세지침의 기능에

대한 인식, 설계원리의 적용 용이성, 설계원리와 상세지침의 일반화 가능성, 학습 결과

에 대한 기대, 향후 활용 의지로 구성되었다. 이어 기업교육 전문가는 설계원리와 상세

지침을 교안에 적용하면서 느꼈던 설계원리의 강점과 개선점을 기술하였다. 사용성 평

가 설문지 문항의 구성은 아래 표와 같으며 사용성 평가 설문지는 부록에서 확인할 수

있다.

구분 기업 교육 전문가 A 기업 교육 전문가 B

전공 분야 교육학 경영학
최종학력 박사 석사

실무 및 연구경력 15년 8년 6개월

<표 III-4> 사용성 평가 대상자 기본 정보

문항 구분 문항 (4점 척도로 응답)

객관식 문항

1. 설계원리의 기능에 대한 인식

2. 설계원리의 적용 용이성

3. 상세지침의 기능에 대한 인식

4. 상세지침의 적용 용이성

5. 설계원리와 상세지침의 일반화 가능성

6. 학습 결과에 대한 기대

7. 향후 활용 의지

<표 III-5> 기업교육 전문가 대상 사용성 평가 항목
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3) 결과 분석 방법

사용성 평가에서 수집된 자료는 두 명의 기업교육 전문가가 작성한 교안과 사용성 평가

응답 결과이다. 양적 자료로 평균값, 표준편차, 내용타당도를 산출하였으며, 질적 자료로 설

계원리의 강점과 설계원리의 개선점으로 작성된 내용에서 전문가의 의견 간의 일치되는 내

용이 있는지를 확인하였다. 사용성 평가 분석 결과를 고려하여 2차 수정된 설계원리와 상

세지침을 수정 방향성을 확인하고 수정하였다. 초기 설계원리와 상세지침부터 최종 설계원

리와 상세지침에 이르기까지 단계별 도출방법, 참여 대상자는 다음 표와 같다.

2. 외적 타당화

외적 타당화(external validation)는 설계 및 개발 모형을 사용하여 만들어진 산출물

의 영향을 경험적으로 검증하는 것이다(지현경, 2021; Richey & Klein, 2007). 따라서

외적 타당화 과정에서는 개발된 설계원리가 학습자, 의뢰인에게 어떠한 영향을 주는지

를 탐색한다. 본 절차에서는 선행문헌, 전문가 타당화, 사용성 평가를 통해 개발된 최

종 설계원리를 ‘A’ 기업의 리더십 교육 프로그램에 적용하여 교안을 개발하고 운영하

였다. 2021년 말에 본 기업의 HRD 부서에서 직책자의 리더십 역량을 향상하고자 하는

2022년도 교육 목표를 수립하였으며, 이를 위하여 외부 강사를 초빙하여서 리더십 교

육을 진행하고자 하는 계획을 수립하였었다. 본 연구자는 최종 설계원리를 적용할 수

있는 기업교육 프로그램을 모색하는 과정에서 본 기업에서 연초에 리더십 교육을 진행

할 예정이라고 하여 연구참여자 모집 요청을 하였다. 본 연구에서 개발한 창의적 사고

주관식 문항
1. 설계원리와 상세지침의 강점

2. 설계원리와 상세지침의 개선점

결과물 도출방법 대상자

초기 설계원리와 상세지침 선행문헌 고찰 연구자가 수행
1차 수정된 설계원리와

상세지침
1차 전문가 타당화 교육공학 전문가 5 명

2차 수정된 설계원리와

상세지침
2차 전문가 타당화

교육공학 전문가 5 명

(1차와 동일)
최종 설계원리와 상세지침 사용성 평가 기업교육 전문가 2명

<표 III-6> 설계원리와 상세지침의 단계별 도출방법, 참여 대상자
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기법 활용 등 설계원리 적용과 연구의 목적, 배경, 절차에 대한 수용 및 합의가 이루어

졌다. 교육 프로그램을 마친 후에 연구자는 교수자와 학습자를 대상으로 반구조화 형

식의 심층 면담을 진행하고, 학습자 대상 설문지를 분석하였다.

가. 교육 프로그램의 개발

1) 연구 참여자

교육 프로그램의 교안을 개발하기 위하여 교수자 한 명과 연구자 한 명이 참여하였다.

교수자는 본 연구의 사용성 평가에 참여하였던 기업교육 전문가 두 명 중 한 명이며, 교육

학 박사학위 소지자이다. 국내 기업교육 외부 강사자로 15년간의 활동한 경력을 지닌다.

2) 연구 절차

사용성 평가에서 작성한 교안을 토대로 연구자와 교수자는 다음과 같은 논의과정을 거쳐

직책자 리더십 교육 프로그램 교안을 개발하였다. 1차에서는 교수자가 본 연구의 방향과

내용을 이해할 수 있도록 연구의 목적과 배경, 최종 설계원리가 도출된 의도 및 목적, 상세

지침의 활용 방법에 대해 공유 및 논의하였으며 구체적인 상세지침의 적용 방법을 고민하

여 학습 활동을 설계하였다. 2차에서는 교수자가 준비한 리더십 교육의 학습 내용을 설명

을 한 후 연구자와 함께 설계원리와 상세지침에 대한 세부적인 적용 가능성과 적용 방법에

대해서 논의하였다. 3차에서는 교수자와 연구자가 설계원리와 상세지침이 적용된 교안의

초안에 대해서 공유 및 논의하는 과정이 이루어졌으며 상세지침의 의도와 다르게 학습활동

으로서 적용된 부분이 있다면 이에 대해서 다시 조정하는 시간을 가진 후, 교안을 최종적

으로 확정하였다.

나. 교육 프로그램 운영

1) 연구 참여자 및 연구 절차

본 교육 프로그램에 참여한 학습자들은 국내 ‘A’ 기업에 재직중인 총 28명의 직책자이다.

직책자는 과장, 차장, 부장급의 사원을 포함하며 최고 경영자와 하부 감독층의 중간에 위치

하며 각 부분을 계획, 지휘, 조정, 통제하는 등의 역할을 한다. 최근에는 학습자에게 리더십

교육이 초점이 맞추어지는 현상을 발견할 수 있는데, 이는 리더십 교육의 패러다임이 비즈
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니스 중심으로 변화하고 있다는 점에 기인하고 있다. 최근 조직에서 책임경영제, 사업부제,

독립채산제, 상과경영제 등을 도입하면서 비즈니스를 중심으로 한 리더십이 중요한 요소로

등장하고 있다(박종선, 2015).

교육 참여자는 재택에서 줌에 접속하여 학습에 참여하였다. 교수자는 인터넷을 안정된

상태로 활용할 수 있도록 스튜디오에서 진행하였다. 연구자는 이틀에 걸쳐 진행되는 직책

자 리더십 교육 프로그램에 계획된 각각의 학습활동이 예정대로 진행되고 있는지 관찰하였

다. 교육 프로그램 종료 후 28명의 학습자에게 사후 반응 설문지에 응답하도록 하였다. 이

후 총 4명의 학습자와 교수자가 반구조화 면담에 참여하였다.

2) 연구 도구
   
참여 학습자의 기본 정보로 성별, 연령, 최종학력에 대한 자료를 수집하였다. 외적 타당

화를 위한 자료 수집을 위해 교육 프로그램을 진행한 교수자를 대상으로 반구조화된 면담

(semi-structured interview)을 실시하고, 학습자 대상으로 설문지와 면담을 진행하였다. 반

구조화 면담은 반드시 필요한 사항을 연구 참여자에게 질문하는 한편, 참여자가 질문에 대

한 답변 외에도 연관되어 떠오르는 생각을 이야기할 수 있도록 하는 면담 방법이다

(Merriam, 1998). 이를 위해 연구 목적에 따라 참여자에게 필수적으로 해야 하는 질문과

참여자의 반응에 따라 유연하게 추가 질문을 할 수 있도록 구성된 반구조화된 면담을 진행

하였다. 아래 표는 교육 프로그램 참여자 반응 조사를 위한 연구 도구이다.

구분 설문지 문항 반구조화 면담 문항

교수자 해당 사항 없음

Ÿ 기존에 운영하였던 리더십 교육

프로그램과 설계원리를 적용한

리더십 교육 프로그램의 차별점

Ÿ 본 교육 프로그램의 개선점

Ÿ 교수자가 교육 프로그램을

진행하며 중요하게 생각한 요인

학습자

[객관식 문항]

Ÿ 교육 프로그램 전반에 대한

만족도

Ÿ 개별 상세지침을 적용한 학습

활동이 도움이 된 정도

Ÿ 기존에 수강하였던 리더십 교육

프로그램과 본 연구의 교육

프로그램의 차별점

Ÿ 본 교육 프로그램에 참여하며

아숴웠던 점

<표 III-7> 교육 프로그램 학습자 반응 조사를 위한 연구 도구
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HRD 연구에서는 교육훈련 평가(training evaluation)와 교육훈련 효과성(training

effectiveness)을 동일한 것으로 고려하는 경우도 있지만 이를 구분하자면 교육훈련 평가는

교육훈련 프로그램이 의도한 목표를 달성하는 정도를 조사하는 측정 기법이고, 교육훈련

효과성은 교육훈련 진행 절차 중 여러 단계에서 훈련 결과에 영향을 미칠 가능성이 있는

변수에 대한 연구이다(정보영, 2021; Alvarez, Salas, & Garofano, 2004). 본 연구에서 진행

한 교육 프로그램의 목표는 학습자는 리더십의 하위 주제를 이해하고, 업무현장에 적용할

수 있는 방법을 모색하는 것이었다. 본 연구는 학습자가 학습한 내용을 업무현장에 실제로

적용한 사례나 하위주제에 대한 이해도를 측정하는 사항은 없었으며, 교육훈련 진행 절차

중 여러 단계에서 훈련 결과에 영향을 미칠 가능성이 있는 변수를 측정하는 교육훈련 효과

성(training effectiveness)을 측정하고자 하였다.

설문지는 크게 두 가지 항목을 포함하였으며, 그 중 하나는 전반적인 학습 경험에

대한 5개의 문항과 개별 상세지침이 설계원리가 의도한 목적을 달성하도록 하는 데 어

느정도 도움이 되었는지 묻는 16개의 문항으로 구성되었다. 전반적인 학습 경험에 대한

인식을 알아보는 항목으로는 유용성, 사용 편의성, 실용성, 활용의지, 만족도 문항을 포함하

였다.

설문 문항 질문

1. 유용성
본 교육 프로그램에서 귀하가 학습한 내용을 현장 직무에 적용할 수

있는 부분들이 많다.

2. 편의성
귀하는 제공받는 지침에 따라 학습활동을 큰 어려움 없이 따라갈 수

있다.

3. 실용성
본 교육 프로그램에서 귀하가 학습한 내용과 현장 직무와 연계되는

부분이 많았다.

4. 활용 의지
본 교육 프로그램에서 귀하가 습득한 학습 내용을 업무 시 활용하고

싶다.

5. 만족도
본 교육 프로그램 참여를 통한 귀하의 학습 경험이 전반적으로

만족스럽다.

<표 III-8> 학습자 설문지: 전반적인 학습 경험을 묻는 문항

Ÿ 교육 프로그램 참여 전과

참여 후 리더십 하위 주제에

대한 지식 및 스킬 수준의

변화
Ÿ 교육 프로그램의 개선점

[주관식 문항]

Ÿ 교육 프로그램의 장점

Ÿ 교육 프로그램의 개선점
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설계원리와 상세지침이 반영된 학습 활동을 묻는 항목에서는 설계원리를 적용한 교

육 프로그램의 전반적인 만족도와 개별 설계원리가 적용된 각각의 학습 활동의 긍정적

효과에 대한 학습자의 인지도에 대한 4점 척도 문항으로 구성되었다. 주관식 설문 문

항으로는 교육 프로그램의 장점과 개선점을 묻는 질문을 포함하였다. 설문지의 세 번

째 부분은 리더십 교육 프로그램 참여 전과 참여 후 리더십 하위 주제에 대한 지식 및 스

킬의 변화를 묻는 문항으로 구성된다.

3) 자료 분석 방법

자료를 분석하기 위하여 설문지 응답결과의 평균과 표준편차를 산출하였다. 설문지 4

점 척도 응답 결과는 양적 자료로 엑셀파일에 응답 결과를 정리하고, 설문지에 주관식

문항은 질적 자료로 엑셀파일에 기재하였다. 주관식 문항은 교육 프로그램의 강점과

개선점을 묻는 문항 포함하며, 설계원리가 반영된 교육 프로그램이 학습 과정에서 도

움이 되었던 부분과 개선이 필요한 점에 대해 시사점을 도출하였다. 교수자와 학습자

면담을 통해 수집된 질적 자료를 전사하고 엑셀에 정리하였으며 이를 공통 응답 내용과

주요 단어들을 기반으로 범주화하고, 응답의 빈도수 측정하여 Miles와 Huberman(1994)의

분석 방법에 따라 분석하였다. 이후 범주화한 자료들을 수업 설계원리의 강점, 개선점으로

정리하고 이와 더불어 연구자가 관찰한 내용을 함께 기술하였다.

설문 문항 질문

참여 전

1. 교육 참여 전, 팀원에게 피드백을 제공하는 방법과 관련된 귀하의

지식과 스킬의 수준은 어떠했나요?
2. 교육 참여 전, 팀원의 동기부여를 향상하는 방법과 관련된 귀하의

지식과 스킬의 수준은 어떠했나요?
3. 교육 참여 전, 팀원간의 신뢰를 쌓는 방법에 대한 귀하의 지식과

스킬의 수준은 어떠했나요?

참여 후

1. 교육 참여 후, 팀원에게 피드백을 제공하는 방법과 관련된 지식과

스킬의 수준은 어떠한가요?
2. 교육 참여 후, 팀원의 동기부여를 향상하는 방법과 관련된 지식과

스킬의 수준은 어떠한가요?
3. 교육 참여 후, 팀원 간의 신뢰를 쌓는 방법에 대한 지식과 스킬의

수준은 어떠한가요?

<표 III-9> 학습자 설문지: 리더십 교육 프로그램 참여 전과 후 비교 문항
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IV. 연구결과

각 연구문제에 따른 연구결과 요약은 다음과 같다. 연구문제 1-1인 기업교육에서 창

의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 설계원리는 무엇인가?에 대하여 총 8

개의 최종 설계원리가 도출되었다. 최종 설계원리는 학습전이의 원리, 학습동기 및 학

습몰입 유지의 원리, 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리, 과제에 대한 새

로운 관점의 원리, 시각적 및 청각적 활용의 원리, 팀 활동의 원리, 온라인 도구를 활

용한 상호활동적 소통의 원리, 실시간 온라인 성찰의 원리이다. 연구문제 1-2인 기업

교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 상세지침은 무엇인가?에

대하여 <표> 최종 설계원리와 상세지침을 참고할 수 있다. 아래 표는 연구문제 1-1과

1-2에 따른 연구결과를 요약한 것이다.

연구문제 2-1인 설계원리의 내적 타당화를 확인하기 위하여 1차, 2차 교육공학 전문가

타당화와 기업교육 전문가 대상 사용성 평가를 진행하였다. 교육공학 전문가 대상 타당화

결과에 의하면 1차 교육공학 전문가 타당화 결과, 초기 설계원리의 도출 과정에 대한 타당

화, 전반적인 타당화, 개별 설계원리 및 상세지침에 대한 타당화는 낮은 편으로 평가되었

다. 반면 2차 교육공학 전문가 타당화 결과, 초기 설계원리의 도출 과정에 대한 타당화, 전

반적인 타당화, 개별 설계원리 및 상세지침은 본 연구의 주제를 고려하였을 때, 이론적인

측면에서 타당한 편에 속한다고 평가되었다. 또한 기업교육 전문가 대상 사용성 평가 결과,

설계원리와 상세지침은 전반적으로 적용 용이하다고 나타났다.

연구문제 2-2인 최종 설계원리와 상세지침의 외적 타당화를 확인하기 위하여 연구자는

연구문제 연구 결과

연구문제 1-1.

기업교육에서 창의적 사고

기법을 활용한 실시간 온라인

학습의 설계원리는 무엇인가?

1. 학습전이의 원리

2. 학습동기 및 학습몰입 유지의 원리

3. 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리

4. 과제에 대한 새로운 관점의 원리

5. 시각적 및 청각적 활용의 원리

6. 팀 활동 활성화의 원리

7. 온라인 도구를 활용한 상호활동적 소통의 원리

8. 실시간 온라인 성찰의 원리
연구문제 1-2.

기업교육에서 창의적 사고

기법을 활용한 실시간 온라인

학습의 상세지침은 무엇인가?

<표> 최종 설계원리와 상세지침 참고

<표 IV-1> 연구문제 1-1과 1-2에 따른 연구결과 요약
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최종 상세지침을 'A' 기업 리더십 교육 프로그램에 적용하여 직책자를 대상으로 교육 프로

그램을 진행한 후 교수자와 학습자의 반응 조사 결과를 분석하였다. 교육 프로그램 준비

단계에서는 교수자가 준비한 학습 콘텐츠를 확인하고, 학습활동을 준비하였다. 교육 참여자

는 총 28명이었으며 2022년 1월 18일부터 19일 이틀에 걸쳐 하루에 여섯 시간씩 총 12시간

으로 진행되었다. 연구자는 교육 프로그램 종료 이후 학습자 대상 설문지, 네 명의 학습자

를 대상으로 심층 면담, 교수자를 대상으로 심층 면담 결과를 분석하여 설계원리의 외적

타당화를 확인하였다. 연구자는 교육 프로그램이 진행되는 동안 개발된 교안에 따라 학습

활동이 수행되었는지 관찰하였다.

학습자 반응 조사 응답 결과에 의하면 상세지침을 반영한 개별 학습활동이 해당 설

계원리의 목적을 달성하는 데 전반적으로 도움이 된 편으로 나타났다. 이는 설계원리

의 목적에 따라 효과가 있었던 편이라고 할 수 있다. 설문지의 첫 번째 부분으로 학습

자는 전반적인 학습 경험을 묻는 5개의 설문 문항에 응답하였으며 결과는 3.5로 나타

났다. 설문지의 두 번째 부분인 개별 상세지침이 설계원리의 목적을 달성한 정도에 대

한 평가 결과는 3.4로 나왔으며 이는 전반적으로 최종 상세지침은 설계원리의 목적을

달성하는 데 도움이 된 편이라고 해석된다. 다음 표는 연구문제 2-1과 2-2에 따른 타

당화 검토 방법과 연구 결과를 요약한 것이다.

연구문제
타당화 검토

방법
결과 (4점 척도)

연구문제 2-1.

기업교육에서

창의적 사고 기법을

활용한 실시간

온라인 학습의

설계원리의 내적

타당화는 어떠한가?

1차 교육공학

전문가 타당화

결과

Ÿ 설계원리 도출과정에 대한 타당화 결과

평균

(5개의 항목에 대한 다섯 명의 전문가

평가 결과)

2.8

Ÿ 설계원리 전반에 대한 타당화 결과

평균

(6개의 항목에 대한 다섯 명의 전문가

평가 결과)

2.8

Ÿ 개별 설계원리 및 상세지침에 대한

타당화 결과 평균

(59개의 항목에 대한 다섯 명의 전문가

평가 결과)

2.8

Ÿ 설계원리 도출과정에 대한 타당화 결과

평균
3.9

Ÿ 설계원리 전반에 대한 타당화 결과 3.8

<표 IV-2> 연구문제 2-1과 2-2에 따른 연구결과 요약
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2차 교육공학

전문가 타당화

결과

평균
Ÿ 개별 설계원리 및 상세지침에 대한

타당화 결과 평균

(39개의 항목에 대한 다섯 명의 전문가

평가 결과)

비교적 높은 평가 점수로 나타난

설계원리:

Ÿ 온라인 성찰의 원리

Ÿ 학습전이의 원리

Ÿ 학습동기 유지의 원리

3.7

기업교육 전문가

대상 사용성

평가 결과

Ÿ 설계원리와 상세지침의 기능 및 적용

용이성에 대한 평가 결과

(7개의 항목에 대한 2명의 전문가 평가

결과)

3.7

연구문제 2-2.

기업교육에서

창의적 사고 기법을

활용한 실시간

온라인 학습의

설계원리의 외적

타당화는 어떠한가?

학습자 반응에

대한 설문지

응답 결과

Ÿ 전반적인 학습 경험을 묻는 문항의

평균

(5항목에 대한 28명의 학습자 응답 결과)

3.5

Ÿ 상세지침을 적용한 학습활동이 도움이

된 정도를 묻는 문항의 평균

(16개의 항목에 대한 28명의 학습자 응답

결과)

평균 대비 높게 나타난 설계원리:

Ÿ 팀 활동 활성화의 원리(3.6)

Ÿ 과제에 대한 새로운 관점의 원리(3.5)

Ÿ 시각적 및 청각적 활용의 원리(3.5)

평균과 동일한 결과의 설계원리:

Ÿ 실시간 온라인 성찰의 원리(3.4)

Ÿ 학습동기 및 몰입 유지의 원리(3.4)

Ÿ 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구

활용의 원리(3.4)

평균 대비 낮 나타난 설계원리:

Ÿ 온라인 도구를 활용한 상호 활동적

소통의 원리(3.3)

Ÿ 학습전이의 원리(3.3)

3.4

Ÿ 교육 프로그램 참여 전과 후에 리더십 참여 전:
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1. 초기 설계원리의 개발

가. 초기 설계원리의 도출

1) 초기 설계원리 도출을 위한 선행문헌 분석

본 연구에서는 설계원리 도출을 위한 선행문헌 조사 시 주제의 범위에 따른 조사 방

법과 자료 종류에 따른 조사방법(Gall et al., 1996)을 사용하였다. 한국교육학술정보원이 제

공하는 학술연구정보서비스 RISS(http://riss.kr), 구글학술검색서비스

(http://scholar.google.co.kr), 한국학술지인용색인(KCI)를 사용하여 본 연구의 주요 요소인

창의적 사고, 실시간 온라인 학습, 기업교육 방법을 검색하였으며 최신 선행 문헌 검색과

평가를 통해 도출된 주요 요소별 초기 설계원리 및 문헌조사 내용은 다음과 같다.

구분 초기 설계원리 선행문헌

실시간

온라인

학습

Ÿ 교수자 실재감의 원리

강명희, 김혜선, 이정민, 2011; 강명희, 김혜선, 이

정민, 2011; 주영주, 하영자, 유지원, 김은경, 2010;

임철일, 2011; 오영범, 2020; Young 2006; Bigatel,

Ragan, Kennan, May, & Redmond, 2012; Kara,

Kukul, & Çakir, 2018; Lambropoulos, Faulkner,

& Culwin, 2012;

Ÿ 온라인 도구 활용의 원리

한형종, 2021; 임철일, 2011; 임철일 외, 2020; 서순

식, 2020; McNamara & Brown, 2009; Nuci,

Tahir, Wang, & Imran, 2021

Ÿ 온라인 성찰 제공의 원리
김경현, 주청, 2018; 이지현, 2013; 차운정, 안현옥,

김형준, 2020;

Ÿ 학습 몰입 제고의 원리
박성익 외, 2012; 조인옥, 2020; 최정희, 2020;

Roper, 2007;

Ÿ 시청각 자료 활용의 원리

조영환, 박현정, 김정연, 석유미, 이신혜, 2015;

Doyle, 2011; 박성익 외, 2012; 한형종, 임철일, 한

송이, 박진우, 2015; Muirhead, 2007

Ÿ 적정 학습규모 설정의 원리 권회림, 문은경, 박인우, 2015; 도재우, 2020

기업

교육

Ÿ 학습전이의 원리 김경, 이미정, 조남재 2019; 김진모 2006; 봉현철,

유평준, 2001; 임효창, 박경규, 1999; 임철일 외,

<표 IV-3> 초기 설계원리와 상세지침과 선행문헌

하위 주제(동기부여, 신뢰, 피드백)에

대한 지식 및 스킬의 변화

2.5,

참여 후:

3.0

http://riss.kr
http://scholar.google.co.kr
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2) 초기 설계원리 개발

설계원리(design principles)는 이해관계자에게 깊이 있는 이해와 전달 가능한 지식

을 개발하기 위한 교육 설계를 안내하는 실용적인 프레임워크로 간주된다. 학습과정에

2020; 황영아, 이선희, 2020; Von kotze &

Cooper, 2000; Alliger, Tannenbaum, Bennett,

Traver, & Shotland, 1997; Schön, 1987;

Ÿ 학습동기 유지의 원리
김승훈, 2004; 나동훈, 조성근, 2008; Amabile,

1988; Amabile, 1994; Amabile, 1988; 박성익 외,

2012; 차운정 외, 2020

Ÿ 자기주도적 학습의 원리

김판수, 백현기, 2007; 김진모, 이진화, 길대환,

2006; 김경현, 주청, 2018; 김문식, 2013; 차운정

외, 2020; VandeWalle, 2003; Knowles, 1975;

Ÿ 학습자 친화적 사례 제시의

원리
김경현, 주청, 2018

창의적

사고

Ÿ 문제 제기 및 재정의를 위한

질문의 원리

임철일 외, 2020; Finke, Ward, & Smith, 1992;

Muirhead, 2007

Ÿ 메타인지 활용의 원리 임철일 외, 2020; Schön, 1987

Ÿ 발산적 사고와 수렴적 사고의

원리

김효준, 2004; 나동훈, 조성근, 2008; Mumford et

al., 1994; Osborn, 1963; Amabile, 1988

Ÿ 학습 내용 관련 자료 제시의

원리
임철일 외, 2020; Amabile, 1988

Ÿ 생각 연결 및 기록의 원리 임철일 외, 2020; Pickett, 2015

Ÿ 팀 구성의 원리

신현선 외, 2020; 박선아, 유영만, 2012; 임철일,

2020; Vygotsky, 1978; Amabile, 1988; Amabile,

Conti, Coon, Lazenby, & Herron, 1996;

Ÿ 팀 활동의 원리

박성익 외, 임철일 외, 2020; 2012; Salomon, 1993;

Scardamalia, 2004; Fischer, 2004; Estalapelto &

Lahtip, 2008; 2008; Pickett, 2015; Nilson &

Goodson, 2021; Chickering & Gamson, 2006;

Muirhead, 2007; Sawyer, 2011; Amabile, et al.,

1996

Ÿ 피드백 공유의 원리

김성일, 윤미선, 2004, 임철일 외, 2020; Amabile,

1988,

Ÿ 학습 분위기 형성의 원리

이선희, 2015; 신현선, 2020; Edmondson, 1999;

Kahn, 1990; Amabile, 1988, Pickett, 2015;

Amabile, 1988; George & Brief, 1992
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서의 적절한 안내는 안내가 없을 때보다 학습할 때 훨씬 효과적이며 이는 모든 연령층

에 해당된다(Alfieri, Brooks, Aldrich, & Tenenbaum, 2011; Klahr & Nigam, 2004;

Weisberg et al., 2015; Merrill, 2002).

Merrill(2002)은 최근의 설계원리에 대한 연구들을 종합하고 교수 활동이나 프로그램에

관계없이 일관되게 학습을 촉진시키는 기본원리로 문제중심 (problem-centered), 활성화

(activation), 시범(demonstration), 적용(application) 및 통합(integration)의 원리를 소개하

고 이를 제1교수원리(first principle of instruction)라고 명명하였다. 그는 문제중심과 활성

화 단계에서는 구조화 원리, 시범단계에서는 안내의 원리, 적용단계에서는 피드백과 코칭의

원리, 통합단계에서는 성찰의 원리가 내포되어 있다고 보았다. 그리고 이 다섯 가지의 기본

교수 원리가 수업에 구현된 정도에 따라서 수업의 효과성, 효율성, 그리고 학습자의 참여

정도가 결정될 것이라고 강조하였다(Merrill, 2002). 이에 따라 이들 교수 원리의 효과를 검

증하기 위한 연구들이 수행되어 왔다(이성혜, 최경애, 2018).

본 연구의 목적은 기업교육 방법, 창의적 사고, 실시간 온라인 학습 이론에 기반하여

설계원리를 개발하고, 구체적인 적용 방법을 제안하는 데 있다. 본 연구의 주요 요소와

고려사항은 다음 표와 같다.

초기 설계원리는 총 19개의 설계원리와 39개의 상세지침으로 도출되었으며. 초기 설

계원리와 상세지침은 다음 표와 같다. 초기 설계원리에서는 교육 프로그램의 준비과정,

전개, 마무리와 같은 단계별 요소가 고려되지 않은 상태로 설계원리가 나열되었다.

초기 설계원리 및 상세지침

1. 학습전이의 원리: 학습내용과 직무와의 연계성을 강화한다.

1-1. 학습전이를 촉진하기 위해서 동료간에 서로의 성과에 대한 지원과 조언을 제

공한다.
1-2. 과거 혹은 현재 자신의 직무 상황과 연관지어 학습 내용과 현장의 유기적 연계

<표 IV-5> 초기 설계원리 및 상세지침

연구의

주요 영역
고려사항

실시간 온라인

학습

학습자와 교수자가 물리적으로 떨어진 공간에서 학습함으로써 심리적

거리감을 좁히고 상호작용을 활성화시키기 위하여 학습자가 주체적으로

학습활동에 참여하도록 하고자 하였음

창의적 사고
창의적 사고 기법을 활용하여 학습자가 리더십과 관련된 하위주제를

효과적으로 학습할 수 있도록 하고자 하였음

기업교육 방법 학습자의 직무 상황과 학습 주제의 연계를 강화하고자 하였음

<표 IV-4> 본 연구의 주요 영역과 고려사항
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가 이루어질 수 있도록 한다.
1-3. 교육 후반부 혹은 교육이 종료된 후에 학습한 내용과 본인의 업무를 연결시키고,

학습한 내용을 활용할 수 있는 기회를 생각해 볼 수 있도록 한다.
2. 학습동기 유지의 원리: 내적 동기를 유지한다.
2-1. 최근에 일상에서 본인이 느끼기에 작거나 크게 성취한 업무에 대해서 이야기

를 나눌 수 있는 기회를 제공한다.
2-2. 학습자가 스스로 학습의 필요성을 인식하도록 지원한다.

3. 자기주도적 학습의 원리: 학습자 개인의 사례중심 활동에 참여하도록 한다.
3-1. 학습목표의 달성에 해당하는 결과를 학습자 개인의 시나리오 및 상황을 활용

하여 사고하도록 한다.
3-2. 학습자들이 자신의 사례를 다른 사람에게 직접 설명하도록 한다.

4. 학습자 친화적 사례 제시의 원리: 학습내용과 관련된 학습자에게 친근한 정보를 제시

하여 학습 이해에 도움을 준다.
4-1. 학습내용과 관련된 다수의 학습자가 친근하게 접하고, 공감하고, 공유할 수 있는

인물, 환경 배경 변인을 수집하여 제시한다.
4-2. 학습자가 주변에서 편리하게 활용할 수 있는 프로그램, 앱과 같은 온라인 도구를

사전에 파악하여 활용하도록 한다.
5. 문제 제기 및 재정의를 위한 질문의 원리: 개방형 질문을 통해 학습자가 생각을 확장

하고, 문제를 재정의할 수 있는 기회를 제공한다.
5-1. 학습자가 다양한 측면에서 심층적으로 생각할 수 있도록 정해진 정답이 없는 개

방형 질문이나 주제를 제시한다.
5-2. 문제가 무엇인지에 대해 학습자 스스로 정의할 수 있는 기회를 제공하고 사고

활동을 통해 문제 재정의가 이루어질 수 있도록 한다.
6. 메타인지 활용의 원리: 메타인지 활동을 통해 학습자 본인의 학습 과정을 성찰 할 수

있도록 한다.
6-1 교육 후반부 혹은 교육이 종료된 후에 전반적으로 학습한 내용에 대해 스스로

성찰 할 수 있는 기회를 제공한다.
7. 발산적 사고와 수렴적 사고의 원리: 학습자가 필요에 따라 다양한 형태의 사고를 할

수 있도록 지원한다.
7-1. 발산적 사고와 수렴적 사고와 같이 창의성에 영향을 미칠 수 있는 스킬 혹은 사

고 기법(creative relavant skills)을 적극적으로 사용한다. 브레인스토밍, PMI와 같은

발산적 사고에 도움이 되는 도구를 사용하게 한다.
7-2. HIT, 쌍비교분석법, Alu, Evaluation matrix와 같이 수렴적 사고에 도움이 되는

도구를 사용하게 한다.

8. 학습 내용 관련 자료 제시의 원리: 학습 내용과 관련된 다양한 자료를 제시한다.

8-1. 일상생활과 업무, 교육에 있어서 다양한 자극과 사례 등 다양한 ‘사고의 재료’를

참가자들에게 제공해 준다.
8-2. 제공한 학습 과제와 제시된 자료에 대해서 충분히 생각해볼 시간을 제공한다.

9. 생각 연결 및 기록의 원리: 생각이 축적되거나 연결될 수 있도록 지원한다.
9-1. 수업 내 학습자의 창의성을 촉진하기 위해서는 학습 내용 암기 활동을 최소화한

다. 꼭 암기해야 할 중요한 학습 내용이 있다면 이와 연관된 내용에 대해 학습자 간

대화 및 논의하는 시간을 제공한다.
9-2. 학습자에게 수업 진행 단계별로 질문을 지속적으로 제공함으로써 사고의 정교화

를 도모한다.
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9-3. 교육을 통해 새롭게 확인한 자신의 생각과 획득한 정보를 메모에 요약하고, 추가

적으로 생각할 점 등을 지속적으로 기록하게 한다.
10. 팀 구성의 원리: 소규모로 팀을 구성하고, 다양성을 지난 사람들로 이루어진 팀을 구

성한다.
10-1. 소규모로 팀을 구성하도록 한다.
10-2. 상이한 특성을 지닌 사람들로 이루어진 팀을 구성하여 사고의 다양화가 이루어

지도록 한다.
11. 팀 활동의 원리: 팀 활동 시 학습이 효과적으로 이루어질 수 있는 학습자의 태도와

학습 분위기를 안내 및 제시한다.
11-1. 팀 활동이 보다 원활하게 수행될 수 있도록 팀원들끼리 경쟁보다는 서로 협

력적인 관계를 형성하도록 한다.
11-2. 팀 활동 시작 전에 바람직한 디스커션의 예시를 제시한다.
11-3. 팀 활동 시 학습자가 서로의 말을 경청할 수 있도록 한다. 경청하는 자세는 이

야기하는 사람의 의견에 대해 개방적인 태도를 갖고 흥미를 보이는 것이다.
11-4. 학습자가 적극적이고 협조적으로 팀 활동에 임할 수 있도록 한다.

12. 피드백 공유의 원리: 교수자와 학습자, 학습자 간의 피드백을 제공하도록 한다.
12-1. 창의적인 작업물이 상사, 교수자, 학습자 서로에게서 적절한 피드백, 인정, 보상

으로 이어진다는 것을 학습자에게 알려준다.
12-2. 교수자가 학습자에게 필요한 경우 피드백을 제공한다.

13. 학습 분위기 형성의 원리: 학습자가 심리적으로 안전감을 느낄 수 있는 학습 환경을

형성하도록 한다.
13-1. 비판이나 판단적인 평가를 표현하는 말이나 행동을 최소화하도록 한다.
13-2. 수업 내 학습자의 창의적인 행동을 유발하기 위해서는 학습자 서로간의 실수를

허용하는 태도를 보인다.
13-3. 학습자들이 새로운 아이디어, 생각을 편안하게 낼 수 있도록 학습자간 긍정적인

학습 분위기를 형성하도록 한다.
14. 교수자의 실재감의 원리: 학습자가 교수자의 실재감을 느낄 수 있도록 한다.
14-1. 학습자가 온라인 학습환경에서 교수자가 실제 그곳에 존재하는 것처럼 느낄

수 있도록 한다.
15. 온라인 도구 활용의 원리: 학습목표와 학습내용에 맞춰 학습자가 다양한 온라인 도구

를 활용하도록 한다.
15-1. 줌과 같은 온라인 회의 플랫폼 혹은 채트박스와 같은 온라인 채팅 도구를 사용

하여 학습자와 교수자가 서로 상호작용한다.
15-2. 컨셉트 지도(Concept map), 소크라티브(Socrative)와 같이 온라인 상호작용적

퀴즈용 어플리케이션을 이용한다.
16. 온라인 성찰 제공의 원리: 온라인 플랫폼을 통하여 자가성찰을 할 수 있는 기회를 제

공한다.
16-1. 온라인 플랫폼을 활용하여 학습자의 학습 과정 및 결과물을 성찰, 수정, 점검할

수 있는 기회를 제공한다.
16-2. 학습자가 자신의 사례에 대해 공개를 희망하는 경우 학습자간 상호 공유할 수

있는 기회를 제공한다. 다른 학습자가 발표한 사례를 참고하여 자신의 사례를 성찰

할 수 있는 기회를 제공한다.
17. 학습 몰입 제고의 원리: 학습몰입을 유지시킬 수 있도록 한다.

17-1. 학습 초반에 명확한 학습 목표를 제시한다.
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다음은 기업교육 방법, 창의적 사고, 실시간 온라인 학습의 주요 영역에 해당하는 설계

원리의 구성과 도출된 근거에 대해서 설명하고자 한다. 우선, 기업교육 방법에 해당하는 설

계원리로 학습전이의 원리, 학습동기 유지의 원리, 자기주도적 학습의 원리, 학습자 친화적

사례 제시의 원리가 도출되었다. 그 중 학습 전이의 원리의 목적은 학습 내용과 직무와의

연계성을 강화하여 학습 내용이 실무에 적용될 수 있도록 하는 것이다. 업무 과제와 관련

된 학습 내용을 제시함으로써 학습 전이와 학습자의 몰입도를 높일 수 있다. 또한 김진모,

이진화, 길대환(2006)의 연구에서는 학습 전이와 동료 간의 지원은 통계적으로 유의미한 상

관관계를 밝힌 바 있다. 이에 학습 전이가 촉진되기 위해서는 동료 간 서로의 성과에 대한

지원과 조언을 언급하는 것이 도움이 될 수 있다. 또한 교육훈련 프로그램 내용이 직무와

관련성이 높으면 높을수록 학습자가 교육내용을 현업에 전이하는 정도가 높다(김진모, 이

진화, 길대환, 2006; Alliger et al., 1997; 임효창, 박경규, 1999; 임철일 외, 2020). 교육 프로

그램의 학습전이를 높이기 위해서는 학습자 자신의 자율적인 학습 주도성이 주요한 요인으

로 작용한다. 학습자의 고유한 사례를 다룰수록 학습 능률이 향상될 수 있다(김경현, 주청,

2018). 그러므로 과거 혹은 현재 자신의 직무 상황과 연관지어 학습 내용과 현장의 유기적

연계가 이루어질 수 있도록 할 수 있다. 교육 후반부 혹은 교육이 종료된 이후에 학습한

내용과 본인의 업무 과제를 연결시키고, 학습자가 학습한 내용을 활용 할 수 있는 기회를

생각하도록 할 수 있다. 이와 같이 선행문헌에서 제시된 요소를 고려하여 학습전이 원리에

대한 세 개의 상세지침이 도출되었다.

기업교육 방법의 두 번째 설계원리로 학습동기 유지의 원리가 도출되었다. 상세지침으로

는 학습자의 학습동기 유지를 위하여 업무 수행 능력 혹은 업무성취를 인정해 줌으로써 학

습자의 내적동기를 증진시키는 방법을 제안하였다. 학습자가 성공의 기회를 가질 수 있도

록 하는 것이 학습동기를 유발할 수 있다(박성익 외, 2012). 최근에 학습자가 일상에서 본

인이 느끼기에 작거나 크게 성취한 과제에 대해서 이야기를 나눌 수 있는 기회를 제공한다

는 상세지침이 도출되었다. 또한 기업에서의 교육 프로그램은 조직구성원이 대체적으로 의

무에 의해서 참여하는 경우가 많은데 학습자가 학습의 필요성을 인식하도록 할 때 학습자

의 내적 동기 향상에 도움이 될 수 있으므로(차운정, 안현옥, 김형준, 2020), 학습자 스스로

17-2. 수업의 마무리 단계에서 학습자들에게 학습내용의 핵심을 요약하여 간결하게

제시한다.
18. 시청각 자료 활용의 원리: 온라인 상에서 학습 내용을 설명할 때는 시각자료와 청각

자료를 적절하게 활용한다.
18-1. 시각적 표현을 사용하여 답을 제시할 수 있는 기회를 제공한다.
18-2. 학습자에게 다이어그램, 개념도와 같이 시각적 표현을 사용하여 답을 제시하도

록 하는 학습 활동을 제공한다.
19. 적정 학습규모 설정의 원리: 온라인상 교수자 한명 당 학습자 관리가 가능한 정도의

학습규모를 설정한다.
19-1. 온라인 수업 진행 시 학습자의 수를 적정하게 설정한다.
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학습의 필요성을 인식하도록 지원할 수 있다.

기업교육 방법에 해당하는 세 번째 설계원리로는 자기주도적 학습의 원리가 도출되었다.

원리 적용 방법으로는 학습자 개인의 사례 중심 활동에 참여하도록 하여 학습자가 개인의

업무 상황과 학습 내용을 연계지어 생각하여 볼 수 있는 기회를 제공하는 것이다. 학습자

가 본인의 사례를 다른 사람에게 직접 설명하는 것은 학습에 대한 적극적인 참여를 촉진하

는 역할을 할 수 있다(김진모 외, 2006; 김경현, 주청, 2018). 학습자 개인의 시나리오 및 상

황을 활용하여 사고하도록 하는 기법을 사용할 수도 있다.

기업교육에 해당하는 네 번째 설계원리로 학습자 친화적 사례 제시의 원리가 도출되었

다. 학습자에게 친근한 사례 제시를 해줌으로써 학습 내용에 대한 접근성을 높여서 학습자

가 학습 내용을 이해하는 데 도움을 줄 수 있다(김경현, 주청, 2018). 또한 학습자에게 친근

하거나 사용하기 익숙한 온라인 도구를 사용하게 함으로써 사용 방법을 설명해야 하는 불

필요한 시간을 최소화할 수 있다(김경현, 주청, 2018). 그러므로 다수의 학습자가 친근하게

접하고, 공감하고, 공유할 수 있는 학습내용과 관련된 인물, 환경 배경 변인을 수집하여 제

시하도록 하는 상세지침을 포함하였다.

창의적 사고 기법을 위한 설계원리는 문제 제기 및 재정의를 위한 질문의 원리, 메타인

지 활용의 원리, 발산적 사고와 수렴적 사고의 원리, 학습 내용 관련 자료 제시의 원리, 생

각 연결 및 기록의 원리, 팀 구성의 원리, 팀 활동의 원리, 피드백 공유의 원리, 학습 분위

기 형성의 원리로 구성된다. 첫 번째 설계원리로 문제 제기 및 재정의를 위한 원리가 도출

되었다. 창의적 문제해결 관점에서 창의적 사고는 실제 상황에서 발생하는 문제에 대한 재

정의와 사고의 반복적 접근을 통해 새로운 해결 방안을 도출하는 것이 중요하다(임철일 외,

2020). 문제에 대한 새로운 접근으로 개방형 질문을 통해 학습자가 생각을 확장하고 문제

를 새로운 관점으로 접근할 수 있게끔 하는 기회를 제공할 수 있다. 개방형 질문을 하는

목적은 정해진 정답이 없는 질문을 하여 문제해결을 위하여 학습자가 다양한 아이디어를

낼 수 있도록 하는 데 있다. 이어 현장에서 경험하고 있는 문제가 무엇인지에 대해 학습자

가 정의해 볼 수 있는 기회를 제공하고 사고 활동을 통해 문제 재정의가 이루어질 수 있도

록 한다는 상세지침을 포함하였다.

