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Digital
Technology

강의료 없는 대학, MOOC

캠퍼스 없는 대학, 미네르바 스쿨

교수/강사가 없는 학원, 큐비나

4년제 학위를 3개월 학위로, 나노 디그리 프로그램

큐비나 아카데미 (32 VS 200)

3~6개월 짜리 학위 프로그램
(AT&T, Facebook, Google과 취업 연계)
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에듀테크 기술은 크게 교육의 대중화, 효과성 극대화, 일상과 학습의 결합이라는 세 가지 방향으로 움직이고 있습니다. 

- 에듀테크 기술의 지향점 -

교육의 대중화

교육 효과성 극대화

일과 학습의 결합

MOOC
Mobile Learning

맞춤형 학습

소셜 러닝

VR, AR의 활용

인공지능기술 교육용 로봇

G-러닝

게미피케이션

Collaboration

집단지성

LRS(Learning Record Store)

Open LMS

MCN

Nano Degree

Digital
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Micro Learning
[Mobile]
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- HRD 옴니 채널의 필요성 -

버츄얼
클래스룸

오프라인
교육

플립
러닝

온라인
교육

마이크로
러닝

Ability

Prior Knowledge

Motivation

오프라인
교육

온라인
교육
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- HRD 컨텐츠의 구성도 -
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마이크로 러닝은 모바일 사용량, 검색을 통한 소비, 

밀레니얼 세대의 증가라는 외부적인 요인과 더불어 활성화 되고 있습니다. 

- 마이크로 러닝의 정의와 필요성 -
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<IBM의 마이크로 러닝 활용 사례>
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마이크로 러닝이 성공적으로 정착되기 위해서는 우선적으로 세일즈 또는 현장직에 활용할 필요가 있습니다. 

- 마이크로 러닝이 우선 적용되어야 하는 곳 -

•

•

•

•

•

•
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마이크로 러닝 플랫폼에 현장의 지식을 담아낼 수 있다면, 보다 강력한 플랫폼으로 활용하실 수 있습니다. 

- 현장의 지식 활용 사례 -
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마이크로 러닝은 4가지 방식에 적합합니다. 

- 마이크로 러닝의 활용 범위 -
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- 휴넷 H-Reminder 사례 -
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출처: http://www.championnews.net/?p=22107
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- 블룸이 제기한 2SIGMA의 문제 -

WHY Personalized Learning Experience?

교습 방법을 달리 했을 때 학생들의 성적 분포. 

tutorial은 1대 1 개인 교습을 한 경우. 

개인교습을 받은 학생의 평균 수준은 전통적인 방식으로

수업을 받은 학생의 상위 2% 수준과 같다.

Bloom, B. S. (1984). The 2 sigma problem: The search for methods of group 

instruction 

as effective as one-to-one tutoring. Educational Researcher, 13(6), 4-16.

50명 평균

1명/50명

50배 효과적인 1:1 학습
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- 기존 방식의 문제점 -

직원 개인의 니즈와 비즈니스의 스케일 간의 균형을 유지하는 것은 L&D 

분야의 해결하지 못하는 과제였음 But, 기술의 발달은 이에 대한

해법을 주고 있음

규모의 경제라는 이유로, 개인화된 학습을 포기해 왔음

WHY? 

One Size Fits All Right Size Fits OneVS

FACEBOOK에서 맞춤형 컨텐츠를 제공했을 때 7배 더 몰입이 됨
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- AI 기술을 구현하기 위한 2가지 핵심 기술 -

Recipe for Adaptive Learning
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- xAPI를 통한 데이터 확장과 맞춤형학습의 구현 -

A사원의 보고서 작성을 위해서는
B블로그의 “로직트리의 이해“ 글과
“로직트리 적용사례” 마이크로 러닝이 추천됩니다.

학습과 성과의 상관관계 Analytics

Product X를 판매한 90%의 세일즈맨이
“Selling Product X”라는 과정을 들었습니다.

