


학습방법의 Digital화

From Contact to Untact

학습과 성과의 연계

From Learning to Performance

학습경험으로의 확장

From Learning to Learning Experience

Untact

Learning 
In the

Workflow

Learning
Experience

Design

Self
Directed 
Learning

Environment

통합적 자기주도 학습 환경의 구현

From Passive Learner to Active Learner
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- HRD의 제공 방식의 다양화 -

[출처 : Joshbersin.com]

HRD 디지털화의 가속화

코로나 19

디지털 환경하에서 HRD 영역의 컨텐츠 비중 또한 급격하게 변화하고 있습니다.
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5

온라인교육, 

26%

오프라인교육, 

18%

혼합형교육, 

16%

라이브, 9%

온라인교육 오프라인교육 혼합형교육 라이브

중국의 기업교육 유형 분포

온라인 학습 25.5%, 오프라인 학습 17.8%, 

혼합형(온+오프) 교육(15.9%), 라이브 9%

중국 시대강화社 20년간 130만회 기업교육

분석

2008년 133분(2시간 13분) -> 2018년 12분으로

단축 (微课，마이크로러닝 이미 대세)

마이크로러닝이 대세

기업내에서 혼합형(混合式学习) 학습은 이미 대세,

라이브 교육의 실시 및 관심도 향상

혼합형교육(플립러닝)이 대세, 버츄얼클래스룸

상승세



- 언택트 러닝 Shift-

꾸준히 활용되는 교육은 이러닝, 최신 이슈는 버츄얼 클래스룸, 오프라인이 필요하다면 플립러닝

최신
컨텐츠의
중요성

상호작용 필요성

이러닝

Webinar
(Youtube 등)

Virtual Classroom
(Cisco WebEx, Zoom 
Adobe Connect 등) 플립

러닝
마이크로러닝

오프라인 교육은 교육 내용과 학습자에 따라서 Digital 형식으로 변화하고 있습니다.
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Synchronous
(버츄얼 러닝)

Asynchronous
(이러닝)

실시간 커뮤니케이션 기술의 발전으로
이러닝에서 이러닝+버츄얼러닝을 통합한 전략 필요

[출처 :  Learncube.com]

알아야 하는 교육

VS

알면 좋은 교육

내용이 복합적일 때

VS

단순한 내용일 때

협업의 효과가 중요할 때

VS

협업의 효과가 중요하지 않을 때

Knowledge Complexity Collaboration

버츄얼 클래스룸이 효과적인
경우

- 버츄얼 러닝 vs 이러닝-

이러닝과 버츄얼 러닝은 각각의 장/단점을 가지고 있으며, 적절히 활용하는 것이 중요합니다. 
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현장 직무 교육 및 신상품 교육 중심으로 빠르게 확산 중

K 진흥원 초빙 특강

Situation

코로나로 소상공인 매출 급감으로 힘들어함

Action

라이브 형식으로 연예인 초빙 교양특강을

진행함

Result

400명 이상이 수강했으며, 

어려운 시기에 힘을 얻게 되었다고

만족한 수강자 다수

B사 신제품 제조 매뉴얼 교육

Situation

신제품과 관련된 내용을
오프라인 전파 교육으로 실시했음

Action
신제품이 빙수 제작 방식을
라이브 교육으로 진행함

Result
전국 매장의 점주와 점원들이
교육효과 및 편리성 측면에서

반응 폭발적임

A 생명사

Situation

보험 신상품 교육을
오프라인 교육으로 실시했음

Action
코로나 이슈로 신상품 교육을
라이브 스트리밍 강의로 대체

Result
전국 설계사들을 대상으로

진행 후
만족도가 좋아 추가 진행 중

- 활용 사례-

버츄얼 클래스룸은 현장 직무 교육 및 신상품 교육 중심으로 빠르게 확산 중에 있습니다.
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- 버츄얼 클래스룸 전용 교육장-

비대면 교육장 외에 1인 라이브 스튜디오, 이러닝/마이크로러닝 제작을 위함 스튜디오 등

통합적인 비대면 학습공간에 대한 고민이 필요

[비대면 ONLY] [혼합형식]

[출처 : Barco.com]