창의적 사고 기법을 위한 두 번째 설계원리로는 메타인지 활용의 원리가 도출되었다. 창

의적 사고 기법은 학습자의 내적 네트워크(intrapersonal relationship)와 외적 네트워크

(interperonal relationship)의 상호작용이 활발히 일어날 수 있는 기회를 제공하여 특정 문

제해결에 있어 다양한 관점을 접할 수 있도록 할 수 있으며, 학습자가 본인의 생각을 인지

함으로써 본인의 학습 과정을 단계별로 인식하도록 도울 수 있다. 교육에서의 반성적 성찰

은 문제를 해결하기 위한 새로운 접근 방법의 탐색을 촉진하는 데 도움을 줄 수 있다(임철

일 외, 2020; Schön, 1987). 그러므로 교육 후반부 혹은 교육이 종료된 후에 메타인지를 활

성화하기 위해서는 학습자가 전반적으로 학습한 내용에 대해 성찰할 수 있는 기회를 가질

수 있도록 안내할 수 있다.



- 48 -

창의적 사고 기법을 위한 세 번째 설계원리로는 발산적 사고와 수렴적 사고의 원리가 도

출되었다. 발산적 사고와 수렴적 사고는 창의성에 영향을 미칠 수 있다(Osborn, 1963;

Amabile, 1988). 개방형 질문은 학습자의 사고를 확장시키며 창의성 촉진에 도움을 줄 수

있다(임철일 외, 2020; Muirhead, 2007). 그러므로 발산적 사고와 수렴적 사고와 같이 창의

성에 영향을 미칠 수 있는 사고 기법(creative relevant skills)을 적극적으로 사용하도록 제

안하고자 한다. 브레인스토밍, PMI와 같은 발산적 사고에 도움이 되는 도구를 제안하여 학

습자가 사용할 수 있도록 한다. 또한 히트 (HIT), 쌍비교분석법, Alu, 평가 매트릭스

(Evaluation Matrix)와 같이 수렴적 사고에 도움이 되는 도구를 사용하게 한다.

학습 내용 관련 자료 제시의 원리를 적용할 수 있는 방법으로는 학습 내용과 관련된 다

양한 자료를 제시하는 것을 들 수 있다. 학습 주제와 관련된 다양한 카테고리의 정보를 학

습자들이 접근하기 쉽도록 제공할 때 학습자의 창의성 향상으로 이어질 수 있다(임철일 외,

2020; Amabile, 1988). 이를 위해 과제의 주제와 관련된 다양한 자극과 사례를 제공해 줄

수 있다. 이러한 여러 형태의 정보나 자료 공유를 통해 학습자는 새로운 아이디어를 획득

할 수 있는 기회가 얻을 수 있다(김경현, 주청, 2018). 또한, 학습자가 자신의 사례에 대해

공개를 희망하는 경우 학습자간 상호 공유할 수 있는 기회를 제공한다. 다른 학습자가 발

표한 사례를 참고하여 자신의 사례를 성찰 수 할 수 있는 기회를 제공할 수 있다. 학습자

에게 과제를 해결할 수 있는 충분한 시간을 주었을 때보다 주지 않았을 때 창의성이 더 낮

게 나왔다는 연구 결과가 있다(Amabile, 1988). 따라서 제공한 학습 과제와 제시된 자료에

대해서 충분히 생각해볼 시간을 제공하는 것이 바람직하다.

생각 연결 및 기록의 원리로서 학습자의 생각이 축적되거나 연결될 수 있도록 지원하는

방법이 있다. 암기학습보다 다양한 방식의 사고능력을 촉진하는 것이 창의성을 지원할 수

있다(Pickett, 2015). 그러므로 수업 내 학습자의 창의성을 촉진하기 위해서는 학습 내용 암

기 활동을 최소화한다. 꼭 암기해야 할 중요한 학습내용이 있다면 이와 연관된 내용에 대

해 학습자 간 대화 및 논의하는 시간을 제공하는 것이 필요하다. 하나의 문제를 다양한 각

도에서 바라보고 분석하는 과정은 문제를 어떻게 창의적으로 해결할 것인가에 대한 사고를

촉진시킬 수 있다(임철일 외, 2020). 학습자에게 수업 진행 단계별로 질문을 지속적으로 제

공함으로써 학습자의 사고의 정교화를 도울 수 있다. 기록을 통하여 문제를 새로운 관점에

서 바라보는 과정은 문제를 어떻게 창의적으로 해결할 것인가에 대한 사고를 촉진시킬 수

있다(임철일 외, 2020). 교육을 통해 새롭게 확인한 학습자의 생각과 획득한 정보를 메모에

요약하도록 하고, 추가적으로 생각할 점 등을 지속적으로 기록하도록 한다.

팀 구성 원리의 목적은 학습자가 소규모로 팀을 구성하고, 다양성을 지난 사람들 간의

상호작용을 하는 데 있다. 이를 위한 상세지침으로는 소규모의 팀을 구성하도록 해야 한다

는 것과 상이한 특성을 지닌 사람들로 팀을 구성하여 사고의 다양화가 이루어지도록 해야

한다는 것을 포함하여 구성하였다.

팀 활동 원리의 상세지침으로는 지나치게 경쟁하는 분위기보다 학습자 간의 협력적인 태
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도가 창의성 지원에 도움을 준다는 것을 포함하였다(Pickett, 2015; Nilson & Goodson,

2021; Chickering & Gamson, 2006; 임철일 외, 2020). 그러므로 팀 활동이 원활하게 수행될

수 있도록 팀원들끼리 경쟁보다는 서로 협력적인 관계를 형성하도록 해야 한다. 또한 팀

활동 전으로 좋은 디스커션의 예시를 보여주는 것은 학습자들이 팀 활동에 더 능동적으로

참여할 수 있게 도움을 준다(박성익 외, 2012). 그러므로 팀 활동 시작 전에 바람직한 토론

의 예시를 제시한다는 상세지침을 포함하였다. 서로 경청하는 태도는 학습자의 학습 열의

를 유지시키는데 도움이 될 수 있으므로(박성익 외, 2012), 팀 활동 시 학습자가 서로의 말

을 경청할 수 있도록 한다는 상세지침을 포함하였다. 경청하는 자세는 이야기하는 사람의

의견에 대해 개방적인 태도를 갖고 흥미를 보이는 것이다. 학습자가 온라인 학습에서 활기

차고 적극적으로 임하는 팀 활동 활성화를 통해 학습자의 창의성을 증진 할 수 있다

(Muirhead, 2007; Sawyer, 2011). 그러므로 학습자가 적극적이고 협조적으로 팀 활동에 임

할 수 있도록 지원하는 상세지침들을 포함하였다.

피드백 공유의 원리의 상세지침은 다음과 같다. Amabile(1988)에 따르면 창의적인 사고

와 작업물이 가치있게 평가된다는 점을 학습자에게 알려주는 것은 창의성 지원에 있어 도

움이 된다. 이에 창의적인 작업물이 상사, 교수자, 학습자 서로에게서 적절한 피드백, 인정,

보상으로 이어진다는 것을 학습자에게 알려주는 활동의 상세지침을 포함하였다. 또한 학습

자는 자신의 학습 과정에 대하여 교사가 심층적인 피드백을 제공할 때 자율성과 유능감을

느끼고 과제 흥미를 지속하는 경향을 보인다(김성일, 윤미선, 2004). 타인과의 피드백을 주

고받는 과정에서 상호작용이 촉진된다(임철일 외, 2020). 따라서 교수자가 학습자에게 필요

한 경우 피드백을 제공하고 동료 학습자들끼리도 서로 피드백을 제공하게 한다. 문제 제기

및 재정의를 위한 질문의 원리를 적용할 수 있는 방법으로는 개방형 질문을 통해 학습자가

생각을 확장하여 문제를 새로운 관점에서 바라 볼 수 있는 기회를 제공한다는 지침을 제시

하였다.

학습 분위기 형성의 원리는 학습자가 심리적으로 안전감을 느낄 수 있는 학습 환경을 형

성하도록 하는 데 목적이 있다. 비판에 대한 기대, 판단적인 평가는 직원의 자아 이미지에

위협이 될 수 있으며 그 결과 학습자는 조직과 아이디어를 더 적게 공유하게 된다. 기업교

육과 창의성을 연구한 학자들에 의하면 부적절하거나 불공평한 평가 및 피드백, 비현실적

인 기대, 비판과 외부 평가에 초점을 맞춘 환경은 창의성을 저해하는 요소이다(Edmondson,

1999; Kahn, 1990; Amabile, 1988). 그러므로 비판이나 판단적인 평가를 표현하는 말이나

행동을 최소화하도록 한다는 상세지침을 포함하였다. 심리적으로 편안함과 안정감을 느낄

때 아이디어가 자유롭게 표출될 수 있다. 긍정적인 정서는 학습자의 창의성을 강화하지만,

부정적인 정서는 창의성 강화와의 관련이 비교적 덜 강하다(Pickett, 2015; Amabile, 1988;

George & Brief, 1992). 그러므로 수업 내 학습자의 창의적인 행동을 유발하기 위해서는

학습자 서로 간의 실수를 허용하는 태도를 보이고, 학습자들이 새로운 아이디어, 생각을 편

안하게 낼 수 있도록 학습자간 긍정적인 학습 분위기를 형성하도록 한다는 상세지침을 포
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함하였다.

실시간 온라인 학습 주요 영역에 해당하는 설계원리는 교수자 실재감의 원리, 온라인 도

구 활용의 원리, 온라인 성찰 제공의 원리, 학습 몰입 제고의 원리, 시청각 자료 활용의 원

리, 적정 학습 규모 설정의 원리로 구성된다. 면대면 수업과는 달리 온라인 학습 환경에서

는 학습자는 교수자와 타 학습자와 물리적으로 분리된 공간에서 학습에 참여하기 때문에

교수자와 학습자 간의 존재감 (sense of presence), 사회적 활동 (socialization)을 통해 온라

인 학습 환경의 단점을 보완할 수 있다. 이와 같은 환경에서는 학습이 효과적으로 진행될

수 있도록 다중감각 자극의 효과에 대한 배경으로부터 영감을 받아 “실재적”에 가까운 경

험을 촉진할 수 있다. 온라인에서 교수자의 실재감은 학습자의 의미있는 학습 경험을 결정

하는 중요한 요인이 된다(Lambropoulos et al., 2012; 강명희, 김혜선, 이정민, 2011; 주영주,

하영자, 유지원, 김은경, 2010). 비록 이것이 면대면 상호작용을 완전히 대체하지는 않지만

위에서 언급된 학습의 흐름 상태, 존재감, 사회화 및 참여에 대한 부분이 보완되어 보다 충

분한 학습 경험을 구성하기 위해서 학습자들에게 실제 모여있는 학습 현장에 있는 것처럼

체감하도록 함으로써 다중감각 자극을 통한 학습 경험을 하도록 할 수 있다(Cesari et al.,

2021).

이를 고려하여 첫 번째 실시간 온라인 학습의 설계원리로 교수자의 실재감의 원리가 도

출되었다. 상세지침으로는 학습자가 교수자의 실재감을 느낄 수 있도록 한다는 내용을 포

함하였다. 온라인 상호작용에 대한 피드백 절차를 추가하여 학습자가 온라인 토론에서의

실재감(presence)과 공존감(co-presence)을 느끼도록 도울 수 있다.

온라인 도구 활용 원리의 목적은 학습목표와 학습내용에 따라 학습자가 다양한 온라인

도구를 활용하도록 하는 데 있다. 온라인 플랫폼은 교수자와 학습자가 온라인에서 한 곳에

모이는 것이 가능하도록 한다. 학습자 중 교수자와 다른 학습자와 말하기를 꺼려하거나 어

려워한다면 온라인 도구는 특히 더 유용하게 사용될 수 있다(McNamara & Brown, 2009).

그러므로 줌과 같은 온라인 회의 플랫폼 혹은 채트박스와 같은 온라인 채팅 도구를 사용하

여 교육 참여자간의 상호작용을 촉진한다. 의미있는 퀴즈 제공은 학습자의 학습몰입감과

학습동기에 영향을 미친다(Nuci, Tahir, Wang, & Imran, 2021; 임철일 외, 2020). 그러므로

개념지도 (concept map), 소크라티브 (Socrative)와 같이 온라인 상호작용적 퀴즈용 어플리

케이션의 이용이 도움이 될 수 있다.

온라인 성찰을 지원하기 위해서는 실시간 온라인 도구를 활용하여 학습자가 성찰내용을

기록하는 방법을 사용할 수 있다. 학습자의 학습 과정 및 결과를 점검할 수 있는 기회는

자기주도학습을 촉진할 수 있다(차운정, 안현옥, 김형준, 2020; 김경현, 주청, 2018). 교육에

서의 성찰은 문제를 해결하기 위한 새로운 접근 방법의 탐색을 촉진하는 데 도움을 줄 수

있다(임철일 외, 2020; Schön, 1987).

학습몰입 제고를 위해서는 학습자에게 명확한 학습목표를 전달하는 방법을 사용할 수 있

다. 학습자가 학습목표를 인지한 상태로 학습이 진행될 때 온라인에서 학습자 간의 풍부한
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상호작용이 일어날 수 있다(Roper, 2007). 또한, 학습과정의 마무리 단계에서는 학습자들이

주도적으로 다양한 학습활동을 하더라도 교수자가 마무리 단계에서 요약과 정리를 하지 않

으면 자칫 학습한 내용이 정리되지 않거나 학습전이에 있어 방해가 될 수 있기 때문에(박

성익 외, 2012). 수업의 마무리 단계에서 학습자들에게 학습 내용의 핵심을 요약하여 간결

하게 제시하는 것이 필요하다.

시청각 자료 활용의 원리를 적용하기 위해서 교수자는 온라인에서 학습 내용을 설명할

때 시각 자료와 청각 자료를 적절하게 활용할 수 있다. 적절한 시각 자료를 사용하면 기억

력을 향상시킬 수 있으며, 생각 정리를 도울 수 있다. 온라인에서 제공되는 시각 자료는 지

식을 회상하고 정리하는 데 도움을 줄 수 있다. 온라인에서 제공되는 청각 자료는 학습자

의 감각 활용을 확장 시켜 학습 몰입에 도움을 주는 도구로 사용 될 수 있다(박성익 외,

2012; 한형종, 임철일, 한송이, 박진우, 2015). 이에 상세지침으로는 시각적 표현을 사용하여

답을 제시할 수 있는 기회를 제공한다는 내용을 포함하였다. 개인의 감각적 접근과 활용은

창의성을 지원하는 데 도움이 된다(Muirhead, 2007). 따라서 학습자에게 다이어그램, 개념

도와 같이 시각적 표현을 사용하여 답을 제시하도록 하는 학습 활동을 안내를 포함하였다.

마지막으로 적정 학습 규모 설정의 원리가 도출되었다. 상세지침으로는 학습자간 소규모

로 팀을 구성하고, 다양성을 지난 사람들로 이루어진 팀을 구성한다는 내용을 포함하였다.

작은 규모로 팀 활동 (working closely together)은 창의성에 영향을 미칠 수 있다. 팀 구성

원 간 소규모 그룹을 형성하고 이를 활성화함으로써 참가자들 간의 활발한 상호작용을 도

울 수 있다(Amabile, 1988). 다양한 경험을 가진 사람들과의 상호작용은 학습자의 창의성

촉진에 영향을 미친다(임철일 외, 2020). 그러므로 상이한 특성을 지닌 사람들로 이루어진

팀을 구성하여 사고의 다양화가 이루어지도록 한다. 온라인 학습을 부분적으로 포함하고

있는 블랜디드 러닝에서 학습자의 학습 효과는 학습 규모에 영향을 받으며 학급 규모가 증

가할수록 학습효과가 감소하는 것으로 나타났다(권회림, 문은경, 박인우, 2015; 도재우,

2020). 그러므로 온라인 수업 진행 시 학습자의 수를 적정하게 설정하는 것은 학습효과를

높이는 데 도움이 될 수 있다.

2. 내적 타당화

가. 1차 전문가 타당화

1) 1차 전문가 타당화 결과

1차 전문가 타당화 결과 중 설계원리 도출 과정에 대한 타당화 결과는 다음과 같다.

설계원리 도출과정의 타당화를 묻는 5개의 문항의 평균값은 2.8로 나타났으며, 4점 척

도 (1. 전혀 타당하지 않다, 2. 타당하지 않다. 3. 타당하다. 4. 매우 타당하다) 를 고려
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하였을 때 1차 전문가 타당화에서 설계원리의 도출과정이 타당하지 않은 편이라고 평

가되었다. 총 여섯 개의 문항에 대한 표준편차는 0.8로 나타났으며 내용타당도는 0.5로

나타났다. 평가자간 일치도(IRA)는 0.2로 전문가간 응답 일치도는 낮은 편이다. 1차 전

문가 타당화에서 설계원리 도출 과정에 대한 타당화 결과는 아래 표와 같다.

1차 전문가 타당화 검토에서 설계원리 도출과정에 대한 질적 평가 분석 결과는 다

음과 같다. 첫째, 1이나 2로 평가한 항목에는 연구주제의 주요 영역인 기업교육, 창의

적 사고, 실시간 온라인 교육의 맥락에 더욱 초점을 맞춘 선행문헌 탐색이 추가적으로

이루어져야 한다는 교육공학 전문가 간의 일치된 의견이 있었다. 둘째, 세 개의 주요

영역에 더 적합한 설계원리로 개선되어야 한다는 공통되는 의견이 있었다. 예를 들면,

온라인 학습 중에서도 실시간 온라인 학습의 특성에 맞춰 유용하게 적용 가능한 설계

원리로 개선해야 한다는 의견을 제안하였다. 실시간 온라인 학습이 아닌 비실시간 온

라인 학습 그리고 기업교육이 아닌 고등교육에도 적용 가능한 설계원리와 상세지침이

많다고 지적하였다.

1차 전문가 타당화 결과 중 설계원리 전반에 대한 타당화 결과는 다음과 같다. 총

여섯 개의 항목의 평균은 2.8로 나타났으며 이는 설계원리 전반에 대한 타당화가 높지

않은 편으로 평가되었다고 할 수 있다. 표준편차는 0.76로 나타났으며 이는 전문가들의

의견 일치 정도가 높지는 않은 편이라고 볼 수 있다. 내용타당도은 0.57로 나타났으며

평가자 간 일치도는 0.7로 나타났다. 평가자 간 일치도에서 0.8 이상이 확보되면 일치

된 편이라고 할 수 있으며, 설계원리 전반에 대한 타당화 결과에 대한 평가자 간 일치

도는 0.8을 조금 못 미치는 것으로 나타났다. 1차 전문가 타당화에서 설계원리 전반에

대한 평가 결과는 다음과 같다.

영역
전문가

평균
표준

편차

내용

타당도

평가자

간

일치도A B C D E

관련 문헌 탐색의

포괄성
2 2 2 2 4 2.4 0.9 0.2

0.2

용어의 적절성 3 3 3 3 4 3.2 0.5 1
선행문헌 고찰 결과

설명의 적절성
4 3 3 2 4 3.2 0.8 0.8

조직화의 논리성 2 2 2 2 4 2.4 0.9 0.2
선행문헌 고찰 결과

반영의 적합성
3 2 2 2 4 2.6 0.9 0.4

전체 평균 2.8 2.4 2.4 2.2 4 2.8 0.8 0.5

<표 IV-6> 1차 전문가 타당화: 설계원리 도출과정에 대한 타당화 결과
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또한 1차 전문가 타당화 결과 중 개별 설계원리와 상세지침 도출과정에 대한 양적

평가 결과와 질적 평가의 종합적인 평가 결과 내용은 다음과 같다. 대표적으로 낮게

나온 항목은 자기주도적 학습 원리, 학습 내용 관련 자료 제시 원리, 학습 몰입 제고

원리, 적정 학습 규모 설정 원리로 모두 0.2 이하로 평가되었다. 팀 활동의 원리의 상

세지침인 11-3과 11-4는 0.4로 평가 점수가 비교적 낮은데 이는 기업 환경의 맥락과

실시간 온라인 학습에서의 특정 환경이 충분히 반영되지 않거나 일반적인 상세지침의

내용이라는 피드백이 있었다. 또한 학습 내용 관련 자료 제시 원리의 상세지침 모두

0.2로 타당화 점수가 비교적 낮았다. 해당 상세지침의 피드백으로는 상세지침의 내용이

지나치게 일반적이고 설계원리의 주요 영역에 맞게 보다 구체적으로 내용을 기술하라

는 의견이 있었다. 학습몰입 제고의 원리에 해당하는 상세지침 모두 0.2로 평균 점수를

받았다. 전문가 의견 중 상세지침이 학습몰입 제고의 원리의 상세지침으로서 적합한지

에 대한 의문과 앞의 상세지침과 의미가 부분적으로 중복되는 점을 제시하였다. 마지

막으로 적정 학습규모 설정의 원리와 해당 상세지침은 0.4로 낮게 평가되었으며, 전문

가들은 구체적인 학습 규모 설정의 수에 대한 의문을 제시하였다. 개별 설계원리와 상

세지침과 관련된 질적 문항 응답 분석 결과로는 상세지침이 더욱 구체적으로 기술되어

야 하며, 명확한 표현을 사용하도록 제안하는 전문가들의 공통된 의견이 있었다. 1차

전문가 타당화 결과 중 개별 설계원리와 상세지침의 타당화에 대한 평가 결과는 아래

표와 같다.

영역
전문가

평균
표준

편차

내용

타당

도

평가자

간

일치도A B C D E

1. 학습전이 원리 3 3 3 3 4 3.2 0.45 1
0.3

1-1. 상세지침 2 2 3 3 4 2.8 0.84 0.6

<표 IV-8> 1차 전문가 타당화: 개별 설계원리 및 상세지침에 대한 타당화 결과

영역
전문가

평균
표준

편차

내용타

당도

평가자

간

일치도A B C D E

타당화 3 2 2 2 4 2.6 0.9 0.4

0.7

설명력 2 2 2 3 4 2.6 0.9 0.4
유용성 3 3 3 2 4 3 0.7 0.8
보편성 3 3 3 2 4 3 0.7 0.4
이해도 2 2 2 3 4 2.6 0.9 0.4

설계원리와

상세지침

연결의 타당화

3 3 3 3 4 3.2 0.5 1

전체 평균 2.7 2.5 2.5 2.5 4 2.8 0.8 0.6

<표 IV-7> 1차 전문가 타당화: 설계원리 전반에 대한 타당화 결과
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1-2. 상세지침 3 2 3 3 4 3.0 0.71 0.8

1-3. 상세지침 4 2 3 3 4 3.2 0.84 0.8

2. 학습동기 유지의 원리 3 3 3 3 4 3.2 0.45 1

2-1. 상세지침 4 2 3 3 2 2.8 0.45 1

2-2. 상세지침 4 3 2 2 2 2.6 0.89 0.4

3. 자기주도적 학습의 원리 2 2 2 4 2 2.4 0.89 0.2

3-1. 상세지침 2 3 2 4 2 2.6 0.89 0.2

3-2. 상세지침 3 2 2 4 2 2.6 0.89 0.4
4. 학습자 친화적 사례 제시의

원리
2 2 3 3 3 2.6 0.55 0.6

4-1. 상세지침 3 4 3 4 3 3.4 0.55 1

4-2. 상세지침 3 1 2 2 3 2.2 0.84 0.4
5. 문제 제기 및 재정의를 위한

질문의 원리
3 4 2 4 4 3.4 0.89 0.8

5-1. 상세지침 3 4 3 4 4 3.6 0.55 1

5-2. 상세지침 3 3 2 4 4 3.2 0.84 0.8

6. 메타인지 활용의 원리 4 1 2 4 4 3.0 1.41 0.6

6-1. 상세지침 3 1 2 4 3 2.6 1.14 0.6
7. 발산적 사고와 수렴적 사고의

원리
2 3 3 3 4 3.0 0.71 0.8

7-1. 상세지침 3 3 3 2 4 3.0 0.71 0.8

7-2. 상세지침 3 3 3 3 4 3.2 0.45 1
8. 학습 내용 관련 자료 제시의

원리
2 2 2 2 4 2.4 0.89 0.2

8-1. 상세지침 2 2 2 2 4 2.4 0.89 0.2

8-2. 상세지침 2 2 2 2 4 2.4 0.89 0.2

9. 생각 연결 및 기록의 원리 2 4 3 4 4 3.4 0.89 0.8

9-1. 상세지침 2 4 2 4 4 3.2 1.10 0.6

9-2. 상세지침 3 4 2 4 4 3.4 0.89 0.8

9-3. 상세지침 3 4 3 4 4 3.6 0.55 1

10. 팀 구성의 원리 3 2 3 2 3 2.6 0.55 0.6

10-1. 상세지침 3 2 2 2 3 2.4 0.55 0.4

10-2. 상세지침 3 2 3 2 3 2.6 0.55 0.6

11. 팀 활동의 원리 2 3 3 3 4 3.0 0.71 0.8

11-1. 상세지침 2 3 3 3 3 2.8 0.45 0.8

11-2. 상세지침 2 2 3 3 3 2.6 0.55 0.6

11-3. 상세지침 2 2 2 3 3 2.4 0.55 0.4

11-4. 상세지침 2 2 2 3 3 2.4 0.55 0.4

12. 피드백 공유의 원리 2 2 3 3 3 2.6 0.55 0.6

12-1. 상세지침 2 2 2 3 3 2.4 0.55 0.4

12-2. 상세지침 3 2 2 3 3 2.6 0.55 0.6

13. 학습 분위기 형성의 원리 4 2 3 3 4 3.2 0.84 0.8
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2) 1차 전문가 타당화를 통한 수정사항

본 연구에서는 1차 전문가 타당화 검토 결과에서 객관식 문항과 주관식 문항에 대한

응답을 분석하고, 설계원리와 상세지침을 개선하였다. 설계원리 도출 과정에 대한 피드

백으로 추가적인 선행문헌 고찰 필요, 추상적인 표현을 구체적으로 수정, 연구 주제의

주요 영역인 창의적 사고, 기업 교육, 실시간 온라인 학습의 맥락에 차별화된 내용으로

개선되어야 한다는 점, 설계원리와 상세지침의 분량을 압축하여 정리하여야 한다는 점

으로 구분하였다. 첫째, 본 연구의 특성인 실시간 온라인 학습, 기업교육, 창의적 사고

기법에 대한 설계원리로서의 차별화될 수 있도록 개선하였다. 연구자는 이를 위하여

추가적으로 선행문헌을 고찰하였다. 추가적으로 분석한 참고문헌은 총 13개이며 아래

표와 같다.

13-1. 상세지침 4 2 3 3 4 3.2 0.84 0.8

13-2. 상세지침 4 2 3 3 4 3.2 0.84 0.8

13-3. 상세지침 3 2 3 3 4 3.0 0.71 0.8

14. 교수자의 실재감의 원리 3 3 3 3 4 3.2 0.45 1

14-1. 상세지침 3 2 3 3 3 2.8 0.45 0.8

15. 온라인 도구 활용의 원리 4 3 3 2 4 3.2 0.84 0.4

15-1. 상세지침 3 3 3 2 3 2.8 0.45 0.8

15-2. 상세지침 3 3 3 2 3 2.8 0.45 0.8

16. 온라인 성찰 제공의 원리 4 3 3 3 4 3.4 0.55 1

16-1. 상세지침 4 3 3 3 4 3.4 0.55 1

16-2. 상세지침 3 4 3 4 4 3.6 0.55 1

17. 학습 몰입 제고의 원리 2 1 2 2 2 1.8 0.45 0

17-1. 상세지침 2 1 2 2 3 2.0 0.71 0.2

17-2. 상세지침 2 1 2 2 3 2.0 0.71 0.2

18. 시청각 자료 활용의 원리 2 3 3 3 3 2.8 0.45 0.8

18-1. 상세지침 3 4 2 3 3 3.0 0.71 0.8

18-2. 상세지침 4 3 3 2 3 3.0 0.71 0.8

19. 적정 학습규모 설정의 원리 3 1 2 2 4 2.4 1.14 0.4

19-1. 상세지침 3 1 2 2 3 2.2 0.84 0.4

평균 2.8 2.5 2.6 2.9 3.4 2.8 0.7 0.6

주요 영역 참고문헌

<표 IV-9> 1차 전문가 타당화 이후 추가된 참고문헌   
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둘째, 초기 설계원리 도출 시 실시간 온라인 학습, 창의적 사고, 기업 형식 교육 맥락에

대한 설계원리와 상세지침이 개별적으로 도출된 반면, 수정 과정에서 주요 영역의 연계성

을 강화하여 설계원리와 상세지침이 도출될 수 있도록 창의적 사고와 기업교육에 해당하는

설계원리, 창의적 사고와 실시간 온라인 학습에 해당하는 설계원리, 기업교육과 실시간 온

라인 학습에 해당하는 설계원리로서 구분하였다.

셋째, 설계원리는 총 19개에서 13개로 줄어졌다. 유사한 내용을 통합하였고, 설계원리나

상세지침이 도출된 근거가 부족한 경우 삭제하였다. 넷째, 설계원리와 상세지침의 위계구조

를 통일될 수 있도록 수정하였다. 예를 들면 설계원리는 상세지침보다 추상적인 개념으로

서 도출되어야 하고, 상세지침은 구체적인 실천 사항, 행동 중심, 예시를 포함하도록 수정

하였다. 1차 수정된 설계원리 3-1에 친근한 도구 제시의 원리가 도출되었는데, 해당 상세지

침을 삭제하게 된 이유는 실제 학습 활동에 반영할 수 있는 내용이라기 보다는 사전 준비

사항으로 더 적합하였기 때문이다.

설계원리 도출과정에 대한 전문가 의견에 따라 설계원리가 개선된 사항을 다음과 같

이 범주화하였다. 논문 주제 및 맥락에 맞는 추가적인 문헌 탐색이 이루어져야 함, 논

문 주제 및 맥락에 맞는 원리를 추가 필요, 설계원리와 상세지침의 수가 너무 많음, 논

문 주제의 주요 영역의 핵심적인 특징을 중심으로 설계원리와 상세지침에는 반드시 필

요한 내용이 들어가도록 간소화 필요, 상세지침이 교육 프로그램에 적용되는 순서를

고려하여 배치의 필요성을 중심으로 설계원리와 상세지침이 개선되었다. 설계원리 도

출과정에 대한 피드백과 이에 대한 개선 사항을 범주화한 사항은 아래 표와 같다.

전문가 피드백 설계원리와 상세지침의 개선

논문 주제 및 맥락에 맞는 추가적인 문헌

탐색

(전문가 K, H, J, L)

Ÿ 기업교육와 창의성 교육, 기업교육과

실시간 온라인 교육, 창의성 교육과 실

시간 온라인 교육에 대한 선행 문헌를

14개 추가하여 반영

<표 IV-10> 1차 전문가 타당화: 설계원리 도출과정에 대한 수정 사항

창의적 사고
Csikszentmihalyi(1989), 이경화, 김은경, 유경훈(2013);

하주현(2005)

기업 형식 교육 조성문, 송해덕(2012); 이정민, 정혜원(2019)

실시간 온라인 학습

Cesari, Galgani, Gemignani, & Menicucci(2021); 서진숙,

방성원(2018); 김현주(2020), 이동주, 김미숙(2020); 김승옥,

유병민, 김은하(2019); 박귀찬(2020); 롯데인재개발원(2020);

한형종(2021)
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설계원리 전반에 대한 지적과 이에 대한 개선 사항을 다음과 같이 범주화하였다. 상

세지침에서 구체적인 예시가 필요하다는 조언과 기업교육, 창의적 사고, 실시간 온라인

학습의 연계성이 부족하다는 의견을 반영하여 개선하였다. 설계원리 전반에 대한 1차

전문가 타당화 결과 및 결과 반영 내용은 아래 표와 같다.

기업교육, 창의적 사고, 실시간 온라인 학습의 연계성이 부족하다는 의견을 반영하기

위하여 한 개의 영역에 해당하는 설계원리에서 두 개의 주요 영역에 공통적으로 해당

하는 설계원리로 개선하였다. 기업교육과 창의적 사고 기법을 종합적으로 고려한 설계

원리의 특징으로는 문제해결 과정을 위한 사고 기법의 활용을 포함하였다. 창의적 사

고 기법과 실시간 온라인 학습 요소를 고려하였을 때, 실시간 온라인 학습에서 학습자

의 몰입을 저하시킬 수 있는 점을 고려하는 것이 중요하며, 이러한 점을 최소화하기

위해서 실시간 온라인 플랫폼에서 제공되는 다양한 기능을 이용하여 학습과정에 참여

하고 사고할 수 있도록 지원하는 상세지침으로서 개선하였다.

추가적인 선행문헌 고찰을 통해 설계원리와 상세지침을 기업교육, 창의적 사고 기법,

실시간 온라인 교육인 세 개의 맥락에 기존보다 더 적합하게 적용될 수 있는 형태로

개선하였다. 또한 의미가 중복되거나 흡사한 내용의 설계원리나 상세지침을 합치는 과

Ÿ 기업교육의 특성, 비실시간 온라인 학

습과 차별화되는 실시간 온라인 학습의

특징, 창의적 사고 기법을 고려하여 선

행문헌을 탐색하고 상세지침을 개선

논문 주제의 주요 영역의 핵심적인 특징을

중심으로 설계원리와 상세지침에는 반드시

필요한 내용이 들어가도록 간소화

(전문가 K, H)

Ÿ 설계원리의 수를 19개에서 13개로 줄임

Ÿ 비슷한 항목을 통합하였음. 주요 영역

에 부합하지 않는 불필요한 내용은 삭

제
설계원리와 상세지침이 교육 프로그램에

적용되는 순서를 고려하여 배치

(전문가 K, H)

Ÿ 수업을 진행할 때를 가정하여 준비단계

부터 마무리 단계에 따라 순서를 조정

전문가 피드백 설계원리와 상세지침의 개선

상세지침에 구체적인 예시

추가

(전문가 H, J, L)

Ÿ 특정 온라인 도구를 구체적으로 제시

Ÿ 형용사와 추상적인 표현을 구체적이고 행동중심, 직관적

인 표현으로 수정

<표 IV-11> 1차 전문가 타당화: 설계원리 전반에 대한 수정 사항
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정을 통해 총 19개의 설계원리가 13개의 설계원리로 간소화되었다. 마지막으로 추상적

인 용어를 행동 중심으로 기술하였으며 더욱 상세하게 기술하였다.

설계원리와 상세지침의 수정 사항은 다음과 같이 구분된다. 모호하거나 명확하지 않

은 표현을 구체적으로 기술, 연구 주요 영역의 차별화 강화, 유사한 의미의 설계원리

간의 혹은 상세지침 간의 통합, 설명의 간결화, 삭제, 조직화 및 설계원리 배열 순서 조정,

설계원리와 상세지침의 논리적 부조화 개선, 설계원리 및 상세지침 추가를 기준으로 수정

사항을 정리하였다. 아래 표는 설계원리 도출과정 및 전반에 대한 전문가 피드백을 바

탕으로 개별 설계원리에 대한 구체적인 피드백을 초기 설계원리에 반영한 사항이다.

설계원리간 혹은 상세지침간 의미가 흡사한 경우 통합이 이루어지면서 각각의 설계

원리가 기업교육, 창의적 사고 기법, 실시간 온라인 학습에 해당하는 주요 영역의 구분

이 혼합되는 경우가 있었다.

전문가 피드백 수정 사항

모호하거나 명확하지 않은

표현을 구체적으로 기술

구체적인 온라인 도구 예시를 제시

Ÿ 설계원리 10-1

구체적인 학습 활동 방법 혹은 예시를 제시

Ÿ 설계원리 12-1, 12-2

Ÿ 설계원리 2-2

Ÿ 설계원리 18-1, 18-2

Ÿ 설계원리 9-2

Ÿ 설계원리 5-1, 5-2

연구 주요 영역의 차별화 강화
기업교육 프로그램의 맥락에 차별되도록 내용을 구체화

Ÿ 설계원리 10-2

유사한 의미의 설계원리 간의

혹은 상세지침 간의 통합

설계원리간의 통합

Ÿ 설계원리4와 설계원리8과 합친 후 설계원리 8 삭제

Ÿ 설계원리9와 설계원리 16과 합친 후 설계원리9 삭제

Ÿ 설계원리 12와 설계원리 14와 합친 후 설계원리14 삭

제

Ÿ 설계원리 6과 설계원리 16과 합친 후 설계원리6 삭제

상세지침간의 통합

Ÿ 설계원리 1-2와 3-1 합친 후 상세지침 3-1삭제

Ÿ 설계원리 1-1과 2-1 합친 후 상세지침 2-1삭제

Ÿ 설계원리 4-1과 8-1 합친 후 상세지침 8-1삭제

Ÿ 설계원리 18-1와 18-2 합친 후 상세지침 18-1삭제

Ÿ 설계원리 9-3과 16-1과 합친 후 상세지침 9-3삭제

Ÿ 설계원리 13-1과 설계원리 13-3 합친 후 상세지침

<표 IV-12> 1차 전문가 타당화: 개별 설계원리 및 상세지침에 대한 수정사항



- 59 -

13-1삭제
설계원리와 상세지침간의 통합

Ÿ 설계원리 1과 설계원리 1-2 합친 후 상세지침 1-2삭제

Ÿ 설계원리 14와 설계원리 14-1 합친 후 상세지침 14-1

삭제

Ÿ 설계원리 6과 설계원리 16-1과 합친 후 상세지침 6-1

삭제
설명의 간결화를 위하여

한 문장으로 진술
Ÿ 설계원리 5

삭제

연구의 주요 영역에 설계원리 내용이 차별화되기에 지

나치게 일반적이므로 삭제

Ÿ 설계원리 11-3, 11-4

Ÿ 설계원리 9-1
구체적으로 기술하기에는 연구 근거가 부족하므로 삭제

Ÿ 설계원리 19: 구체성을 부여하기에는 케이스에 따라 학

습자의 수가 다양할 수 있음으로 삭제.

Ÿ 설계원리 8-2: 구체적인 예시를 제시하기에 데이터가

부족하므로 삭제.
표현이 모호하거나 개념이 광범위하여 본 설계원리로서

의 차별화가 약하므로 삭제

Ÿ 상세지침 1-2: 교육내용, 과거 혹은 현재 학습자의 직

무 상황과 관련짓는 활동은 다른 학습 활동에 적용되

므로 삭제

Ÿ 상세지침 9-2: 단계별로 질문을 한다는 표현이 모호하

며 다른 상세지침에 개발형 질문, 학습과정 성찰에 대

한 질문과 같은 부분에 적용됨으로 삭제

Ÿ 상세지침 12-3: 동료 학습자간의 피드백을 제공하는 것

은 팀활동과 같은 설계원리에 적용되어 있으므로 삭제

Ÿ 상세지침 3: 개인의 사례중심으로 설명하는 활동은 다

른 학습 활동에 적용되므로 삭제

Ÿ 상세지침 3-2: 학습자들이 자신의 사례를 다른 사람에

게 직접 설명한다는 다른 활동에 적용되므로 삭제
조직화 및 설계원리 배열 순서

조정

Ÿ 상세지침 17-1: 학습 초반에 대한 지침이므로 설계원리

3-1과 내용을 통합
설계원리와 상세지침의 논리적

부조화 개선

(설계원리가 하위 지침을

함축적으로 대표하도록 함)

Ÿ 설계원리 3과 상세지침 3-1

Ÿ 설계원리 3과 상세지침 3-2

설계원리 및 상세지침 추가

Ÿ 기존 상세지침 17-1 내용이 삭제. 추가 선행문헌 고찰

을 통해 상세지침 추가

Ÿ 기존 상세지침 18-1 내용이 삭제. 추가 선행문헌 고찰

을 통해 상세지침 추가
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추가 선행문헌 분석을 통한 설계원리와 상세지침의 개선 방향은 다음과 같다. 추가

선행문헌 고찰시 전문가 피드백에 따라 기업교육과 실시간 온라인 학습의 특성이 드러

나도록 하기 위하여 선행문헌을 추가적으로 고찰하였다. 설계원리 2인 학습동기 유지

의 원리의 상세지침을 “제시된 학습 주제와 관련하여 최근 학습자가 경험하고 있는 과

제 상황에서 다루고 싶은 문제를 생각하는 기회를 제공한다”로 수정하였다. 문제를 해

결하는 과정이나 조작하고 실천하려는 경향이 높을수록 학습자가 일을 추진하고자 하

는 동기유발 성향이 높으며 창의적인 성향도 높아진다고 할 수 있다(이경화, 김은경,

유경훈, 2013; 하주현, 2005). 수정된 설계원리 8에서는 교수자와 타 학습자 간의 실재

감과 상호작용을 위한 피드백 제공의 원리로서 “교수자가 학습자에게 제시한 과제의

결과물에 대한 피드백을 제공함으로써 교수자의 실재감을 느낄 수 있도록 한

다”(Lambropoulos et al., 2012; 강명희, 김혜선, 이정민, 2011; 주영주, 하영자, 유지원, 김은

경, 2010; 김승옥, 유병민, 김은하, 2019; 이동주, 김미숙, 2020)를 추가하였다. 또한 수정된

설계원리 10으로 온라인 도구 활용의 원리에서 온라인 도구의 사용에 대한 상세지침을 추

가하였다(롯데인재개발원, 2020; McNamara & Brown, 2009).

이에 설계원리 17인 학습 몰입 제고 원리의 상세지침을 추가하였다. 기존 상세지침

이었던 “학습 초반에 명확한 학습 목표를 제시한다”를 학습 단계의 초반으로 옮겼다.

학습 몰입 제고를 위한 방법으로 “온라인 화상회의 플랫폼을 이용한 수업은 면대면 수

업에 비하여 학습자의 몰입도가 쉽게 떨어질 수 있는 점을 감안하여 수업 참여 도중

음식물 섭취, 개인 업무로 인한 핸드폰 사용과 같이 외부적으로 방해가 될 수 있는 요소에

대해 안내하여 학습자가 의식적으로 학습에 몰입할 수 있도록 지원한다”(박귀찬, 2020; 롯

데인재개발원, 2020)는 상세지침을 추가하였다. 학습몰입에 방해되는 요소를 학습자가

인지하고 의도적으로 몰입을 할 수 있도록 이에 적절한 안내를 제시하는 것이 학습 몰

입을 위한 환경 구축의 일환이 될 수 있다. 또한 설계원리 18의 상세지침으로 “동영상

접속 링크를 공유하여 학습자가 본인의 모니터로 영상을 시청할 수 있도록 한다. 유튜

브(Youtube), 브라이트코브(Brightcove), 비메오(Vimeo)와 같은 영상 플랫폼에서 영상

을 보여주는 경우 저작권 침해에 대한 문제가 발생할 수 있다. 단, 동영상 접속링크를

학습자에게 공유하는 것은 문제가 되지 않는다.’’를 추가하였다. 본 상세지침의 목적은

학습자가 시청각 자료를 활용하도록 하여 학습을 하도록 지원하는 데 있다. 유의해야

할 사항을 추가함으로써 기업교육의 상세지침으로서의 차별화를 강화하고자 하였다.

3) 1차 수정된 설계원리

주요 요소에 따라 개선된 설계원리는 다음과 같다. 실시간 온라인 학습과 기업교육

요소에 해당하는 설계원리는 교수자와 학습자 간의 실재감과 상호작용을 위한 피드백

제공의 원리, 협력적인 팀 활동의 원리, 학습 분위기 형성의 원리, 소규모 팀 구성의
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원리를 포함한다. 실시간 온라인 학습과 창의적 사고 요소에 해당하는 설계원리로 학

습동기 유지의 원리, 온라인 도구 활용의 원리, 온라인 성찰 제공의 원리, 학습 몰입

제고의 원리, 시청각 자료 활용의 원리를 포함한다. 기업교육과 창의적 사고 요소에 해

당하는 설계원리로는 학습전이의 원리, 학습자 친화적 정보 제시의 원리, 문제 제기 및

재정의를 위한 질문의 원리, 발산적 사고와 수렴적 사고의 원리가 있다. 1차 전문가 타

당화를 통해 총 13개의 설계원리와 26개의 상세지침이 도출되었으며 주요 요소와 1차

수정된 설계원리는 아래와 같다.

<표 IV-13> 주요 요소와 1차 수정된 설계원리   

설계원리 도출과정의 타당화 결과에서 설계원리와 상세지침이 교육 프로그램에 적용되

는 순서를 고려하여 배치해야 한다는 의견이 있었으며, 이를 반영한 1차 수정된 설계원리

와 상세지침은 아래 표와 같다.