Adaptive 러닝의 구현

LRS

온라인 학습 뿐만 아니라
오프라인의 다양한 활동의 데이터

10영역 뿐만 아니라 2070
영역의 데이터

HRD 정보 뿐만 아니라
성과와 관련된 시스템들의 데이터

기업내부 시스템의 정보 뿐만
아니라 외부 시스템의 데이터

xAPI

xAPI

xAPI

xAPI

B사원의 “디지털 마케팅＂능력 향상을 위해서는
C코스와 “홍길동 과장＂과의 멘토링, 9월 17일날
하는 “디지털 마케팅 포럼＂이 추천됩니다.

탁월한 리더십 성과를 보여주는 리더들의 89%는
D코스, E 마이크로 러닝 시리즈, K 워크시트 실습을
했다는 공통점이 있습니다. 

Machine
Learning

(빅프로세싱)

Machine
Learning

(빅프로세싱)
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[xAPI를 적용한 Visa의 솔루션]

Contents Vendor와 다양한 API에서 xAPI 데이터 수집

1) 학습자들이 실제 어떻게 학습하고, 어디서 학습하는지

2) 탁월한 리더십 경험에 기여한 주요 학습이 무엇인지

3) 뛰어난 리더들이 동료들에 비해 어떤 학습을 하고 얼마나 하는지

[xAPI를 적용한 Visa의 결과 - 정성적]

1) 데이터 기반으로 학습자들과 향상된 학습 관련 커뮤니케이션이
가능함. 예를 들어서 전략적 비즈니스 및 조직적 요구에 대해 학
습자의 참여를 유도할 수 있게 됨

2) 향상된 학습 환경-개인화된 학습 권장을 통해 학습 촉진
3) 조직이 조직 학습 속도가 느려질 때 추세, 상관 관계 및 필요한 순

간을 이해하는 데 도움

[xAPI를 적용한 Visa의 결과 - 정량적]

1) 출시된 지 6개월이 지난 지금, 그 회사의 80퍼센트 이상이 디지털
캠퍼스를 통해서 학습을 완료(그전 15%)

2) 기존에 비해 다음 영역에서 학습량이 증가
기술(95%) / 금융(90%) / 법적(81%) /인적 자원(93%)
마케팅 및 커뮤니케이션(91%)



ATD 2027 : News From the Not Too Distant Future of Learning                 - Travis Waugh -
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What is the best use of face to face time with student?
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- 설계 예시 (문제해결 기본 모듈) -

오프라인학습을 제외한 커리큘럼

커리큘럼

문제 해결의 이해

문제해결의 기본 사고

MECE와 로직트리

문제해결 프로세스의 이해

문제해결 프로세스 실습

창의적 문제해결의 이해

창의적 문제해결 실습

문제해결 Case Study

교육방식
(교육효과측면)

강의

강의

워크시트 실습

강의

실습/
프레젠테이션

강의

그룹토의

Simulation

학습목표
(상위효과측면)

기억, 이해

기억, 이해

이해

기억,이해

적용

기억,이해

적용,분석

적용,분석,평가

문제해결 프로세스 실습

창의적 문제해결 실습

문제해결 Case Study

오프라인 실천학습의 구성

온라인 이론학습

+
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플립러닝은 지속적으로 확산되고 있습니다. 
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오프라인 학습 극대화를 위한 게임 러닝의 적용

- 아르고 경영시뮬레이션 과정 -
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- 아르고 경영시뮬레이션 과정의 성과 -



5가지 대표적 게미피케이션 방법
[포인트의 효과 연구 사례]

사진에 대한 코멘트 2,598 1,348

1,770 873

포인트 부여 시 게시물 수 포인트 제거후 게시물

글에 대한 코멘트

[SAP의 SCN]

• 고객, 파트너, 개발자, 관련 전문가들이 의견을 공유하는 사이트

• 경쟁/뱃징/레벨 등의 게미피케이션 효과 삽입

-> 매우 활성화되어 있고, 200만명 이상 활용하고 있음

[SAP의 로드워리어]