버츄얼 러닝의 교육장은 새로운 환경을 필요로 합니다.
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휴넷 라이브 클래스 – 다양한 라이브 솔루션 제공

YOUTUBE
ZOOM

USTREAM

hunet
LIVE 

CLASS



휴넷 라이브 클래스 – 오프라인 교육의 대체

성과코칭리더십

코칭 & 피드백

중간관리자리더십

언택트시대의긍정소통리더십

브레인컬러를활용한중간관리자소통리더십’

신임팀장의안정적출발을위한리더십전략

직무중심성과관리코칭리더십

팀장소통리더십

탁월한리더의부하육성리더십

최고의조직을위한변화관리리더십

리더십 라이브 클래스

성공하는조직을위한시간관리&목표관리

자기주도성강화

AI가알려주는비즈니스전략

프로젝트관리를통한의사결정과정

일잘하는사람의커뮤니케이션

회복탄력성

전략적기획/보고서작성

기획력

문제해결

성공적인직장생활을위한퍼스널브랜딩공식

가성비높은영향력발휘를위한 ‘설득의 기술’

생각정리워크숍

공통역량 라이브 클래스 직무역량 라이브 클래스

데이터 리터러시

재무제표 쉽게 읽기

강사를 위한 비대면 강의역량 향상과정

디지털 마케팅

인포그래픽스

세일즈 커뮤니케이션

하이퍼포머들의 B2C 영업 성공 노하우

NPS(순추천고객지수) 충성고객 만들기

노무사

퍼실리테이션과정

고객여정지도

면접관 과정

신사업 발굴 워크숍

리더십/공통역량/직무역량등기존오프라인교육의모든주제를라이브클래스로완벽히제공



휴넷 라이브 클래스 – 하이엔드 프로그램

휴넷이가진라이브클래스솔루션과켄블랜차드의명품콘텐츠가만나하이엔드언택트교육제공

섬김의 리더십, 소통의 리더십 셀프 리더십 과정 리더 대상 핵심 코칭 과정

※ 휴넷X켄블랜차드라이브클래스프로그램중일부발췌



- 플립러닝 학습 효과 -

단 하나의 질문, What is the best use of face to face time with student?

오프라인 강의장의 학습효과 극대화를 위한 변화

플립러닝은 단 한 가지 질문 “어떻게 오프라인 교육 효과를 극대화할 것인가?”에 집중하는 모델입니다.
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플립러닝은 교육목표에 있어서 하위 목표는 스스로 학습하고, 상위 목표는 교사와 동료와 함께 달성하게

함으로

교육에 있어 보다 상위 목표를 달성할 수 있도록 설계되는 것이 특징입니다. 

- 플립러닝과 학습 목표 -

Independent Work

(교육목표 분류법 – 인지적 영역)

Teacher Introduce

Work with Facilitator 

Independent Work

단 하나의 질문, What is the best use of face to face time with student?
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- 실제 예시 (문제해결 기본 모듈) -

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

1STEP 
Filtering

2STEP Filtering

꼭 필요한 오프라인 교육만 할 수 있게

오프라인학습을 제외한 커리큘럼

오프라인 실천학습의 구성

온라인 이론학습

+

문제해결 프로세스 실습

창의적 문제해결 실습

문제해결 Case Study

기본 커리큘럼을 중심으로 학습 효과 측면에 학습 목표 측면을 바탕으로 커리큘럼을 구분합니다.
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- 강사 양성 교육의 디지털화 사례 -

출처 : ATD 2020 Transforming Soft skills Training with AI, Video, Gamification and More            - Sheri Jeavons, Caitlin Weekley -

EY의 사내강사 육성 교육의 디지털 전환 사례

- 비디오과제에 대한 회고 및 실시간동료 피드백

- 온라인사전 학습 내용에 대한 Q&A

- 다음주학습에 대한 안내 및 가이드

버츄얼클래스룸의주요 운영방식

집합교육 디지털 변환

학습자 27명/달 40명/달

인터벤션 모듈 당 3번 모듈 당 9번

학습시간 14시간 12.5시간

운영자 4~6명 2명

담당자
준비기간

20시간 6~10시간

이동비용 실비 0원

만족도 첫 수업 기준 4.63 첫 수업기준 4.65

EY 사례에서 나타난 소프트 스킬 교육의 디지털 변환의 장점

- 소프트 스킬 교육도 디지털 환경에서 효과적으로 진행한다면

집합 교육에 비하여 교육 인원, 비용, 시간, 만족도에서 좋은 옵션

대표적인 집합 교육의 주제였던 강사 양성과 프레젠테이션 교육의 디지털 학습 전환 사례입니다.
.
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M 사의 경우, 코로나19로 인한 오프 학습의 한계로 비대면 플립러닝 형식으로 리더십 교육을 진행하였습니다.