주요 요소 설계원리

창의적 사고와 기업교육

Ÿ 학습전이의 원리

Ÿ 학습자 친화적 정보 제시의 원리

Ÿ 문제 제기 및 재정의를 위한 질문의 원리

Ÿ 발산적 사고와 수렴적 사고의 원리

창의적 사고와 실시간 온라인 학습

Ÿ 학습동기 유지의 원리

Ÿ 온라인 도구 활용의 원리

Ÿ 온라인 성찰 제공의 원리

Ÿ 학습 몰입 제고의 원리

Ÿ 시청각 자료 활용의 원리

실시간 온라인 학습과 기업교육

Ÿ 협력적인 팀 활동의 원리

Ÿ 학습 분위기 형성의 원리

Ÿ 소규모 팀 구성의 원리

Ÿ 교수자와 학습참여자 간의 실재감과 상호작용을

위한 피드백 제공의 원리

단계 설계원리 및 상세지침

초반

1. 학습전이의 원리: 교육 내용과 현재 자신의 직무 상황과 관련지어 학습내용

과 현장의 유기적 연계가 이루어질 수 있도록 한다.

1-1. 학습 내용과 현재 자신의 직무 상황과 관련 지어 작거나 크게 성취한

업무에 대해서 생각해보고 동료 간 해당 내용을 나눌 수 있도록 한다.

1-2. 교육 후반부 혹은 교육이 종료된 후에 학습한 내용과 본인의 업무를

연결시키고, 학습한 내용을 활용할 수 있는 기회를 생각해 볼 수 있도록 한

다.

<표 IV-14> 1차 수정된 설계원리와 상세지침
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2. 학습동기 유지의 원리: 문제해결 방안을 스스로 찾도록 하는 기회와 학습의

필요성을 인지하도록 하여 학습자의 동기를 유지하도록 한다.
2-1. 제시된 명확한 학습 목표와 학습자의 업무 상황과 연관지어 학습자가

스스로 학습의 필요성에 대해서 생각해볼 수 있도록 한다.

2-2. 제시된 학습 주제와 관련하여 최근 학습자가 경험하고 있는 업무 상황

에서 다루고 싶은 문제에 대해서 생각하는 기회를 제공한다.

전개

3. 학습자 친화적 정보 제시의 원리: 학습내용과 관련된 학습자에게 친근한 정

보를 제시하여 학습 이해에 도움을 준다.
3-1. 다수의 학습자가 친근하게 접하고, 공감하고, 공유할 수 있는 학습 내

용과 관련된 인물, 환경 배경 변인을 수집하여 제시한다.
3-2. 학습자가 주변에서 편리하게 활용할 수 있는 온라인 앱이나 도구를 사

전에 파악하여 활용하도록 한다.
4. 문제 제기 및 재정의를 위한 질문의 원리: 학습자가 문제를 다양한 관점에서

바라보고 문제를 재정의할 수 있는 기회를 제공한다.
4-1. 학습자가 다양한 측면에서 심층적으로 생각할 수 있도록 정해진 정답

이 없는 개방형 질문이나 주제를 제시한다.

예시) 리더십에 있어 무엇이 중요하다고 생각하나요와 같이 여러 개의 정답

이 있는 개방형 질문을 하고, 브레인스토밍, 프라라이팅 (free writing), CPS

모형과 같이 발산적 사고에 도움이 되는 인지적 지원 도구를 사용하도록

한다.
4-2. 학습자가 문제를 스스로 정의할 수 있는 기회를 제공하고 사고 활동을

통해 문제 재정의가 이루어질 수 있도록 한다.

예시) 파이로-비 (FIRO-B)와 같이 조직에 적합한 자가 심리검사, 디스크

(DISK)와 같은 심리유형검사, 34가지 강점테마 진단과 같은 자가 진단 도구

를 사용하도록 한다.
5. 발산적 사고와 수렴적 사고의 원리: 학습자가 필요에 따라 발산적 사고와 수

렴적 사고를 할 수 있도록 인지적 도구를 제시한다.
5-1. 학습자의 발산적 사고에 도움이 되는 인지적 도구를 사용하도록 한다.

예시) CPS모형, 브레인스토밍, PMI와 같은 모형을 사용한다.
5-2. 학습자의 수렴적 사고에 도움이 되는 인지적 도구를 사용하도록 한다.

예시) CPS모형, 히트(HIT), 쌍비교분석법, Alu, 평가 매트릭스 (Evaluation

Matrix)와 같은 모형을 사용하도록 한다.
6. 소규모 팀 구성의 원리: 소규모로 팀을 구성하고, 다양성을 지난 사람들로

이루어진 팀을 구성한다.

6-.1 실시간 온라인 회의 플랫폼에서 제공되는 '소회의실' 기능을 사용하여

소규모 팀을 구성한다.

예시) 줌(Zoom)과 시스코 웹엑스(Cisco Webex)과 같은 실시간 온라인 회의

플랫폼에서 제공되는 기능을 사용한다.
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6-2. 상이한 경험을 가진 학습자의 상호작용 촉진을 위하여 평상시 업무팀

외 타부서 혹은 다른 영역의 업무를 수행하는 학습자간 소규모로 팀을 구

성하도록 한다.
7. 협력적인 팀 활동의 원리: 팀 활동 시 학습이 효과적으로 이루어질 수 있는

학습자의 태도와 학습 분위기를 안내 및 제시한다.
7-1. 팀 활동이 원활하게 수행될 수 있도록 팀원들끼리 경쟁보다는 서로 협

력적인 관계를 형성하도록 한다.
7-2. 분반에 앞서 논의주제, 최종결과물, 팀 활동 참여시간에 대한 명확한

가이드를 제시한다.
8. 교수자와 타학습자간의 실재감과 상호작용을 위한 피드백 제공의 원리: 교수

자와 학습자, 학습자 서로간 피드백을 제공하여 서로 온라인에서의 실재감을

느끼고 상호작용이 일어날 수 있도록 한다.
8-1. 학습자는 창의적인 작업물, 즉 기존의 생각에서 개선된 형태이며, 실재

현장에서 유용하거나 가치있게 사용될 수 있는 결과물이 상사, 교수자, 학습

자 서로에게서 건설적인 피드백, 인정, 보상으로 이어진다는 것을 학습자에게

알려준다.
8-2. 교수자가 학습자에게 제시한 과제의 결과물에 대한 피드백을 제공함으

로써 교수자의 실재감을 느낄 수 있도록 한다.
9. 학습 분위기 형성의 원리: 학습자가 심리적으로 안전감을 느낄 수 있는 학습

환경을 형성하도록 한다.
9-1. 학습자들이 새로운 아이디어, 생각을 편안하게 낼 수 있도록 비판이나

판단적인 평가를 표현하는 말이나 행동을 최소화하고, 긍정적인 학습 분위

기를 형성하도록 한다.
9-2. 수업 내 학습자의 창의적인 행동을 유발하기 위해서는 학습자 서로간

의 실수를 허용하는 태도를 보인다.
9-.3 교육을 통해 새롭게 확인한 자신의 생각과 획득한 정보를 메모에 요약

하고, 추가적으로 생각할 점 등을 지속적으로 기록하게 한다.
10. 온라인 도구 활용의 원리: 학습목표와 학습내용에 맞춰 학습자가 다양한 온

라인 도구를 활용하도록 한다.
10-1. 줌 (Zoom)과 같은 온라인 회의 플랫폼 혹은 채트박스와 같은 온라인

채팅 도구를 사용하여 학습자와 교수자가 서로 상호작용을 하도록 한다.
10-2. 온라인 상호작용적 퀴즈용 어플리케이션을 이용하도록 한다.

예시) 컨셉트 맵 (Concept map), 소크라티브 (Socrative)와 같은 앱을 사용

한다.

마무리

11. 온라인 성찰 제공의 원리: 온라인 플랫폼을 통하여 학습자가 본인의 학습

과정을 성찰 할 수 있도록 한다.
11-1. 온라인 플랫폼을 활용하여 교육 후반부에 전반적인 학습 내용에 대해

학습자 스스로 성찰할 수 있는 기회를 제공한다.

예시) 패들릿과 같은 온라인 플랫폼을 활용하여 배운 내용을 스스로 기록하

도록 한다.

11-2. 학습자가 자신의 사례에 대해 공개를 희망하는 경우 학습자간 상호

공유할 수 있는 기회를 제공하고, 다른 학습자가 발표한 사례를 참고하여
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수정 전에는 세 가지 주요 요소에 개별적으로 해당하는 설계원리로 도출되었었다. 예컨

대, 개별 설계원리는 기업교육과 실시간 온라인 학습에 해당하는 설계원리, 창의적 사고와

실시간 온라인 학습에 해당하는 설계원리, 창의적 사고와 기업교육에 해당하는 설계원리로

서 도출이 되었다. 실시간 온라인 학습과 기업교육에 해당하는 설계원리의 특징으로 학습

자 간의 피드백을 주고받을 수 있다는 장점을 활용하고, 기업 맥락에서 중요한 팀워크 및

협업이 효과적으로 이루어질 수 있도록 지원할 수 있다는 점을 강조하였다. 실시간 온라인

학습과 창의적 사고의 경우, 실시간 온라인 학습은 학습 참여자가 분리된 장소에서 학습에

참여한다는 점을 고려하였다. 이에 학습자의 몰입과 자기주도적 학습이 더 쉽게 이루어질

수 있는 환경을 제공하여 주고자 하였다. 온라인 플랫폼에서 제공되는 다양한 상호작용 기

능을 이용하고, 실시간 온라인 학습에서 소규모 활동을 할 수 있다. 기업교육과 창의적 사

고와 관련하여 새로운 정보를 제공하여 사고를 확장하고, 창의적 사고 기법을 소개하고, 학

습과 현업과의 연계성을 강조하도록 사고의 방향을 안내하는 방법을 고려하였다.

나. 2차 전문가 타당화

1) 2차 전문가 타당화 결과

2차 전문가 타당화 설문지 문항의 구성, 전문가 대상자의 구성, 설문지 배포 및 수집 방

자신의 사례를 성찰 수 할 수 있는 기회를 제공한다.
12. 학습 몰입 제고의 원리: 학습몰입을 유지시킬 수 있도록 한다.
12-1. 수업의 마무리 단계에서 학습자들에게 학습내용의 핵심을 요약하여

간결하게 제시한다.
12-2. 온라인 화상 회의 플랫폼을 이용한 수업은 면대면 수업에 비교하여

몰입도가 쉽게 떨어질 수 있는 점을 감안하여 수업 참여 도중 음식물 섭취,

개인 업무로 인한 핸드폰 사용과 같이 학습 몰입에 방해요소로 작용할 수

있는 점에 대해 안내하여 학습자가 의식적으로 학습 몰입을 유지 할 수 있

도록 지원한다.
13. 시청각 자료 활용의 원리: 온라인에서 학습 내용을 설명할 때는 시각자료와

청각자료를 적절하게 활용한다.
13-1. 동영상 접속링크를 공유하여 학습자가 본인의 모니터로 영상을 시청

할 수 있도록 한다.

유튜브, 브라이트코브, 비메오와 같은 영상 플랫폼에서 영상을 보여주는 경

우 저작권 침해에 대한 문제가 발생 할 수 있다. 단, 동영상 접속링크를 학

습자에게 공유하는 것은 문제가 되지 않는다.
13-2. 개념적인 정보를 설명할 때는 화면 공유 기능을 통해 다이어그램, 그

래프, 표, 개념도와 같이 시각적 표현을 통해 학습자가 학습내용에 대한 이

해도를 높일 수 있는 도구를 제시한다.
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법은 1차 전문가 타당화 검토 절차와 동일하였다. 설문지를 배포한 이후 결과를 수집하고

분석하기까지 약 4주가 소요되었다. 설계원리 도출과정에 대한 타당화, 설계원리 전반에 대

한 타당화, 개별 설계원리에 대한 타당화에 대한 2차 전문가 타당화 결과는 1차 전문가 타

당화 결과와 비교하여 종합적으로 높게 나타났다. 1차 전문가 타당화보다 2차 전문가 타당

화에서 평균은 높게 나타났으며, 표준편차는 0.8과 0.7에서 0.5로 감소되었다. 내용타당도돠

IRA는 1차 타당화는 0.2에서 0.7에 분포되어 있던 반면 2차 전문가 타당화에서는 0.7에서 1

사이에 분포된 것으로 나타났다. 전문가의 응답에 대한 타당성은 1차와 비교하여 2차가 더

욱 높은 수준으로 확보되었다. 1차 전문가 타당화와 2차 전문가 타당화 비교 결과는 다음

표와 같다.

<표 IV-15> 1차 전문가 타당화와 2차 전문가 타당화 결과

설계원리 도출과정의 타당화를 묻는 문항의 응답 평균값은 3.9로 나타났다. 이는 1차

설계원리 도출과정에 대한 타당화 검증 결과인 2.8과 비교하여 1.1점 향상된 숫자이다.

표준 편차는 0.5로 나타났으며, 내용타당도는 1로 나타났다. 내용타당도가 0.6이면 보통

수준의 타당화, 0.8이상이면 내용 타당도가 높은 수준으로 해석될 수 있는데 5개의 문항의

결과가 1로 나타나 설계원리 도출 과정에 대한 타당화는 높다고 해석 할 수 있다. 평가자

간 일치도는 1로 나타났다. 2차 전문가 타당화에서 설계원리 도출과정에 대한 양적 타당화

결과는 다음과 같다.

영역
전문가

평균
표준

편차

내용

타당도

평가자간

일치도A B C D E
관련 문헌 탐색의 포괄성 4 4 4 4 3 3.80 0.5 1

1용어의 적절성 4 4 4 4 4 4.00 - 1
선행문헌 고찰 결과 설명의 4 4 4 4 4 4.00 - 1

<표 IV-16> 2차 전문가 타당화: 설계원리 도출과정에 대한 타당화 결과

문항 구분
1차 전문가

타당화 결과

2차 전문가

타당화 결과

설계원리 도출과정에 대한

타당화 검증 결과

평균 2.8 3.9

표준편차 0.8 0.5

내용타당도 0.5 1
IRA 0.2 1

설계원리 전반에 대한

타당화

평균 2.8 3.8
표준편차 0.8 0.5
내용타당도 0.6 1
IRA 0.7 1

개별 설계원리와 상세지침에

대한 타당화

평균 2.8 3.7
표준편차 0.7 0.5
내용타당도 0.6 0.9
IRA 0.3 0.7
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설계원리 전반에 대한 타당화 검증 결과는 1차 전문가 전반에 대한 타당화 결과에

비교하여 높은 점수로 나타났다. 6개의 문항에 대한 평균값은 3.8로 나타났으며 표준편

차는 0.47로 나타났다. 내용타당도는 여섯 개의 문항 모두 1로 나타났으며, 평가자간

일치도는 1로 나타났다. 2차 전문가 타당화에서 설계원리 전반에 대한 양적 타당화 검

증 결과는 다음 표와 같다.

13개의 설계원리와 26개의 상세지침 중 두 개의 문항을 제외한 나머지 문항의 표준

편차는 0.8로 나타났다. 학습 몰입 제고의 원리와 온라인 도구 활용의 원리는 전문가의 의

견 합치도가 비교적 낮은 편으로 나타났다. 이외 개별 설계원리에 대한 모든 항목의 내용

타당도는 0.8이상으로 나타났기 때문에 타당화는 높다고 해석할 수 있다. 협력적인 팀 활동

의 원리와 온라인 도구 활용의 원리의 내용타당도는 0.8이상으로 나왔지만 4척도에서 최소

값이 2로 나타나고, 최대값이 4로 나타난 문항으로 표준편차의 정도가 비교적 높은 것으로

나타났다. 또한 표준편차가 높은 상세지침으로는 3-2, 4-2, 8-1, 10-1, 10-2, 12-1, 12-2,

13-1로 나타났다. 2차 전문가 타당화에서 평가된 설계원리 점수의 평균인 3.7보다 높은 설

계원리로는 학습전이의 원리, 학습동기 유지의 원리, 온라인 성찰 제공의 원리 모두 4.0으

로 나타났다. 2차 전문가 타당화에서 평가된 설계원리 점수의 평균보다 낮은 설계원리로는

협력적인 팀 활동의 원리와 학습 몰입 제고의 원리가 있으며 두 개의 설계원리는 모두 3.6

으로 나타났다. 39개의 문항에 대한 평가자간 일치도는 0.7로 나타났다. 2차 전문가 타당화

에서 개별 설계원리와 상세지침에 대한 타당화 결과는 다음 표와 같다.

영역
전문가

평균

표준

편차
내용

타당도

평가

자간

일치

도
A B C D E

타당화 4 4 4 4 3 3.80 0.5 1

1

설명력 4 3 4 3 4 3.60 0.6 1
유용성 4 4 4 4 3 3.80 0.5 1
보편성 4 4 4 3 4 3.80 0.5 1
이해도 4 4 4 4 4 4.00 - 1

설계원리와 상세지침

연결의 타당화
4 3 4 4 4 3.80 0.5 1

평균 4 3.7 4 3.7 3.7 3.8 0.5 1

<표 IV-17> 2차 전문가 타당화: 설계원리 전반에 대한 타당화 결과

적절성
조직화의 논리성 4 3 4 4 3 3.60 0.6 1

선행문헌 고찰 결과 반영의

적합성
4 4 4 4 4 4.00 - 1

평균 4 3.8 4 4 3.6 3.9 0.5 1
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영역
전문가

평균
표준

편차

내용

타당

도

평가자

간

일치도A B C D E

1. 학습전이의 원리 4 4 4 4 4 4 - 1

0.7

1-1. 상세지침 4 4 4 3 4 3.8 0.45 1
1-2. 상세지침 4 4 4 4 4 4 - 1

2. 학습동기 유지의 원리 4 4 4 4 4 4 - 1
2-1. 상세지침 4 4 4 4 3 3.80 0.45 1
2-2. 상세지침 4 3 4 4 3 3.60 0.55 1

3. 학습자 친화적 정보

제시의 원리
4 3 4 4 4 3.80 0.45 1

3-1. 상세지침 4 3 4 3 3 3.40 0.55 1
3-2. 상세지침 3 2 4 3 4 3.20 0.84 0.8

4. 문제 제기 및 재정의를

위한 질문의 원리
3 4 4 4 4 3.80 0.45 1

4-1. 상세지침 4 4 4 4 4 4.00 - 1
4-2. 상세지침 2 4 4 3 3 3.20 0.84 0.8

5. 발산적 사고와 수렴적

사고의 원리
4 3 4 4 4 3.80 0.45 1

5-1. 상세지침 4 4 4 4 4 4.00 - 1
5-2. 상세지침 4 4 4 4 4 4.00 - 1

6. 소규모 팀 구성의 원리 4 4 4 3 4 3.80 0.45 1
6-1. 상세지침 4 4 4 4 4 4.00 - 1
6-2. 상세지침 4 3 4 4 3 3.60 0.55 1

7. 협력적인 팀 활동의

원리
4 4 4 4 2 3.60 0.89 0.8

7-1. 상세지침 4 3 4 4 3 3.60 0.55 1
7-2. 상세지침 4 4 4 3 4 3.80 0.45 1

8. 교수자와 타학습자 간의

실재감과 상호작용을 위한

피드백 제공의 원리

3 4 4 4 3 3.60 0.55 1

8-1. 상세지침 3 4 4 3 2 3.20 0.84 0.8
8-2. 상세지침 3 4 4 4 3 3.60 0.55 1

9. 학습 분위기 형성의

원리
3 4 4 4 3 3.60 0.55 1

9-1. 상세지침 4 4 4 4 3 3.80 0.45 1
9-2. 상세지침 4 4 4 4 3 3.80 0.45 1

10. 온라인 도구 활용의

원리
4 2 4 4 4 3.60 0.89 0.8

10-1. 상세지침 3 2 4 4 4 3.40 0.89 0.8
10-2. 상세지침 3 2 4 4 4 3.40 0.89 0.8

11. 온라인 성찰 제공의

원리
4 4 4 4 4 4.00 - 1

<표 IV-18> 2차 전문가 타당화: 개별 설계원리 및 상세지침에 대한 타당화 결과
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2) 2차 전문가 타당화를 통한 수정 사항

2차 전문가 타당화 검토를 통해 수정된 사항으로 첫째, 각 설계원리가 해당하는 주요

영역의 특징이 더 드러나도록 수정하였다. 이는 1차 전문가 타당화에서도 받았던 지적이다.

초기 설계원리보다는 전반적으로 개선되었으나 여전히 연구 주제의 주요 영역으로 차별화

된 설계원리와 상세지침으로서 개선될 필요가 있다는 의견이 있었다. 이에 실시간 온라인

학습, 기업교육 방법, 창의적 사고 주요 영역의 차원이 다르기 때문에 연구자는 주요 영역

의 특성을 고려하여 수정하고자 하였다. 예를 들면, 기업교육 방법의 측면에서는 과제의 내

용적인 부분을 고려하고, 창의적 사고 기법에 대한 주요 영역은 창의적 사고 기법을 중심

으로 개선되었다. 마지막으로 실시간 온라인 학습은 학습자가 학습 도구를 활용하는 부분

을 중심으로 설계원리의 내용이 개선되었다. 총 13개의 설계원리와 16개의 상세지침에서 8

개의 설계원리와 16개의 상세지침으로 간소화되었다. 2차 전문가 타당화에서 설계원리 도

출과정에 대한 타당화 결과를 반영한 사항은 다음 표와 같다.

설계원리 전반에 대한 타당화 결과에서는 모호한 표현을 최대한 구체적이거나 행동 중심

위주의 설명으로 수정하라는 의견이 있었다. 이와 관련하여 설계원리 전반에 대한 타당화

11-1. 상세지침 4 3 3 4 4 3.60 0.55 1
11-2. 상세지침 4 4 4 4 3 3.80 0.45 1

12. 학습몰입 제고의 원리 2 4 4 4 3 3.40 0.89 0.8
12-1. 상세지침 2 3 4 4 2 3.00 1.00 0.6
12-2. 상세지침 2 4 4 3 2 3.00 1.00 0.6

13. 시청각 자료 활용의

원리
4 3 4 4 3 3.60 0.55 1

13-1. 상세지침 4 3 4 3 2 3.20 0.84 0.8
13-2. 상세지침 4 3 4 4 4 3.80 0.45 1
평균 3.6 3.5 4.0 3.8 3.9 3.7 0.5 0.93

전문가 의견 의견 반영 내용

각 설계원리가 창의성 교육, 기업교육 방법,

온라인 교육 중 어떠한 영역에 해당하는지

명시

(전문가 J)

Ÿ 각 설계원리가 해당하는 두 개의 주요

영역을 표시하여 각 설계원리가 어떠한

주요 영역을 중심으로 개발 및

강화되었는지를 표시함

Ÿ 각 설계원리와 상세지침에서의 핵심

내용이 덜 모호하고 상세히 기술될 수

있도록 수정

<표 IV-19> 2차 전문가 타당화: 설계원리 도출과정에 대한 수정 사항
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를 묻는 항목 중 설명력 항목이 비교적 낮은 점수로 나타나는데 추상적인 단어, 모호한 표

현을 개선하여야 한다는 의견과 일치되는 것으로 해석할 수 있다. 2차 전문가 타당화에서

설계원리 전반에 대한 타당화 결과와 의견을 반영한 사항은 다음 표와 같다.

2차 전문가 타당화에서 개별 설계원리와 상세지침에 대한 평가를 반영하여 수정한 사항

은 흡사한 내용의 통합, 모호한 표현의 개선, 주요 영역의 차별성 강화, 상세지침과 설계원

리와의 부조화, 학습 진행 과정에 따라 나열된 순서 조정, 삭제 및 추가된 설계원리 및 상

세지침으로 구분된다. 수정 사항은 아래 표와 같다.

전문가 의견 수정 사항

흡사한 내용의 통합

설계원리 간의 통합

Ÿ 설계원리 5. 발산적 사고와 수렴적 사고의 원리와 4. 문제 제기 및

제정의를 위한 질문의 원리를 통합하여 ‘과제에 대한 새로운 관점

의 원리’로 수정함

<표 IV-21> 2차 전문가 타당화: 개별 설계원리와 상세지침에 대한 수정사항

전문가 의견 의견 반영 내용

설계원리가 다소 일반적이기 때문에 실시간

온라인 학습, 창의적 사고 기법, 기업교육의

맥락이 차별화되도록 보완

(전문가 J, K)

Ÿ 기업교육 방법, 실시간 온라인 학습,

창의성 교육의 특징을 고려하여

설계원리를 수정함

비슷한 설계원리 및 상세지침의 통합

(전문가 H)

Ÿ 설계원리 2.학습동기 유지의 원리와

설계원리 12.학습 몰입 제고의 원리를

통합하여 학습동기 및 학습몰입 유지의

원리로 통합

형용사 혹은 모호한 표현을 구체적으로

기술

(전문가 J, K)

Ÿ 상세지침에 추상적인 내용은

구체적이거나 행동 및 학습 활동

중심으로 수정함
Ÿ 설계원리는 두 개의 상세지침을 요약하여

방향성을 설명하는 역할을 하기 때문에

추상적인 단어가 들어가는 것이

불가피하다고 판단되었으며, 그 외의 경우

의미가 최대한 명확하게 전달할 수

있도록 수정함

<표 IV-20> 2차 전문가 타당화: 설계원리 전반에 대한 수정 사항
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Ÿ 설계원리 8. 교수자와 타학습자간의 실재감과 상호작용을 위한 의

견 제공의 원리와 10. 온라인 도구를 통한 소통의 원리를 통합하

여 ‘온라인 도구를 활용한 상호 활동적 소통의 원리’로 수정함

Ÿ 설계원리 6. 소규모 팀 구성의 원리와 7. 협력적인 팀 활동의 원리

를 통합하여 ‘팀 활동 활성화의 원리’로 수정함
상세지침 간의 통합

Ÿ 기존 상세지침 4-1, 4-2, 5-1, 5-2를 통합하여 새로운 설계원리

4-1 도출함

Ÿ 기존 상세지침 6-1, 6-2, 7-1을 통합하여 새로운 설계원리 6-1 도

출함

Ÿ 기존 상세지침 10-1, 8-2를 통합하여 새로운 설계원리 7-1 도출함

Ÿ 기존 상세지침 13-1, 13-2를 통합하여 새로운 설계원리 5-2 도출

함

모호한 표현 개선

설계원리

Ÿ 설계원리 3. 학습자 친화적 정보 제시의 원리를 ‘학습주제와 관련

된 긍정적 사례 제시의 원리’로 수정함

Ÿ 설계원리 4. 문제 제기 및 재정의를 위한 질문 원리에서는 문제의

정의와 문제의 재정의에 대한 의미에 대해 구체적으로 기술하는

것이 필요하여 “과제에 대한 새로운 관점의 원리” 수정하고 본 의

미가 중복되는 상세지침들 간의 통합
상세지침

Ÿ 상세지침 3-1을 구체적인 예시를 제공하여 개선함

Ÿ 기존 상세지침 7-2는 구체성을 높이기 위하여 새로운 설계원리

6-1과 6-2에 부분적으로 적용함

Ÿ 기존 상세지침 11-1, 11-2, 12-1을 통합하고, 구체적인 성찰 방법

을 기술하여 새로운 설계원리 8-1과 8-2 도출함

주요 영역의 차별성

강화

Ÿ 설계원리 11. 온라인 성찰 제공의 원리를 ‘실시간 온라인 성찰 제

공의 원리’로 수정함

상세지침과

설계원리와의

부조화

Ÿ 기존 상세지침 3-2는 수업 단계 후반부에 해당하며, 표현이 모호

하므로 새로운 설계원리 7과 8에 부분적으로 합쳐 온라인 도구와

기능 사용의 구체적인 예시를 기술함

학습 진행 과정에 Ÿ 기존 상세지침 1-2는 교육 후반부에 진행되는 내용이므로 새로운
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설계원리 6인 소규모 팀 구성의 원리로 “소규모로 팀을 구성하고, 다양성을 지난 사람들

로 이루어진 팀을 구성한다”가 도출되었으나 다양성이라는 표현이 추상적이고 기준이 명백

하지 않아 팀 활동 활성화의 원리로 수정하였다. 팀 다양성이 성별, 학력과 같은 객관적인

특성에서의 다양성을 의미하는지, 정보 다양성, 가치 다양성과 같은 내면적인 특성으로의

다양성을 뜻하는지(김민지, 김진모, 2014) 명확하지 않았다. 선행연구에서 객관적인 특성에

서의 다양성의 경우 과업 갈등과 같은 요인들에 유의미한 정적 영향을 주어 과업 갈등이

팀 학습행동을 유발할 수 있지만(Liang et al., 2010), 내면적인 특성으로서의 다양성의 경

우 다른 경험을 바탕으로 각기 다른 언어를 사용함으로써 소통하는 데 불편함을 느끼게 된

다고 주장하며, 서로가 가진 지식과 정보를 공유함으로써 새로운 프로세스를 창조해 나가

는 팀 학습행동과는 관련성이 낮다고 하였다(김민지, 김진모, 2014; 김문주, 2010; Miliken

& Martins, 1996; Pelled, 1996; Zenger & Lawrence, 1989). 이와 같이 선행문헌에서는 팀

원의 다양성에 대한 관점을 제시하고 있기 때문에 팀 활동의 구체적인 목표나 목적에 따라

팀원을 효과적으로 구성하는 방법이 달라질 수 있다고 판단되어 팀 활동을 활성화하는 방

법에 초점을 맞추어 설계원리를 수정하였다.

새롭게 추가된 설계원리로 상세지침 4-2인 “과제를 풀어나갈 때 중요한 인물(사내 이해

관계자, 고객 등)을 고려하여 롤플레이와 같은 실습을 통해 학습자의 공감 능력을 활성화

함으로써 과제를 새로운 관점에서 바라볼 수 있도록 한다.”가 있다. 본 상세지침의 목적은

설계원리 4인 학습자가 현장에서 인지하고 있는 문제의 틀(frame)을 새로운 관점에서 바라

볼 수 있도록 돕는 활동에 참여하도록 하는 것이다. 또한 추가된 상세지침 5-1으로 “개념

지도(concept map)외 다중감각 학습 도구를 이용하여 학습자가 의견을 시각적으로 표현하

도록 하고, 줌의 화이트보드와 같은 기능을 통해 작업물을 공유하도록 한다.”의 내용을 포

함하였다. 본 상세지침의 목적은 학습자가 다중감각을 사용하여 학습자의 의견을 시각적인

형태로 전달하는 데 있다(Doyle, 2011). 13개의 설계원리와 상세지침의 내용을 통합 및 삭

제하면서 설계원리의 위치가 변경된 사례가 있다.

3) 2차 수정된 설계원리

따라 나열된 순서

조정

설계원리 8에 적용함

Ÿ 기존 설계원리 13을 새로운 설계원리 5로 옮김

추가된 설계원리 및

상세지침

Ÿ 상세지침 5-1 추가함

Ÿ 상세지침 4-2 추가함

삭제 Ÿ 설계원리 9. 학습 분위기 형성의 원리를 삭제함

기타
Ÿ 설계원리 13. 시청각 자료 활용의 원리를 ‘다중감각 활용의 원리’

로 수정함
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2차 전문가 타당화 결과를 통해 8개의 설계원리와 16개의 상세지침이 도출되었다. 기업

교육과 창의적 사고 기법 요소는 학습전이의 원리, 과제에 대한 새로운 관점의 원리, 학습

동기 및 학습몰입의 원리를 포함한다. 실시간 온라인 학습과 창의적 사고 영역은 온라인

도구를 활용한 상호 활동적 소통의 원리와 다중감각 활용의 원리를 포함한다. 실시간 온라

인 학습과 기업교육 요소는 실시간 온라인 성찰의 원리, 팀 활동 활성화의 원리, 학습주제

와 관련된 긍정적 사례 소개의 원리를 포함한다.

주요 영역의 특성과 장점을 활용하고, 단점을 보완하여 연구 주제에 차별화된 설계원리

와 상세지침으로서 개선하고자 하였다. 예를 들면 실시간 온라인 학습의 장점인 실시간으

로 상호작용을 할 수 있는 점을 활용하여 학습 활동을 도출하고자 하였고, 학습자간 물리

적 분리와 같은 단점을 보완할 수 있는 학습 활동을 도출하고자 하였다. 창의적 사고 기법

은 학습자가 생각하도록 하는 인지적 활동, 팀 활동을 포함한 타인과의 상호작용을 할 수

있는 활동으로 구성하는 것을 고려하였다. 또한, 기업교육의 주요 특성인 학습전이를 고려

하여 학습자의 직무 상황과 학습 내용을 연계하는 활동을 포함하고자 하였다. 이와 같이

세 주요 영역의 특성, 장점, 단점을 고려하여 설계원리를 수정하였다. 2차 수정된 개별 설

계원리가 도출된 근거에 대한 설명은 다음과 같다.

첫째, 학습전이의 원리는 상세지침 1-1인 학습주제와 최근 학습자의 직무 상황과 연관지

어 성취한 부분에 대한 공유하는 활동과 상세지침 1-2인 직무 상황을 고려하여 학습주제의

중요성 혹은 필요성에 대해 학습자의 의견 공유하는 활동을 포함하였다. 본 설계원리의 목

적은 기업교육 프로그램의 학습 내용과 학습자의 직무 현장에서의 내용을 연결지어 학습한

내용을 현장에서 활용할 수 있도록 하는 것이다. 기업교육 맥락에서 본인의 사례를 구체화

하여 인지적 사고를 도모하는 활동이기 때문에 기업 교육과 창의적 사고 기법 주요 영역에

해당한다고 판단하였다.

둘째, 기업교육 방법과 창의적 사고 기법 주요 영역에 해당하는 설계로서 학습동기 및

학습몰입 유지의 원리가 도출되었다. 학습자의 내적 학습동기를 유발하기 위해서와 학습몰

입을 유지하기 위한 구체적인 활동과 안내 사항을 포함하였다. 상세지침 2-1인 “학습주제

와 학습자의 직무 상황을 고려하여 무엇을 중점적으로 배우고자 하는지에 대한 목표인 학

습지향적 목표를 기록해볼 수 있도록 한다” 활동과 상세지침 2-2인 “실시간 온라인 학습에

서 물리적으로 떨어진 공간에서 교육 프로그램이 진행되므로 방해 요소를 안내한다” 활동

을 포함하였다.

셋째, 학습주제 및 직무 상황과 관련된 사례 소개의 원리는 실시간 온라인 학습과 기업

교육 방법의 해당하는 설계원리이다. 기업교육 주요 영역과 관련하여서 본인의 직무 상황

을 실시간으로 객관적으로 테스트해볼 수 있도록 지원하고자 하였다. 상세지침 3-1로 학습

주제와 관련한 유사한 업계의 성공 사례를 동영상을 통해 소개하는 활동을 포함하였다. 상

세지침 3-2으로는 학습주제와 관련하여 학습자가 실시간으로 본인의 직무상황을 적용해 볼

수 있는 개념적 프레임워크 혹은 간이 진단 도구를 소개하고 결과에 대해 채트박스나 소규
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모 그룹에서 이야기 나눌 수 있도록 하는 활동을 포함하였다.

넷째, 과제에 대한 새로운 관점의 원리는 기업 교육과 창의적 사고 기법에 해당하는 설

계원리이다. 상세지침 4-1은 발산적 사고와 수렴적 사고가 순환적으로 일어날 수 있도록

활동들을 소개하는 지침을 포함하였다. 예를 들면 발산적 사고가 일어날 수 있게 주요 영

역을 중심으로 마인드맵을 그려보도록 하는 활동이나 주요 영역과 관련된 개방형 질문을

하여 여러가지 아이디어와 발산하도록 할 수 있다. 이어 학습자에게 수렴적 사고를 통하여

과제에 대한 해답을 찾을 수 있도록 안내할 수 있다. 상세지침 4-2으로는 과제에 대해 학

습자가 새로운 관점을 탐색해 볼 수 있도록 역할극(role play)을 하도록 하는 활동을 포함

하였다.

다섯째, 다중감각 활용의 원리로서 창의적 사고 기법과 실시간 온라인 학습에 해당

한다. 본 설계원리가 해당하는 주요 영역이 실시간 온라인 학습과 창의적 사고 기법이

다. 학습자는 실시간 온라인 학습 사용 시 스크린을 통해 학습에 참여하게 되기 때문

에 면대면 수업과 비교하여 다중감각을 사용할 수 있는 기회가 적다. 반면 다양한 감

각을 사용할 때 창의성에 효과적이라는 연구내용을 기반으로 하여 교수자가 학습 내용

을 설명할 때 학습자에게 시각적 및 청각적 감각을 사용하도록 하는 활동과 학습자가

전달하고자 하는 내용을 시각적으로 표현하는 활동인 스크린을 통해 학습에 참여하면

서 다중감각을 활용할 수 있는 내용을 포함하였다. 첫 번째 상세지침으로는 학습자가

의견을 설명하거나 설득할 때 핵심 내용을 개념지도와 같은 다중감각 학습 도구를 이

용하여 시각적으로 나타낼 수 있도록 하고, 줌의 화이트보드와 같은 기능을 통해 작업

물을 학습자 간 공유하도록 하는 지침을 포함하였다. 두 번째 상세지침으로는 화면 공

유 기능을 통해 전달하고자 하는 내용을 다이어그램, 그래프, 표, 개념도와 같이 시각

적으로 보여주며 이와 동시에 설명 혹은 동영상을 통한 청각적인 자극을 통해 학습자

가 학습 내용에 대한 이해도를 높일 수 있도록 하는 활동을 포함하였다.

여섯째, 팀 활동 활성화의 원리는 실시간 온라인 학습과 기업교육 방법의 주요 영역

에 해당한다. 실시간 온라인 학습에서는 소그룹 활동 참여시 학습 참여자가 물리적으

로 떨어진 공간에서 학습에 참여하고 학습자의 몰입도가 떨어지기 쉽기 때문에 다양한

활동을 통하여 학습자의 몰입도를 유지시킬 수 있는 지원이 필요하다. 기업에서는 팀

의 성과를 달성하기 위하여 팀원 간 협력을 해야하는 상황들이 발생한다. 협력적인 팀

활동이 이루어지기 위한 방법으로는 실시간 온라인 회의 플랫폼의 '소회의실' 기능이

가능한 앱을 사용하여 학습자간 소규모로 팀을 구성하도록 하고, 팀 활동 전 소회의실

에서의 협업 지원 기능에 대해 안내할 수 있다. 소회의 미팅이 가능한 앱의 예시와 소

회의실에서의 협업 지원 기능의 예시에 대해 상세지침에 포함하였다. 또한, 온라인 팀

활동에서 상호의존성이 팀 활동의 방해요소로 나타났다(정한호, 2021). 그러므로 팀 활

동에 앞서 팀 구성원이 팀 내에서 역할에 대한 책무성을 가진 상태에서 팀 활동이 진

행될 수 있도록 한다를 포함하였다.
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일곱째, 온라인 도구를 활용한 상호 활동적 소통의 원리는 실시간 온라인 학습과

창의적 사고에 해당한다. 많은 선행문헌에서는 상호작용의 중요성을 논의하고 있는데,

어떠한 상호작용이 학습을 촉진하는가에 대한 근거를 기반으로 설계원리를 개선하고자

하였다. 이와 관련된 상세지침은 학습 활동을 적극적이고 활발하게 참여하는 것이 가

치있게 여겨진다는 것을 알려주는 목적으로 상세지침을 구성하였다. 토론 활동 혹은

질의응답 시 적극적으로 참여하는 학습자에게 즉각적인 보상을 해줄 수 있다. 또한, 학

습자가 직접 참여할 수 있는 활동으로 온라인 퀴즈 앱이나 도구를 사용할 수 있다. 여

섯 번째와 일곱 번째 설계원리 모두 팀 학습자 간 활발한 상호작용을 하는 것이 부분

적인 목적인데, 활발한 상호작용은 온라인 학습 중에서도 실시간 온라인 학습에서 적

용이 가능한 부분이기 때문에 실시간 온라인 학습의 장점을 활용하고자 하는 데 의미

가 있다. 또한 활발한 상호작용을 추구하는 목적은 학습자간 아이디어, 문제해결 방안

을 탐색할 때 관련된 자료를 공유하면서 문제 해결방안에 대한 학습자의 생각을 발전

시키도록 지원하는 데 있다.

마지막 설계원리인 실시간 온라인 성찰의 원리는 실시간 온라인 학습과 기업교육에

해당한다. 패들릿과 같은 실시간 온라인 도구를 활용하여 교육 프로그램에서 학습한

내용에 대해 성찰하도록 하는 것이 설계원리의 목적이었다. 상세지침 8-1은 학습자가

학습 초반에 세웠던 목표를 고려하여 성취한 부분을 기록하고 학습자 간 공유하도록

하는 활동이다. 상세지침 8-2는 학습 초반에 학습자가 가지고 있었던 학습주제에 대한

인식 변화를 실시간으로 교수자와 학습자 간 공유하도록 하는 활동을 포함하였다.

단계 설계원리 및 상세지침

초반

1. 학습전이의 원리: 교육주제와 현재 학습자의 직무 상황과 연관지어 학습 내용

과 현장의 유기적 연계가 이루어질 수 있도록 한다.

1-1. 학습주제와 최근 학습자의 직무 상황과 연관지어 작거나 크게 성취한 부

분에 대해서 팀원과 공유할 수 있도록 한다.
1-2. 학습자의 직무 상황을 고려하여 학습 주제의 중요성 혹은 필요성이 무엇

인지 질문하고 학습자의 의견을 나눌 수 있도록 한다.
2. 학습동기 및 학습몰입 유지의 원리: 학습자가 목표를 스스로 수립하게 하고,

외부적 방해요소를 인지하도록 하여 학습자의 학습동기와 몰입을 유지시킬 수

있도록 한다.
2-1. 학습자의 현재 직무 상황과 학습주제를 고려하여 교육 프로그램 참여를

통해 배우고자 하는 바인 학습지향적 목표에 대해서 스스로 기록해볼 수 있

도록 한다.
2-2. 수업 참여 도중 음식물 섭취, 개인 업무로 인한 핸드폰 사용과 같이 외

부적인 학습 몰입에 방해요소에 대해 안내하여 학습자가 의식적으로 학습 몰

입을 유지시킬 수 있도록 지원한다.

<표 IV-22> 2차 수정된 설계원리와 상세지침
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전개

3. 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리: 학습주제 관련 사례 및 개

념적 프레임워크를 학습자가 직무상황에 적용해 봄으로써 관련 주제에 대한 지

식 확장 및 공유가 가능하도록 지원한다.
3-1. 학습주제와 관련한 유사한 업계의 성공 사례를 동영상을 통해 소개한다.
3-2. 학습주제와 관련하여 학습자가 실시간으로 본인의 직무상황을 적용해 볼

수 있는개념적 프레임워크 혹은 간이 진단 도구를 소개하고 결과에 대해 채

트박스나 소규모 그룹에서 이야기 나눌 수 있도록 한다.
4. 과제에 대한 새로운 관점의 원리: 학습자가 현장에서 인지하고 있는 문제의

틀 (frame)을 새로운 관점에서 바라볼 수 있도록 한다.
4-1. 학습 문제를 풀어나가는 과정에서 학습자의 발산적 사고와 수렴적 사고

가 순환적으로 일어날 수 있도록 사고의 방향성을 안내한다.