• 영업담당자 교육 프로그램

• 뱃징/레벨 등 게미피케이션 삽입 및 퀘스트를 활용 다양한 챌린지

수행

-> 실전에 가까운 경험, 사용자 동기부여, 다양한 인터렉션 차원의

효과 발휘
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- VR 교육의 효과와 사례 -

Chick-Fil-A의 고객 응대 직원 교육 사례

- 반복적인 VR learning을 통해 직원들은 실제로

고객과의 어려운 상황에 직면했을 때 상황을

VR로 체험하게 함

- 자신감과 평정심을 갖게 됨

사진: Vanderbilt University 사진: Chick-Fil-A사진: Titan Corporation

Titan Corporation의 신입사원 온보딩 사례

- 사업 규모가 빠른 속도로 확장됨

- 모든 직원들이 서로 만날 수 없는 환경이 조성

- 신입직원들은 VR Learning을 통하여 업무 환경,

동료들의 얼굴을 미리 익혀 적응 기간 감축

Vanderbilt University의 헬스케어 사례

- 간호사 대상 초음파 검사 기기 금액 비쌈

- 훈련 기간도 오래 소요됨

- 간호사들이 실제로 초음파 검사 기기를

사용하기 전에 VR learning을 통해

사용법을 숙지하게 함

- 시간과 비용을 모두 절약 효과
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-AR의 교육적 활용 -

[출처 : ATD TK 2019 “Propel Productivity With Augmented Reality in Learning : Why it Works “                   - Doug Stephen -]

건설감독 현장에서 활용한 AR 협력학습
(배선 설비를 현장에서 보면서 함께 협력 학습)

협력학습

MRI 기계 사용법
(MRI 기계와 상호법 실습)

상호작용의 의한 학습 상품 교육

상품에 대한 정보 교육
(xFI POD 상품 예시)
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- 교육 투자 현황 및 인포멀 러닝의 방향 -
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LXP는 702010 기반의 학습에서 학습경험으로의 확장되는 플랫폼입니다. 

- Degreed -
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- LXP의 정의와 LMS와의 차이점 -

LMS
(Learning Management System)

LXP
(Learning Experience Platform)

LXP(Learning Experience Platform)의 정의

The Learning Experience Platform (LXP)
is a consumer-grade learning software designed to create 

more personalized learning experiences and 

help users discover new learning opportunities. 

- Valamins.com -

Learning Experience
: 오프/이러닝의 정형학습이 아닌 다양한 학습경험들의 총합

Personalized Learning 
: Big Data 및 인공지능 기반의 맞춤형 학습 경험 제공

Formal Formal & Informal

One Size Fits All Right Size Fits One

교육담당자 중심 학습자 중심

공중파 TV 넷플릭스, 유튜브

자체 컨텐츠 자체 & 외부 컨텐츠
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LXP는 학습자의 관점에서 학습범위의 확장과 통합적인 학습 관리를 하게 해 줍니다. 

- 학습자의 관점 -

Learning by Education Learning Experience

오프교육, 온라인교육, 진단 실습, 강의, 영상, 클라우드, 수상경력
채팅, 게임, 모바일 학습, 오디오북 등

일방향 양방향

학습 학습경험

학습자는 다양한 경로의 학습경험을 통해 학습함
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LABS의 LXP는 교육담당자에는 702010 영역으로 확장할 수 있도록 해 줍니다. 

- HRD의 관점 -

HRD는 포멀러닝에서 인포멀러닝으로 확장해 나가야 함 (학습경험의 통합 관리)

80~90%

Formal
Learning

BUT,
투자는?

Informal Learning

[출처 : https://www.slideshare.net/MartyRosenheck/becoming-a-learning-experience-designer]
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- LXP 시스템 종합도-

LXP

내부 컨텐츠의 자산화 외부 지식의 자산화

Contents

이러닝
/오프학습

내부지식
자료

마이크로
러닝

Knowledge
Linker

유튜브 학술정보

기사링크

CoP

Performance
Support

Coaching
& 

Mentoring

Formal

Informal

Big
Data

알고리즘

LRS

LMS

마이크로
러닝플랫폼

Contents
Library

Contents Integration

Personalized
Learning

Experience



Technology will not substitute Education

But.. 

Educator who knows Technology will substitute Educator who don’t know