발산적 사고의 예시로는 개방형 질문을 할 수 있고, 수렴적 사고의 예시로는

다양한 아이디어 정리할 수 있다.
4-2. 과제를 풀어나갈 때 중요한 인물(사내 이해관계자, 고객 등)을 고려하여

롤 플레이와 같은 실습을 통해 학습자의 공감 능력을 활성화한다.
5. 다중감각 활용의 원리: 시각적, 청각적 기능을 포함하여 여러 감각이 동시에

활성화될 수 있는 학습 활동에 참여하도록 한다.
5-1. 학습자가 개념지도(concept map)외 다중감각 학습도구를 이용하여 의견

을 시각적으로 표현하도록 하고, 줌의 화이트보드와 같은 기능을 통해 작업물

을 공유하도록 한다.
5-2. 화면 공유 기능을 통해 교수자가 전달하고자 하는 내용을 다이어그램,

그래프, 표, 개념도와 같이 학습자에게 시각적으로 보여주며, 설명 외의 청각

적인 자극을 통해 학습자가 학습내용에 대한 이해도를 높일 수 있도록 한다.
6. 팀 활동 활성화의 원리: 소그룹 집합이 가능한 온라인 플랫폼에서 협업 지원

기능에 대해서 안내하고, 소그룹 구성원의 역할을 분담하여 학습자가 팀활동에

활발히 참여할 수 있는 환경을 구축하는 데 지원한다.
6-1. 실시간 온라인 회의 플랫폼의 '소회의실' 기능이 가능한 앱을 사용하여

학습자간 소규모로 팀을 구성하고, 팀 활동 전 소회의실에서의 협업 지원 기

능을 안내한다.

예시) 소회의 미팅이 가능한 앱: 줌(Zoom), 시스코 웹엑스(Cisco Webex), 구

글미트(Google Meet), 팀즈 (MS Teams)
6-2. 팀 구성원들이 팀 리더, 기록자, 발표자의 역할 분담을 하고, 역할에 대

한 책무성을 가진 상태에서 팀 토의 활동이 진행될 수 있도록 한다.
7. 온라인 도구를 활용한 상호 활동적 소통의 원리: 실시간 소통이 가능한 온라

인 플랫폼과 기능을 활용하여 학습자의 자발적인 참여를 통해 상호 활동적인 소

통이 이루어질 수 있도록 한다.
7-1. 질의응답 혹은 토론 활동에 자발적으로 참여하는 학습자에게 커피 쿠폰

이나 칭찬과 같은 즉각적인 보상 및 긍정적인 피드백을 제공하여 자발적인

학습 태도가 높이 평가된다는 것을 학습자가 알 수 있도록 한다.
7-2. 소크라티브 (Socrative)와 같은 실시간 온라인 상호작용적 퀴즈용 어플리

케이션을 사용하거나 미션수행 활동을 하도록 한다.
마무리 8. 실시간 온라인 성찰의 원리: 실시간 온라인 플랫폼의 기능을 활용하여 학습자
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2차 수정된 개별 설계원리가 어떠한 주요 영역에 해당하는지에 대한 설명은 다음과

같다. 실시간 온라인 학습과 기업교육 방법에 해당하는 설계원리는 실시간 온라인 성

찰의 원리, 팀 활동 활성화의 원리, 학습주제와 관련된 긍정적 사례 소개의 원리가 있

다. 실시간 온라인 학습과 창의적 사고 기법에 해당하는 설계원리는 온라인 도구를 활

용한 상호활동적 소통의 원리와 다중감각 활용의 원리가 있다. 기업교육 방법과 창의

적 사고 기법의 영역에 해당하는 설계원리는 학습전이의 원리, 과제에 대한 새로운 관

점의 원리, 학습동기 및 학습몰입 유지의 원리가 있다.

<표 IV-23> 주요 요소와 2차 수정된 설계원리

실시간 온라인 학습과 기업교육 방법 영역으로 실시간 온라인 학습의 장점인 교수자

와 학습자, 학습자 간 의견과 의견을 공유할 수 있다는 점을 고려하였다. 이러한 실시

간 온라인 학습의 장점을 활용하여 기업 맥락에서 중요한 팀활동이 활성화되도록 안내

하고, 학습자가 학습내용과 과정에 대해서 서로의 의견을 주고 받을 수 있도록 하고자

하였다.

실시간 온라인 학습과 창의적 사고 영역의 경우, 실시간 온라인 학습에서의 학습 참

여자간의 물리적인 분리로 학습자의 몰입도가 쉽게 낮아질 수 있는 점을 고려하였다.

이에 학습자가 몰입을 더 쉽게 할 수 있는 환경을 제공하여 줄 수 있도록 온라인 플랫

폼에서 제공되는 다양한 기능을 이용하여 잦은 상호작용을 촉진하고, 학습자의 감각을

최대한 활용할 수 있는 학습활동을 하도록 하고자 하였다.

창의적 사고 기법과 기업교육의 경우, 기업 맥락에서 창의적 사고는 문제해결능력과

주요 요소 설계원리

창의적 사고와 기업교육

Ÿ 학습전이의 원리

Ÿ 과제에 대한 새로운 관점의 원리

Ÿ 학습동기 및 학습몰입 유지의 원리
창의적 사고와

실시간 온라인 학습

Ÿ 온라인 도구를 활용한 상호활동적 소통의 원리

Ÿ 시각적 및 청각적 활용의 원리

실시간 온라인 학습과 기업교육

Ÿ 실시간 온라인 성찰의 원리

Ÿ 팀 활동 활성화의 원리

Ÿ 학습주제와 관련된 긍정적 사례 소개의 원리

가 전반적으로 학습한 내용과 직무 적용 방안을 기록하여 전반적으로 학습한 내

용을 성찰하도록 한다.
8-1. 학습내용의 핵심을 정리하여 주고, 학습자가 초반에 세운 학습목표 중

성취한 부분에 대해서 기록하거나 학습자간 공유하도록 한다.
8-2. 학습 초반에 학습자가 가지고 있었던 학습주제에 대한 인식 변화가 있었

던 점을 패들릿(Padlet)과 같은 실시간 온라인 플랫폼을 활용하여 기록하

고 공유하도록 한다.



- 77 -

인지적인 지원과 연결된다. 예를 들면 새로운 정보를 제시하거나, 사고기법을 안내하

고, 학습내용과 현업에서의 업무를 연결시키고자 하였다. 주요 요소와 2차 수정된 설계

원리는 아래와 같다.

다. 사용성 평가

1) 사용성 평가 결과

사용성 평가의 목적은 2차 수정된 설계원리의 기업교육 프로그램에서의 적용 용이성 정

도를 조사하는 것이다. 기업교육 전문가 두 명은 상세지침을 반영하여 본인이 선호하는 기

업교육 주제로 교안을 작성한 후 사용성 평가와 관련한 객관식 문항과 주관식 문항에 응답

하였다. 설문지는 총 여섯 개의 객관식 문항과 설계원리의 장점과 개선점을 묻는 주관식

문항으로 구성되었다. 객관식 문항은 설계원리와 상세지침의 기능에 대한 인식, 설계원리와

상세지침의 적용 용이성, 설계원리와 상세지침의 일반화 가능성, 학습결과에 대한 기대, 향

후 활용 의지를 묻는 문항을 포함하였다.

사용성 평가 문항 중 상세지침 적용에 대한 용이성, 설계원리 적용에 대한 용이성, 설계

원리와 상세지침의 일반화 가능성의 항목이 각각 3.5, 3, 3.5로 평균과 비교하여 비교적 낮

은 점수를 받았다. 질적 평가 결과와 연결을 지어보면 상세지침의 적용 용이성에 대한 부

분에서 전문가 B는 교육 참여자의 연령층에 따라 상세지침에 제시된 바와 같이 온라인 학

습 도구의 사용 친숙도의 정도가 상이하기 때문에 교육 프로그램의 학습 대상자가 어떠한

연령층을 이루고 있는지에 따라서 온라인 도구가 포함된 상세지침의 적용 용이성의 정도가

다를 수 있다는 의견을 주었다. 예를 들면 전문가 B의 경험에 의하면 학습자의 연령이 높

을수록 전반적으로 온라인 도구 사용법에 대한 친숙도가 낮을 수 있기 때문에 이를 사용하

여 학습 활동을 하고자 할 때 학습 내용에 대한 참여자의 몰입이 저하될 수 있다는 의견을

주었다. 아래 표는 사용성 평가에서 객관식 문항에 대한 응답 결과이다.

<표 IV-24> 기업교육 전문가 대상 사용성 평가: 객관식 문항 응답 결과

영역
응답 결과

평균
A B

1. 설계원리의 기능에 대한 인식 4 4 4
2. 설계원리의 적용 용이성 4 3 3.5

3. 상세지침의 기능에 대한 인식 4 4 4
4. 상세지침 적용 용이성 3 3 3

5. 설계원리와 상세지침의 일반화 가능성 4 3 3.5



- 78 -

전문가 A는 설계원리의 장점으로 교육 프로그램 설계 시 온라인 학습에서의 학습자의

몰입과 창의성 사고발현을 위한 기준을 합리적으로 제시하고, 기준에 맞는 구체적 행동 메

시지로서 상세지침을 알려주어서 학습목표에 맞는 효과적 설계가 가능하다는 의견을 주었

다. 전문가 B는 설계원리가 학습 내용과 방법, 학습자 요인 등을 종합적으로 반영하고 있

어 온라인 학습 설계 시 설계자가 학습 방법적인 측면만 과도하게 집중되는 현상을 조절하

는 데 도움을 줄 수 있다고 하였다. 상세지침에 제시된 활동은 자연스럽게 학습자가 학습

의 중심이 되도록 하는 데 도움을 준다고 하였다.

설계원리의 개선점을 묻는 질문의 응답 결과에서 확인된 사항으로 기업교육 전문가는 몇

가지의 상세지침이 지나치게 일반적이라고 하였다. 기업교육 프로그램 특성과 맥락, 기업교

육 대상자의 전반적인 특성, 대상자의 직책, 대상자의 전반적인 동기 수준에 따라 기업교육

담당자가 적용할 수 있는 상세지침의 개수가 상이하거나 적용가능성의 차이가 있을 수 있

다는 의견을 주었다. 그렇기 때문에 전문가 A는 학습 대상자의 직책, 개별 학습자의 동기

수준 차이에 따라 같은 상세지침을 적용하더라도 상세지침과 설계원리가 의도한 효과에 대

한 차이가 있을 수 있을 것이라고 하였다. 이에 기업교육 전문가는 특정 상세지침은 현재

보다 구체적인 기준으로 기반하여 기술되어야 한다고 제안하였다. 사용성 평가 결과에서

설계원리의 강점과 개선점은 아래 표와 같다.

<표 IV-25> 사용성 평가: 주관식 문항 응답 결과

추가적인 의견으로 상세지침 1-2로 학습 주제의 중요성 또는 필요성을 직접적으로 묻게

되면 형식적인 답변을 얻을 것으로 생각하였다고 하였다. 오히려 상세지침 1-1로 교육주제

와 관련된 성취경험 등을 공유하면서 학습자가 학습의 필요성을 인식하는 것이 학습동기와

학습전이를 높이는 방법이라고 생각한다고 하였다. 따라서, 1-1의 후속 작업으로 성취를 통

한 기대효과가 무엇인지 팀장과 팀원 입장에서 정리해보도록 하는 것이 더욱 좋겠다는 의

견을 주었다. 또한 예시 2-1로 1-1과 1-2의 과정을 통하여 학습의 필요성과 목표에 대해

문항 전문가 의견

설계원리의

강점

Ÿ 세 가지 맥락을 고려한 교육 프로그램 설계 시 합리적인 수준에서

적용 가능

Ÿ 활동 중심의 지침, 예시가 학습활동에 적용하는 데 도움이 됨

설계원리의

개선점

Ÿ 교육 프로그램의 맥락, 학습 대상자의 특성에 따라 설계원리와

상세지침의 적용 범위 용이성의 차이가 있을 수 있음

6. 학습 결과에 대한 기대 4 4 4
7. 향후 활용 의지 4 4 4
전체 평균 3.9 3.6 3.7
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이미 인식하였다고 생각하였다고 하였다. 이에 학습동기와 몰입 유지를 위해서 교수자가

1-1, 1-2에서 도출된 내용을 정리하여 주고, 이를 토대로 학습범위나 기대 결과와 학습 방

향을 정리를 안내하여 학습자가 사전에 과정 전반을 예측할 수 있도록 하는 것이 동기와

몰입 유지에 도움이 될 수 있을 것이라는 의견을 주었다. 예를 들면 상세지침 5-1, 7-2로

는 디지털기기 활용 역량이 연령, 세대, 직무에 따라 다르며 온라인에서는 기술적인 문제가

발생했을 때 대처되기 어렵다는 특징이 있기 때문에 상호작용을 위한 도구들을 무리하게

사용하면 학습 피로도도 높아지고, 몰입이 떨어질 수 있을 것이라는 의견을 주었다.

사용성 평가 대상자는 설문지 문항에 응답하기 위하여 최종 설계원리와 상세지침을 제공

받은 후, 이를 적용하여 기업교육 프로그램 교안을 개발하였다. 설계원리를 적용한 학습활

동을 포함한 교안의 학습 주제와 학습 목표는 다음과 같다. 전문가 A의 학습 주제는 팀장

리더십 양성이었으며, 전문가 B의 학습 주제는 직원 성과와 발전을 돕는 성과 피드백이었

다. 전문가 A의 학습 목표는 “학습자는 리더십의 하위 주제를 이해하고, 업무현장에 적용

할 수 있는 방법을 모색한다.”이다. 전문가 B의 학습 목표는 세 부분으로 구성된다. 첫째

목표는 “교육 참여자는 직원의 성과와 성장에 피드백이 끼치는 영향력과 중요도를 인식한

다”이다. 두 번째 목표는 “참석자는 피드백에 대한 수용성 제고를 위한 피드백 노트의 작

성 및 활용 방법을 학습한다”이다. 세 번째 목표는 “참석자는 피드백 면담에서 활용 가능

한 코칭 스킬을 학습하는 활동을 포함한다”이다. 사용성 평가를 위한 교안 작성은 실재 교

육 프로그램의 개발 및 운영을 위한 목적이 아니며 사용성 평가 문항에 응답하기 위한 활

동이었다. 전문가 A는 모든 상세지침을 반영하여 교안을 작성하였고, 전문가 B는 1-2, 2-1,

5-1, 7-2를 제외한 나머지 상세지침을 반영하여 교안을 작성하였다. 기업교육 전문가 A와

B가 작성한 교안의 학습 주제, 학습 목표와 교안에 반영된 상세지침은 다음 표와 같다.

전문가 학습주제 학습목표 차시 반영한 상세지침

전문가 A
팀장 리더십

스킬

학습자는 리더십의 하위 주제를

이해하고, 업무현장에 적용할 수

있는 방법을 모색한다.

총 2일

2-1을 제외한

모든 상세지침

반영

전문가 B

직원 성과와

발전을 돕는

성과 피드백

Ÿ 교육 참여자는 직원의 성과와

성장에 피드백이 끼치는

영향력과 중요도를 인식한다.

Ÿ 참석자는 피드백에 대한 수용성

제고를 위한 '피드백 노트'의

작성 및 활용 방법을 습득한다.

총 1일

1-2, 2-1, 5-1,

7-2를 제외한

나머지

상세지침을 반영

<표 IV-26> 사용성 평가: 기업교육 전문가별 작성한 교안의 학습주제와 학습목표
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전문가 A는 총 2일 교육 프로그램의 교안을 작성하였으며 상세지침 2-1을 제외한 모든

상세지침을 반영하여 교안을 작성하였다. 교안의 주제, 교육 프로그램의 기간, 교육 참여자

와 같은 요소는 기업교육 전문가가 자유롭게 구상하였다. 전문가 A가 사용성 평가 문항에

응답하기 위하여 작성한 교안은 다음과 같다.

교육프로그램의

주제
팀장 리더십 양성

학습목표
학습자는 리더십의 하위 주제를 이해하고, 업무현장에 적용할 수 있는

방법을 모색한다.
교육시간 및

차시
12시간 (1차시)

학습단계 학습활동
시간

(분)

반영된

설계원리

및

상세지침

도입

Ÿ 그라운드룰 (Ground Rul)e 논의 및 합의: 휴대폰

사용 및 음식물 섭취 자제에 대한 안내(2-2)

Ÿ 이미지 카드를 활용한 팀장의 리더십 필요성, 중요

성 공유 (1-2)

Ÿ 관리자 역량 모델 및 학습 모듈 공유 (5-2)

30

2-2

1-2

5-2

전개

변화대응을 위한 4가지 핵심질문에 대한 소그룹내

토의 (6-1), (6-2)

Ÿ 조직에 영향을 미친 외부환경의 변화, 조직의 일하

는 방식을 바꾼 내부의 변화

관리와 리더십

Ÿ John Kotter가 제시한 관리와 리더십의 다름 이해

Ÿ 문제는 해결하고, 구성원은 동기부여를 통한 조직

몰입

90

6-1

6-2

신뢰의 힘

Ÿ 신뢰는 성과와 수익창출

Ÿ 신뢰를 높이는 행동 VS 신뢰를 낮추는 행동에 대

한 의견 모음 (4-1) 및 핵심의견 정리

60

4-1

5-1

3-2

<표 IV-27> 사용성 평가: 기업교육 전문가 A가 작성한 교안 총 2일자 중 1일차

Ÿ 참석자는 피드백 면담에서 활용

가능한 코칭 스킬을 학습힌다.
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: 줌(Zoom)의 주석사용 중 텍스트, 스탬프를 활용

(5-1)

신뢰를 높이기 위한 3가지 핵심원칙

Ÿ 개인신뢰성(Trustworthiness) 갖추기: 개인신뢰성

간이진단 진행 (3-2)

Ÿ 신뢰를 쌓는 방법 강의

탁월한 팀이 보유하는 핵심요소: 심리적 안전감

Ÿ [Activity] Qlay(Question+Play): 소그룹 활동 시작

전 소회의실 소통 기능에 대한 안내(6-1)

Ÿ 우리는 연결되어 있는가? 취약성의 공유가 탄탄한

연결성의 핵심

Ÿ 심리적 안전감을 높이기 위한 대안 모색 및 사례

(픽사의 Plussing) 동영상 공유 (3-1)

60
6-1

3-1

팀목적서 의미 및 도출방안

Ÿ 변화환경 가운데 변하지 말아야 할 팀의 존재이유:

팀목적서

Ÿ 팀 목적서 도출을 위한 6가지 질문공유 및 주요답

변 정리

Ÿ 팀장이 생각하는 팀목적서 1차안 도출: 아이디어

공유 및 정리(4-1)

일하는 방식의 의미 및 도출방안

Ÿ 일하는 방식에 대한 다양한 사례 공유 및 Case

Study (3-1)

Ÿ 우리 팀에 적합한 내용 벤치마킹 및 실제로 적용할

수 있는 구체적 문구 탐색

120

4-1

3-1

마무리

1일차 학습내용의 핵심을 정리하여 주고, 학습자가 초

반에 세운 학습목표 중 성취한 내용 개별적으로 기록

한 후에 채트박스에 개별로 공유 (8-1)

8-1

교육프로그램

의 주제
팀장 리더십

학습목표
학습자는 리더십의 하위 주제를 이해하고, 업무현장에 적용할 수 있는

방법을 모색한다.
교육시간 및

차시
12시간 (2차시)

학습단계 학습활동 시간( 상세

<표 IV-28> 사용성 평가: 기업 교육 전문가 A가 작성한 교안: 총 2일차 중 2일차
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분) 지침

도입 1일차 과정 연관 간단한 퀴즈 진행으로 2일차 시작 (7-1) - 7-1

전개

동기부여 학습자 사례 공유

Ÿ 내가 동기부여 되었을 때는 언제인가? 내가 구성원을

동기부여 했던 방법은? (1-1)

당근과 채찍의 한계

Ÿ 기존의 동기부여, 새로운 시대, 새로운 세대(밀레니

얼)에게 적용이 가능한가?

Ÿ 실제 현업에서 일어나는 현상: 로봇증후군, 불활성증

후군, 번아웃증후군

Ÿ 리더, 관리자의 고민: 동기부여의 실질적 어려움 및

당근과 채찍의 7가지 결점

내재적 동기부여의 3가지 핵심요인 이해

Ÿ 자율성, 유능성, 관계성

-
1-1

7-2

MZ세대 이해와 공감을 위한 아티클 탐색 및 공유

Ÿ 아티클을 읽고 MZ세대 소통 대안 찾기 및 개인지정발

표 (7-1)

자율성 촉진하기

Ÿ 자율성촉진의 사례 공유, 권한위임 및 자율성부여의

기준: 역량과 의욕

Ÿ 상황대응 리더십기준 에서 결정 및 논의에 따른 대

응: 지도/ 지시/지원/위임

Ÿ [적용실습] 팀구성원의 개발수준을 파악하여, 대응방안

모색하기 (6-1)

90
7-1

6-1

유능성(강점) 강화화기

Ÿ 강점강화의 힘: 구성원의 강점관심에 집중 했을 때 몰

입, 비몰입의 관계

Ÿ 동료 피드백을 통한 진단, 34가지 강점테마를 활용한

진단 및 예상 강점 파악 (3-2)

Ÿ 진단에서 확인된 나의 강점, 약점 확인 및 자기성찰

Ÿ 현업성과 및 리더십 확장을 위한 자신의 강점활용 활

동모색 및 개인지목 발표(6-1), (7-1)

60

3-2

6-1

7-1

피드백 3F모델 : Fact / Feeling/Forwarding

Ÿ 긍정적 피드백, 개선보완적 피드백에 대한 나만의 Tip

공유(1-1)

Ÿ 피드백의 목적: 현재의 위치를 알려주고 올바른 경로

를 가도록 도와 줌

90
1-1

1-2
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전문가 B는 하루에 걸친 수업에 대한 교안을 작성하였다. 교육 프로그램의 주제는 직원

성과와 발전을 돕는 성과 피드백이었으며, 학습 목표는 총 세 부분으로 구성된다. 전문가

B는 교안 작성 시 상세지침 1-2, 2-1, 5-1, 7-2를 제외한 나머지 상세지침을 반영하여 교

안을 작성하였다. 상세지침 5-1과 7-2의 미적용 사유로는 학습자의 디지털기기 활용 역량

이 연령에 따라 다르고, 온라인 과정에서는 기술적인 문제가 발생했을 때 운영자 혹은 교

수자가 대처하기 어렵다는 특징이 있기 때문에 상호작용을 위한 도구들을 무리하게 사용하

는 경우 학습 피로도도 높아지고, 몰입이 떨어질 것으로 생각한다고 하였다. 전문가 B가

작성한 교안은 다음 표와 같다.

교육프로그램의

주제
직원의 성과와 발전을 돕는 성과 피드백

학습목표

Ÿ 참석자는 직원의 성과와 성장에 피드백이 끼치는 영향력와 중요도를

인식한다.

Ÿ 참석자는 피드백에 대한 수용성 제고를 위한 '피드백 노트'의 작성 및

활용 방법을 습득한다.

Ÿ 참석자는 피드백 면담에서 활용 가능한 면담(코칭) 스킬을 학습힌다.
교육시간 및

차시
09:00-18:00 (총 8시간)

학습단계 학습활동
시간

(분)

상세

지침

도입

(안내) 줌 활용법(기능설명, 화면설정 등), 주의사항(무단이

탈, 핸드폰 사용, 음식물 섭취 등) 안내 및 소규모 팀 활동

시 역할 분담에 대한 안내

15
2-2

6-2

(활동)

Ÿ 한해동안 팀구성원에게 피드백을 전달하면서 효과적이

었던 경험에 대해서 학습자간 공유

Ÿ 한해동안 성과 관련 피드백을 진행하시면서 어려움이

20

1-1

6-1

7-1

<표 IV-29> 전문가 B가 작성한 교안

Ÿ 사실에 근거하여 설명하고, 감정/생각/영향을

I-message로 말하기

Ÿ 조원대상 인정 및 칭찬 피드백 실습 및 느낌 나눔

(4-2)

Ÿ 성공적인 피드백을 위한 7가지 핵심 Tip

마무리

초반에 세운 학습목표 중 성취한 부분, 중간관리자의 리

더십에 대해 인식했던 부분에서 변화된 점에 대해서 개인

정리 후, 소그룹 구성하여 Padlet을 통해 내용 공유

(8-1),(8-2)

30
8-1

8-2
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2) 사용성 평가를 통해 수정된 사항

기업교육 전문가 대상 사용성 평가 결과에 따르면 설계원리와 상세지침의 가장 큰 문제

있었던 부분을 개인별 작성

Ÿ 소규모 그룹 구성 전 패들릿에 대한 협업 기능을 안내

한 후 각 조별로 패들릿에 5가지 기록하도록 함.
(강의)

Ÿ 성과피드백 오해: 팀장이 바라보는 성과 피드백과 직원

이 원하는 성과 피드백

30

(사례)

Ÿ 피드백 활동 개선 사례 공유
20 3-1

(강의)

Ÿ 성과 피드백 목적과 방법
30 3-2

(질문)

Ÿ 직원들이 성과피드백에 대한 수용성이 낮은 이유 개인

별 작성 후 조원들과 공유하여 조별 3가지씩 수렴, 발표

25
4-1

6-1

(강의)

Ÿ 피드백 4가지 역량 (읽고, 쓰고, 듣고, 말하기)
30 5-2

전개

(강의)

Ÿ 피평가자, 평가자 입장에서 피드백 시트 활용하기 (자기

성찰노트 작성)

50 3-2

(강의)

Ÿ 피드백 시트를 통해 의도의 방향 파악 및 해석 (직원

의도 읽기)

40 3-2

(강의 및 사례영상)

Ÿ 코칭 모델을 활용한 피드백 프로세스 (SBI 피드백 모

델)

40 3-1

(토의)

Ÿ SBIT 활용한 '고'성과자 / '저'성과자 / '결과' 못받아

드리는 직원 / '의욕없는' 직원의 역할을 지정하고, 조

별 토의 후 작성

50 4-2

(실습)

Ÿ '21년 담당 직원 KPI 평가결과를 기반으로 1:1 면담 롤

플레잉

50 4-2

(강의)

Ÿ 롤플레잉 피드백
40

마무리

(활동)

Ÿ 피드백 프레임워크와 체크리스트를 활용하여 학습한 내

용을 이미지화하여 기억하고, 개인별 개선하고자 하는

것을 자유롭게 패들릿에 기록

20
8-1

8-2
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점은 첫째, 상세지침의 적용 가능한 맥락의 범위가 넓기 때문에 본 연구의 설계원리로서

차별되기 어렵다는 점이 언급되었다. 둘째, 교육 프로그램 운영 측면에서의 설계원리와 학

습 콘텐츠에 적용할 수 있는 설계원리를 구분하는 것이 필요하다는 제안을 하였다. 예를

들면 상세지침 2-2는 교수자가 학습자에게 안내하는 상세지침은 교육 프로그램 초반에 한

번만 적용될 수 있다면 상세지침 5-3와 6-1은 교육 프로그램에 여러 번 적용할 수 있다는

것이다.

사용성 평가 결과를 종합하면 학습 대상자를 구체적으로 설정, 표현의 모호성 개선, 설계

원리와 상세지침 간의 적합성, 교육 현장에서 설계원리 적용 용이성을 위해 개선, 설계원리

와 상세지침이 도출된 의도를 명확히 기술하는 항목으로 구분할 수 있었다. 사용성 평가를

반영하는 과정에서 개별 상세지침의 목적이 분명히 나타날 수 있도록 수정하였다. 예를 들

면 상세지침 4-2인 과제를 풀어나갈 때 중요한 인물(사내 이해관계자, 고객 등)을 고려하여

“역할극과 같은” 실습이라는 의미가 역할극 외의 활동도 포함하는 것인지 이해하기 어렵다

는 의견이 있었다. 이에 다음과 같이 수정하였다. “과제를 풀어나갈 때 중요한 인물(상사,

팀원과 같은 사내 이해관계자 혹은 고객 등)을 고려하여 상대방의 관점에서 상황을 바라볼

수 있는 활동을 하도록 한다.” 본 상세지침의 궁극적 목적은 타인의 관점에서 같은 상황을

다른 각도로 바라볼 수 있도록 하는 것이었다. 이를 달성하기 위해서는 역할극이 될 수 있

고 직무 상황과 관련된 시나리오가 될 수 있다. 사용성 평가 응답 결과 분석 내용을 반영

하여 설계원리와 상세지침을 수정한 사항은 다음 표와 같다.

전문가 의견 세부 사항 수정 사항

학습

대상자를

구체적으로

설정

Ÿ 상세지침 7-2와 관련하여

기업교육 대상자의 세대나

연령층에 따라서 특정 온라인

도구 활용의 친숙도가 다르고,

친숙도가 낮을수록 학습내용에

집중하기가 어렵기 때문에 교육

대상자의 평균 연령층을

고려하여 어떠한 앱을

사용할지는 대상자에 따라

상이함

(전문가 A, B)

Ÿ 상세지침 7-2를 수정: “학습

대상자의 연령층에 따라 친숙한

실시간 온라인 상호작용적

어플리케이션을 사용하거나

미션수행 활동을 하도록 한다.

도구의 예시)

소크라티브(Socrative)와 같은

상호작용적 퀴즈용 온라인 앱”으로

수정

Ÿ 상세지침 5-1, 5-2 내용 구분에

대한 어려움. 상세지침 5-1는

학습자가 주체자이고, 5-2는

Ÿ 상세지침 5-1: “학습자가 본인의

의견을 시각적으로 표현하도록

<표 IV-30> 사용성 평가 결과와 수정 사항
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표현의

모호성

개선 필요

교수자가 주체자라는 것을

명확히 구분하여 기술 필요

(전문가 B)

하고, 줌의 화이트보드와 같은

기능을 통해 작업물을 공유하도록

한다. 예시) 개념지도 (concept

map)”로 수정

Ÿ 상세지침 5-2. “화면 공유 기능을

통해 교수자가 전달하고자 하는

내용을 다이어그램, 그래프, 표,

개념도와 같은 시각적 도구를

이용하여 학습자에게 보여주며

동시에 설명과 같은 청각적인

자극을 통해 전달한다.”로 수정.
Ÿ 상세지침 4-2와 관련하여

“과제를 풀어나갈 때 중요한

인물(사내 이해관계자, 고객

등)을 고려하여 “롤플레이와

같은” 실습이라는 의미가

롤플레이 외의 활동도 포함하는

것인지 이해하기 어려움

(전문가 A)

Ÿ “과제를 풀어갈 때 중요한

인물(상사, 팀원과 같은 사내

이해관계자 혹은 고객 등)을

고려하여 상대방의 관점에서

상황을 바라볼 수 있는 활동을

하도록 한다. 예시) 롤플레이,

직무상황과 관련된 시나리오 제공”

으로 수정.

Ÿ 상세지침 1-1과 관련하여 학습

초반에는 소규모팀이 구성되지

않은 상태이기 때문에

팀원보다는 다른 학습자로 수정

(전문가 A)

Ÿ “학습주제와 최근 학습자의 직무

상황과 연관지어 작거나 크게

성취한 부분을 팀원과 공유할 수

있도록 한다”에서 “팀원”을 “다른

학습자”로 수정

설계원리와

상세지침

간의 적합성

Ÿ 설계원리 5와 관련하여

상세지침은 시각적 및 청각적

기능에 대한 내용이므로

설계원리의 내용과 상세지침이

부합하도록 수정

(전문가 B)

Ÿ “설계원리 5. 시각적 및 청각적

활용의 원리: 시각적, 청각적

기능을 포함한 감각이 동시에

활성화될 수 있는 학습 활동에

참여하도록 한다”로 수정

교육

현장에서

설계원리

적용

용이성의

어려움

Ÿ 상세지침 2-1. 교수자가

학습목표의 범위를 어떻게

설정하는지에 따라서 적용

범위성이 상이할 것임. 예를

들면 학습목표가 구체적일 경우

학습자가 학습목표를 세우는

활동의 의미가 크지 않을 수

Ÿ 학습목표가 거시적인 경우,

상세지침 2-1의 적용 용이성을

높이기 위하여 아래와 같이 수정

“교육 프로그램 참여 전이나 초반에

교수자나 교육운영자로부터 안내받은

학습목표를 토대로 학습자가
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3) 최종 설계원리

최종 설계원리는 총 8개의 설계원리와 총 16개의 상세지침을 포함한다. 창의적 사고 기

법과 실시간 온라인 학습의 설계원리는 두 개, 창의적 사고 기법과 기업교육 항목은 세 개,

기업교육과 창의적 사고 기법 항목은 세 개를 포함하였다. 실시간 온라인 학습과 기업교육

의 해당되는 설계원리는 실시간 온라인 성찰의 원리, 팀 활동 활성화의 원리, 학습주제와

관련된 긍정적 사례 소개의 원리로 구성된다. 실시간 온라인 학습과 창의적 사고 기법 주

요 영역에 해당되는 설계원리로는 온라인 도구를 활용한 상호활동적 소통의 원리, 시각적

및 청각적 활용의 원리로 구성된다. 마지막으로 기업교육과 창의적 사고 기법 주요 영역에

해당하는 설계원리는 학습전이의 원리, 과제에 대한 새로운 관점의 원리, 학습동기 및 학습

몰입 유지의 원리로 구성된다.

<표 IV-31> 주요 요소와 최종 설계원리

있음.

(전문가 A, B)

주체적으로 학습지향적 목표를

기록하도록 한다. 예시) 주어진 학습

목표: 학습자는 피드백 면담에서 활용

가능한 피드백 제공 스킬을 학습한다.”

로 수정

Ÿ 학습자가 작성하는 학습지향적

목표: 나의 팀원에게 효과적인

피드백을 주기 위해서 피드백

스킬이 무엇인지 파악하고

적용방법에 대해 배우고자 한다.

설계원리가

교안에

반영되었지

만

상세지침의

본래

의도와의

차이가 있어

표현을 수정

Ÿ 상세지침 5-1이 적용된 내용:

“학습자의 의견”이라고 표현하여

선호하는 타학습자의 의견에

이모티콘을 표시하는 활동을

설계하였다.

(전문가 B)

Ÿ 본 상세지침이 본래 의도하였던

바는 문제 해결과정에 있어

학습자가 본인의 사고의 흐름을

시각적으로 표현하도록 하는

것이었기 때문에 이 부분이 명확히

전달될 수 있도록 상세지침 5-1을

다음과 같이 수정하였디. “학습자가

본인의 사고의 흐름을 시각적으로

표현하도록 하고, 줌의

화이트보드와 같은 기능을 통해

작업물을 공유하도록 한다. 예시)

개념지도 (concept map)”로 수정

주요 요소 설계원리
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아래 표는 사용성 평가를 거쳐 수정된 설계원리와 상세지침이다.

단계 설계원리 및 상세지침

초반

1. 학습전이의 원리: 교육주제와 현재 학습자의 직무 상황과 연관지어 학습 내용

과 현장의 유기적 연계가 이루어질 수 있도록 한다.
1-1. 학습주제와 최근 학습자의 직무 상황과 연관지어 작거나 크게 성취

한 점을 다른 학습자와 공유할 수 있도록 한다.
1-2. 학습자의 직무 상황을 고려하여 학습 주제의 중요성 혹은 필요성이

무엇인지 질문하고 학습자의 의견을 나눌 수 있도록 한다.
2. 학습동기 및 학습몰입 유지의 원리: 학습자가 목표를 스스로 수립하게 하고,

외부적 방해요소를 인지하도록 하여 학습자의 학습동기와 몰입을 유지시킬 수 있

도록 한다.
2-1. 교육 프로그램 참여 전이나 초반에 교수자로부터 안내받은 학습목표를

토대로 학습자가 주체적으로 학습지향적 목표를 기록하도록 한다.

예시) 주어진 학습 목표: 학습자는 피드백 면담에서 활용 가능한 피드백 제공

스킬을 학습한다. 학습자가 작성하는 학습지향적 목표: 나의 팀원에게 효과적

인 피드백을 주기 위해서 피드백 스킬이 무엇인지 파악하고 적용방법에 대해

배우고자 한다.
2-2. 수업 참여 도중 음식물 섭취, 개인 업무로 인한 핸드폰 사용과 같이 외부

적인 학습 몰입에 방해요소에 대해 안내하여 학습자가 의식적으로 학습 몰입

을 유지시킬 수 있도록 지원한다.

전개

3. 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리: 학습주제 관련 사례 및 개념

적 프레임워크를 학습자가 직무상황에 적용해 봄으로써 관련 주제에 대한 지식

확장 및 공유가 가능하도록 지원한다.
3-1. 학습주제와 관련한 유사한 업계의 성공 사례를 동영상을 통해 소개한다.
3-2. 학습주제와 관련하여 학습자가 실시간으로 본인의 직무상황을 적용해 볼

수 있는개념적 프레임워크 혹은 간이 진단 도구를 소개하고 결과에 대해 채트

박스나 소규모 그룹에서 이야기 나눌 수 있도록 한다.
4. 과제에 대한 새로운 관점의 원리: 학습자가 현장에서 인지하고 있는 문제를 새

로운 관점에서 바라볼 수 있도록 한다.

4-1. 주어진 과제를 풀어나가는 과정에서 학습자의 발산적 사고와 수렴적 사

<표 IV-32> 최종 설계원리와 상세지침

창의적 사고와 기업교육

Ÿ 학습전이의 원리

Ÿ 과제에 대한 새로운 관점의 원리

Ÿ 학습동기 및 학습몰입 유지의 원리
창의적 사고와 실시간 온라인

학습

Ÿ 온라인 도구를 활용한 상호활동적 소통의 원리

Ÿ 시각적 및 청각적 활용의 원리

실시간 온라인 학습과 기업교육

Ÿ 실시간 온라인 성찰의 원리

Ÿ 팀 활동 활성화의 원리

Ÿ 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리
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고가 순환적으로 일어날 수 있도록 사고활동의 방향성을 안내한다.

발산적 사고의 예시) 개방형 질문에 대한 고민; 수렴적 사고의 예시: 다양한

아이디어 정리 과정
4-2. 과제를 풀어나갈 때 중요한 인물(상사, 팀원과 같은 사내 이해관계자 혹

은 고객 등)을 고려하여 상대방의 관점에서 상황을 바라볼 수 있는 활동을 하

도록 한다.

예시) 롤플레이, 직무상황과 관련된 시나리오 제공
5. 시각적 및 청각적 활용의 원리: 시각적, 청각적 기능을 포함한 감각이 동시에

활성화될 수 있는 학습 활동에 참여하도록 한다.
5-1. 학습자가 자신의 사고의 흐름을 시각적으로 표현하도록 하고, 줌의 화

이트보드와 같은 기능을 통해 작업물을 공유하도록 한다.

예시) 개념지도 (concept map)
5-2. 화면 공유 기능을 통해 교수자가 전달하고자 하는 내용을 다이어그램, 그

래프, 표, 개념도와 같은 시각적 도구를 이용하여 학습자에게 보여주며 동시에

설명과 같은 청각적인 자극을 통해 전달한다.
6. 팀 활동 활성화의 원리: 소규모의 집합이 가능한 온라인 플랫폼의 기능을 사용

하여 상이한 경험을 지닌 학습자간 팀을 구성하여 학습자가 팀활동에 참여하도록

한다.
6-1. 실시간 온라인 회의 플랫폼의 '소회의실' 기능이 가능한 앱을 사용하여

학습자간 소규모로 팀을 구성하고, 협업 지원 기능을 안내한다.

소회의 미팅이 가능한 앱의 예시) 줌(Zoom), 시스코 웹엑스(Cisco Webex), 구

글미트(Google Meet), 팀즈 (MS Teams)
6-2. 팀 구성원들이 자발적으로 팀 리더의 역할 (기록자, 발표자 등 역할 분담)

을 분담하여 자발적인 책무성을 가진 상태에서 팀 토의 활동이 진행될 수 있도

록 한다.
7. 온라인 도구를 활용한 상호활동적 소통의 원리: 실시간 소통이 가능한 온라인

플랫폼과 기능을 활용하여 학습자의 상호활동적인 참여와 소통이 이루어질 수 있

도록 한다.
7-1. 질의응답 혹은 토론 활동에 자발적으로 참여하는 학습자에게 커피 쿠폰

과 같은 즉각적인 외부적 보상을 제공하여 자발적인 학습 태도가 높이 평가된

다는 것을 학습자가 알 수 있도록 한다.
7-2. 학습 대상자의 연령층에 따라 친숙한 실시간 온라인 상호작용적 어플리

케이션을 사용하거나 미션수행 활동을 하도록 한다.

추천 도구) 소크라티브 (Socrative)와 같은 상호작용적 퀴즈용 온라인 앱

마무
리 

8. 실시간 온라인 성찰의 원리: 실시간 온라인 플랫폼의 기능을 활용하여 학습자

가 전반적으로 학습한 내용과 직무 적용 방안을 기록하여 학습내용을 성찰을 하

도록 한다.

8-1. 학습내용의 핵심을 정리하여 주고, 학습자가 초반에 세운 학습목표 중 성



- 90 -

3. 외적 타당화

가. 교육 프로그램의 설계 및 운영

본 연구에서 도출된 최종 설계원리를 ‘A’기업의 리더십 교육 프로그램에 적용한 이

유는 다음과 같다. 2021년 하반기에 ‘A’ 기업의 HRD 부서에서 2022년도 교육 운영 계

획을 수립하고 있었으며, 교육 목표 중 하나는 직책자의 리더십 역량을 향상하고자 하

고자 하는 것이었다. 본 연구자는 최종 설계원리를 적용할 수 있는 기업교육 프로그램

을 모색하는 과정에서 본 기업에서 연초에 리더십 교육을 진행할 예정이라고 하여 연

구참여자 모집 요청을 하여 교육 프로그램을 함께 개발하게 되었다. 설계원리를 적용

할 수 있는 교육 프로그램을 함께 개발할 수 있는 외부 강사자를 섭외하는 과정에서 4

명의 외부 강사자들에게 연락을 하였고, 그 중 한 명이 설계원리를 적용한 교육 프로

그램을 함께 개발하는 것이 가능하다고 하여 교안을 개발하게 되었다. A기업의 HRD

담당자와 외부 강사자인 교수자 간의 본 연구의 창의적 사고 기법 활용 등을 포함한

설계원리의 적용과 연구의 목적, 배경, 절차에 대한 수용 및 합의가 이루어졌다. 설계

원리를 적용한 교육 프로그램의 학습 목표는 학습자는 리더십의 하위주제를 이해하고,

업무현장에 적용할 수 있는 방법을 모색하는 것이었다.

교육 프로그램을 설계하는 과정에서 학습자의 요구 분석, 교수자의 요구 분석, HRD

및 경영진의 요구가 체계적이고 올바른 방향으로 이루어질 때 교육 프로그램 실행 의

도에 따른 효과가 증진될 수 있다. 본 연구는 학습자의 특성을 성인학습자의 특성을

분석하였지만, 기업이 해당하는 산업에서의 조직원의 특성 혹은 기업 내 다양한 부서

별 특성에 대한 분석까지는 이루어지지 못하였다. 하지만 본 연구는 개발 연구이므로

설계원리를 도출하고 타당성을 확인하는 데 목적이 있었다.

교수자는 주로 기업에서 리더십 교육 프로그램을 진행한 경험이 있으며, 직책자 리

더십 교육의 학습 내용을 준비하였으며, 리더십의 여덟가지 하위 주제를 포함하였다. 1

일차에는 변화대응을 위한 4가지 핵심질문, 신뢰에서 시작하기, 심리적 안전감 확보하

기, 팀의 목적과 일하는 방식 구체화하기의 주제를 포함하였다. 아래 표는 설계원리와

상세지침이 적용되기 전 교수자가 준비하였던 리더십 교육 프로그램 1일차의 하위 주

제와 하위 주제에 따른 세부 내용이다.

취한 부분에 대해서 기록하거나 학습자간 공유하도록 한다.
8-2. 학습 초반과 비교하여 학습자가 학습주제에 대한 인식 변화가 있었던 점

을 패들릿과 같은 실시간 온라인 플랫폼을 활용하여 기록하고 공유하도록 한

다.
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<표 IV-33> 교수자가 개발한 학습 내용 2일차 중 1일차

교육 프로그램의 2일차에는 내적 동기부여의 중요성, 자율성 촉진하기, 강점 강화하

기, 옳은 관계 형성을 위한 피드백 이해를 포함한 리더십의 하위 주제들을 포함하였다.

아래 표는 설계원리와 상세지침이 적용되기 전 교수자가 준비하였던 리더십 교육 프로

그램 2일차의 하위 주제와 세부 내용이다.

주제 주요 내용 시간

변화대응을 위한

네가지 질문하기

Ÿ 변화대응을 위한 네가지 질문과 아이디어 교환

-조직에 영향을 미친 외부환경의 변화, 조직의 일하는

방식을 바꾼 내부의 변화

-리더와 팔로워를 포함한 구성원에게 미친 영향, 나에게

요구되는 역할 및 역량

2시간

Ÿ 관리와 리더십

-John Kotter의 관리와 리더십의 역할 구분

-문제는 해결하고, 사람은 동기부여하기

신뢰에서 시작하기

Ÿ 신뢰의 힘

-신뢰는 성과와 수익창출

-신뢰 관련 구체적 사례를 통한 사례 및 간이진단

1시간Ÿ 신뢰를 높이기 위한 세 가지 원칙

-개인신뢰성 갖추기

-말과 행동을 일치시키기

-예측가능한 일관성 유지하기

심리적 안전감

확보하기

Ÿ 심리적 안전감

-우리는 연결되어 있는가? 취약성 공유가 탄탄한

연결성

-심리적 안전감을 높이기 위한 대안 모색 및

사례(픽사의 플러싱)공유

1시간

팀의 목적과 일하는

방식 구체화하기

Ÿ 팀목적서 의미 및 도출방안

-팀 목적서 도출을 위한 6가지 질문 공유 및 답변 정리

-팀 목적서 작성
2시간

Ÿ 일하는 방식의 의미 찾기

-일하는 방식에 대한 다양한 사례 공유

-현장에서의 팀에 적용할 수 있는 방안 모색
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<표 IV-34> 교수자가 개발한 학습 내용 2일차 중 2일차

리더십 교육 프로그램 교안을 개발하기 위하여 연구자와 교수자는 화상회의 앱 줌을

통해 세 차례의 미팅을 가졌다. 미팅 별 주요 내용은 다음과 같다. 1차시에 연구자는

연구와 관련된 기본 정보와 배경, 최종 설계원리와 상세지침의 목적에 대해서 설명하

였고, 교수자는 교수자가 개발한 리더십의 하위 주제를 설명하는 시간을 가졌다. 1차

미팅 이후 교수자는 어떠한 학습 내용에 어떠한 설계원리와 상세지침을 적용할 수 있

는지 고민하여 설계원리가 적용된 교안을 개발하였다. 2차 미팅에서 교수자는 상세지

침을 반영한 학습활동을 설명하였고, 연구자는 설계원리와 상세지침의 목적에 따라 학

습활동에 적절하게 적용이 되었는지 검토하였으며, 도출된 설계원리와 상세지침의 의

도와 다르게 적용된 경우 이에 대해 조율을 하였다. 3차 미팅에서는 직책자 리더십 교

안에 대한 최종 검토 및 합의를 하였다.

주제 주요 내용 시간

내재적 동기부여

Ÿ 당근과 채찍의 한계

-기존에 팀원을 동기부여하는 방법과 새로운 세대에

적합한 방법 모색

-동기부여의 실질적 어려움 및 당근과 채찍의 결점

1.5

시간

Ÿ 내재적 동기부여의 핵심 요인

-자율성, 유능성, 관계성

자율성 촉진하기

Ÿ MZ세대 팀원에 대한 이해와 공감

-아티클을 활용하여 MZ세대 소통 대안 모색하기

Ÿ 자율성의 개념

-권한위임 및 자율성부여의 기준

-상황대응 리더십의 기준

-현장에서 팀의 개발 단계를 파악하여 대응방법

모색하기

강점 강화하기

Ÿ 강점강화 진단 및 활용 방법 모색

-34가지 강점진단을 활용한 자가진단과 결과를

기반으로 활용 방법 모색

1시간

옳은 관계 형성을

위한 피드백

Ÿ 피드백 3F모델 (Fact, Feeling Forwarding)

-긍정적 피드백, 부정적 피드백에 대한 구성원 수용도

차이 이해

-피드백의 목적: 현재의 위치를 알려주고 올바른 경로로

가도록 도와줌

-사실에 근거하여 설명하고, 강점, 생각, 영향을

아이메세지(I-message)로 말하기

-효과적인 피드백을 주는 7가지 방법

2시간
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설계원리를 적용하기 전과 후의 차이로는 실시간 온라인 도구와 더 잦은 기능의 활

용, 팀 활동, 창의적 사고 기법 활용을 통한 문제에 대한 관점의 확장, 학습목표와 과

정에 대한 성찰을 통한 개별적인 학습 과정 인지가 있다. 우선, 줌(Zoom), 슬라이(Sli),

패들릿(Padlet), 멘티미터(Mentimeter)를 포함한 온라인 도구를 활용하여 교수자와 학

습자, 학습자간 잦은 상호작용을 할 수 있는 활동을 구상하였다. 리더십 스킬과 관련된

학습자의 직무 상황과 학습 내용과 연계하여 질문을 하고, 이에 대해 소그룹에서 학습

자 간 토의를 통해 상호작용을 할 수 있도록 하였다. 또한, 발산적, 수렴적 사고 기법

과 시나리오 활동을 통하여 학습자가 현장에서의 문제를 새로운 관점으로 바라보고,

인식하여 사고의 지평을 넓힐 수 있도록 지원하고자 하였다. 더불어, 학습자가 자신의

학습 과정을 단계별로 인지할 수 있도록 하였다. 예를 들면, 학습자가 교육 참여 전에

개인적인 목표를 설정하는 활동이 추가되었고, 이는 학습자가 교육에 참여하기 전에

모두에게 동일한 주제가 주어지더라도 그 주제 안에서 무엇을 학습하고 싶은지를 생각

해 볼 수 있는 기회를 제공하였다. 또한, 교육 마무리에는 성찰 질문을 하도록 하였다.

“본래 개인이 세웠던 학습 목표에서 성취한 부분은 무엇인가요?” “이번 교육을 통해

리더십에 대한 인지 변화가 있었나요?”와 같은 질문을 하여 학습자가 교육 초반에 본

인의 생각과 마무리에서 본인 생각을 비교하게끔 하였다. 세 차례의 미팅을 마친 후에

교수자와 연구자가 도출한 교안은 강의 중심의 교육 프로그램에서 학습자가 참여하는

활동 중심의 교육 프로그램으로 전환되었다. 학습자가 수동적인 학습활동에서 수업 참

차시 논의 사항

1차 미팅

Ÿ 연구자: 연구의 목적, 배경, 최종 설계원리가 도출된 과정, 사후

설계원리의 효과 측정 방법, 최종 설계원리의 목적과 해당 상세지침에

대한 설명

Ÿ 교수자: 직책자 리더십의 하위 주제를 포함한 학습 내용에 대한 설명

2차 미팅

Ÿ 설계원리와 상세지침이 적용된 직책자 리더십 교육 프로그램의 교안 개발

Ÿ 연구자: 설계원리와 상세지침의 목적에 따라 학습활동으로 적용되었는지

검토, 적합하지 않은 경우 교수자와 논의하에 적용 방법 및 학습활동을

개선 제안

Ÿ 교수자: 직책자 리더십의 하위 주제별 상세지침을 반영한 학습활동에 대한

설명 제공

3차 미팅 Ÿ 직책자 리더십 교안에 대한 최종 합의

<표 IV-35> 교안 개발을 위한 미팅의 주요 사항
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여에 대한 적극적인 태도를 촉진하도록 교육 프로그램이 설계되었다.

세 차례의 미팅을 거쳐 개발된 교육 프로그램의 교안 1일차에는 학습동기 및 학습몰

이 유지의 원리의 두 가지 상세지침, 학습전의 원리에서 1-2, 팀 활동 활성화의 원리

의 두 가지 상세지침 (6-1, 6-2), 시각적 및 청각적 활용의 원리의 두 가지 상세지침

(5-1, 5-2), 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구의 원리에서 두 가지 상세지침 (3-1,

3-2), 온라인 도구를 활용한 상호활동적 소통의 원리에서 7-2, 과제에 대한 새로운 관

점의 원리에서 4-1이 학습활동으로서 반영이 되었다. 2일차에는 상세지침 온라인 도구

를 활용한 상호활동적 소통의 원리에서 7-2, 학습전이의 원리에서 1-1, 팀 활동 활성

화의 원리에서 두 가지 상세지침 (6-1, 6-2), 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용

의 원리에서 3-2, 과제에 대한 새로운 관점의 원리에서 4-2, 실시간 온라인 성찰의 원

리의 두가지 상세지침 (8-1, 8-2)이 반영되었다. 온라인 도구로는 이틀에 걸쳐 슬라이

(Sli), 줌(Zoom), 패들릿(Padlet), 멘티미터(Mentimeter)을 사용하도록 하였다. 줌

(Zoom)은 화상 연결하는 데 사용하였으며, 몇 가지 기능을 활용하여 학습활동을 진행

하였다. 상세지침 3-2의 학습활동으로 주석달기, 스탬프를 이용하도록 하였다. 슬라이

(Sli)는 교육 운영자가 질문을 하고 학습자가 자신의 의견을 달 수 있는 기능을 가진

도구이다. 상세지침 2-1로 교육 프로그램 참여 전 개인적인 학습목표를 작성하도록 하

는 데 활용하였다. 멘티미터(Mentimeter)는 실시간으로 학습자가 설문조사에 참여하거

나 통계를 함께 확인할 수 있는 도구이다. 상세지침 3-2를 적용한 학습활동으로 학습

자가 느끼기에 본인의 개인신뢰성 정도를 멘티미터 앱을 이용하여 표시하도록 하였다.

패들릿(Padlet)은 온라인 회의를 통해 여러 사람이 함께 참여할 수 있는 온라인 협업

도구이다. 상세지침 8-1과 8-2의 학습활동으로 학습자가 전반적인 학습 성찰하는 데

활용하였다. 학습의 초반과 마무리 단계를 포함하여 특정한 학습 단계에 적용될 수 있

었던 상세지침이 있었던 반면, 학습 도중 여러 차례 적용된 상세지침이 있었다. 총 16

개의 상세지침 중 7-1을 제외한 나머지는 학습활동으로 적용이 되었다.

HRD 담당자는 교육 시작하기 일주일 전에 사전 과제를 이메일로 안내하였다. 학습

자는 현장에서 리더십과 관련된 개인적인 어려움을 고려하여 학습목표를 슬라이(Sli)

플랫폼에 작성하였다. 1일차 교육 프로그램의 도입 단계에서는 상세지침 2-2가 적용되

었으며 교수자는 그라운드룰을 소개하며 음식물 섭취 금지와 핸드폰 사용 자제를 포함

하여 외부적인 방해 요소를 차단하여 학습자가 의식적으로 몰입할 수 있도록 안내하였

다. 상세지침 1-2를 적용한 활동은 학습자가 현장에서 직책자로서 리더의 역할이 어떻

게 느껴지는지와 부합하는 이미지 카드를 고른 후, 소규모로 팀을 구성하여 얘기를 나

누는 활동이었다. 상세지침 6-1에서 팀 활동은 적용되었지만, 협업 지원 도구 활용에

대한 부분은 적용되지 않았다. 그 이유는 팀 활동의 주목적이 특정 주제에 대해 학습

자가 의견을 공유하고 상호작용하는 것이었기 때문에 교수자는 줌(Zoom)의 “소회의

실” 기능에서 추가적으로 협업 지원 도구를 활용해야 하는 필요성을 크게 느끼지 못하
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였기 때문이다. 상세지침 6-2의 적용으로 팀 활동에서 발표자와 기록자의 역할을 분담

한 상태에서 활동을 진행될 수 있도록 구성하였다. 1일차 교육 프로그램의 도입 부분

에서 마지막으로 적용된 상세지침 5-2이며 관리자가 지녀야 할 역량을 다이어그램으

로 제공하고, 각 구성요소에 대하여 설명하는 시간을 갖도록 하는 활동을 구성하였다.

1일차 교육 프로그램의 전개 부분에서는 총 7개의 상세지침이 적용되었다. 상세지침

5-1가 적용되었으며 이는 줌의 주석달기 기능을 활용하여 팀원 간의 신뢰를 높이는

행동과 신뢰를 낮추는 행동이 무엇인지 개인 의견을 작성하는 활동이었다. 상세지침

4-1과 5-2는 발산적 사고와 수렴적 사고를 활용하도록 하는 활동이었으며, 현장에서의

학습자의 팀의 존재의 이유를 생각해보고, 팀 목적서 프레임워크에 내용을 작성하도록

하는 활동을 포함하였다. 상세지침 3-2를 적용한 활동은 개인신뢰성을 측정하는 간이

진단 도구를 활용하여 자기 인식을 하도록 하는 것이었다. 상세지침 3-1을 적용한 활

동은 픽서 기업의 플러싱 사례를 동영상으로 공유함으로써 심리적 안전감을 높이는 방

법을 학습하도록 하는 것이었다. 상세지침 6-1과 6-2를 적용하여 학습자는 최근 업무

현장에서 경험한 외부변화, 내부변화가 학습자에게 미친 영향이 무엇이었는지에 대해

대화를 나누는 시간을 갖는 활동과 발표자와 기록자를 배정하는 활동을 구상하였다.

교육 단계 적용된 상세지침 학습 활동

사전과제

상세지침 2-1

학습자의 현재 직무 상황과 학습주제를

고려하여 교육 프로그램 참여를 통해

배우고자 하는 바(학습지향적 목표)에

대해서 기록해 볼 수 있도록 한다.

사전과제로 학습자는 슬라이

(Sli)에 리더십과 관련하여

학습하고 싶은 개별적 학습 목표를

작성한다.

1일차 교육

프로그램의

도입

상세지침 2-2

수업 참여 도중 음식물 섭취, 개인

업무로 인한 핸드폰 사용과 같이

외부적으로 방해가 될 수 있는 요소에

대해 안내하여 학습자가 의식적으로

학습에 몰입 할 수 있도록 지원한다.

교육 프로그램에 참여하는 동안

학습자의 몰입 유지를 돕기 위한

그라운드룰으로 외부적 방해요소를

차단하고 학습과정 몰입에 대한

안내를 한다.

상세지침 1-2

학습자의 직무 상황을 고려하여 학습

주제의 중요성 혹은 필요성이 무엇인지

질문하고 학습자의 의견을 나눌 수

있도록 한다.

학습자가 최근 팀장으로서의

역할이 어떻게 느껴지는지와

부합하는 이미지카드를 고르고 팀

활동에서 얘기를 나눈다.

상세지침 6-1

실시간 온라인 회의 플랫폼의 소회의실

기능이 가능한 앱을 사용하여 학습자간

소규모로 팀을 구성하고, 팀 활동 전

소회의실에서의 협업 지원 기능에 대해

팀장의 리더십이 왜 필요한지 혹은

왜 중요한지에 대한 의견을

소그룹에서 공유한다.

(상세지침 6-1의 일부 적용: 협업

<표 IV-36> 적용된 상세지침과 학습 활동: 1일차



- 96 -

안내한다.
지원 기능에 대한 안내는 반영되지

않았다)

상세지침 6-2

팀 구성원들이 자발적으로 팀 리더,

기록자, 발표자와 같이 역할을 구분하고

역할에 대한 책무성을 가진 상태에서

팀 토의 활동이 진행될 수 있도록 한다.

팀이 배정된 이후에는 팀의 리더,

발표자를 선정한다.

상세지침 5-2

화면 공유 기능을 통해 교수자가

전달하고자 하는 내용을 다이어그램,

그래표, 표, 개념도와 같이 학습자에게

시각적으로 보여주며, 설명 외의

청각적인 자극을 통해 학습자가

학습내용에 대한 이해도를 높일 수

있도록 한다.

관리자가 리더로서 관리해야 할

관리 영역을 다이어그램으로

제공하고 구성요소에 대하여

설명한다.

1일차 교육

프로그램의

전개

상세지침 5-1

학습자가 의견을 시각적으로

표현하도록 하고, 줌의 화이트보드와

같은 기능을 통해 작업물을 공유하도록

한다.

신뢰를 높이는 행동과 신뢰를

낮추는 행동을 두 개의 부분으로

나누어 줌의 기능 중 주석달기

기능을 활용하여 학습자의 의견을

표현한다.

상세지침 4-1

주어진 과제를 풀어나가는 과정에서

학습자의 발산적 사고와 수렴적 사고가

순환적으로 일어날 수 있도록

사고활동의 방향성을 안내한다.

업무 현장에서 학습자의 팀의 존재

이유를 생각해보고 “팀 목적서”

프레임워크를 작성한다.

팀목적서에는 팀의 비전,팀의 목적,

팀의 미션을 적어보도록 하는

항목을 포함한다.
상세지침 3-2

학습주제와 관련하여 학습자가

실시간으로 본인의 직무상황을

적용해볼 수 있는 개념적 프레임워크

혹은 간이 진단 도구를 소개하고

결과에 대해 채트박스나 소규모

그룹에서 이야기 나눌 수 있도록 한다.

학습자는 개인신뢰성을 간이진단을

통해 평가한다. 개인신뢰성을

구성하는 항목을 공유하고,

스탬프를 활용하여 학습자가

생각하는 숫자를 1-10 척도에

표시한다.

상세지침 3-1

학습주제와 관련한 유사한 업계의 성공

사례를 동영상을 통해 소개한다.

픽서 (Pixar) 기업의 플러싱

(Plussing) 사례를 동영상으로

공유하여 팀내 심리적 안전감을

높일 방법을 학습한다.

상세지침 6-1

실시간 온라인 회의 플랫폼의 소회의실

기능이 가능한 앱을 사용하여 학습자간

최근 학습자가 경험한 외부변화,

내부변화가 학습자에게 미친

영향은 무엇이고, 이는 무엇을
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교육 프로그램 1일차에는 환경 변화에 대한 대응 방법 모색, 신뢰, 심리적 안전감,

팀의 목적에 대한 고찰을 포함하여 리더십과 관련된 총 4개의 주제를 포함하였다. 교

안은 교육 프로그램의 주제, 학습 목표, 교육시간 및 차시, 학습 단계와 학습활동, 적용

된 상세지침을 포함하였다.

교육프로그

램의 주제
직책자 리더십

학습 목표
학습자는 리더십의 하위 주제를 이해하고, 업무현장에 적용할 수 있는

방법을 모색한다.
교육시간 및

차시
6시간 (1일차)

단계 학습활동
시간

(분)

상세

지침

사전 과제
Ÿ 개인적인 학습목표를 슬라이 (sli)에 기록하여 학습자가 작

성한 내용을 모두가 공유 (2-1)
2-1

도입

[안내]

Ÿ 학습자가 지켜야 할 규칙에 대해 설명 (2-2)

[활동]

Ÿ 이미지 카드를 선택하여 팀장의 리더십 필요성, 중요성에

대해 개별적으로 기록한 후 소그룹에서 (1-2) 기록한 내용

공유(6-1) 및 팀원의 역할 분담 (6-2)

[강의]

Ÿ 관리자로서의 리더십 프레임워크 공유 (5-2)

30

2-2

1-2

6-1

6-2

5-2

전개

환경 변화에 대한 대응 방법 모색

[활동]

Ÿ 조직에 영향을 미친 외부환경의 변화, 조직의 일하는 방식

을 바꾼 내부의 변화, 구성원(리더, 팔로워)에게 미친 영

향, 나에게 요구되는 역할에 대한 의견을 소그룹 팀에서

공유 (6-1), (6-2)

[강의]

90

6-1

6-2

5-2

<표 IV-37> 최종 설계원리와 상세지침을 반영한 직책자 리더십 교육 프로그램
교안 총 2일차 중 1일차

소규모로 팀을 구성하고, 팀 활동 전

소회의실에서의 협업 지원 기능에 대해

안내한다.

의미하는지에 대하여 얘기를

나눈다.

상세지침 6-2

팀 구성원들이 자발적으로 팀 리더의

역할(기록자, 발표자)을 나누어 역할에

대한 책무성을 가진 상태에서 팀 토의

활동이 진행될 수 있도록 한다.
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2일차 교육 프로그램의 도입 부분으로 상세지침 7-2가 적용되었으며 1일차 학습한 내용

중 학습자가 생각하는 자신의 동기부여 수준과 팀원의 동기부여 수준을 그래프에 표기하는

Ÿ John Kotter가 제시한 관리와 리더십 모델 공유
신뢰

[강의]

Ÿ 신뢰와 성과의 연계성

[활동]

Ÿ 신뢰를 높이는 행동과 신뢰를 낮추는 행동의 각 항목에

학습자가 자신의 의견을 줌의 주석기능을 활용하여 텍스

트와 그림으로 작성하고, 서로 작성한 아이디어 중 공감이

가거나 선호하는 아이디어에 스탬프 기능을 활용하여 표

시(5-1)

[강의]

Ÿ 신뢰를 높이기 위한 원칙

Ÿ 예측가능한 일관성(Consistency) 유지하기

[활동]

Ÿ 개인신뢰성(Trustworthiness) 간이진단 진행 : 개인신뢰성

을 구성하는 항목을 스크린에서 공유하고 스탬프를 활용

하여 자신이 생각하는 숫자에 10점 척도에 표시 (3-2)

60

5-1

3-2

심리적 안전감

[강의]

Ÿ 심리적 안전감의 요소

[활동]

Ÿ 심리적 안전감을 높이기 위한 대안 모색 및 사례(픽서 기

업의 플러싱 사례) 동영상 시청(3-1)

Ÿ 동영상 시청 이후 멘티미터에서 심리적 안전감을 높위기

위한 방안에 대한 개인 의견 공유 후 의견 정리 (7-2)

60 3-1

7-2

팀의 목적에 대한 고찰

[활동]

Ÿ 업무 현장에서의 팀의 존재의 이유 및 팀의 목적서를 작

성하기 위하여 (vision, mission, value) 발산적 사고를 자

극하는 질문에 대해 생각해본 후, “팀 목적서” 프레임워크

에 개별적으로 기록 (4-1)
120

4-1

마무리

[안내]

Ÿ 교수자가 1일차 학습내용을 정리

[활동]

Ÿ 1일차 과정을 통하여 배운점을 한 줄로 채팅창에 작성
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활동을 준비하였다. 전개 부분으로 먼저 상세지침 1-1이 적용되었으며, 학습자에게 자신이

동기부여 되었을 때는 언제인지를 묻고, 학습자의 경험으로 비추어 보았을 때 팀원에게 동

기부여 하는 효과적인 방법을 공유하는 활동을 포함하였다. 상세지침 5-2를 적용하여 내적

동기부여 핵심 요인을 개념적 프레임워크를 통해 학습자에게 전달하는 활동을 포함하였다.

상세지침 6-1과 6-2를 적용한 활동으로 현장에서 팀의 개발 단계를 파악하고 각 단계에

맞는 대응 방안에 대하여 논의하는 시간을 가졌다. 상세지침 3-2을 적용하여 34가지 강점

진단 도구를 활용하여 자신의 강점을 객관적으로 파악할 수 있도록 하는 활동을 준비하였

다. 상세지침 1-1을 적용하여 긍정적 팀원에게 피드백을 효과적으로 제공하였던 경험과 방

법을 공유하는 활동을 준비하였다. 전개 부분에서 적용된 마지막 상세지침으로는 4-2가 있

으며, 학습자에게 시나리오를 제공하고, 효과적인 피드백을 어떻게 줄 수 있는지 생각해보

는 활동으로 구상하였다.

2일차 교육 프로그램의 마무리에서 상세지침 8-1과 8-2가 적용되었으며, 교수자가 학습

자에게 이틀간 학습한 내용을 정리하여 주고, 학습자는 학습 과정에 대한 성찰 질문에 응

답하는 활동을 준비하였다. 세 개의 질문으로는 사전과제로 학습자가 세웠던 학습 목표 중

어떠한 부분을 성취하였는가, 이번 교육을 통하여 학습자가 가지고 있던 리더십에 대한 인

식의 변화가 있었는가, 이틀 동안 학습한 것 중 현업에 적용하고 싶은 것은 무엇인가에 대

한 질문을 포함하였다. 다음은 2일차 교육 프로그램에 적용된 설계원리와 학습활동이다.

단계 적용된 상세지침 학습 활동

2일차 교육

프로그램의

도입

상세지침 7-2

학습 대상자의 연령층에 따라

친숙한 실시간 온라인 상호작용적

어플리케이션을 사용하거나

미션수행 활동을 하도록 한다.

멘티미터 온라인 도구를 사용하여

학습자가 생각하는 자신의 동기부여

수준과 팀원의 동기부여 수준을 그래프에

표기한다.

2일차 교육

프로그램의

전개

상세지침 1-1

학습주제와 최근 학습자의 직무

상황과 연관지어 작거나 크게 성

취한 부분에 대해서 다른 학습자

와 공유할 수 있도록 한다.

학습자에게 자신이 동기부여 되었을 때는

언제인가? 라는 질문에 대해 생각해보도록

하고, 자신이 팀원을 동기부여하는

효과적인 방법을 공유한다.

상세지침 5-2

화면 공유 기능을 통해 교수자가

전달하고자 하는 내용을

다이어그램, 그래프, 표, 개념도와

같은 시각적 도구를 이용하여

학습자에게 보여주며 동시에

설명과 같은 청각적인 자극을

내적 동기부여의 3가지 핵심요인인

자율성, 유능성, 관계성을 포함한 개념적

프레임워크를 통해 학습자의 이해를

돕는다.

<표 IV-38> 적용된 상세지침과 학습 활동: 2일차



- 100 -

통해 전달한다.
상세지침 6-1 와 6-2

6-1. 실시간 온라인 회의

플랫폼의 '소회의실' 기능이

가능한 앱을 사용하여 학습자간

소규모로 팀을 구성한다.

6-2. 팀 구성원들이 자발적으로

팀 리더의 역할 (기록자, 발표자

등 역할 분담)을 분담하여

자발적인 책무성을 가진 상태에서

팀 토의 활동이 진행될 수 있도

록 한다.

현장에서 학습자의 팀 구성원의 개발 단계

(developmental stage)를 파악하고, 각

단계에 맞는 대응방안을 모색한다. 팀

활동에 앞서 각 팀의 발표자, 기록자 역할

분담을 한다.

상세지침 3-2

학습주제와 관련하여 학습자가

실시간으로 본인의 직무상황을

적용해볼 수 있는 개념적

프레임워크 혹은 간이 진단

도구를 소개하고 결과에 대해

채트박스나 소규모 그룹에서

이야기 나눌 수 있도록 한다.

34가지 강점 진단 도구를 활용하여

현장에서 팀장으로서 자신의 강점을

객관적으로 파악하도록 한다.

.

상세지침 6-1 와 6-2

6-1. 실시간 온라인 회의

플랫폼의 '소회의실' 기능이

가능한 앱을 사용하여 학습자간

소규모로 팀을 구성한다.

6-2. 팀 구성원들이 자발적으로

팀 리더의 역할 (기록자, 발표자

등 역할 분담)을 분담하여

자발적인 책무성을 가진 상태에서

팀 토의 활동이 진행될 수 있도

록 한다.

34가지 강점 진단 결과를 토대로

소그룹에서 학습자가 현장에서의 자신의

강점 활용 방안을 모색한다. 팀 활동에

앞서 각 팀의 발표자, 기록자 역할 분담을

한다.

상세지침 1-1

학습주제와 최근 학습자의 직무

상황과 연관지어 작거나 크게 성

취한 부분에 대해서 다른 학습자

와 공유할 수 있도록 한다.

피드백이 효과적이었던 경험과 방법을

공유한다.

상세지침 4-2

과제를 풀어나갈 때 중요한 인물(상

사, 팀원과 같은 사내 이해관계자

김**대리의 업무 상황과 시나리오를

설명하고 그에게 피드백을 어떻게 줄 수

있는지 생각하도록 한다.
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다음은 최종 설계원리와 상세지침을 적용한 리더십 교육 프로그램 2일차 교안이다. 학습

주제는 리더십 스킬에 도움이 되는 동기부여 향상 방법, MZ세대 이해와 공감, 강점 강화,

피드백 3F 모델을 포함하였다.

교육프로그램

의 주제
팀장 리더십

학습목표
학습자는 리더십의 하위 주제를 이해하고, 업무현장에 적용할 수 있는

방법을 모색한다.
교육시간 및

차시
6시간 (2일차)

단계 학습활동
시간

(분)

반영

된

상세

지침

도입

1일차 학습 내용 복습

[활동]

Ÿ 자신의 동기부여 정도와 팀원의 동기부여 정도를 그래

프에 표시(7-2) 90

7-2

전개
동기부여 향상 방법

[활동]

1-1

6-1

<표 IV-39> 최종 설계원리와 상세지침을 반영한 직책자 리더십 교육 프로그램 교안
총 2일차 중 2일차

혹은 고객 등)을 고려하여 상대방의

관점에서 상황을 바라볼 수 있는

활동을 하도록 한다.

예시) 롤플레이, 직무상황과 관련된

시나리오 제공

2일차 교육

프로그램의

마무리

상세지침 8-1

학습내용의 핵심을 정리하여 주고,

학습자가 초반에 세운 학습목표 중

성취한 부분에 대해서 기록하거나

학습자간 공유하도록 한다.

모든 학습자가 세 개의 질문에 대해

응답한다. 학습자가 세웠던 학습 목표 중

어떠한 부분을 성취하였는가, 이번 교육을

통하여 학습자가 가지고 있던 리더십에

대한 인식의 변화가 있었는가, 이틀 동안

학습한 것 중 현업에 적용하고 싶은 것은

무엇인가? 학습자는 질문에 대한 답을

생각하여 패들릿에 작성한다.

상세지침 8-2

학습 초반과 비교하여 학습자가

학습주제에 대한 인식 변화가 있

었던 점을 패들릿과 같은 실시간

온라인 플랫폼을 활용하여 기록하

고 공유하도록 한다.
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Ÿ 질문 및 소그룹 토론: 팀원을 동기부여하는 효과적인

나만의 팁은 무엇인가? (1-1) 개별적으로 기록한 후

소그룹 토의(6-1)(6-2)

[강의]

Ÿ 밀레니엄 세대의 특징과 동기부여 방법

Ÿ 동기부여의 실질적 어려움 및 당근과 채찍의 7가지 결

점

Ÿ 내재적 동기부여의 3가지 요인인 자율성, 유능성, 관계

성

6-2

MZ세대 이해와 공감

[강의]

Ÿ MZ세대에 대한 아티클 읽기

Ÿ 자율성 촉진 방법으로 권한 부여 방법

[활동]

Ÿ 현장에서의 팀의 현재 개발 단계를 파악하고, 각 단계

에 맞는 대응방안 모색을 위한 소그룹 토의 (6-1)

90
6-1

6-2

강점 강화화기

[강의]

Ÿ 구성원의 강점관심에 집중 했을 때 몰입, 비몰입의 관

계

[활동]

Ÿ 34가지 강점 자가 진단을 통하여 자신의 강점, 약점

파악 후 자기 성찰 (3-2)

Ÿ 소그룹 활동을 통해 자신의 강점활용 방법 모색

(6-1)(6-2)

60

3-2

6-1

6-2

피드백 3F모델 : Fact, Feeling, Forwarding

[강의]

Ÿ 건설적 피드백의 요소 및 성공적인 피드백 제공을 위

한 7가지 방법

[활동]

Ÿ 김**대리의 업무 관리 상황적인 예시를 제시하고 이러

한 상황에서 학습자가 어떻게 피드백을 제시할 것인지

에 대해 생각한 내용을 소그룹에서 논의

(4-2)(6-1)(6-2)

90
4-2

6-1

6-2

마무리

성찰 질문

[활동]

Ÿ 질문 1) 사전 설문을 통해 자신이 세웠던 개인적인 학

습 목표 중 이번 교육을 통해 어떠한 부분을 성취하였

나요? (8-1)

30

8-1

8-2
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2022년 1월 18일에 직책자를 대상으로 1일차 리더십 교육 프로그램이 실시간 온라인으

로 진행되었으며, 그 다음 날인 19일에 2일차 교육이 진행되었다. 원활한 네트워크를 위하

여 학습자는 재택에서 줌에 접속하여 교육 프로그램에 참여하였고, 교수자는 강의 전문 스

튜디오에서 진행하였다. 학습 목표는 학습자가 리더십의 하위 주제를 이해하고, 업무현장에

적용할 수 있는 방법을 모색하는 것이었다. 학습자는 교육 프로그램에 오전 8:30에서 오후

4:30까지 하루에 여섯 시간씩 참여하였으며, 학습 대상자는 총 28명이었다. HRD 담당자는

이메일로 사전과제인 학습 목표 수립하는 것을 안내하였으며, 줌 접속 방법, 교육 참여 시

간에 대한 사전 안내를 하였다. 교육 프로그램에 참여하는 동안 학습자는 줌(Zoom), 슬라

이(Sli), 패들릿(Padlet), 멘티미터(Mentimeter) 로 총 네 개의 온라인 플랫폼을 사용하였다.

학습자는 줌(Zoom)에 접속하여 교육 프로그램에 참여하였으며, 그 외 세 개의 온라인 도구

를 활용하여 1일차와 2일차에 걸쳐 각각 준비된 학습활동에 참여하였다. 이틀에 걸쳐 학습

자는 리더십의 하위 주제인 심리적 안전감 형성 방법, MZ세대에 대한 이해, 동기부여 향상

방법, 건설적 피드백 제공 방법 등을 포함한 여덟 가지 주제를 학습하였다.

연구자는 줌(Zoom)에 접속하여 교육 프로그램 1일차와 2일차를 포함한 전체 과정이 계

획된 교안대로 진행되었는지를 관찰하였다. 상세지침 7-1과 6-1의 적용이 계획대로 이루어

지지 못했던 것을 제외하고 모든 활동은 교안대로 진행되었다. 상세지침 7-1은 자발적으로

학습활동에 참여하는 학습자에게 외적 보상인 커피쿠폰을 제공하는 활동이었지만, 적용 현

장에서는 특정 학습자를 지목하여 참여하도록 한 후에 외적 보상이 제공되었다. 이에 7-1

에 해당하는 설문 문항을 제외하였다. 이는 교수자와 연구자가 사전에 해당 상세지침이 도

출된 의도에 대하여 충분하거나 긴밀하게 소통되지 못하였던 것 때문이라고 할 수 있다.

6-1의 문항은 협업 지원 기능에 대한 안내가 이루어지지 않았기 때문에 협업 지원 도구에

대한 부분은 제외하고, 학습자가 설문 문항에 응답하도록 하였다. 소회의실에서 소그룹 팀

활동이 진행될 때 특별하게 추가적인 기능을 사용해야 하는 필요성을 느끼지 못 하였기 때

문이라고 볼 수 있다. 아래 표는 설계원리와 상세지침을 적용한 결과에 대한 설명이다.

Ÿ 질문 2) 이번 교육을 통하여 자신이 가지고 있던 리더

십에 대한 인식의 변화가 있엇나요? 구체적으로 어떠

한 부분에 대한 변화인가요? (8-2)

Ÿ 질문 3) 이틀 동안 학습하신 내용 중에서 현업에서 적

용하고 싶은 것은 무엇인가요?
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<표 IV-40> 설계원리 및 상세지침의 적용 결과

설계원리 상세지침 학습활동 설계원리가 적용된 학습활동에 대한 설명

설계원리 1.

학습전이의 원리:

교육주제와 현재 학습자의

직무 상황과 연관지어

학습 내용과 현장의

유기적 연계가 이루어질

수 있도록 한다.

(창의적 사고와 기업교육)

1-1. 학습주제와 최근

학습자의 직무 상황과

연관지어 작거나 크게

성취한 점을 다른 학습자와

공유할 수 있도록 한다.

첫째 날 (미적용)

둘째 날

Ÿ 학습자가 팀원의 동기부여를

높이는데 성공적이었던 경험을

공유하였다.

Ÿ 학습자가 효과적으로 피드백을

주었던 경험을 및 방법을

공유하였다.

Ÿ 교육주제 리더십의 하위 주제인

동기부여를 높이는 방법, 피드백을

효과적이게 제공하는 방법과 최근

학습자의 직무 상황에서 학습자가

팀원의 동기부여를 높이는데

성공적이었던 경험, 피드백을 효과적이게

제공하였던 경험을 공유함으로써

현장에서의 상황과 유기적으로 연계가

이루어졌다.

1-2. 학습자의 직무 상황을

고려하여 학습 주제의

중요성 혹은 필요성이

무엇인지 질문하고 학습자의

의견을 나눌 수 있도록

한다.

첫째 날

Ÿ 학습자가 최근 팀장으로서의

역할이 어떻게 느껴지는지와

부합하는 이미지 카드를

선택하고, 이에 대해서

생각해보았다.

Ÿ 팀장의 리더십이 팀에게 어떠한 영향을

미칠 수 있으며 왜 중요한지에 대해

얘기하며 학습자의 직무 상황인

현장에서 팀장의 역할과 학습 주제인

리더십의 연계가 이루어졌다.

둘째 날 (미적용)
-

설계원리 2.

학습동기 및 학습몰입

유지의 원리: 학습자가

목표를 스스로 수립하게

하고, 외부적 방해요소를

2-1. 교육 프로그램 참여

전이나 초반에 교수자로부터

안내받은 학습목표를 토대로

학습자가 주체적으로

학습지향적 목표를

첫째 날

Ÿ 사전과제로 학습자는 슬라이에

리더십과 관련하여 학습하고

싶은 개인적인 학습 목표를

작성하였다.

Ÿ 본 교육 프로그램은 직책자에 한하여

의무적으로 참여해야 하는 교육이었지만

학습동기를 더 높일 수 있도록

사전과제로 본 리더십 교육 프로그램의

학습목표인 “학습자는 리더십의 하위
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인지하도록 하여 학습자의

학습동기와 몰입을

유지시킬 수 있도록 한다.

(창의적 사고와 기업교육)

기록하도록 한다.

주제를 이해하고, 업무현장에 적용할 수

있는 방법을 모색한다”를 토대로

학습자가 슬라이(Sli) 온라인 플랫폼에

본 학습목표와 관련하여 개인적이고

구체적인 목표를 작성하였다.

둘째 날 (미적용) -

2-2. 수업 참여 도중 음식물

섭취, 개인 업무로 인한

핸드폰 사용과 같이

외부적으로 방해가 될 수

있는 요소에 대해 안내하여

학습자가 의식적으로 학습에

몰입 할 수 있도록

지원한다.

첫째 날

Ÿ 학습 초반에 음식물 섭취 및

개인 업무로 인한 핸드폰 사용을

자제하고, 수업에 몰입해달라는

안내를 하였다.

Ÿ 교육 프로그램에 몰입하는데 방해요소로

작용할 수 있는 개인 업무로 인한

핸드폰 사용, 음식물 섭취와 같은 행동을

자제하며, 교육 프로그램에서 몰입하는

것을 중요성을 언급하였다.

둘째 날 (미적용) -

설계원리 3.

학습주제 관련 사례 및

개념적 도구 활용의 원리:

학습주제 관련 사례 및

개념적 프레임워크를

학습자가 직무상황에

적용해 봄으로써 관련

주제에 대한 지식 확장 및

공유가 가능하도록

지원한다.

3-1. 학습주제와 관련한

유사한 업계의 성공 사례를

동영상을 통해 소개한다.

첫째 날

Ÿ 픽서 기업의 플러싱 사례를 통해

현장에서 팀내 심리적 안전감을

형성하는 방법을 학습하였다.

Ÿ 현장에서 팀내 심리적 안전감을

형성하는 방법을 학습하기 위하여 타

기업의 성공 사례인 픽서 기업의 플러싱

사례를 소개받음으로 심리적 안전감을

형성하는 방법에 대한 지식의 확장이

이루어졌다.

둘째 날 (미적용) -

3-2. 학습주제와 관련하여

학습자가 실시간으로 본인의

직무상황을 적용해 볼 수

첫째 날

Ÿ 개인신뢰성 간이 진단 도구를

활용하여 10척도에 학습자가

Ÿ 리더십의 하위 주제인 신뢰성과

관련하여 학습자는 실시간으로

개인신뢰성을 자가 측정하여 직책자로서
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(실시간 온라인 학습과

기업교육)

있는 개념적 프레임워크

혹은 간이 진단 도구를

소개하고 결과에 대해

채트박스나 소규모 그룹에서

이야기 나눌 수 있도록

한다.

생각하는 숫자에 표시하였다.
자신의 신뢰성을 어떻게 자각하는지에

대해 공유하였다.
둘째 날

Ÿ 34가지 강점 진단 도구를

활용하여 학습자의 강점을

객관적으로 파악하도록 하였고,

강점을 현업에 적용하거나

활용할 수 있는 방안을

모색하였다.

Ÿ 34가지 강점 진단 도구를 사용하여

결과를 직무상황에 적용할 수 있는

방안을 모색하여 학습자 개별 강점에

대한 객관적인 정보를 포함한 지식의

확장이 이루어졌다.

설계원리 4.

과제에 대한 새로운

관점의 원리: 학습자가

현장에서 인지하고 있는

문제를 새로운 관점에서

바라볼 수 있도록 한다.

(창의적 사고와 기업교육)

4-1. 주어진 과제를

풀어나가는 과정에서

학습자의 발산적 사고와

수렴적 사고가 순환적으로

일어날 수 있도록 사고의

방향성을 안내한다.

첫째 날

Ÿ 업무 현장에서 팀의 존재에 대한

본질적인 질문에 대하여

생각해보고, “팀 목적서”를

작성하였다.

Ÿ “현장에서 팀의 목적과 존재의 이유는

무엇인가?“의 문제를 새로운 관점에서

바라볼 수 있도록 이와 관련된 6가지

개방형 질문을 한 후, ”팀 목적서“를

작성하도록 하여 본 문제를 풀어나가는

과정에서 학습자는 사고의 방향을

받았다.

둘째 날 (미적용) -

4-2. 과제를 풀어나갈 때

중요한 인물(상사, 팀원과

같은 사내 이해관계자 혹은

고객 등)을 고려하여

상대방의 관점에서 상황을

바라볼 수 있는 활동을

하도록 한다.

첫째 날 (미적용) -

둘째 날

Ÿ 김**대리의 업무 상황과

시나리오를 제시하고, 어떻게

피드백을 줄 수 있는지를

생각해보았다.

Ÿ 학습자가 현장에서 “팀원에게 피드백을

어떻게 효과적이게 제공할 수

있나요?“라는 문제를 새로운 시각에서

바라볼 수 있도록 하기 위하여 김**의

업무상황인 시나리오를 제공하여
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학습자가 이러한 상황에 처해있다면

효과적인 피드백을 어떻게 줄 수 있을지

생각해봄으로써 효과적인 피드백에 대한

문제를 새로운 시각에서 바라볼 수

있었다.

설계원리 5.

시각적 및 청각적 활용의

원리: 시각적, 청각적

기능을 포함한 감각이

동시에 활성화될 수 있는

학습 활동에 참여하도록

한다.

(창의적 사고와 실시간

온라인 학습)

5-1. 학습자가 자신의

사고의 흐름을 시각적으로

표현하도록 하고, 줌의

화이트보드와 같은 기능을

통해 작업물을 공유하도록

한다.

첫째 날

Ÿ 학습자는 신뢰를 높이는 행동과

신뢰를 낮추는 행동으로

나누어진 칸에 줌의 주석달기

기능을 활용하여 의견을

표현하였다.

Ÿ 학습자가 생각하는 업무 현장에서

신뢰를 높이는 행동이 무엇이고, 신뢰를

낮추는 행동이 무엇인지 줌의

화이트보드와 주석달기 기능을 사용하여

그림펜, 스탬프를 사용하여 시각적으로

표현하였다.

둘째 날 (미적용) -

5-2. 화면 공유 기능을 통해

교수자가 전달하고자 하는

내용을 다이어그램, 그래프,

표, 개념도와 같은 시각적

도구를 이용하여 학습자에게

보여주며 동시에 설명과

같은 청각적인 자극을 통해

전달한다.

첫째 날

Ÿ 관리자의 관리 영역을

다이어그램으로 보여주고

설명하였다.

Ÿ 줌의 “화면 공유” 기능을 활용하여

교수자가 전달하고자 하였던 “관리자의

관리 영역”을 다이어그램으로

시각화하여 제공하였고, 세부 관리

영역에 대해서 설명하였다.
둘째 날

Ÿ 내적 동기부여의 세 가지

핵심요인인 자율성, 유능성,

관계성을 프레임워크를 통하여

학습하였다.

Ÿ 줌의 “화면 공유” 기능을 활용하여

교수자가 전달하고자 하였던 “내적

동기부여의 세 가지 핵심요인”을

다이어그램으로 시각화하여 제공하였고,

세부 관리 영역에 대해서 설명하였다.

설계원리 6.

팀 활동 활성화의 원리:

소규모의 집합이 가능한

6-1. 실시간 온라인 회의

플랫폼의 '소회의실' 기능이

가능한 앱을 사용하여

첫째 날

Ÿ 팀장의 리더십이 왜 필요한지에

대한 학습자의 생각을

Ÿ 줌의 ‘소회의실’ 기능을 사용하여 이틀에

걸쳐 총 다섯 번의 소규모 팀 활동에

참여하였다. 상이한 경험을 지닌 학습자
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온라인 플랫폼의 기능을

사용하여 상이한 경험을

지닌 학습자간 팀을

구성하여 학습자가

팀활동에 참여하도록 한다.

(실시간 온라인 학습과

기업교육)

학습자간 소규모로 팀을

구성하고, 협업 지원 기능을

안내한다.

소그룹에서 공유하였다.

Ÿ 최근 학습자가 현장에서 경험한

외부변화, 내부변화가 학습자에게

미친 영향이 무엇이었는지에

대해서 얘기하였다.

4명이 한 팀을 이루도록 하기 위하여

HRD 담당자가 사전에 상이한 부서의

인원으로 구성하여 안내하였다.

둘째 날

Ÿ 현장에서 학습자의 팀 구성원의

개발단계(developmental stage)을

파악하고, 해당 단계에 적합한

대응방법을 모색하였다.

Ÿ 34가지 강점 진단 결과를 현업에

적용할 수 있는 방안을

소그룹에서 모색하였다.

Ÿ 김**대리의 업무 상황

시나리오에 대한 대응방안을

소그룹에서 토의하였다.

6-2. 팀 구성원들이

자발적으로 팀 리더의 역할

(기록자, 발표자 등 역할

분담)을 분담하여 자발적인

책무성을 가진 상태에서 팀

토의 활동이 진행될 수

첫째 날

Ÿ 소회의실로 학습자가 배정된

이후에 소그룹내에서 발표자와

기록자를 선정하였다.

Ÿ 소규모 팀 활동을 마친 이후에 팀에서

얘기한 내용을 발표하는 발표자와

얘기한 내용을 기록하는 기록자를 팀

내에서 배정하여 역할 분담에 대한

책무성이 이루어졌다 .
둘째 날

Ÿ 소회의실로 학습자가 배정된

이후에 소그룹내에서 발표자와
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있도록 한다. 기록자를 선정하였다.

설계원리 7.

온라인 도구를 활용한

상호활동적 소통의 원리:

실시간 소통이 가능한

온라인 플랫폼과 기능을

활용하여 학습자의

상호활동적인 참여와

소통이 이루어질 수

있도록 한다.

(창의적 사고와 실시간

온라인 학습)

7-1. 질의응답 혹은 토론

활동에 자발적으로 참여하는

학습자에게 커피 쿠폰과

같은 즉각적인 외부적

보상을 제공하여 자발적인

학습 태도가 높이

평가된다는 것을 학습자가

알 수 있도록 한다.

첫째 날 (미적용) -

둘째 날 (미적용)
-

7-2. 학습 대상자의

연령층에 따라 친숙한

실시간 온라인 상호작용적

어플리케이션을 사용하거나

미션수행 활동을 하도록

한다.

첫째 날

Ÿ 줌의 주석달기와 화이트보드

기능을 사용하여 학습자가

개인신뢰성의 각 요소를 6척도에

표시하였다 .

Ÿ 실시간 소통이 가능하고 30-40대의

연령층이 친숙하고 쉽게 사용할 수 있는

줌 온라인 화상 도구에서 제공되는

화이트보드와 주석달기 기능을 활용하여

리더십의 하위 주제인 개인신뢰성 두

개의 요소에 대하여 1-10척도에

표시하였다.
둘째 날

Ÿ 멘티미터 온라인 도구를

사용하여 학습자가 생각하는

자신의 동기부여 수준과

현장에서 팀원들의 동기부여

수준을 그래프에 표시하였다.

Ÿ 패들릿을 온라인 도구를

사용하여 성찰질문에 대한

답변을 작성하고 팀원들과

Ÿ 실시간 소통이 가능하고 30-40대의

연령층이 친숙하고 쉽게 사용할 수 있는

멘티미터 온라인 도구를 활용하여

학습자의 동기부여 수준과 현장에서

팀원들의 동기부여 수준을 표시하여

서로 공유하였다 .
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설계원리 및 상세지침이 반영된 학습활동 학습 활동의 예시

교육 프로그램 1일차 상세지침이 반영된 학습활동의 예시는 다음과 같다.

<표 IV-41> 교육 프로그램 실행: 1일차에 반영된 상세지침과 학습 활동의 예시

공유하였다.

설계원리 8.

실시간 온라인 성찰의

원리: 실시간 온라인

플랫폼의 기능을 활용하여

학습자가 전반적으로

학습한 내용과 직무 적용

방안을 기록하여

학습내용을 성찰을 하도록

한다.

(실시간 온라인 학습과

기업교육)

8-1. 학습내용의 핵심을

정리하여 주고, 학습자가

초반에 세운 학습목표 중

성취한 부분에 대해서

기록하거나 학습자간

공유하도록 한다.

첫째 날 (미적용) -

둘째 날

Ÿ 패들릿을 사용하여 “학습자가

세웠던 학습 목표 중 어떠한

부분을 성취하였는가?”에 대한

답변을 작성하였다.

Ÿ 패들릿 온라인 플랫폼을 활용하여

학습자가 초반에 세웠던 학습목표 중

성취한 부분을 기록하고 공유함으로써

학습한 내용을 성찰하였다.

8-2. 학습 초반과 비교하여

학습자가 학습주제에 대한

인식 변화가 있었던 점을

패들릿과 같은 실시간

온라인 플랫폼을 활용하여

기록하고 공유하도록 한다.

첫째 날 (미적용) -

둘째 날

Ÿ 패들릿을 사용하여 “학습자가

가지고 있던 리더십에 대한

인식의 변화가 있었는가?”에

대한 답변을 작성하였다.

Ÿ 패들릿 온라인 플랫폼을 활용하여 학습

초반과 비교하여 리더십에 대한 인식의

변화가 있었던 점을 작성하고

공유하였다.
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주요 영역

기업교육과 창의적 사고 기법

[그림 IV-1] 상세지침 2-2을 반영한 학습활동   

설계원리 2

학습동기 및 학습몰입 유지의 원리: 학습자가 목표를 스스로 수립하게 하고,

외부적 방해요소를 인지하도록 하여 학습자의 학습동기와 몰입을 유지시킬 수

있도록 한다.

상세지침 2-2

수업 참여 도중 음식물 섭취, 개인 업무로 인한 핸드폰 사용과 같이 외부적으로

방해가 될 수 있는 요소에 대해 안내하여 학습자가 의식적으로 학습에 몰입 할

수 있도록 지원한다.

상세지침 2-2을 반영한 학습활동

교육 프로그램에 참여하는 동안 학습자가 지켜야 할 규칙의 일환으로 상세지침

2-2를 반영하여 교육 프로그램 참여하는 동안 몰입을 중요시 한다는

그라운드룰을 안내하였고, 학습자가 이해한 경우 손으로 동그라미를 그려 사인을

하도록 안내하였다.

주요 영역

실시간 온라인 학습과 창의적 사고 기법

설계원리 5

시각적 및 청각적 활용의 원리: 시각적, 청각적 기능을 포함한 감각이 동시에

활성화될 수 있는 학습 활동에 참여하도록 한다.

상세지침 5-2

화면 공유 기능을 통해 교수자가 전달하고자 하는 내용을 다이어그램,

그래프, 표, 개념도와 같은 시각적 도구를 이용하여 학습자에게 보여주며
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동시에 설명과 같은 청각적인 자극을 통해 전달한다.

[그림 IV-2] 상세지침 5-2을 반영한 학습활동

상세지침 5-2을 반영한 학습활동

관리자 역량의 개념적 프레임워크를 사용하여 학습자에게 관리자 역량은 어떠한

요소로 구성되는지를 설명하였다.

주요 영역

기업교육과 창의적 사고

[그림 IV-3] 상세지침 1-2을 반영한 학습활동

설계원리 1

학습전이의 원리: 교육주제와 현재 학습자의 직무 상황과 연관지어 학습

내용과 현장의 유기적 연계가 이루어질 수 있도록 한다.

상세지침 1-2

학습자의 직무 상황을 고려하여 학습주제의 중요성 혹은 필요성이 무엇인지

질문하고 학습자의 의견을 나눌 수 있도록 한다.

상세지침 1-2을 반영한 학습활동

교육주제인 리더십과 학습자의 직책자 포지션을 고려하여 학습자들에게

“직책자로서 리더십을 발휘하는 것은 왜 중요할까요?” 라는 질문을 하였다.

사전에 교수자가 지정한 소그룹 팀원이 소회의실에서 20분 동안 각자의 의견을
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나누었다. 그 외 1, 2번에 대한 질문을 한 이유는 사적인 질문을 하여 학습자가

친밀감이 형성되도록 하고자 하였다.
주요 영역

실시간 온라인 학습과 기업교육

[그림 IV-4] 상세지침 6-1과 6-2를 반영한 학습활동

설계원리 6

팀 활동 활성화의 원리: 소규모 집합이 가능한 온라인 플랫폼의 기능을 사용하여

상이한 경험을 지닌 학습자들로 팀을 구성하여 학습자가 팀 활동에 참여하도록

한다.
상세지침 6-1

실시간 온라인 회의 플랫폼의 '소회의실' 기능이 가능한 앱을 사용하여

학습자간 소규모로 팀을 구성한다.

상세지침 6-2

팀 구성원들이 자발적으로 팀 리더, 기록자, 발표자 등 역할을 분담하여

책무성을 가진 상태에서 팀 토의 활동이 진행될 수 있도록 한다.
상세지침 6-1과 6-2을 반영한 학습활동

줌의 소회의실 기능을 사용하여 최근 학습자가 경험한 외부변화, 내부변화가 미친

영향과 이는 어떤 의미인지에 대하여 의견을 나누었다. 교수자가 사전에 소회의

참여 인원 배정하였으며 1일차와 2일차에 소그룹 활동에 배정된 참여 인원의

구성은 상이하였다.

특이사항

소그룹으로 구성하였으나 소규모 협업 지원 기능에 대한 안내 활동은 제외되었다,

각 소그룹마다 팀장과 기록자를 지정하였고, 기록자는 소그룹회의 종료 후

채트박스에 소그룹에서 논의한 내용을 요약하여 적고 공유하였다.
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주요 영역

실시간 온라인 학습과 기업교육

[그림 IV-5] 상세지침 3-2를 반영한 학습활동

설계원리 3

학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리: 학습주제 관련 사례 및

개념적 프레임워크를 학습자가 직무상황에 적용해 봄으로써 관련 주제에

대한 지식 확장 및 공유가 가능하도록 지원한다.

상세지침 3-2

학습주제와 관련하여 학습자가 실시간으로 본인의 직무상황을 적용해 볼 수

있는 개념적 프레임워크 혹은 간이 진단 도구를 소개하고 결과에 대해

채트박스나 소규모 그룹에서 이야기 나눌 수 있도록 한다.
상세지침 3-2를 반영한 학습활동

신뢰성을 구성하는 두 가지 항목인 성품과 역량에 대하여 학습자에게 강의를

한 후, 멘티미터 온라인 도구를 사용하여 개인신뢰성을 스스로 측정해보는

간이진단 도구를 활용하여 1부터 7 척도에 학습자가 생각하는 숫자에

표시하였다.
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주요 영역

창의적 사고 기법과 실시간 온라인 학습

[그

림 IV-6] 상세지침 7-2를 반영한 학습활동

설계원리 7

온라인 도구를 활용한 상호 활동적 소통의 원리: 실시간 소통이 가능한

온라인 플랫폼과 기능을 활용하여 학습자의 상호 활동적인 참여와 소통이

이루어질 수 있도록 한다.

상세지침 7-2

학습 대상자의 연령층에 따라 친숙한 실시간 온라인 상호작용적

어플리케이션을 사용하거나 미션수행 활동을 하도록 한다.

상세지침 7-2를 반영한 학습활동

“심리적 안전감을 높이기 위해서는 무엇을, 어떻게 해야할까?” 질문에 학습자는

패들릿 플랫폼을 사용하여 5분간 응답을 작성하였다. 학습자가 적은 내용에

대해서 교수자가 정리하는 시간을 가졌다.
주요 영역

기업교육과 창의적 사고 기법
설계원리 4

과제에 대한 새로운 관점의 원리: 학습자가 현장에서 인지하고 있는 문제를

새로운 관점에서 바라볼 수 있도록 한다.

상세지침 4-1

주어진 과제를 풀어나가는 과정에서 학습자의 발산적 사고와 수렴적 사고가

순환적으로 일어날 수 있도록 사고활동의 방향성을 안내한다.

상세지침 4-1을 반영한 학습활동
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교육 프로그램 2일차에는 상세지침 7-2, 8-1, 8-2, 1-1, 3-2, 4-2가 반영되었다. 1-1의 학습활동으로는 교수자는 학습자에게 “팀원을 동

기부여하는 효과적인 나만의 팁은 무엇인가?”를 질문하였다. 이어 약 15분간 소회의실에서 질문에 대해서 학습자 간 의견을 나누었다. 상

세지침 3-2의 학습활동으로는 학습자는 34가지 강점 자가 진단을 통해 업무관리에 있어 자신의 강점과 약점을 파악하였다. 2일차에는 계

획하였던 교안 내용대로 교육 프로그램이 진행되었으며, 학습자가 참여한 학습활동의 예시는 다음과 같다.

6가지 발산적 질문을 통해 업무 현장에서 학습자가 속한 팀의 존재의 이유를

생각해보고 “고객의 욕구를 위하여 수행과제를 함으로 바람직한 결과를

낸다”라는 “팀 목적서” 프레임워크에 학습자의 생각을 작성하였다.

[그림 IV-7] 상세지침 4-1을 반영한 학습활동

설계원리 및 상세지침이 반영된 학습활동 학습 활동의 예시

주요 영역

실시간 온라인 학습과 창의적 사고

[그림 IV-8] 상세지침 7-2를 반영한 학습활동

설계원리 7

온라인 도구를 활용한 상호 활동적 소통의 원리: 실시간 소통이 가능한 온라인

플랫폼과 기능을 활용하여 학습자의 상호 활동적인 참여와 소통이 이루어질 수

있도록 한다.

상세지침 7-2

학습 대상자의 연령층에 따라 친숙한 실시간 온라인 상호작용적

어플리케이션을 사용하거나 미션수행 활동을 하도록 한다.

상세지침 7-2를 반영한 학습활동

<표 IV-42> 교육 프로그램 실행: 2일차에 반영된 상세지침과 학습활동의 예시
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멘티미터 온라인 도구를 활용하여 학습자가 인식하는 자신의 동기부여 정도와

현업에서 팀원의 동기부여 정도를 각각 표시하여 자신이 인식하는 팀의 전반적인

동기부여 정도를 그래프에 표시하였다.

주요 영역

기업교육과 창의적 사고 기법

[그림 IV-9] 상세지침 4-2를 반영한 학습활동

설계원리 4

과제에 대한 새로운 관점의 원리: 학습자가 현장에서 인지하고 있는 문제를 새로운

관점에서 바라볼 수 있도록 한다.
상세지침 4-2

과제를 풀어나갈 때 중요한 인물(상사, 팀원과 같은 사내 이해관계자 혹은 고객

등)을 고려하여 상대방의 관점에서 상황을 바라볼 수 있는 활동을 하도록 한다.

예시) 역할극, 직무상황과 관련된 시나리오 제공

상세지침 4-2을 반영한 학습활동

건설적인 피드백을 제공하는 방법에 대해 학습하기 위하여 교수자는 김**대리의

업무 성향과 업무 상황을 제시하고, 이러한 경우 어떻게 피드백을 주어야할지에

생각하도록 안내하였다.

주요 영역

실시간 온라인 학습과 기업교육
설계원리 8

실시간 온라인 성찰의 원리: 실시간 온라인 플랫폼의 기능을 활용하여 학습자가

전반적으로 학습한 내용과 직무 적용 방안을 기록하여 전반적으로 학습한

내용을 성찰하도록 한다.

상세지침 8-1
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학습내용의 핵심을 정리하여 주고, 학습자가 초반에 세운 학습목표 중 성취한

부분에 대해서 기록하거나 학습자간 공유하도록 한다.

[그림 IV-10] 상세지침 8-1과 8-2를 반영한 학습활동

상세지침 8-1를 반영한 학습활동

교육 프로그램 마무리 단계에서 학습자가 학습과정을 전반적으로 성찰할 수 있도록

“사전 설문을 통해 자신이 세웠던 학습 목표 중 이번 교육을 통해 어떠한 부분을

성취하였나요?”라는 질문에 대한 응답을 패들릿에 접속하여 기록하였다.

주요 영역

실시간 온라인 학습과 기업교육
설계원리 8

실시간 온라인 성찰의 원리: 실시간 온라인 플랫폼의 기능을 활용하여 학습자가

전반적으로 학습한 내용과 직무 적용 방안을 기록하여 전반적으로 학습한

내용을 성찰하도록 한다.
상세지침 8-2

학습 초반과 비교하여 학습자가 학습주제에 대한 인식 변화가 있었던 점을

패들릿과 같은 실시간 온라인 플랫폼을 활용하여 기록하고 공유하도록 한다.

상세지침 8-2를 반영한 학습활동

교육 프로그램 마무리 단계에서 학습자는 개별적으로 성찰한 내용을 패들릿에

기록하였으며, 질문은 다음과 같았다. “이번 교육을 통하여 자신이 가지고 있던

리더십에 대한 인식의 변화가 있었나요? 구체적으로 어떤 부분에 대한

변화인가요?,” “이틀 동안 학습한 내용 중에서 현업에 적용하고 싶은 것은

무엇인가요?” 학습자는 패들릿을 사용하여 자신의 의견을 기록하고 공유하였다.
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나. 학습자 반응

교육 프로그램 종료 후, 교육 참여자의 반응을 알아보기 위하여 설문지와 면담을 진

행하고 응답 결과를 분석하였다. 외적 타당화 검증은 본 연구에서 연구 문제 2-2에 해

당하며, 교수자 대상 반구조화 면담, 참여 학습자 대상 설문지, 네 명의 학습자 대상 반

구조화 면담이 진행되었다. 면담 질문은 교육 프로그램의 차별점과 개선점을 묻는 문항

으로 구성되었다.

1) 설문 결과

학습자 설문지를 실행한 목적은 두 가지이다. 첫째, 교육 프로그램에 대한 학습자의

전반적인 인식을 알아보기 위함이었다. 둘째, 교육 프로그램에 적용된 개별 상세지침이

해당 설계원리의 목적을 달성하는 데 어느정도 도움이 되었는지 확인하기 위함이었다.

학습자 반응 평가 결과는 교수자 면담 조사, 학습자 폐쇄형 설문 문항, 학습자 개방형

설문 문항, 학습자 면담 조사로 구성된다. 교육 프로그램에 참여했던 학습자 28명 모두

참여자 반응 설문 절차에 참여하였다. 2일차 교육 프로그램이 종료된 직후 학습자 각각

의 이메일로 설문지가 전송되었으며 학습자가 응답 결과를 이메일을 통해 회신하도록

하였다.

수집한 학습자의 개인 정보는 학습자의 연령, 성별, 학력이다. 설문지에 응답한 학습

자는 10명의 여성과 18명의 남성이다. 연령의 분포는 30-39세가 두 명, 40-49세가 28명

중 22명, 50-59세가 네 명이었다. 학력의 분포는 고등학교 졸업자는 한 명, 대학교 졸업

자가 21명, 대학원 졸업자가 여섯 명으로 구성되었다. 연령에서는 40세에서 49세가 약

79%로 비율이 가장 높았으며, 학력은 대학교 졸업이 75%로 해당 항목에서 비율이 가장

높았다. 설문지 응답자의 기본 정보는 아래 표와 같다.

<표 IV-43> 교육 참여자의 기본 정보

구분 학습자 수 (명) 비율 (%)

성별 
여성 10 36

남성 18 64

합계 28명 100%

연령

30-39세 2 7
40-49세 22 79
50-59세 4 14
합계 28명 100%
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 참여 학습자의 설문 문항은 교육 프로그램에 대한 학습자의 전반적인 반응을 묻는 문
항과 개별 상세지침이 반영된 각각의 학습 활동이 해당 설계원리의 목적에 부합하였는

지 묻는 문항을 포함하였다. 프로그램 참여 전반에 대한 항목은 유용성, 편의성, 실용성,

활용의지, 만족도를 묻는 질문으로 총 다섯 개의 문항을 포함하였다. 전반적인 학습 경

험을 묻는 다섯 문항 응답 평균은 3.5로 나타났다. 다섯 문항은 3.4에서 3.6 사이의 점수

로 분포되었으며, 분포된 값의 차이는 0.2로 크지 않은 편이다. 다섯 가지 항목 중 3.6으

로 편의성이 가장 높게 나타났으며 이는 학습활동에 큰 어려움 없이 따라갈 수 있었는

지를 묻는 문항이었다.

실용성은 학습 내용과 현장 직무와 연계되는 부분이 많았는지 묻는 문항이었으며, 3.4

로 나타났다. 실용성 항목은 학습전이의 원리와 학습 주제와 관련된 사례의 원리와도

중복되는 내용을 포함하고 있다. 학습자 대상 설문지에서는 학습 주제와 관련된 사례의

원리에 해당하는 상세지침 두 가지가 평균 3.4로 평가되었다. 또한 학습자 대상 심층 면

담에서 현장에서 학습자가 경험하는 직무 현장에서 학습자 고유의 사례에 대한 문제해

결 방안을 모색하고 학습할 수 있다면 도움이 될 수 있겠다는 의견이 있었다.

연구자는 16개의 항목 중 15개의 항목에 대한 응답 결과를 분석하였다. 전체 상세지

침 중 하나인 7-1를 적용한 학습활동이 본래 계획 하였던대로 진행되지 못하였다. 자발

적으로 질의응답(Q&A)에 참여하는 학습자에게 교수자가 커피쿠폰 혹은 외적보상을 제

공하는 활동이었는데, 특정 학습자를 지정하여 발표하는 활동으로 진행되었다. 본래의

학력

고등학교 졸업 1 4
대학교 졸업 21 75

대학원 이상 6 21

합계 28명 100%

설문 문항 질문 평균
표준

편차

1. 유용성
본 교육 프로그램에서 귀하가 학습한 내용을 현장 직무에

적용할 수 있는 부분들이 많다.
3.5 0.5

2. 편의성
귀하는 제공받는 지침에 따라 학습활동을 큰 어려움 없이

따라갈 수 있다.
3.6 0.5

3. 실용성
본 교육 프로그램에서 귀하가 학습한 내용과 현장 직무와

연계되는 부분이 많았다.
3.4 0.5

4. 활용 의지
본 교육 프로그램에서 귀하가 습득한 학습 내용을 업무

시 활용하고 싶다.
3.5 0.5

5. 만족도
본 교육 프로그램 참여를 통한 귀하의 학습 경험이

전반적으로 만족스럽다.
3.5 0.5

전체 평균 3.5 0.5

<표 IV-44> 설문지 응답 결과: 전반적인 학습 경험에 대한 반응
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계획대로 진행되지 못한 이유는 연구자와 교수자가 해당 상세지침의 적용 방법과 해당

설계원리의 취지에 대한 충분한 소통이 이루어지지 못하였기 때문이라고 볼 수 있다.

개별 상세지침에 대한 문항은 총 15문항으로 구성되었으며 학습자는 4점 척도로 (1:전혀

아니다, 4:매우 그렇다) 각 항목을 평가하였다. 설문지의 두 번째 부분은 상세지침이 설

계원리의 목적을 달성하도록 하는 데 도움이 되었는지 묻는 문항들로 구성되었다. 예를

들면 학습전이의 원리는 두 가지의 상세지침을 포함하고 있는데 각각의 상세지침이 학

습전이 원리의 목적인 교육주제와 학습자의 직무 상황과 연관지어 학습 내용과 현장의

유기적 연계가 이루어지도록 하는 데 있어 어느정도 도움이 되었는지 물어보았다. 대체

적으로 교육 프로그램에 대한 학습자의 전반적인 만족도는 높은 편으로 나타났다. 설문

지 응답 분석 결과 15개의 학습활동의 평균값은 3.3에서 3.7까지 분포되었으며 총 15개

의 학습활동에 대한 전체 평균은 3.4로 나타났다. 전반적으로 학습자가 인식하기에 상세

지침을 반영한 개별 학습활동이 해당 설계원리의 목적을 달성하는 데 도움이 되었다고

볼 수 있다.

여덟 개의 개별 설계원리의 평균 응답은 4점 척도에서 3.4이다. 여덟 개의 설계원

리 중 평균보다 높게 나타난 설계원리는 팀 활동 활성화의 원리와 과제에 대한 새

로운 관점의 원리이다. 평균과 동일하게 나타난 설계원리는 시각적 및 청각적 활용

의 원리, 실시간 온라인 성찰의 원리, 학습동기 및 몰입의 유지의 원리, 학습주제

관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리이다. 앞서 언급된 여섯 개의 설계원리 평균

은 3.4에서 3.6으로 분포되어 있다. 개별 설계원리의 평균은 아래 표와 같다.

실시간 온라인 학습, 기업교육, 창의적 사고 기법의 교차 영역간 평균의 차이가

두드러지게 나타나지는 않았다. 아래 표는 주요 요소와 설계원리와 설문 항목의 평

균이다.

설계원리 평균

설계원리 1: 학습전이의 원리 3.34

설계원리 2: 학습동기 및 학습몰입 유지의 원리 3.38

설계원리 3: 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리 3.38

설계원리 4: 과제에 대한 새로운 관점의 원리 3.45

설계원리 5: 시각적 및 청각적 활용의 원리 3.43

설계원리 6: 팀 활동 활성화의 원리 3.55

설계원리 7: 온라인 도구를 활용한 상호 활동적 소통의 원리 3.31
설계원리 8: 실시간 온라인 성찰의 원리 3.43

평균 3.38

<표 IV-45> 개별 설계원리가 도움이 된 정도를 묻는 문항에 대한 결과의 평균
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<표 IV-46> 주요 요소와 개별 설계원리가 도움이 된 정도를 묻는 문항에 대한

결과의 평균

여덟 개의 최종 설계원리 중 가장 높은 점수로 나타난 설계원리는 팀 활동 활성

화의 원리이며 평균은 3.6이다. 팀 활동 활성화 원리의 목적은 학습자가 팀 활동에

적극적으로 참여하도록 지원하는 것이었다. 가장 높은 점수로 나타난 것과 비례하

게 학습자 설문지 질적 응답 결과 분석에서 긍정적인 측면으로 소그룹 토의의 언급

빈도수가 가장 높았다. 학습자는 1일차, 2일차 소그룹 토의 활동 시간에 학습자가

직무 현장에서 경험하는 어려움 혹은 문제를 얘기하며 동료들과 공감대를 형성할

수 있었다고 하였다. 반면 소그룹 토의 활동 시간이 학습자 고유의 문제를 해결하

기에는 시간이 부족하였다고 하였다. 또한, 설문지와 면담에서는 체계적으로 짜여진

팀 활동에 대한 요구가 있다는 것을 확인하였다. 예를 들면 주제별 팀 활동 배분

시간, 팀 활동의 목적이 참여자 간 상호작용을 통한 문제해결이 되었으면 한다는

의견을 확인하였다.

두 번째로 높은 평균으로 나타난 설계원리는 과제에 대한 새로운 관점의 원리이다.

과제에 대한 새로운 관점의 원리는 3.5로 나타났다. 학습자가 팀의 존재의 이유에 대해

서 생각해보고, 팀 목적서를 작성하는 활동과 피드백 제공 방안 활동의 평균은 3.5로 평

가되었으며 두 개의 활동은 학습자가 현장에서 인지하고 있는 문제인 피드백 주는 방법

과 팀 존재의 궁극적 이유와 목적을 새로운 관점에서 바라보는데 도움이 된 편이라고

할 수 있다. 김 **대리의 현업 상황을 제시하고 학습자는 건설적인 피드백을 줄 수 있

는 방안을 생각하는 시간을 개별적으로 가졌으며 역할극까지는 이어지지 못 하였다.

시각적 및 청각적 활용의 원리, 실시간 온라인 성찰의 원리, 학습 동기 및 몰입

유지의 원리, 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리는 평균과 동일한 3.4

로 나타났다. 본 연구에서 도출되었던 시각적 및 청각적 활용의 원리의 목적은 학

습자가 학습할 때 다양한 감각을 사용하도록 하는 것이었다. 설문지 응답 결과에

따르면 학습자가 자신의 의견을 시각적으로 표현하는 활동과 학습 콘텐츠를 시각적

으로 나타난 형태로 접하는 활동 모두 시각, 청각을 활성화하는 데 도움이 된 것으

로 나타났다. 실시간 온라인 학습에서는 타인과의 물리적인 상호작용보다도 스크린

주요 요소 설계원리 평균

창의적 사고와

기업교육

Ÿ 학습전이의 원리 3.3
Ÿ 과제에 대한 새로운 관점의 원리 3.5

Ÿ 학습동기 및 학습몰입 유지의 원리 3.4

창의적 사고와 실시간

온라인 학습

Ÿ 온라인 도구를 활용한 상호활동적 소통의 원리 3.3

Ÿ 시각적 및 청각적 활용의 원리 3.4

실시간 온라인 학습과

기업교육

Ÿ 실시간 온라인 성찰의 원리 3.4

Ÿ 팀 활동 활성화의 원리 3.6

Ÿ 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리 3.4
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을 통하여 상호작용을 하기 때문에 학습자가 시각적 기능, 청각적 기능 외에 다른

감각을 사용하게 하기 어렵다. 실시간 온라인 학습에서도 청각, 시각 외 학습자가

다중감각을 사용하도록 활동을 고민해볼 수 있다.

실시간 온라인 성찰의 원리의 평균은 전체 평균과 동일하게 나타났다. 본 설계원

리의 목적은 학습자가 학습과정을 전반적인 관점에서 반추할 수 있도록 하고자 하

였다. 학습자가 학습과정을 전반적인 관점에서 반추할 수 있는 질문을 구성하였으

며 이러한 성찰 질문에 대하여 학습자의 반응은 긍정적인 편으로 나타났다.

성찰의 원리는 교육 프로그램에 참여하는 동안 특정 학습 활동을 마친 이후 특정

학습 활동에 대한 성찰로 이어질 수도 있고, 중간 시점에 전반적인 성찰로서 이루

어질 수 있다. 본 교육 프로그램의 활동에서는 마무리 단계에 교육 프로그램 전반

에 대한 성찰을 묻는 질문으로 이루어졌다.

상세지침 2-1에 대한 문항으로 개인의 학습 목표를 기록하는 활동은 학습자의 학

습동기를 높이는 데 도움이 되었는지 물어보았으며, 응답 결과는 평균과 동일하게

나타났다. 본 연구에서는 학습자의 학습동기와 몰입의 유지를 위하여 학습 목표를

작성하고, 외부적 방해요소를 차단하여 학습에 몰입하도록 안내하는 두 개의 상세

지침을 도출하였었다. 두 상세지침을 적용한 학습활동은 설문지 양적 분석 결과에

의하면 3.4로 학습동기와 몰입을 유지하는 데 각 학습활동이 도움이 되었다고 할

수 있었다. 한편, 학습자 설문지 주관식 문항과 학습자 면담에서는 팀 활동과 줌에

서의 기능을 활용한 상호작용 활동에 참여하므로써 자연스럽게 몰입이 될 수 있었

다고 하였다.

팀내 심리적 안전감을 형성하는 방법으로 플러싱 사례를 소개받은 활동과 강점을

진단 결과를 공유하는 활동은 학습자가 학습 주제와 관련하여 지식을 확장하는 데

도움이 된 편이라고 나타났다. 학습자 설문지 질적 문항과 면담에서 학습자는 직무

현장에서 경험하는 구체적인 사례에 대한 문제해결 방법을 학습하기를 원하였지만,

그렇지 못하여 아쉬웠다고 하였다. 긍정적인 의견으로는 사후 학습자 설문지와 학

습자 면담 분석 결과 현실성이 높은 사례를 제시하여 직무 현장의 상황과 쉽게 연

관을 지을 수 있었다는 응답이 있었다.

평균 대비 낮게 나타난 설계원리는 실시간 온라인 도구를 활용한 상호 활동적 소

통의 원리와 학습전이의 원리이다. 실시간 온라인 도구를 활용한 상호 활동적 소통

의 원리와 관련된 설문 문항에 대한 신뢰도는 매우 낮다고 할 수 있다. 실시간 온

라인 도구를 활용한 상호 활동적 소통의 원리의 평균은 3.3으로 나타났다. 상세지침

7-2와 관련하여 설계원리의 목적에 따르면 상호 활동적 소통에 도움이 되었는지 묻

는 문항이어야 하는 데 학습자가 앱을 사용하여 상호작용적 활동을 하면서 학습활

동에 자발적으로 참여하는 데 도움이 되었는지 묻는 문항으로 구성되었다.

학습자는 교육 프로그램에 참여하는 동안 네 개의 온라인 도구를 사용하였다. 평
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균 대비 낮은 점수로 나타났으나 학습활동에서 사용된 네 가지의 온라인 앱인 줌

(Zoom), 멘티미터(Mentimeter), 슬라이(Sli), 패들릿(Padlet)은 처음 사용하는 학습자

가 사용하기 쉬웠다는 장점이 있었다. 학습자는 온라인 도구 사용 방법에 대하여

추가적으로 문의를 하거나 사용하는 도중 어려움이 발생하지 않았다. 학습자는 주

관식 응답 분석에서 실시간 온라인 학습이었음에도 불구하고 소통이 원활하게 되었

다는 점이 언급되었다.

본 연구에서 학습자는 교육주제인 리더십과 학습자의 직무 상황을 연계하여 생각

해보게끔 하는 활동에 참여하였다. 예를 들면 교수자가 피드백과 같이 리더십과 관

련되는 하위 개념을 설명하는 것에 그치지 않고 학습자의 업무 상황에 빗대어 학습

자의 경험과 행동에 대하여 생각해보게끔 하였다. 학습전이의 원리의 응답 평균은

3.3으로 나타났다. 이는 8개의 설계원리 평균에서 낮은 편에 속하지만 4점 척도에서

3.3으로 나타난 것으로 보아 학습활동이 설계원리의 목적을 달성하는 데 도움이 된

편이라고 할 수 있다.  
총 16개의 상세지침에 대한 응답은 3.0부터 3.7사이에 분포되어 있다. 평균인 3.4

를 기준으로 상세지침 5-1, 6-1, 8-2는 비교적 높게 나타났으며 상세지침 1-2, 2-1,

4-1, 5-2, 7-2는 평균 대비 비교적 낮게 나타났다. 평균인 3.4와 동일한 점수로 나

타난 상세지침은 1-1, 2-2, 3-1, 3-2, 4-2, 6-2, 8-2이다. 표준편차가 큰 항목은 상

세지침 8-2, 4-1이었으며 상세지침 1-1, 2-2, 8-1와 같이 표준편차 값이 작은 항목

은 최소값이 3이고 최대값이 4로 학습자의 의견이 대부분의 경우 일치되는 편으로

나타났다. 이에 8개의 최종 설계원리와 16개의 상세지침 중에서는 세 개의 항목 결

과의 신뢰도가 비교적 높다고 해석할 수 있다. 세 개의 상세지침은 평균이 모두 3.4

로 나타났으며, 표준편차의 값도 비교적 적은 편이었다. 아래 표는 개별 설계원리에

해당하는 상세지침과 설문문항의 평균과 표준편차를 나타내고 있다.

설계원리 평균
표준

편차
설계원리 1: 학습전이의 원리 3.3 -

상세지침 1-1. 학습주제와 학습자의 직무상황과 연관지어 성취한 점

공유
3.36 0.5설문문항 1-1. 피드백을 주는 나만의 효과적인 방법을 공유한 활

동은 귀하의 직무 상황과 학습 내용의 연계가 이루어지도록 하는

데 도움이 되었다.
상세지침 1-2. 직무 상황을 고려하여 학습 주제의 중요성을 생각, 공

유
3.32 0.5

설문문항 1-2. 귀하의 직무상황을 고려하여 학습주제의 중요성 및 필

요성에 대하여서 생각해보는 활동은 직무상황과 학습 내용의 연계가

<표 IV-47> 설문지: 개별 상세지침에 대한 결과 평균
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이루어지도록 하는 데 도움이 되었다.

설계원리 2: 학습동기 및 학습몰입 유지의 원리 3.4 -

상세지침 2-1. 개인적인 학습목표 기록

3.32 0.6
설문문항 2-1. 교육 사전에 귀하의 학습목표를 슬라이에 기록하는

활동은 귀하가 수강한 교육 프로그램에 대한 학습동기를 활성화 하는 데

도움이 되었다.

상세지침 2-2. 교육 참여시 외부적인 방해요소 차단에 대한 안내

3.43 0.5
설문문항 2-2. 외부적인 학습 방해요소에 대한 안내는 귀하가 학

습몰입을 유지하는 데 도움이 되었다.

설계원리 3: 학습주제 관련 사례 및 개념적 도구 활용의 원리 3.4 -

상세지침 3-1. 타사의 성공 사례를 동영상을 통해 공유

3.36 0.6설문문항 3-1. 유사한 업계의 사례를 소개받는 활동(픽서 기업의

플러싱 사례 외)은 귀하가 학습 주제에 대한 지식 확장을 하는 데

도움이 되었다.

상세지침 3-2. 개념적 프레임워크, 간이진단 도구 사용 후 결과 공유

3.39 0.6
설문문항 3-2. 2일차 자신의 강점을 진단하고 결과를 소그룹에서

공유하는 활동은 귀하가 학습 주제에 대한 지식 확장을 하는 데 도

움이 되었다.

설계원리 4: 과제에 대한 새로운 관점의 원리 3.5 -

상세지침 4-1. 발산적 사고와 수렴적 사고 활동

3.34 0.7설문문항 4-1. 개방형 질문에 대하여 생각해보고, 표현된 다양한

아이디어들을 정리하는 활동은 현장에서 귀하가 인지하고 있는 문

제(어려움)을 새로운 관점에서 바라보도록 하는 데 도움이 되었다.

상세지침 4-2. 상대방의 관점에서 상황을 바라보는 활동

3.43 0.6설문문항 4-2. 시나리오 기반 활동은 귀하가 인지하고 있

는 문제(어려움)을 새로운 관점에서 바라보도록 하는 데 도움이

되었다.

설계원리 5: 시각적 및 청각적 활용의 원리 3.4 -

상세지침 5-1. 학습자의 생각을 시각적으로 표현

3.5 0.7
설문문항 5-1. 줌의 주석기능을 활용하여 귀하의 의견을 시각

적으로 표현하는 활동은 귀하가 시각적 및 청각적 기능을 활성화

하는 데 도움이 되었다.

상세지침 5-2. 표, 다이어그램같은 시각적 도구를 통해 학습내용 설명

3.3 0.6
설문문항 5-2. 표나 개념적 프레임워크와 같은 시각적인 도구를

보며 학습 내용을 설명받는 활동은 귀하의 시각적 및 청각적 기능
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평균보다 높게 나타난 상세지침으로는 5-1, 6-1, 8-2가 있다. 그 중에서 상세지침

6-1은 팀 활동은 귀하가 팀 활동에 적극적으로 참여하는 데 도움이 되었는지 묻는

문항이었으며 결과는 3.7로 모든 문항 중 가장 높게 나타났다. 상세지침 5-1은 줌

(Zoom)의 주석기능을 활용하여 학습자의 의견을 시각적으로 표현하는 활동이 시각

적 및 청각적 기능을 활성화하는 데 도움이 되었는지 묻는 문항이었다. 상세지침

8-2는 학습 초반과 비교하여 학습주제에 대한 학습자의 생각 및 인식의 변화를 공

유하는 활동이 학습자가 전반적인 학습 내용을 성찰하는 데 도움이 되었는지 묻는

문항이었다. 본 문항의 응답결과 평균은 3.5로 나타났으나 최소값이 1과 최대값이 4

로 분포값이 다른 항목에 비해 높게 나타났기 때문에 응답자간 의견이 일치하는 정

도가 비교적 낮다고 할 수 있다.

상세지침 4-1은 개방형 질문에 대하여 생각해보고 표현된 다양한 아이디어들을 정리

하는 활동이 현장에서 학습자가 인지하고 있는 문제나 어려움을 새로운 관점에서 바라

보도록 하는 데 도움이 되었는지 묻는 문항이었다. 그 외 7개의 문항의 학습활동은 15

을 활성화 하는 데 도움이 되었다.

설계원리 6: 팀 활동 활성화의 원리 3.6 -

상세지침 6-1. 소규모 팀 구성
3.71 0.6설문문항 6-1. 소규모 팀 활동은 귀하가 팀활동에 적극적으로 참

여하는 데 도움이 되었다.

상세지침 6-2. 팀 리더와 기록자와 같은 역할 지정
3.39 0.6설문문항 6-2. 팀원 간의 역할 분담을 나누는 활동은 귀하가 팀

활동에 적극적으로 참여하는 데 도움이 되었다.

설계원리 7: 온라인 도구를 활용한 상호 활동적 소통의 원리 3.3

상세지침 7-1. 학습에 자발적인 참여시 즉각적인 보상 제공 *

상세지침 7-2. 학습자에게 친숙한 온라인 도구 활용

3.25 0.5설문문항 7-2. 멘티미터 앱을 활용한 상호작용 활동은 귀하가 학

습활동에 자발적으로 참여하는 데 도움이 되었다.

설계원리 8: 실시간 온라인 성찰의 원리 3.4 -

상세지침 8-1. 학습자가 세운 학습목표 중 성취한 점 기록

3.39 0.5
설문문항 8-1. 교육 마무리 시간에 학습 초반에 세웠던 학습 목표

중 성취한 부분에 대해서 기록하는 활동은 귀하가 전반적인 학습

내용을 성찰하는 데 도움이 되었다.

상세지침 8-2. 교육 프로그램을 통해 학습주제 대한 인식 변화 기록

3.46 0.7설문문항 8-2. 학습 초반과 비교하여 학습주제에 대하여 귀하의 생

각과 인식의 변화를 공유하는 활동은 귀하가 전반적인 학습

내용에 대하여 성찰하는 데 도움이 되었다.

평균 3.4 -
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개의 전체 문항의 평균과 동일한 3.4로 나타났다. 상세지침 1-1, 2-2, 3-1, 3-2, 4-2,

6-2, 8-1는 3.4로 평균과 동일한 평가를 받았다. 상세지침 3-2는 “학습주제와 관련된 개

념적 프레임워크 혹은 간이 진단 테스트 결과를 공유하는 활동은 학습자가 학습주제에

대한 지식 확장을 하는 데 도움이 되었다”이다. 이와 관련하여 구체적으로 학습 초반에

관리자가 관리해야 할 요소 프레임워크를 소개받은 활동과 34가지 강점 자가 진단 및

공유를 포함한 활동을 예시를 들어 응답하였다. 개념적 프레임워크와 간이 진단 도구가

지식 확장을 하는 데 도움이 된 정도를 평가하였지만 어떠한 간이 진단 도구, 어떠한

개념적 프레임워크를 사용하였는지에 따라서 어느 정도 도움이 되었는지에 대한 인식이

상이할 수 있다.

상세지침 1-1을 적용하여 설계한 학습활동인 팀원에게 동기부여하는 효과적인 나만의

팁은 무엇인가를 팀원과 공유하는 활동은 학습전이의 원리를 지원하는 상세지침으로서

의 효과성이 있는 편이라고 나타났다. 상세지침 8-1을 적용하여 설계한 학습활동인 교

수자가 학습 마무리 단계에서 학습활동을 정리하고, 학습자가 초반에 세운 학습목표 중

성취한 부분을 패들릿에 기록하는 활동은 학습자가 전반적인 학습 내용을 성찰할 때 효

과적인 편이었다고 해석할 수 있다. 상세지침 2-2를 적용하여 설계한 학습활동인 수업

참여 도중 외부적인 학습몰입 방해 요소에 대한 안내는 학습자의 학습 몰입을 유지 시

키도록 돕는데 효과가 있었던 편이라고 나타났다.

설문지의 세 번째 부분으로 학습자가 리더십 교육 프로그램 참여 전과 후를 비교

하였을 때 리더십 하위 주제에 대한 지식과 스킬이 어느정도 향상되었는지 확인하

였다. 리더십 하위 주제는 팀원에게 피드백을 제공하는 방법, 팀원의 동기부여를 향

상하는 방법, 팀원 간의 신뢰를 쌓는 방법을 포함하였다. 피드백 스킬은 아이메세지

(I-message), 사실-감정-전달 (Fact-Feeling-Forward) 모델을 포함하였고, 동기부

여 스킬로는 강점진단, 상황 대응 리더십, 권한 위임을 포함하였고, 신뢰를 형성하

는 방법으로는 플러싱, 팀으로서 협업하는 방식을 수립하는 학습 내용을 포함하였

다.

본 교육 프로그램의 목적은 학습자가 리더십의 하위 주제를 이해하고, 업무 현장

에 적용할 수 있는 방법을 모색하는 것이었으며, 리더십 교육 프로그램 참여 전 후

에 리더십 지식과 스킬에 변화가 있었는지를 묻는 설문결과에 의하면 학습자가 교

육 프로그램을 수강하기 전보다 수강한 후에 피드백을 제공하는 지식과 스킬, 동기

부여와 관련된 지식과 스킬, 신뢰를 쌓는 방법과 관련된 지식과 스킬이 향상되었다

고 나타났다. 리더십 교육 프로그램 참여 전으로 학습자가 피드백을 제공하는 방법

은 4점 척도에서 2.5, 동기부여를 향상하는 방법으로는 2.5, 신뢰를 쌓는 방법은 2.4

로 세 개의 문항 모두 낮은 편에 속하여 이와 관련된 학습자의 지식과 스킬 수준이

낮은 편이라고 응답하였다. 교육 프로그램 참여 후 팀원에게 피드백을 제공하는 방

법, 동기부여를 향상하는 방법, 팀원 간의 신뢰를 쌓는 방법을 포함한 세 문항 모두

3.0으로 나타났으며 참여 전과 비교하여 리더십의 하위 주제에 대한 지식과 스킬
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수준이 세 개의 문항에서 모두 향상된 것으로 나타났다.

마지막으로 설문지의 주관식 문항은 총 두 부분으로 구분되며, 학습자는 기존에 전직

장 혹은 자사에서 참여하였던 기업교육 프로그램과 차별화되었던 점, 아쉬웠던 점을 작

성하였다. 교육 프로그램이 차별되었던 긍정적인 점을 묻는 응답으로 소규모 활동과 친

근하고 현실적인 사례가 언급된 빈도수가 가장 높았다. 특히 소규모 활동에 대해서는

학습자가 함께 참여한 동료 및 선배 리더들과 현실적인 문제점에 대해 소통하며 공감대

를 형성할 수 있었다는 점을 긍정적으로 꼽았다. 또한 교수자가 리더십의 하위 주제에

대해서 강의를 한 후에 각 주제에 대한 소규모 그룹 활동으로 이어져 학습자가 적극적

으로 참여하거나 몰입할 수 있는 환경이 만들어졌다고 하였다. 소그룹 활동을 비롯하여

줌에서 주석달기와 같이 본인이 주도적으로 학습에 참여해야 하는 환경이 조성된 것에

대한 긍정적인 의견의 비중이 있었다. 또한 친근하고 현실적인 사례를 많이 접할 수 있

었던 점을 긍정적인 부분으로 언급하였다.

“사례”는 긍정적인 측면으로 자주 언급되었던 반면 아쉬웠던 점을 묻는 문항에서도

빈번하게 나타났다. 조금 더 구체적이거나 자신의 문제해결을 하는 데 도움이 직접적으

로 될 수 있는 사례를 접하면 더 도움이 될 수 있을 것이라는 의견을 주었다. 개인의

사례와 별개로 교수자로부터 현실적인 사례를 더 소개받고 싶다는 의견이 있었다. 또한

팀 활동의 시간이 부족하였다는 의견이 있었다. 아래 표는 학습자 설문지 주관식 문항

응답 결과이다.

설문 문항 질문 평균

참여 전

1. 교육 참여 전, 팀원에게 피드백을 제공하는 방법과 관련된

귀하의 지식과 스킬의 수준은 어떠했나요?
2.5

2. 교육 참여 전, 팀원의 동기부여를 향상하는 방법과 관련된

귀하의 지식과 스킬의 수준은 어떠했나요?
2.5

3. 교육 참여 전, 팀원 간의 신뢰를 쌓는 방법에 대한 귀하의

지식과 스킬의 수준은 어떠했나요?
2.4

평균 2.5

참여 후

1. 교육 참여 후, 팀원에게 피드백을 제공하는 방법과 관련된

지식과 스킬의 수준은 어떠한가요?
3.0

2. 교육 참여 후, 팀원의 동기부여를 향상하는 방법과 관련된

지식과 스킬의 수준은 어떠한가요?
3.0

3. 교육 참여 후, 팀원 간의 신뢰를 쌓는 방법에 대한 지식과

스킬의 수준은 어떠한가요?
3.0

평균 3.0

<표 IV-48> 설문지: 교육 프로그램 참여 전과 후 리더십 지식과 스킬 수준의 변화
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2) 면담 결과

면담 참여에 동의한 총 네 명의 학습자를 대상으로 반구조화 형태의 면담이 진행

되었다. 교육 프로그램이 종료된 다음 날 모든 면담은 개별적으로 면대면으로 진행

되었다. 연구자는 면담 내용을 녹취하였으며 면담 종료 후에 내용을 엑셀시트에 전

사하였다. 면담 질문은 기존 참여하였던 교육 프로그램과 차별화 되었던 점, 아쉬웠

던 점, 향후 개선점을 포함하여 크게 세 부분으로 구성되었다.

면담 결과에서 긍정적인 측면으로 실시간 온라인 학습이었음에도 불구하고 소통

이 원활하게 되었으며 소그룹 활동에서 타학습자와 상호작용을 할 수 있었던 점을

꼽았다. 반면 학습자는 다양한 리더십의 하위 주제를 학습하였기 때문에 하나의 주

제에 대해 현실성 있는 사례를 여러 측면에서 자신의 경험을 얘기하고 조언을 주고

받는 시간이 부족하였고, 리더십과 관련된 개인 고유의 문제해결을 할 수 있는 시

간이 부족하다고 느꼈다고 하였다. 이에 추후 교육에는 하나의 주제를 논의할 수

있는 추가적인 시간이 주어졌으면 좋겠다는 일치되는 의견이 있었다. 아래 표는 4

문항 의견
유사 응답

빈도 수

기존에

참여하

였던

기업

교육

프로그

램과

차별화

되었던

점

소그룹 팀 활동

Ÿ 동료들, 선배 리더들과 학습자가 현장에서

겪는 현실적인 문제점에 대하여 소통하며

공감대를 형성할 수 있었음

9

Ÿ 팀 활동을 통하여 교육에 더 적극적으로

참여할 수 있었음
4

Ÿ 팀 활동을 통한 몰입도 향상 2
다양한 상호작용

활동을 통한

원활한 소통

Ÿ 교수자의 즉각적인 반응, 상호작용

활동(소그룹 활동, 주석달기)을 통해

소통이 원활하게 이루어짐

4

친근하고

현실적인 사례

Ÿ 소개받은 사례들이 현실적이고 현장에서

접할 수 있는 친근한 사례
6

Ÿ 현업에 적용할 수 있는 학습 내용 2

Ÿ 타학습자의 사례를 접함으로써 학습자가

현장에서 경험하는 문제에 대한 해결

방안을 모색하는데 도움이 되었음

3

아쉬웠

던 점

Ÿ 소그룹 토의활동 시간이 부족하였음 7
Ÿ 리더십과 관련된 학습자의 구체적인 문제에 대한 해결

방안을 충분히 모색하고 해결책을 도출할 수 있는 기회가

부족하였음

9

Ÿ 현실에서 발생할만한 사례를 더 많이 접할 수 있었으면 함 2

<표 IV-49> 설문지: 주관식 문항 응답 결과
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명의 학습자를 대상으로 진행하였던 면담 내용을 요약한 것이다.

온라인 교육이었지만 소그룹 활동, 주석 달기와 같은 교수자와 학습자, 학습자간

의 잦은 상호작용은 타 학습자와 친밀감이 형성되어 학습자의 사례를 공유하기 수

월하였다는 의견이 있었다. 교수자가 자주 소통해줘서 학습에 도움이 되었고, 소그

룹 활동에 참여하면서 자신의 어려움을 얘기하기 쉬웠다고 하였다. 아래는 온라인

교육이었음에도 불구하고 의사소통을 하는 데 어렵다고 생각되지 않았다는 의견이

다.

“리더십 교육을 이번까지 합하면 네 번정도 들었어요. 지난 교육은 다 대면 교육

이었는데 이번 교육은 온라인 교육이었잖아요. 그렇다고 학습의 질이 떨어지거나

도움이 덜 되거나 그런 느낌은 별로 없었어요. 그래서 온라인 교육도 대면 교육

만큼이나 효과는 크게 상관은 없는 것 같아요.” (학습자 B)

“기존에 있던 회사의 경우는 교육을 많이 활성화하는 회사였어요. 이번 같은 경우

가 좋았던 것은 대면 교육이 아니어서 한계점은 있다고 생각했었는데, 소회의실

활동을 통하여 평상시 대화를 못 해보던 분들과 많은 대화를 할 수 있었고, 어떻

게 보면 모두 다 리더의 포지션에서 다른 사람의 고충도 들을 수 있었고. 소회의

실 운영은 많이 효율적이었고 효과가 좋았어요 강사분도 몰입도나 교육자 간의 소

통하는 데 있어서 완성도가 높았다는 생각을 했었어요.” (학습자 D)

“소그룹 토의 부분에서도 보면 제 생각만 정리하는 것이 아니라, 매번 다 제가 고

민했던 부분들을 그 분들이랑 같이 얘기하다 보니까 이렇게 생각할 수도 있구나라

문항 세부 사항

강점

Ÿ 온라인 교육이었음에도 불구하고 교수자와 학습자간의 원활한

피드백을 나눌 수 있었음

Ÿ 학습자의 심리적 안전감이 형성되어 자신의 얘기를 더 많이 나눌 수

있었음

Ÿ 소그룹 토의 활동 참여로 인해 학습자간의 유대관계 형성됨

아쉬웠던 점

Ÿ 광범위하게 다양한 리더십의 소주제를 학습하였기에 한가지 주제와

관련된 학습자의 고유의 문제를 해결하는 과정까지 이루어지지 못함

Ÿ 팀 활동 시간이 부족하였음

Ÿ 이번 교육 프로그램에 참여하였던 학습자와 현장에서 협업하는

직원들과 학습 내용 이해에 대한 괴리감
향후

개선점

Ÿ 개인적이면서 구체적인 문제해결에 대한 방안 도출까지

이루어졌으면 함

<표 IV-50> 학습자 면담 결과
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는 생각을 더 많이 하게 되었어요. 아, 내 생각이 나는 맞다고 생각했는데 이렇게

사람들이 의견이 다양하구나 라는 생각을 좀 했어요. 주석달기 활동을 하는 데 각

자의 의견을 달고, 거기서 끝나는 게 아니라 어떠한 멘트들이 공감이 되는지를 하

트 모양으로 표시하라고 해서 대중적으로는 이러한 것들을 공감하는구나 라는 것

을 보면서 객관성을 볼 수 있었어요.” (면담자 A)

또한, 면담 대상자는 주제별 언급된 사례가 현실적이어서 집중하는 데 도움이 되

었다는 공통되는 긍정적인 의견을 주었다. 면담 대상자는 소그룹 토의 시간에 자신

의 사례를 나누고, 같은 조에 있는 팀원의 조언을 얻으며 함께 고민과 해결방안을

나눌 수 있어서 도움이 되었다고 하였다.

“기존에 들었던 다른 교육은 강사님들이 말씀이 더 많았던 것 같아요. 조별 그

룹 토의가 많았었고, 대부분 소그룹의 팀원이 선배님들이었기 때문에 선배리더

들로부터 하나의 주제를 가지고 조언이나 얘기를 많이 들었던 부분이 좋았습니

다.“ (면담자 C)

“이번 교육에서 조금 더 괜찮았던 부분은 더 현실적이었어요. 강사분이 사례 얘기

해 줄 때, 현실에서 동떨어지지 않은, 내가 느꼈던 것과 비슷한 부분이 많았어

요.” (학습자 B)

“사례중심으로 강사분하고 소통을 하는 데 몰입이 강하게 되었어요. 그게 결과적

으로 소회의실에서 서로간의 실제 사례들을 공유하면서 거기서 얻는 교훈이 있었

어요.” (학습자 D)

아래 면담자는 수업 배분 시간 관련하여 긍정적인 의견을 주었다. 이는 다음 절

에 언급된 교수자 면담에서 교수자가 수업 활동의 시간을 세심하게 배분하여 진행

하였다는 점과 연결된다. 본 연구에서 수업 시간 배분과 관련된 설계원리는 부재하

였으나 교수자와 학습자를 포함한 교육 현장에서의 참여자는 수업 진행 시간, 휴식

시간, 총 수업 시간, 소규모 팀의 시간 배정이 학습자의 몰입에 영향을 미치는 요소

임을 알 수 있다.

“보통의 교육을 들으면 소그룹 토의가 아침에 한 번, 저녁에 한 번 정도로 진행

이 되는데 이번 교육은 매 주제마다 소그룹 토의가 있어서 처음에는 부담스럽게

느껴졌지만 오히려 집중도가 높아졌던 것 같아요. 소그룹 토의가 오전 오후 한

번씩 있으면 교육에 집중할 때 조금 느슨해지도 하는 데 이번 교육은 강사자가

각 주제에 대해 강의를 해주시고 거기서 파생되는 질문으로 소그룹 토의를 하다

보니 집중도가 높아지고 강의를 열심히 듣고 주제에 대해 생각해보게 되었어요.

45분 수업하고 15분 휴식하였기 때문에 피로도나 지루함도 많이 저감되었던 것

같아요. 하루에 너무 무리하지 않게 오전 9시부터 4시30분에 마쳐서 그 외의 시
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간을 현업일 하는 데 사용할 수 있어서 오히려 교육시간에는 강의에 집중할 수

있었어요.” (면담자 A)

아쉬웠던 점과 향후 개선점을 묻는 응답으로 리더십과 관련하여 학습자가 해결하

고자 하였던 개인적인 문제를 다루기에 주어진 소그룹 활동 시간이 부족하였다고

하였다. 리더십과 관련된 한 가지 주제에 대한 다양한 사례를 배우거나 본인이 경

험하는 구체적인 사례를 다뤘으면 좋겠다는 의견이 있었다. 현실성 있는 사례를 더

많이 제시하여 주었더라면 도움이 될 수 있을 것이라는 의견도 있었다. 이는 특히

기업의 리더십 교육 프로그램 참여시 학습자는 어떠한 사례를 학습하는지에 대한

민감성이 높다는 점을 알 수 있다.

“사례를 조금 더 많이 얘기해줬으면 하는 아쉬움이 있었어요. 이론적인 것도 필요

한데 현실에 와닿는 사례를 조금 많이 얘기해줬으면 했어요. 이번 교육에서 현실

성 있는 사례에 대해 많이 다뤘지만 그러한 예시를 조금 더 얘기해주면 더 도움이

될 것 같아요” (면담자 D)

학습자 C는 교육 내용이 광범위하거나 거시적이어서 하나의 주제에 깊게 몰입하

기 어려웠으며, 하나의 주제를 소그룹 활동하는 시간이 부족하다고 느꼈다고 하였

다. 면담 대상자는 학습 목표를 기술하였지만, 구체적으로 자신이 궁금증을 가졌던

부분이 교육시간에 다뤄지지 않았다고 답하였다.

“강의하기 전에 리더십 주제와 관련하여 알고 싶은 부분을 적어서 냈었어요. 리더

들이 현장에서 궁금한 것들을 적었는데. 그러한 부분에 있어서 답변라던지 해결

방안을 얘기하는 것이 부족하지 않았나 하는 생각이 들었구요.” (면담자 D)

추가적으로 아쉬웠던 점으로 학습자는 현장에서 협업하는 직원들과의 괴리감을

언급하였다. 학습자 D는 MZ세대의 특성을 학습하였지만 현장에서는 직급자가 상

사, 팀원 모두와 협업하는 관계이므로 직책자만이 리더십 교육을 받는 것이 현장까

지 전이되기 수월하지만은 않다는 의견을 주었다.

“두 번째는 리더도 리더지만 결국은 리더와 팔로워들이 같이 교육을 함께 받는 교

육이 필요하지 않을까라는 생각이 들었어요. 요즘 세대 아이들은 이렇다 저렇다

라고 얘기를 하지만, 결국에는 팔로워들도 리더를 이해해는 부분도 있다고 보거든

요. 리더와 팔로워들이 별도로 교육을 하는 것보다 함께 받는 것을 2차 교육으로

하면 어떨지 생각해봤습니다.” (면담자 D)

다. 교수자 반응
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교육 프로그램 종료 후, 교수자의 반응을 확인하기 위하여 약 30분에 걸쳐 반구조화

면담이 진행되었다. 기존에 교수자가 타 기업에서 기획 및 진행하였던 리더십 프로그램

과 본 연구에서 개발된 설계원리를 적용하여 진행한 교육 프로그램과의 차별점, 본 교

육 프로그램을 운영하면서 아쉬웠던 점, 교수자가 교육 프로그램을 운영하며 중요하게

생각한 요인이 무엇이었는지 묻는 질문을 포함하였다.

차별점으로 합리적인 설계원리를 적용하여 교육 프로그램을 설계하는 데 도움이 되었

으며 설계원리를 통하여 교육 프로그램 설계 시 교수법에 있어 방향성을 설정하는 데

도움이 되었다고 하였다. 교수자에게 익숙하였던 교수법을 다시 한번 생각하게끔 하는

기회를 가질 수 있었다고 하였다. 교육 프로그램의 강점으로는 전문적 강사를 하다보면

본인이 익숙한 교수 방법과 스타일로 교안을 개발하고 교육 프로그램을 운영하게 되는

데, 설계원리를 사용함으로써 교수자가 놓치고 있었던 부분을 다시 짚어볼 수 있어서

도움이 되었다고 하였다.

“전문적으로 강의를 하다 보면 자신의 강의 스타일로 굳어지기가 쉽잖아요. 그러다보

면 교육 프로그램을 설계할 때 익숙한 스타일 위주로 교육 프로그램을 설계하게되는

데, 설계원리와 지침으로 합리적인 프레임워크를 사용하면 강사자로써 놓치고 있는

부분을 인식할 수 있어서 도움이 되었습니다.”

교수자는 상세지침 2-1을 적용하여 학습자가 리더십과 관련된 개인적인 학습 목표를

작성하게끔 하는 사전 활동이 긍정적으로 생각된다는 의견을 주었다. 학습자가 학습 과

정을 단계별로 인지하는 학습활동을 경험함으로써 자신의 학습 과정을 주도적으로 이끌

어 나가도록 도움을 받을 수 있었다는 점을 언급하였다.

“특히 강의 콘텐츠에만 집중을 하다 보면 본래의 학습 목표를 상기하는 것이 쉽지 않는

데, 이런 것을 학습자에게 물어보는 것이 학습자들이 주도적으로 참여하도록 하고 학습

과정을 인식시켜주는 것이 도움이 되었어요.”

상세지침 5-2를 적용하여 리더십이라는 개념의 하위요소를 시각화하여 교수자가 학습

자에게 설명하였는데, 개념적 프레임워크 상세지침 적용하면서 학습 주제가 큰 틀에서

어느 부분에 해당하는지를 본인과 학습자들을 상기시킬 수 있어서 도움이 되었다고 하

였다.

아쉬웠던 점으로는 기업교육 프로그램의 주제와 학습 대상자와 교육과 교육 프로그

램이 진행되는 환경에 따라 같은 설계원리를 적용하여도 효과가 상이할 수 있을 것이라

고 하였다. 교육 프로그램을 운영할 때 교수자와 학습자, 학습자 간의 소통과 학습자에



- 134 -

게 심리적 안전감을 형성할 수 있도록 하는 것이 이번 교육 프로그램에서 교수자의 교

수법 특징이었기 때문에 학습자가 자신의 의견을 얘기하고 토의할 수 있는 심리적으로

안전한 환경을 형성하는 데 도움을 주었다고 하였다. 이는 학습자 설문지에도 동일하게

언급되었다. 교수자 면담 결과는 아래와 같다.

<표 IV-50> 교수자 면담 결과

설계원리를 반영한 교육 프로그램의 개선점으로 같은 상세지침을 적용하더라도 효과

는 상이할 수 있다고 하였다. 예를 들면 설계원리와 상세지침을 적용하고자 하는 교육

프로그램의 주제에 따라서 혹은 교수자의 교수 방법의 특성에 따라서 같은 지침을 적용

하더라도 교육 프로그램이 운영되는 다양한 환경적인 요소를 고려하여 교안에 적용하도

록 하는 것이 설계원리의 효과를 검증하기 수월할 것이라는 의견을 주었다. 같은 기업

실시간 온라인 교육이더라도 교육 프로그램의 주제가 상이하며 리더십 교육의 경우 학

습자 간 리더십 하위 주제에 대해서 대화를 나누고 정보를 교환하는 것을 중요하게 생

각한다고 하였다.

“같은 온라인 교육이라도 교육의 맥락이 다 다른 것 같아요. 리더십이라는 토픽은

제 경험에 의하면 서로 간의 얘기하면서 배우는 것이 큰 것 같아요. 그래서 이러한

토픽은 대화 나누도록 하는 것을 중요하게 생각했어요.”

또한 안내 사항의 경우 상세지침은 한 번만 적용 가능한 반면 여러 번 적용이 가능한

문항 의견

기존 진행하였던 리더십

프로그램과 설계원리를

적용하여 진행한 교육

프로그램의 차별점

Ÿ 교수자에게 익숙하였던 교수법을 확인할 수 있는

기회였음

Ÿ 합리적인 설계원리와 상세지침

교육 프로그램에서

아쉬웠던 점

Ÿ 같은 상세지침을 적용하더라도 어떠한 학습 내용에

적용하는지에 따라 효과는 상이할 수 있음
Ÿ 상세지침을 교육 운영적인 측면과 학습 내용을

전달하는 측면으로 구분 필요

교수자가 교육을 진행하며

중요하게 생각한 요인

Ÿ 교육 참여자 간의 원활한 상호작용

Ÿ 심리적 안전감

Ÿ 교수자에 대한 학습자의 신뢰

Ÿ 물리적인 학습 환경
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상세지침을 구분하는 의견을 제안하였다. 예를 들면 상세지침 2-2와 같은 경우는 운영

을 위한 상세지침이기 때문에 교육 프로그램에서 한 번만 적용 가능하며, 그 외 소그룹

활동같은 경우는 여러 차례에 걸쳐서 교육 프로그램에 반영할 수 있다는 의견이었다.

“같은 상세지침이라도 강사의 특성에 따라서도 달라지고 교육의 맥락이나 상황에 따

라서 달라질 수 있고, 어떤 세부 지침은 한 두 번 이상 하기가 어려워요. 예를 들면

수업시간에 핸드폰 쓰지 마세요과 같은 지침은 한 번만 할 수 있었고..”

교수자는 원활한 소통을 위하여 심리적 안전감을 중요한 요소로 생각하였다. 교육 프

로그램 초반에 그라운드룰을 정하면서 너무 잘하려고 하지 않는다는 점을 언급하면서

학습자들의 긴장도를 풀어주고 편안하게 소통할 수 있는 환경을 구축해주고자 하였다.

“제가 가장 신경을 많이 썼던 그라운드룰 중에 하나가 저만의 노하우이기도 하지만 너무

잘하려고 하지 않는다라는 점을 강조해요. 그것이 아마 소통하기 편한 분위기를 만들어

준게 아닌가 싶어요. 사실은 학습자로서 교육하는 자리가 강사자가 질문을 불쑥불쑥 물

어봤을 때 대답하기 쉬운 자리는 아니잖아요. 그래서 처음에 이런 것들을(소통하기 쉬운

분위기를 형성하는 것) 셋업하는 것이 중요한 것 같은데 그런것들이 설계원리(상세지침

2-2를 적용한 그라운드룰)로도 적용될 수 있었던 것 같습니다.”

또한 교수자가 교육 프로그램을 운영하면서 학습자의 심리적 안전감을 높이기 위하여

다음과 같은 활동들을 추가하였다. 교수자가 질문을 할 때 하나의 질문으로는 사적인

대화를 통해 서로 친밀감을 형성할 수 있도록 하였다. 네 명으로 구성된 소그룹 활동에

서는 팀 활동이 효과적으로 할 수 있도록 서로 말을 경청하고 서로의 의견이 다를 때는

상대방의 의견을 수용하는 태도로 협조를 부탁한다는 안내를 함으로써 학습자가 협조적

으로 활동에 참여할 수 있도록 지원하였다. 교수자가 교육 프로그램을 운영하며 중요하

게 생각한 마지막 요인은 교수자에 대한 학습자의 신뢰이다. 학습 자료를 준비할 때 신

빙성이 높은 연구에 기반한 근거를 공유하면 학습 자료에 대한 신뢰도가 향상될 수 있

기 때문에 학습 자료를 준비하면서 신빙성 높은 자료 위주로 준비하였다고 하였다.

반면, 교수자가 교육 프로그램을 운영하면서 느꼈던 어려움은 물리적인 학습 환경이

었다. 온라인 교육에서는 정보전달자가 전달하고자 하는 의미의 전달이 면대면 교육과

비교하여 비교적 어려울 수 있으며 비언어적 단서가 파악되기 어렵다고 하였는데(이상

수, 2004), 오프라인 교육은 교수자가 통제할 수 있는 환경적 요소들이 많은 반면, 온라

인 교육은 학습자의 학습공간을 파악하기 어렵기 때문에 이에 대한 통제가 어렵게 느껴

졌다고 하였다.

마지막으로 교수자와 학습자 A는 면담에서 교육 프로그램의 학습활동에 대한 시간
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배분에 대해서 언급하였다. 설계원리에는 고려되지 않았던 내용이지만 추후 연구에서는

학습자의 몰입을 위한 온라인에서의 소그룹 활동의 시간을 고려하는 것이 도움이 될 수

있을 것이다.

“이번 교육에서는 소그룹 시간을 아주 세부적이게 설계하였어요. 예를 들면 5분 10분

단위로 어떻게 시간을 사용 해야하는지에 대해서요. 완벽하게 맞지 않더라도요. 어떤 경

우에는 (소그룹 토의) 시간을 15분을 주었는데 화면 켜놓고 다른일을 하는 경우가 많아

요. 이번 교육에서는 오히려 1일차에 학습자들이 소통 시간이 너무 짧다고 해서 학습자

의 상황과 반응에 맞춰서 소그룹 토의 시간을 조금 더 늘렸어요. 예를 들면 소그룹 토

의를 보통 15분 주려고 했는데 18분 정도를 줬어요. 그래서 그때그때 학습자들의 반응

에 적절하게 대응하는 것이 온라인에서는 (오프라인보다) 더 중요하기도 하고, 조금 더

어려운 것 같아요.”
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V. 논의 및 결론

1. 논의

본 연구에서는 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의

설계원리와 상세지침을 개발하고, 이에 대한 내적 및 외적 타당성을 검증하였다. 본

절에서는 연구 결과에 대한 이론적, 실천적 함의를 논의하고자 한다.

가. 온라인 도구의 활용을 통한 사회적 상호작용

본 연구에서는 실시간 온라인 형태로 교육 프로그램이 운영되었으며 특히 모든

연령층에게 사용 용이성이 높은 온라인 도구와 온라인 플랫폼에서 제공하는 기능들

을 사용하여 교수자와 학습자간 상호작용이 활발히 이루어지도록 하였다. 교육 프

로그램에 참여한 학습자 중 80%가 40~49세였으므로 본 연구에서는 교수자와 학습

자가 함께 실시간으로 접근하기 쉽고, 사용하기 쉬운 온라인 플랫폼 혹은 도구인

줌, 멘티미터, 패들릿, 슬라이를 사용하였다. 플랫폼에서 제공되는 다양한 기능을 활

용한 지속적인 상호작용을 통해 효과적인 교육과정이 형성(한형종, 2021)될 수 있도

록 하기 위해서 학습자는 다음과 같은 기능을 사용하였다. 학습자는 줌에서 “소회

의실” 기능을 통해 설계원리 6을 적용한 소규모 팀 활동에 참여하였다. 학습자는

줌에서 제공하는 “화이트보드”, “스탬프”, “주석달기” 기능을 사용하여 실시간으로

그림 및 메모를 하며 개인신뢰성의 측정에 대한 의견을 주고받았다. 멘티미터 온라

인 도구를 사용하여 신뢰성을 자가 측정하였고, 교육 프로그램의 마무리 단계에서

는 패들릿 온라인 도구를 활용하여 세 개의 성찰 질문에 대한 응답을 작성하고 공

유하였다. 온라인 도구와 기능을 활용하여 정보를 수렴, 교환, 공유하는 활동을 포

함한 타인과의 상호작용은 현장에서 접하고 있는 어려움에 대한 대응 방안을 찾는

데 도움이 되었다고 할 수 있다.

학습자는 리더십의 하위주제를 학습하고 줌에서 “소회의실” 기능을 활용하여 소

규모 팀 활동에 참여함으로써 학습한 내용에 대해서 서로의 사례를 공유하고, 상호

작용하는 시간을 가졌다. 소회의실에서 진행된 팀 활동의 목적은 리더십의 필요성

에 대한 토의, 현장에서 경험한 변화에 대한 토의, 팀의 개발 단계에 적절한 대응

방안 모색, 34가지 진단 결과 적용 방안 모색, 특정 시나리오에서 피드백을 제공하

는 방법 모색 등을 포함하였다. 온라인 교육에서 토론 기능이 활성화되면 만족도와

학습 효과가 증진될 수 있다(나일주, 2000; 노동원, 황평강, 송영수, 2021; 송수연, 김

한경, 2020; 조성문, 송해덕, 2012). 본 연구에서도 학습자 면담 결과와 설문 결과를

분석해 볼 때, 팀 활동의 원리가 가장 만족스러운 활동으로 평가되었다. 하지만 학
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습자가 소규모 팀 활동에 참여한 것 자체로 긍정적인 반응을 얻은 것은 아닐 수 있

다. 본 교육 프로그램에서 발표자와 기록자 선정, 소그룹 활동 시간 안내, 활동 결

과물 공유 방법을 안내하는 것(서순식, 2020)이 팀 활동에서의 참여를 높이는데 도

움이 되었음을 확인할 수 있었다. 특히 학습자는 팀 활동에서의 상호작용을 통하여

직책자로서의 공통된 고민을 선배와 동료와 나누고, 타인의 사례 및 대응방법에 대

하여 타인의 사례와 경험을 접할 수 있는 기회를 가질 수 있었다고 하였다. 기업교

육에서 온라인 토론을 촉진하기 위한 토론학습모형으로 일반토론모형, 논쟁중심모

형, 소집단중심모형, 가치판단 및 추론중심 모형들을 고찰하고 이를 기반으로 기업

교육에서 온라인 토론을 활성화하기 위한 설계 과제들을 학습자의 특성, 교수자의

역할, 상호작용 설계 특성을 고려하여 제시하였는데(조성문, 송해덕, 2012), 본 연구

에서도 이러한 특성을 고려하여 팀 활동을 설계한다면 학습 효과가 더욱 향상되었

을 수 있을 것이라고 생각된다.

반면, 본 연구에서는 학습자들은 소그룹 활동에서 토의 주제는 명확히 안내되었

으나, 팀 활동의 시간이 부족하다는 의견이 있었다. 학습자에게 과제를 해결할 수

있는 충분한 시간을 주었을 때보다 주지 않았을 때 창의성이 더 낮게 나올 수 있다

(Amabile, 1988). 따라서 제시한 학습 과제와 제시된 자료에 대해서 좀 더 충분히

생각해볼 시간을 제공하는 것이 바람직할 것으로 보인다.

또한, 슬라이(Sli) 온라인 도구를 사용하여 학습자가 초반에 학습목표를 적도록

하여 자신의 목표를 수립할 뿐 아니라, 리더십과 관련하여 배우고 싶은 것이 무엇

인지 서로 확인해볼 수 있는 기회를 가졌다. 기업교육 프로그램은 대체적으로 의무

적으로 참여해야 하는 경우가 많은데 학습의 필요성을 인식하는 것이 학습자의 내

적 동기 향상에 도움이 될 수 있다는(차운정, 안현옥, 김형준, 2020) 점과 학습 목표

가 다른 경우, 주어진 상황이나 과제에 대한 해석에 대해서 차이를 보일 수 있다는

(Dweck, 1986) 점을 고려하여 본 연구에서는 학습자가 교육 프로그램 참여 전, 리

더십과 관련된 개인적인 학습지향적 목표를 슬라이(Sli) 온라인 플랫폼에 작성하도

록 하였다. 본 연구에서 운영된 교육 프로그램은 학습자가 리더십의 하위 주제를

이해하고, 업무현장에 적용할 수 있는 방법을 모색하는 것이 공통된 목표였지만, 리

더십 주제에도 8개의 하위주제를 포함하고 있었기 때문에 그 중에서 본인이 조금

더 구체적으로 학습목표를 고민하고, 기록하고, 공유할 수 있는 기회를 제공하였다.

마지막으로, 설계원리 8인 실시간 온라인 성찰의 원리를 적용한 활동에서는 패들

릿을 사용하여 개인적인 학습 과정에 대한 반성과 성찰이 이루어지도록 하였다. 또

한 학습자가 온라인 플랫폼에 작성하였던 내용을 서로 읽어보는 활동을 통해 단순

히 지식을 탐구하는 정보 도구에 그치지 않고 서로의 관점을 비교하고 알기 위한

도구로써 사용될 수 있었다(Howland, et al., 2012). 이와 같이 학습 내용을 성찰하

는 시간을 가짐으로써 학습자가 초반에 세웠던 목표와 연계하여 학습자가 궁금해하
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고 집중적으로 학습하고 싶었던 내용에 대해 학습이 완료가 되었는지 확인하고 점

검을 할 수 있었다.

나. 창의적 사고 기법을 활용한 사고의 확장

첫째, 발산적 사고와 수렴적 사고 기법을 적용하여 학습자는 현업에서 팀의 본질

적인 목적을 생각해 보는 활동을 수행하였다. 팀의 존재 이유와 필요성이 무엇인지

와 같은 개방형 질문을 통해 사고의 확장이 일어날 수 있었으며, 수렴적 사고 기법

을 통해 팀의 목적서를 작성하도록 하였다. 이를 통해 현업에서 팀장의 역할을 수

행하는데 도움이 될 수 있는 새로운 사고의 접근 방식을 안내하였다.

둘째, 창의적 사고 기법의 하나로 문제와 관련이 있는 자극을 이용하는 기법(박남

규, 2018; 전경남, 2011; 박주용, 2002)이 사용되었다. 문제와 관련이 있는 자극을 이

용하는 방법으로 교수자는 동영상을 통하여 픽서 기업의 플러싱 사례를 소개하였

다. 학습자는 현장에서 팀 내 심리적 안전감을 형성할 수 있는 방법을 학습하기 위

해 타사의 성공적인 사례를 학습하였다. 또한, 피드백 제공 방법을 학습하기 위하여

교수자는 특정한 상황을 시나리오로 제시하였고, 학습자는 이러한 상황에 자신을

대입하여 피드백을 주는 방법을 고민하였다. 피드백 시나리오를 생각해보고 본 주

제에 대해 얘기를 나누는 과정에서 외부의 자극과의 상호작용을 통해 학습자가 가

지고 있던 생각을 확장할 수 있는 기회를 가졌다.

셋째, 교수자가 학습자에게 자가 진단 도구를 제공하여 메타인지가 활성화될 수

있도록 함으로써 본 과정에서 인지적 스캐폴딩이 이루어졌다고 할 수 있다. 인지적

스캐폴딩이란 학습자가 문제를 해결해 낼 수 있도록 교수자가 필요한 지식과 기술

을 전달하는 것을 말한다(신현선 외, 2020). 학습자는 34가지 강점 진단, 개인신뢰성

자가진단에 참여하였으며 34가지 강점 진단을 통해 자신에 대한 새로운 정보로 인

하여 사고가 확장되었고, 소회의실에서 자신의 강점을 업무 현장에서 어떻게 활용

하면 좋을지에 대한 고민을 나누는 과정이 이루어졌다. 34가지 강점 진단과 신뢰성

을 자가 측정하는 활동에 참여함으로써 자신에 대한 객관적인 정보를 새롭게 알게

되었고, 그것을 현업에 어떻게 적용할지 모색해 볼 수 있었다. 또한, 개인 신뢰성을

측정하는 간이 진단 도구를 활용한 자가 진단을 통해 본인의 개인 신뢰성을 어떻게

자각하는지 파악하도록 하여 업무 현장에서 신뢰를 유지하거나 회복하는 데 도움이

될 수 있도록 하였다. 이러한 활동은 학습자의 강점 파악과 신뢰를 쌓는 방법에 대

한 정보 및 지식의 확장이 이루어지도록 하는 데 도움을 주었다.

본 연구에서는 리더십의 하위 주제에서 특정 문제를 정의하고 문제를 해결하는데

까지는 도달하지 못하였지만, 직무 현장인 일상생활에서 리더십과 관련하여 직면할

수 있는 모호하고 복잡한 문제에 접했을 때, 여러 대안들 가운데 상황에 적합하거
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나 최선의 것을 찾는 과정(지현경, 2021)에 있어서 학습자에게 도움을 주었다고 할

수 있다.

다. 학습주제와 직무 상황과의 연계

본 교육 프로그램에서 학습자는 리더십의 하위 주제와 학습자의 업무 현장을 연

결 지어 학습 과정을 경험하였다. 학습의 맥락의 중요성을 강조하는 맥락주의(박경

선, 나일주, 2011)와 학습자가 학습한 내용과 적용하고자 하는 환경의 연계가 이루

어져야(Fries et al., 2021) 하는 점, 교육훈련 프로그램이 직무와 관련성이 높으면

높을수록 학습자가 학습 내용을 현업에 적용하는 정도가 높아질 수 있는(박용영, 김

진모, 2006) 점을 고려하여 다음과 같은 활동을 수행하였다. 첫째, 직무 현업에서의

학습자의 역할과 교육 프로그램의 주제인 리더십을 연계하여 생각해보게끔 하였다.

학습자는 이미지 카드를 선택하여 리더십의 중요성과 필요성을 소그룹에서 논의하

는 활동을 하였다. 둘째, 리더십 하위 주제인 피드백을 효과적으로 제공하는 방법과

학습자의 직무 현장에서 효과적으로 피드백을 제공하였던 경험을 연계하여 피드백

제공 방법을 학습하였다.

리더십의 하위 주제를 개념적으로 학습한 이후에 학습자는 소그룹에서 학습 주제

에 자신의 직무 상황을 대입하는 시간을 가졌다. 예컨대, 관리자의 역량 모델을 개

념적으로 학습한 이후 소회의실에서 학습자가 생각하는 팀장으로서의 중요성을 논

의하도록 하였다. 또한, 피드백을 효과적으로 제공하는 방법을 개념적으로 학습한

이후에 소회의실에서 학습자의 경험과 연관지어 생각해보도록 하였다. 본 설계원리

가 교육 프로그램에 적용되지 않았다면 학습자가 8가지의 리더십 하위주제를 개념

적으로 학습하는 것에 그쳤을 수 있다. 성인 학습자는 학습동기가 전문적인 직무능

력 함양과 직접적으로 연결된다는 특징이 있다(황영아, 이선희, 2020). 공식적인 학

습 활동에서 지속적인 학습에 대한 참여자의 관심은 대부분 고용과 관련된 내용이

다. 따라서 성인 학습자의 학습동기 수준을 향상시키기 위해서는 교육 프로그램 개

발 시 직무와의 연관성을 고려할 필요가 있다. 이 활동으로 학습자들은 리더십 하

위 주제들을 보다 실질적, 구체적으로 이해하고 학습동기 수준도 향상되었을 것으

로 판단되지만, 다만 이로 인하여 학습동기가 향상이 되었는지까지는 측정하지 못

하였다는 한계가 있다.

한편, 학습전이는 리더십의 필요성을 논의하는 활동, 피드백을 주는 학습자만의

효과적인 방법을 공유하는 활동 외에 다른 활동에 의해서 이루어지기도 하였다. 예

컨대, 현업의 팀의 목적과 연계하여 팀 목적서를 작성하는 활동, 자가 강점 진단을

통해 직무에서 강점을 활용할 수 있는 방법을 모색하는 활동에서 리더십 주제와 현

장에서의 직무 내용이 연계되었다. 또한, 리더십과 하위 주제 중에서도 학습자가 개
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인적인 학습 목표를 수립하고, 학습자의 사례를 다른 학습자들과 공유하고, 학습 과

정에 대해 개인적으로 성찰하는 등의 일련의 과정은 현장에서 학습자의 고유 직무

와 상황과 리더십 학습 내용의 연계가 이루어지도록 안내하였다고 할 수 있다. 설

문지 분석 결과, 리더십 지식과 스킬은 향상된 것으로 나타났다. 하지만, 학습자가

현업에 돌아가서 교육 프로그램을 개인의 직무 상황에 적용하여 리더십과 관련된

문제가 해결되거나 상황이 호전되었는지에 대해서는 측정하지 못하였다는 한계가

있다.

라. 교육 프로그램의 운영

기업교육이 실시간 온라인으로 진행되는 경우와 관련하여 테크놀로지 기기 활용

중 네트워크의 원활함과 같은 운영적인 측면에서 문제가 발생하기 쉽고, 예상치 못

한 돌발 상황이 발생할 수 있다(이진구, 문현숙, 옥영진, 윤세현, 2021). 운영적인 측

면에서의 문제 방지를 위하여 본 연구에서는 교수자가 전문 녹화 스튜디오에서 교

육 프로그램을 운영하였고, HRD 담당자는 지속적으로 네트워크를 모니터링함으로

써 본 교육 프로그램에서는 설계 원리 적용을 위해 다양한 온라인 도구와 기능을

활용하여 빈번한 상호작용을 하였지만 원활한 네트워크 운용으로 인해 활동이 중단

되거나 방해되는 일이 발생하지 않았다.

본 교육 프로그램에서는 다양한 학습활동과 활발한 상호작용을 통하여 학습 내

용, 교수자, 학습 참여자 간의 연결성이 강화되었다. 플랫폼에서 제공되는 다양한

기능을 학습자가 적극적으로 활용하여 지속적인 상호작용을 통해 효과적인 교육과

정이 형성될 수 있다(한형종, 2021)는 점을 고려하여 줌에서 화이트보드, 소회의실,

채팅창, 주석달기 기능을 사용하도록 하였다. 추가적으로 세 개의 온라인 도구인 멘

티미터, 패들릿, 슬라이를 활용하여 학습자는 학습 목표를 작성하여 공유하고, 자가

신뢰성을 측정하고, 성찰한 내용을 기록하여 공유하였다. 이러한 활동으로 학습 참

여자와 교수자가 의사소통을 하면서 느끼는 교류 간격을 좁힐 수 있었다.

교수자가 학습자의 반응과 피드백을 즉각적으로 반영하여 팀 활동 시간을 늘린

것은 윤석주(2013)의 연구에서 교육 현장에서의 학습자의 반응을 관찰하고 유연하

게 학습과정을 안내한다는 점과 Young(2006)의 연구에서 학습자의 배움에 관심을

기울이고 그들을 배려하는 교수자 행동이 교수자, 학습자, 학습 내용 간의 연결성을

강화한다고(오영범, 2020; Young, 2006)언급한 점과 부합한다. 복합적이고 역동적인

교육 현장에서 이론적 지식을 그대로 교육 현장에서의 상황에 대입해서 적용하기는

어려울 수 있다(Brophy, 1988; Eraut, 1994; Huberman, 1983). 이와 같은 맥락에서

교수자는 실시간 온라인 교육 프로그램이 면대면 학습을 운영할 때보다 환경적인
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요소를 조절하기가 더 어려웠다고 면담에서 응답하였다. 교수자의 면담을 통해서

가르치는 행위란 교수자가 미리 계획해온 지도안을 수업 중에도 주요 변수 간의 상

호작용에 따라 끊임없이 재수정하는 과정임을 확인할 수 있었다.

본 연구에서는 상세지침 2-2를 적용하여 학습자의 시각적 및 청각적 기능을 활성

하고자 관리자의 하위 역량과 내적 동기부여의 3가지 요인을 다이어그램으로 나타

내고 교수자가 이를 설명하는 활동이 진행되었다. 다이어그램이 부재한 상태에서

관리자의 하위 역량, 내적 동기부여의 3가지 요인을 구두로 설명으로만 하는 것보

다는 시각적 도구인 다이어그램을 함께 사용한 것이 도움이 되었다. 본 연구에서는

피피티의 화면 공유를 통해 다이어그램으로 개념을 시각적 측면에서 학습하는 정도

에 그쳤다는 점이 아쉬움으로 남지만, 추후 연구에서는 온라인 상황에서 의견을 표

현할 수 있는 다양한 방법을 모색해 보는 작업이 필요할 것이다.

마. 연구의 이론적, 실천적 함의

본 연구에서 최종적으로 개발된 기업교육에서의 창의적 사고 기법을 활용한 실시

간 온라인 학습 설계원리는 궁극적으로 설계원리 개발연구가 지향하는 이론적이면

서도 실제적인 처방의 성격을 지닌다. 본 설계원리 개발의 목적은 궁극적으로 기업

교육에서 교육 참여자의 창의적 사고 기법을 위한 실시간 온라인 학습 맥락에서의

학습활동을 계획하고 설계하는 교수자 혹은 HRD 담당자에게 도움을 주기 위함이

었다. 본 연구는 설계원리와 상세지침을 종합적으로 제시함으로써 개발된 설계원리

가 지향하는 방향성과 각 설계원리에 따른 구체적인 활동과 예시를 소개하고 있기

때문에 이론을 실제 현장에 적용하기에 편리하다는 장점이 있다.

본 연구에서는 두 번의 전문가 타당화 검토와 사용성 평가를 통해 설계원리의 타

당성을 확보하였지만 설계원리를 적용하고 운영하는 과정에서 교수자 혹은 HRD

담당자와 개발된 설계원리의 의도와 취지에 대해서 긴밀하게 소통하는 과정이 필요

하다. 교육에 관한 지식은 이론적 지식과 실천적 지식을 포함하며, 이론적 지식이란

학자의 연구 산물로 생성된 지식을 뜻하고, 실천적 지식이란 교사의 교직 경험에서

나온 지식을 뜻한다(윤석주, 2013; Fenstermacher, 1994). 기업교육 현장은 기업의

산업, 학습에 참여하는 조직 구성원, 교육 프로그램의 목표, 교수자 혹은 HRD 담당

자의 특성과 같은 요소를 반영하기 때문에 이론을 현장에 적용할 때 기업교육 현장

의 특징과 요구를 잘 살피는 것이 필요하다.

창의적 사고 기법과 관련된 국내의 선행연구들은 학습자의 창의성을 교육 프로그

램의 주된 목적으로 하여 설계되고 진행되어 왔다. 본 연구에서는 학습자가 리더십

의 하위 주제를 이해하고, 업무현장에 적용할 수 있는 방법을 모색하는 것을 학습

목표로 하는 동시에 창의적 사고 기법을 활용하여 학습이 더욱 효과적으로 이루어
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질 수 있도록 교육 프로그램을 설계하고, 운영하였다는 점에서 의의가 있다.

2. 결론 및 제언

가. 결론

본 연구에서는 기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의

설계원리와 상세지침을 개발하였고, 이를 국내 기업 리더십 교육 프로그램에 적용

하여 교수자와 학습자의 반응을 분석하였다. 연구 결과와 논의를 중심으로 본 연구

의 결론을 정리하면 다음과 같다. 본 연구에서는 기업이 요구하는 창의적 사고기법

을 학습자가 직무현장에 적용해 볼 수 있도록 하는 실제적이고 경험적인 교육 프로

그램을 개발하였다. 이는 내용이나 지식 중심 접근으로서 실제 기업 구성원들의 창

의성과 같은 고차적인 사고를 실제 직무와 연관지어 접근하기 어려운 한계를 지닌

다. 또한 기업에서 창의성을 갖춘 인재를 요구하고 있음에도 지금까지 창의성과 관

련된 많은 연구 중 기업을 중심으로 연구된 창의력 연구 분야는 일부에 한정되어

온 것이 사실이다. 이제 기업에서도 직무 현장의 문제를 조직원이 창의적으로 해결

하기 위한 실제적이고 경험적인 연구가 필요하다. 이에 본 연구에서는 창의적 사고

기법을 활용하여 교육 프로그램에 용이하게 적용할 수 있는 설계원리를 개발하였

다.

둘째, 온라인 도구와 기능을 활용하여 학습자가 주체적으로 학습활동에 참여할

수 있는 교육 프로그램이 설계되었다. 교수자의 강의를 일방적으로 전달하는 형태

인 일방향적인 정보 전달식 학습에서 학습자는 학습 활동에 주체적으로 참여하도록

하는 상호작용적 활동에 참여하였다. 설문조사와 심층 면담 결과에 따르면 소그룹

팀 활동, 학습자의 생각을 줌의 화이트보드에 시각적으로 표현하는 활동, 온라인 플

랫폼에 전반적으로 학습한 사항을 성찰하고 기록 및 공유하는 활동이 비교적 높게

평가되었다.

셋째, 발산적 사고와 수렴적 사고 기법, 자가 진단을 통한 메타 인지, 시나리오를

제공하는 것과 같이 문제를 새로운 관점에서 접근할 수 있도록 하는 사고 기법을

활용하여 학습자가 교육 프로그램의 주제이자 핵심 역량인 리더십을 효과적으로 학

습하는 데 도움을 주었다. 창의적 사고 기법으로 발산적 사고와 수렴적 사고를 활

용하는 기법과 피드백을 하는 상황에 대한 시나리오를 제공하여 기존에 학습자가

팀원에게 피드백을 주는 방식을 새로운 관점에서 보도록 하였으며 이에 대한 학습

자의 반응이 긍정적이었다.

넷째, 모든 연령층에서 사용하기 용이한 실시간 온라인 도구와 기능을 활용하고
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원활한 네트워크를 활용함으로써 실시간 온라인 학습의 단점인 교류 간격으로 인한

심리적 거리감의 한계를 보완하였다. 학습자의 응답에서도 온라인 학습으로 인해 
소통이 어렵다거나 거리감이 느껴지는 문제는 없었음을 확인할 수 있었다.
마지막으로, 본 연구에서 교육 프로그램을 통해 학습전이가 이루어지도록 리더십

의 하위주제와 현장의 직무 현황 및 학습자의 경험을 연결하기 위한 설계원리가 개

발되고 적용되었다. 이에 대한 학습자의 반응은 긍정적이었던 반면 실제로 학습한

내용이 업무상황에 적용되었는지까지는 본 연구에서 확인하지 못했다는 점이 한계

로 남는다.

나. 연구의 한계 및 추후 연구를 위한 제언

본 연구에서 최종 설계원리와 상세지침의 도출 과정에서 세 개의 주요 영역 간

설계원리와 상세지침의 경계선이 분명하지 않게 도출된 점은 한계라고 볼 수 있다.

또한, 한 개의 설계원리에 몇 가지 사항이 혼합된 경우가 있었다. 예컨대, 온라인

도구를 사용하여 서로 내용을 공유하는 활동일 경우에 공유에 대한 부분에서 효과

를 측정하는 것인지 앱의 사용에 대한 효과 측정인지가 모호할 수 있다. 이에 설계

원리에서 측정하고자 하는 부분을 명확히 하고 이에 따라 교육효과를 측정하는 것

이 도움이 될 수 있다. 또한, 도출된 최종 개별 설계원리에는 각 두 개의 상세지침

이 도출되었다. 도출된 두 개의 상세지침으로 해당 설계원리의 의미를 전체적으로

포괄하기는 어렵다. 예를 들면 과제에 대한 새로운 관점의 원리에는 발산적 사고와

수렴적 사고, 역할극 외에 다른 활동이 포함될 수 있다. 설계원리에 추상적인 개념

이나 방향성을 지니고, 상세지침으로 그러한 개념을 더 설명하고자 하였지만, 상세

지침으로 설계원리를 포괄적으로 설명하는 것에 한계가 있었다.

전문가 타당화 설문지 양적 문항은 4점 척도로 측정되었기 때문에 응답에 대한

구체성의 정도는 5점 척도와 비교하여 다소 낮을 수 있다. 사용성 평가 결과의 타

당화에 대한 한계점으로 사용성 평가 대상자가 두 명으로 제한적이었다는 것이다.

사용성 평가에 참여한 기업교육 전문가의 수가 두 명 이상일 경우 설계원리 적용

용이성 평가에 대한 객관성이 향상될 수 있을 것이다.

외적 타당화 과정에서의 발산적 사고와 수렴적 사고를 통해 현업에서 학습자의

팀의 존재 이유와 목적을 정리하는 활동과 건설적인 피드백 제공 방법을 학습하고

특정 시나리오에서 피드백 제공 방법을 생각하여 현장에서 학습자가 피드백을 제공

하는 것에 대하여 새로운 관점을 소개한 활동이 각각 진행되었다. 반면, 본 연구에

서는 창의적 사고 기법이 CPS 모형이나 디자인사고의 절차에 따라 체계적으로 이

루어지지 못하였다는 한계가 있다. 본 연구에서는 창의적 사고 기법을 활용하는 것

을 목적으로 설계원리가 적용되었으나, 학습자 반응 분석 결과에서 학습자의 리더
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십과 관련된 문제해결 방안을 모색할 수 있는 충분한 시간이 필요하고, 더 많은 사

례와 학습자료가 필요하다는 요구가 확인되었다. 단일 창의적 사고 기법의 선택뿐

만 아니라, 복수의 창의적 사고 기법을 함께 사용하는, 특수한 목적을 지닌 창의적

사고 프로그램 또는 교육과정을 구성할 때도 어떠한 창의적 사고 기법을 선택하고,

어떠한 순서로 이들 기법을 배열하여 프로그램을 개발할지를 결정하는 것은 어려운

작업이다(전경남, 2011; Feldhusen & Goh, 1995; Mumford, 1998). 하지만 학습자가

해결하고자 하는 고유의 문제를 풀어가는 것이 학습목표일 경우에는 CPS 모형이나

디자인사고의 절차를 체계적으로 따르면 도움이 될 수 있을 것이다. 이에 추후 연

구에서는 교육 프로그램의 목표를 문제해결과 관련하여 명확하게 수립하고, 풀어야

하는 과제를 위한 충분하면서도 적합한 학습 시간을 고려하여 활동을 설계하여 학

습자가 창의적인 문제해결 과정까지 이루어질 수 있도록 지원될 수 있는 환경을 구

축하는 것이 필요하다.

설계원리를 적용할 수 있는 맥락이 더 구체적이어야 한다. 이는 전문가 타당화,

사용성 평가, 교수자 면담에서도 공통적으로 언급되었던 점이기도 하다. 본 연구에

서 도출된 설계원리와 상세지침의 수준이 더욱 구체적으로 도출된다면 측정하고자

하는 설계원리의 목적에 따른 효과를 더 정확하게 측정할 수 있을 것이라 예상된

다. 예컨대, 팀 활동을 통해 상호작용을 촉진하고자 하는 것이 목적일 경우, 팀 활

동의 목적을 논의하며 의견을 교환하는 일이 목적일 경우, 논쟁(deabte)이 목적인

경우, 그리고 팀원이 공통된 문제해결을 함께 하는 것이 목적인 경우를 포함하여

다양한 목적이 있을 수 있다. 이러한 팀 활동의 목적을 고려하여 팀 활동의 방향성

을 구체적으로 수립하는 것이 효과적인 설계원리와 상세지침을 구성하는 데 도움이

될 수 있다.

본 연구는 설계원리의 개발과 적용에 초점이 맞추어진 연구였으므로 교육 프로그

램의 개발 단계에서 학습자 요구 분석, 교수자 요구 분석, HRD 부서의 요구 분석

이 체계적으로 이루어지지 못하였다. 본 연구는 선행문헌에서 고찰한 바와 같이 학

습 대상자의 특성이 성인 학습자의 특성 수준으로 분석하였지만, 기업이 해당하는

산업에서의 조직원 특성 혹은 기업 내 다양한 부서별 특성에 대한 분석까지는 이루

어지지 못하였다. 조직마다 경영환경, 조직의 비전, 전략이 다르기 때문에 교육 프

로그램의 이해관계자 간의 요구 분석과 참여 학습자의 현재 학습 수준, 동기 수준

을 분석하는 과정이 체계적으로 이루어진다면 설정된 교육 목표과 의도에 더욱 부

합하는 효과를 얻을 가능성이 커질 수 있을 것이다.

설계원리와 상세지침이 어떤 교안의 어떠한 부분에 적용되는지에 따라서 상세지

침의 효과가 다르게 나타날 수 있다. 동일한 설계원리와 상세지침을 적용하더라도

교육 프로그램의 주제와 목적에 따라 개별적 설계원리의 효과는 상이할 수 있다.

또한 설계원리와 상세지침의 효과성이 설계원리 자체적으로 판단되기보다 설계원리
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와 상세지침이 적용된 학습 내용의 맥락이 이의 효과성을 판단할 때 영향을 미칠

수 있을 것이다. 예를 들면 최종 상세지침 5-2인 “학습내용을 다이어그램, 그래프

표, 개념도와 같이 시각적인 형태로 보여주고 설명한다”가 전체 학습 내용 중에서

중요도가 높은 부분에 적용이 될 수도 있는 반면, 덜 중요한 부분에 적용될 수도

있다. 이에 따라서 학습자가 평가한 5-2는 학습 내용을 그래프 표 등 시각적으로

나타낸 것의 적절성과 도움이 된 정도에 따라 상세지침의 효과가 상이하게 평가될

수 있다.

학습자가 업무 현장에서 리더십 지식과 스킬을 창의적으로 발현되게 하기 위해서

는 창의적 사고 기법에 대한 학습뿐만 아니라 학습자의 고유 직무에 대한 전문적인

지식의 함양이 동반되는 것이 필요하다. 학습자가 현장에서 맡은 직무에 대한 전문

성과 리더십 내용을 학습할수록 창의적인 사고가 개발될 수 있는 여지도 커진다고

볼 수 있다. 창의성은 영역 일반적인 동시에 영역 특수적인 특성을 가지고 있으며

모든 영역에서 지능, 동기, 지식형성은 창의성에 있어 공통적으로 중요하지만 전문

영역으로 갈수록 영역 특수성을 나타낸다(Baer & Kaufman, 2005).

설문지 분석 결과에 대한 한계점으로는 학습자 반응평가를 분석할 수 있는 요소

가 한정적이었다는 점이다. 본 연구에서는 성별, 연령, 최종학력에 대한 기본정보를

수집하였다. 고성과자, 저성과자와 같은 카테고리 혹은 영업부서, 생산부서와 같은

부서별 카테고리 기준에 대한 분석까지 포함하지 못하였다. 학습자 설문지 문항은

4점 척도이기 때문에 응답에 대한 정교화의 정도는 5점 척도와 비교하여 다소 떨어

질 수 있을 것이라 생각된다.

설문지와 면담 결과 분석에서 나타난 교육 프로그램의 개선점으로 학습자는 학습

주제가 더욱 구체적이어야 한다는 점을 언급하였다. 본 교육 프로그램은 리더십에

대한 다양한 하위 주제를 거시적인 차원에서 학습하였으나 추후 교육 프로그램에는

학습 주제의 구체성과 깊이에 대해서 고민해보는 것이 필요하다.

교육 프로그램 설계 과정에서 설계원리와 상세지침 반영에 대한 교수자의 수용

성, 교수방법과 역량이 본 설계원리, 상세지침의 유용성과 효과성을 검증할 때 영향

을 미칠 것이다. 이론적 지식을 실제에 구현하는 데에 있어서 전문가로서 교사의

역할은 매우 중요하다(윤석주, 2013). 이론적인 측면에서 타당화가 확인되었더라도

설계원리와 상세지침이 유용하게 사용되기 위해서는 연구자는 교수자와 교육 프로

그램을 설계할 때 설계원리의 의도와 상세지침의 올바른 적용에 대한 긴밀한 소통

이 필요하다.
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[부록 1] 1차 전문가 타당화 설문지

1. 설계원리의 도출과정에 대한 타당성

다음 설문 문항들은 설계원리의 도출과정에 대한 타당성을 묻는 것입니다.
다음의 각 영역에 대하여 4단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에√표해주시기
바랍니다.

(4: 매우 그렇다, 3. 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 매우 그렇지 않다)

영역 문항
응답

4 3 2 1

관련 문헌
탐색의
포괄성

상세지침은 기업교육에서 창의적
사고 기법을 위한 실시간 온라인
학습 설계원리를 도출하기 위해
문헌들이 충분히 포괄적으로

탐색되었는가?

　 　 　 　

용어의
적절성

선정된 용어가 상세지침은
기업교육에서 창의적 사고 기법을
위한 실시간 온라인 학습 설계

의미를 적절하게 설명하고 있는가?

　 　 　 　

선행문헌
고찰 결과
설명의
적절성

선행문헌과 도출된 상세지침은

기업교육에서 창의적 사고 기법을 위한

실시간 온라인 학습 설계원리와의
연결이 적절하게 설명되었는가?

　 　 　 　

조직화의
논리성

상세지침은 기업교육에서 창의적
사고 기법을 위한 실시간 온라인
학습 설계원리가 논리적으로

조직화되었는가?

　 　 　 　

선행문헌
고찰 결과
반영의
적합성

선행문헌 고찰 결과와 상세지침은
기업교육에서 창의적 사고 기법을

위한 실시간 온라인 학습
설계원리를 도출하는 데 적합하게

반영되었는가?

　 　 　 　

3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다.
또한 개선하거나 보완이 필요한 사항을 적어주시기 바랍니다.
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2. 설계원리 전반에 대한 타당성

다음 설문 문항들은 설계원리 전반에 대한 타당성을 묻는 것입니다.
다음의 각 영역에 대하여 4단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기
바랍니다.

(4: 매우 그렇다, 3. 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 매우 그렇지 않다)

영역 문항
응답

4 3 2 1

타당성

제시된 설계원리는 기업교육에서
학습자의 창의적 사고 기법을 위한
실시간 온라인 학습을 위한 원칙과
활동을 적절하게 제시하고 있다.

　 　 　 　

설명력

제시된 설계원리는 기업교육에서

학습자의 창의적 사고 기법을 위한
실시간 온라인 학습에서 고려해야
할 요소들을 구체적으로 설명하고

있다.

　 　 　 　

유용성

제시된 설계원리는 기업 실시간
온라인 학습 환경에서 학습자의
창의성 사고 지원하는 데 유용하게

활용될 수 있다.

　 　 　 　

보편성

제시된 설계원리를 이용하여 제시된
설계원리는 기업교육에서 학습자의
창의적 사고 기법을 위한 실시간
온라인 학습에서 보편적으로 적용할

수 있다.

　 　 　 　

이해도

제시된 설계원리는 기업교육에서
학습자의 창의적 사고 기법을 위한
실시간 온라인 학습 원리를
이해하기 쉽게 표현하고 있다.

　 　 　 　

설계원리와
상세지침
연결

제시된 설계원리와 해당 상세지침의
연결이 타당하다.

　 　 　 　

3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명해주시기 바랍니다.
또한 개선하거나 보완이 필요한 사항을 적어주시기 바랍니다.
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3. 개별 설계원리에 대한 타당성

다음 설문 문항들은 개별 설계원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다.
다음의 각 영역에 대하여 4단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 V표 해주시기
바랍니다. 3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 각 칸 우측편에 그 이유를 설
명해주시기 바랍니다. 또한 개선하거나 보완이 필요한 사항을 적어주시기 바랍
니다.

(4: 매우 그렇다, 3. 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 매우 그렇지 않다)
개별 원리 및 가이드라인 타당성 문항 4 3 2 1 메모
1. 학습전이의 원리는 타당하다.

1.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

1.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

1.3 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

2. 학습동기 유지의 원리는 타당하다.
　 　 　 　

2.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

2.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

3. 자기주도적 학습의 원리는 타당하다.
　 　 　 　

3.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

3.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

4. 학습자 친화적 사례 제시의 원리는
타당하다.

　 　 　 　

4.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
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4.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

5. 문제 제기 및 재정의를 위한 질문의

원리는 타당하다.
　 　 　 　

5.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

5.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

6. 메타인지 활용의 원리는 타당하다. 　 　 　 　
6.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고

기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를
위해 타당하다.

　 　 　 　

7. 발산적 사고와 수렴적 사고의 원리는
타당하다.

　 　 　 　

7.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

7.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

8. 학습 내용 관련 자료 제시의 원리는
타당하다.

　 　 　 　

8.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.

　 　 　 　

8.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

9. 생각 연결 및 기록의 원리는 타당하다.
　 　 　 　

9.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

9.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

9.3 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
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10. 팀 구성의 원리는 타당하다. 　 　 　 　
10.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고

기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를
위해 타당하다.

　 　 　 　

10.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

11. 팀 활동의 원리는 타당하다. 　 　 　 　
11.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

11.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.

　 　 　 　

11.3 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고

기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를
위해 타당하다.

　 　 　 　

11.4 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

12. 피드백 공유의 원리는 타당하다. 　 　 　 　
12.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고

기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를
위해 타당하다.

　 　 　 　

12.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

13. 학습 분위기 형성의 원리는 타당하다. 　 　 　 　
13.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

13.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

13.3 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다. 　
　 　 　

14. 교수자의 실재감의 원리는 타당하다. 　 　 　 　

14.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

15. 온라인 도구 활용의 원리는 타당하다. 　 　 　 　
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15.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고

기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를
위해 타당하다.

　 　 　 　

15.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

16. 온라인 성찰 제공의 원리는 타당하다.
　 　 　 　

16.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

16.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고

기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를
위해 타당하다.

　 　 　 　

17. 학습 몰입 제고의 원리는 타당하다.
　 　 　 　

17.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

17.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

18. 시청각 자료 활용의 원리는 타당하다.
　 　 　 　

18.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.

　 　 　 　

18.2 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
　 　 　 　

19. 적정 학습규모 설정의 원리는 타당하다.
　 　 　 　

19.1 상세지침은 기업교육에서 창의적 사고
기법을 위한 실시간 온라인 학습 설계를

위해 타당하다.
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[부록 2] 2차 전문가 타당화 설문지

(설계원리의 도출과정에 대한 타당성과 설계원리 전반에 대한 타당성는 1차 전문가

타당화 설문지와 동일)

3. 개별 설계원리에 대한 타당성

다음 설문 문항들은 개별 설계원리에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 설계원리 및
상세지침을 검토하신 후, 타당한 정도를 아래 평정척도에 따라 해당하는 곳에 V
표 해주시기 바랍니다. 3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 각 칸 우측편에 그
이유를 설명하여 주시기 바랍니다. 또한 개선하거나 보완이 필요한 사항을 적어주
시기 바랍니다.

(4: 매우 그렇다, 3. 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 매우 그렇지 않다)

개별 설계원리 및 상세지침
응답

메모
1 2 3 4

1. 학습전이의 원리: 교육 내용과 현재 자신의
직무 상황과 관련지어 학습내용과 현장의
유기적 연계가 이루어질 수 있도록 한다.

　 　 　 　 　

학습 내용과 현재 자신의 직무 상황과 관련
지어 작거나 크게 성취한 업무에 대해서
생각해보고 동료 간 해당 내용을 나눌 수

있도록 한다.

　 　 　 　 　

교육 후반부 혹은 교육이 종료된 후에 학습한
내용과 본인의 업무를 연결시키고, 학습한
내용을 활용할 수 있는 기회를 생각해 볼 수

있도록 한다.

　 　 　 　 　

2. 학습동기 유지의 원리: 문제해결 방안을

스스로 찾도록 하는 기회와 학습의 필요성을
인지하도록 하여 학습자의 동기를 유지하도록

한다.

　 　 　 　 　

제시된 명확한 학습 목표와 학습자의 업무
상황과 연관지어 학습자가 스스로 학습의
필요성에 대해서 생각해볼 수 있도록 한다.

　 　 　 　 　

제시된 학습 주제와 관련하여 최근 학습자가
경험하고 있는 업무 상황에서 다루고 싶은
문제에 대해서 생각하는 기회를 제공한다.
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3. 학습자 친화적 정보 제시의 원리:
학습내용과 관련된 학습자에게 친근한 정보를

제시하여 학습 이해에 도움을 준다.
　 　 　 　 　

다수의 학습자가 친근하게 접하고, 공감하고,
공유할 수 있는 학습 내용과 관련된 인물,
환경 배경 변인을 수집하여 제시한다.

　 　 　 　 　

학습자가 주변에서 편리하게 활용할 수 있는
온라인 앱이나 도구를 사전에 파악하여

활용하도록 한다.
　 　 　 　 　

4. 문제 제기 및 재정의를 위한 질문의 원리:

학습자가 문제를 다양한 관점에서 바라보고
문제를 재정의할 수 있는 기회를 제공한다.

　 　 　 　 　

학습자가 다양한 측면에서 심층적으로 생각할
수 있도록 정해진 정답이 없는 개방형

질문이나 주제를 제시한다.

예시)리더십에 있어 무엇이 중요하다고
생각하나요와 같이 여러개의 정답이 있는

개방형 질문을 하고, 브레인스토밍,
freewriting, CPS모형과 같이 발산적 사고에

도움이 되는 인지적 지원 도구를 사용 하도록
한다.

　 　 　 　 　

문제가 무엇인지에 대해 학습자 스스로 정의할

수 있는 기회를 제공하고 사고 활동을 통해
문제 재정의가 이루어질 수 있도록 한다.

예시)FIRO-B와 같이 조직내 인간관리
성향자가 심리검사, DISK와 같은 심리
유형검사, 34가지 강점테마 진단과 같은
자가진단 도구를 사용하도록 한다.

　 　 　 　 　

5. 발산적 사고와 수렴적 사고의 원리:
학습자가 필요에 따라 발산적 사고와 수렴적
사고를 할 수 있도록 인지적 도구를 제시한다.

　 　 　 　 　

학습자의 발산적 사고에 도움이 되는 인지적
도구를 사용하도록 한다.

예시)CPS모형,브레인스토밍,PMI과같은모형을
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사용한다.
학습자의 수렴적 사고에 도움이 되는 인지적

도구를 사용하도록 한다.

예시)CPS모형, HIT, 쌍비교분석법, alu,
evaluation matrix와 같은 모형을 사용한다.

　 　 　 　 　

6. 소규모 팀 구성의 원리: 소규모로 팀을
구성하고, 다양성을 지난 사람들로 이루어진

팀을 구성하도록 한다.
　 　 　 　 　

실시간 온라인 회의 플랫폼에서 제공되는
'소회의실' 기능을 사용하여 소규모 팀을

구성한다.

예시)줌(Zoom)과 시스코웹엑스(CiscoWebex)과
같은 실시간 온라인 회의 플랫폼에서 제공되는

기능을 사용한다.

　 　 　 　 　

상이한 경험을 가진 학습자의 상호작용 촉진을
위하여 평상시 업무팀 외 타부서 혹은 다른
영역의 업무에 임하고 있는 학습자간 소규모로

팀을 구성하도록 한다.

　 　 　 　 　

7. 협력적인 팀 활동의 원리: 팀 활동 시
학습이 효과적으로 이루어질 수 있는 학습자의
태도와 학습 분위기를 안내 및 제시한다.

　 　 　 　 　

팀 활동이 보다 원활하게 수행될 수 있도록

팀원들끼리 경쟁보다는 서로 협력적인 관계를
형성하도록 한다.

　 　 　 　 　

분반에 앞서 논의주제, 최종결과물, 팀 활동
참여시간에 대한 명확한 가이드를 제시한다.

　 　 　 　 　

8. 교수자와 타학습자간의 실재감과
상호작용을 위한 피드백 제공의 원리:
교수자와 학습자, 학습자 서로간 피드백을
제공하여 서로 온라인상에서의 실재감을
느끼고 상호작용이 일어날 수 있도록 한다.

　 　 　 　 　

학습자는 창의적인 작업물, 즉 기존의
생각에서 개선된 형태이며, 실재 현장에서

유용하거나 가치있게 사용될 수 있는 결과물이
상사, 교수자, 학습자 서로에게서 건설적인
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피드백, 인정, 보상으로 이어진다는 것을
학습자에게 알려준다.

교수자가 학습자에게 제시한 과제의 결과물에
대한 피드백을 제공하므로써 교수자의
실재감을 느낄 수 있도록 한다.

　 　 　 　 　

9. 학습 분위기 형성의 원리: 학습자가
심리적으로 안전감을 느낄 수 있는 학습

환경을 형성하도록 한다.
　 　 　 　 　

학습자들이 새로운 아이디어, 생각을 편안하게
낼 수 있도록 비판이나 판단적인 평가를

표현하는 말이나 행동을 최소화하고, 긍정적인
학습 분위기를 형성하도록 한다.

　 　 　 　 　

수업 내 학습자의 창의적인 행동을 유발하기
위해서는 학습자 서로간의 실수를 허용하는

태도를 보인다.
　 　 　 　 　

10. 온라인 도구 활용의 원리: 학습목표와
학습내용에 맞춰 학습자가 다양한 온라인

도구를 활용하도록 한다.
　 　 　 　 　

줌과 같은 온라인 회의 플랫폼 혹은
채트박스와 같은 온라인 채팅 도구를 사용하여
학습자와 교수자가 서로 상호작용하도록 한다.

　 　 　 　 　

온라인 상호작용적 퀴즈용 어플리케이션을
이용하도록 한다.

예시)컨셉트맵 (Conceptmap), 소크라티브
(Socrative)와같은앱을사용한다.

　 　 　 　 　

11. 온라인 성찰 제공의 원리: 온라인 플랫폼을
통하여 학습자가 본인의 학습 과정을 성찰 할

수 있도록 한다.
　 　 　 　 　

온라인 플랫폼을 활용하여 교육 후반부에
전반적인 학습 내용에 대해 학습자 스스로
성찰 할 수 있는 기회를 제공한다.

예시)Paddle, Padlet과 같은 온라인 플랫폼을
활용하여 배운 내용을 스스로 기록하도록

한다.

　 　 　 　 　

학습자가 자신의 사례에 대해 공개를 희망하는 　 　 　 　 　
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경우 학습자간 상호 공유할 수 있는 기회를
제공하고, 다른 학습자가 발표한 사례를

참고하여 자신의 사례를 성찰 수 할 수 있는
기회를 제공한다.

12. 학습 몰입 제고의 원리: 학습몰입을

유지시킬 수 있도록 한다.
　 　 　 　 　

수업의 마무리 단계에서 학습자들에게
학습내용의 핵심을 요약하여 간결하게

제시한다.
　 　 　 　 　

온라인 화상 회의 플랫폼을 이용한 수업은 면
대면 수업에 비교하여 몰입도가 쉽게 떨어질
수 있는 점을 감안하여 수업 참여 도중 음식물
섭취, 개인 업무로 인한 핸드폰 사용과 같이
학습 몰입에 방해요소로 작용할 수 있는 점에
대해 안내하여 학습자가 의식적으로 학습 몰입
을 유지 할 수 있도록 지원한다.

　 　 　 　 　

13. 시청각 자료 활용의 원리: 온라인 상에서
학습 내용을 설명할 때는 시각자료와
청각자료를 적절하게 활용한다.

　 　 　 　 　

동영상 접속링크를 공유하여 학습자가 본인의
모니터로 영상을 시청 할 수 있도록 한다.

(Youtube, Brightcove, Vimeo와 같은 영상

플랫폼에서 영상을 보여주는 경우 저작권
침해에 대한 문제가 발생 할 수 있다.
단,동영상접속링크를 학습자에게 공유하는

것은 문제가 되지 않는다)

　 　 　 　 　

개념적인 정보를 설명할 때는 화면 공유
기능을 통해 다이어그램, 그래프, 표, 개념도와
같이 시각적 표현을 통해 학습자가 학습내용에
대한 이해도를 높일 수 있는 도구를 제시한다
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[부록 3] 사용성 평가 설문지

사용성 평가 질문지

기업교육에서 창의적 사고 기법을 활용한 실시간 온라인 학습의 설계원리와 상
세지침을 활용하여 교안을 작성한 경험에 기반하여 아래의 항목별로 해당하는
부분에√표 하여 주시면 감사하겠습니다.

(4: 매우 그렇다, 3: 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 전혀 그렇지 않다)

영역 문항
응답

1 2 3 4
설계원리 전반에

대한 평가

(설계원리의기능
에대한인식)

본 설계원리는 기업교육에서 창의적 사고
기법을 활용하여 실시간 온라인 학습 교육
프로그램을 설계하는 데 있어 전반적으로

도움이 된다.

　 　 　 　

설계원리 전반에
대한 평가

(설계원리의적용
용이성)

본 설계원리를 적용하여 교육 프로그램을
쉽게 설계할 수 있다.

　 　 　 　

상세지침 전반에
대한 평가

(상세지침의
기능에대한인식)

본 상세지침은 창의적 사고 기법을 활용하여

실시간 온라인 학습 교육 프로그램을 설계하는
데 있어 세부적으로 안내해준다.

　 　 　 　

상세지침 전반에
대한 평가

(설계원리의
적용용이성)

본 상세지침을 적용하여 교육 프로그램을
쉽게 설계할 수 있다.

　 　 　 　

설계원리와
상세지침의
일반화 가능성

본 설계원리와 상세지침은 기업교육에서
실시간 온라인 학습을 활용하여 학습자의
창의적 사고 기법을 목적을 지닌 상이한
학습 주제를 가진 교육 프로그램에 적용할

수 있다.

　 　 　 　

학습 결과에
대한
기대

본 설계원리에 따라 구성된 교육
프로그램은 설계원리 없이 구성된 교육
프로그램보다 긍정적 영향을 줄 것이다.
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향후 활용 의지
향후 설계원리를 적용한 교육 프로그램을

활용할 생각이 있다.
　 　 　 　

설계원리의 강점은 무엇인가요?

　

설계원리의 개선점은 무엇인가요?
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[부록 4] 학습자 설문지

설문지 참여에 대한 안내

본 질문지는 여러분이 중간관리자 리더십 교육 프로그램에 참여하면서 경험한 학습과정과 관련된 생각을 알아보기 위해
마련되었습니다. 각 문항에 대하여 느끼는 대로 응답해주시면 감사하겠습니다. 소요 시간은 15-20분 정도 입니다. 여러
분이 응답하신 내용은 연구 목적 이외에는 어떤 용도로도 사용되지 않습니다. 여러분의 귀중한 시간을 내어주셔서 감사
드립니다.

해당 항목에 V로 체크하여 주시기 바랍니다.
1. 성별
남성 여성

2. 연령
20-29세 30-39세 40-49세 50-59세 60세 이상

3. 학력
고등학교
졸업 대학교 졸업 대학원 이상

4. 연락처
010-

5. 이메일
주소
@
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교육 프로그램에 참여한 경험을 기반으로 아래의 항목별로 해당하는 부분에√표 하여 주세요.
1,2로 체크 되었을 경우에는 이유를 오른쪽편 "메모"에 기재해 주시기 바랍니다.
(1: 전혀 그렇지 않다, 2: 그렇지 않다, 3: 그렇다, 4: 매우 그렇다)

A. 설계원리를 반영한 교육 프로그램 참여에 대한 전반적인 인식 1 2 3 4 메모

1. 유용성: 본 교육 프로그램에서 귀하가 학습한 내용을 현장 직무에 적용할 수 있는
부분들이 많다.

　 　 　 　 　

2. 편의성: 귀하는 제공받은 지침에 따라 학습활동을 큰 어려움 없이 따라갈 수
있었다.

　 　 　 　 　

3. 실용성: 본 교육 프로그램에서 귀하가 학습한 내용과 현장 직무와 연계되는 부분이
많았다.

　 　 　 　 　

4. 활용 의지: 본 교육 프로그램에서 귀하가 습득한 학습 내용을 업무 시 활용하고
싶다.

　 　 　 　 　

5. 만족도: 본 교육 프로그램 참여를 통한 귀하의 학습 경험이 전반적으로
만족스럽다.

　 　 　 　 　

　 　 　 　 　 　 　 　 　

B. 개별 상세지침에 대한 인식
1 2 3 4 메모

1. 학습주제와 귀하의 직무상황을 연관지어 성취한 부분에 대해서 공유하는 활동은
직무 상황과 학습 내용과 연계가 이루지도록 하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

2. 귀하의 직무상황을 고려하여 학습 주제의 필요성에 대해서 생각해보는 활동은
직무상황과 학습 내용의 연계가 이루지도록 하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

3. 교육 사전에 학습목표에 대해서 기록하는 활동은 귀하가 수강한 교육 프로그램에
대한 학습동기를 활성화하는 데 도움이 되었다.
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4. 외부적인 학습 방해요소에 대한 안내(그라운드룰)는 귀하가 학습몰입을 유지하는
데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

5. 유사한 업계의 사례를 소개받는 활동(타기업 픽서 사례)은 귀하가 학습 주제에
대한 지식 확장을 하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

6. 학습주제와 관련된 개념적 프레임워크 혹은 간이 진단 테스트 결과에 대해
공유하는 활동은 귀하가 학습주제에 대한 지식 확장을 하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

7. 개방형 질문에 대해 생각해보고, 표현된 다양한 아이디어들을 정리하는 활동은
현장에서 귀하가 인지하고 있는 문제(어려움)를 새로운 관점에서 바라보도록 하는 데

도움이 되었다.
　 　 　 　 　

8. 피드백 시나리오 기반 활동은 현장에서 귀하가 인지하고 있는 문제(어려움)를
새로운 관점에서 바라보도록 하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

9. 줌의 주석기능을 활용하여 귀하의 의견을 시각적으로 표현하는 활동은 귀하가
시각적 및 청각적 기능을 활성화 하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

10. 표나 개념적 프레임워크와 같은 시각적인 도구를 보며 학습내용을 설명받는
활동은 귀하의 시각적 및 청각적 기능을 활성화 하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

11. 소규모로 팀을 구성하고 협업 지원 기능에 대한 안내는 귀하가 팀 활동에
적극적으로 참여하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

12. 팀원간의 역할분담을 나누는 활동은 귀하가 팀 활동에 적극적으로 참여하는 데
도움이 되었다.

　 　 　 　 　

13. 커피쿠폰과 같은 즉각적인 보상을 받는 활동은 귀하가 학습 활동에 자발적이게
참여하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

14. 온라인 상호작용적 앱을 사용하는 활동은 귀하가 학습 활동에 자발적이게
참여하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

15. 학습 초반에 세웠던 학습목표 중 성취한 부분에 대해서 기록하는 활동은 귀하가
전반적인 학습 내용을 성찰하는 데 도움이 되었다.

　 　 　 　 　

16. 학습 초반에 비교하여 학습주제에 대한 귀하의 생각/인식의 변화를 공유하는 　 　 　 　 　
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활동은 귀하가 전반적인 학습 내용에 대해 성찰하는 데 도움이 되었다.

C. 귀하가 기존에 경험하였던 기업 교육 프로그램과 본 교육 프로그램이 차별화되었던 점은 무엇인가요? (긍정적인 부분을

적어주세요)

　

D. 본 교육 프로그램에 참여하면서 아쉬웠던 점은 무엇인가요?

　

E. 교육 참가 전
척도

1 2 3 4
1. 교육 참여 전, 팀원에게 피드백을 제공하는 방법과 관련된 귀하의 지식과 스킬의 수준은
어떠했나요?

　 　 　 　

2. 교육 참여 전, 팀원의 동기부여를 향상하는 방법과 관련된 귀하의 지식과 스킬의 수준은 　 　 　 　
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어떠했나요?

3. 교육 참여 전, 팀원간의 신뢰를 쌓는 방법에 대한 귀하의 지식과 스킬의 수준은 어떠했나요? 　 　 　 　

교육 참가 후
척도

1 2 3 4

1. 교육 참여 후, 팀원에게 피드백을 제공하는 방법과 관련된 지식과 스킬의 수준은
어떠한가요?

　 　 　 　

2. 교육 참여 후, 팀원의 동기부여를 향상하는 방법과 관련된 지식과 스킬의 수준은
어떠한가요?

　 　 　 　

3. 교육 참여 후, 팀원 간의 신뢰를 쌓는 방법에 대한 지식과 스킬의 수준은 어떠한가요? 　 　 　 　
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The purpose of this study is to develop design principles and detailed

guidelines for real-time online learning using creative thinking techniques in

corporate education. This study used the design and development research

method. First off, previous literature was reviewed and analyzed to derive the

initial design principles and guidelines. Then five experts from the field of

educational technology evaluated the internal validity of the principles and

guidelines. Modifications were made according to the experts’ evaluation and

feedback. The next step was to test the usability validation of the modified

principles and guidelines by experts in corporate training field. The principles

and guidelines were then modified according to the evaluation and feedback

received by the experts. The final design principles and detailed guidelines were

applied to ‘A’ corporate leadership training program in order to evaluate the

external validation through analyzing the participant’s survey, interview, and the

instructor’s interview.

After the internal validation process, total of eight final design principles were

derived: 1) Principle of learning transfer, 2) Principle of maintaining learning
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motivation and immersion, 3) Principle of introducing case studies related to the

learning topic and using learning tools, 4) Principle of new perspective on tasks,

5) Principle of visual and auditory utilization, 6) Principle of interactive

teamwork using online tools, 7) Principles of social interactions using online

tools, 8) Principle of using online tools for individual reflection.

As a result of the learners’ post-questionnaire analysis, the principle of

interactive teamwork using online tools, the principle of new perspective on

tasks, the principle of self reflection using real-time online platform, and the

principle of visual and auditory use were evaluated the highest among eight

principles. The two guidelines for principle of interactive teamwork using online

tools included forming a team using online tools, and activities in which team

members voluntarily share roles such as a team leader, recorder, and presenter.

The guidelines for the principle of a developing a new perspective of the task

included activities, such as instructors providing creative thinking tools so that

the participants use divergent and convergent thinking accordingly, and scenarios

or role-play to look at the situation from the other person's perspective. The

guidelines for the principle of real-time online individual reflection included

activities, in which the participants share what the participants have achieved

throughout the learning process, and activities that help participants reflect

changes in the participants' perceptions on the learning topics compared to the

beginning. Finally, the guidelines for the principle of visual and auditory

utilization included activities that visually express the participants' opinions and

activities using visual tools such as diagrams and charts to explain the learning

material.

Although the training program was facilitated through real-time online

learning, the analysis of participants and instructor interview indicated frequent

and interactive communication among participants as positive aspect of the

training program. However, due to the limited time and multiples topics on

leadership, the participants suggested a difficulty focusing on one specific topic

of leadership to solve a problem creatively and a short of time.

The application of design principles to a leadership training program has

helped participants to adapt and learn leadership related skills and knowledge

more effectively by utilizing creative thinking techniques and effective interaction
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using real-time online learning tools. Also, this study suggested specific

guidelines for each design principle, which helped the facilitator or instructor to

apply the principles more accessibly.

Keywords: real-time online learning, corporate education, creative thinking

techniques, design principles, design principle development

research

Student Number: 2014-31188
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