- 국내 기업 활용 사례-

꼭 필요한 교육의 경우, 비대면 플립러닝이 코로나 Risk의 대안으로 활용

M사 팀장 교육

Situation

팀장급 대상 교육을 시도했으나
코로나 상황으로 여의치 않음

Action
온라인 강의 재택 연수 + 라이브 강의를

통한 비대면 플립러닝 실시

Result
팀장급 교육을 잘 실시했으며

만족도도 예상 외로 좋음

온라인 사전학습

오프라인 실천학습

코로나
Risk

온라인 사전학습

라이브
실천학습

오프라인 학습을
최대한 라이브로 변경
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스마트 훈련 지원을 통해 비대면 플립러닝을 보다 경제적이고 효과적으로 운영할 수 있습니다. 

[비대면 플립러닝] AI가 알려주는 비즈니스 전략

국내 최초 버츄얼 러닝 결합 스마트 훈련 프로그램

교육비 지원율 (우선지원기업) 지원율 (중견기업) 지원율 (대기업)

120,000원 약 77% (실비 2.7만원) 약 73% (실비 약 3.2만원) 약 50% (실비 6.1만원)

온라인 이론학습 버츄얼 실천 학습

- 마이크로러닝 기반 콘텐츠사전학습

- 인공지능기반 기술의개념 및

비즈니스전략

- 라이브스트리밍기반의 전문가강의 및

피드백

- 실시간학습상호작용

(토론, 퀴즈, 조사, 설문, 투표)
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몰입형 콘텐츠 – 게임러닝 ARGO



몰입형 콘텐츠 – 게임러닝 ARGO



리더십 ARGO



리더십 ARGO



리더십 ARGO



리더십 ARGO





Out of Workflow

UNTACT 시대,

교육장이나 연수원으로 학습자를 불러내는 것이 아닌

디지털 기반으로 HRD가 업무 현장으로 들어가야 함

Learning in the Workflow
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Charles Jennings, Director

가장 큰 배움의 경험은 어떤 것이었나요?

5년 동안 수 백명의 사람과의 조사 결과

여러분 인생 중에서 …

A.      교실/강의실에서

B.      일과 업무 속에서 80%

20%

27



Workflow 러닝은 디지털 기술을 활용하여 일과 학습이 병행되고 결합되는 것을 의미합니다.

- Workflow & Learning -
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학습자들의 Workflow에서 그동안 HRD가 접근하지 못했던 일별, 주별에 주목해야 합니다.

- Workflow & Learning -

이 부분에 주목해야 함
(일상생활의 업무에 부분인
Workflow에 HRD가 어떻게
들어갈 지 주목)

[출처 : https://www.looop.co/articles/learning-in-the-workflow-2/]
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HRD는 모멘트 오브 니즈의 1단계 영역에 집중해왔으며, 보다 현장 영역으로 이동해야 함을 의미합니다.

- 모멘트 오브 니즈 -

• 처음 배울 때, 더 배우고자 할 때

: 이러닝, 마이크로러닝, 집합교육, 전자매뉴얼 등

• 변화가 필요할 때

: 실습훈련, 변화관리, 비디오 등의

인터벤션 방식이 필요

• 문제를 해결하고자 할 때

: 전문가 연결, 원클릭 해결방안, 

다양한 성공사례의 제공

• 적용하고자 할 때

: Embeded 포털, 성공사례와

성과향상을 위한 Toolkit 제공

Learning in the Workflow로의 이동
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마이크로 러닝은 매크로 러닝과 달리 학습자 현장의 니즈에 대응하도록 추진해나가는 것이 추천됩니다.

- 마이크로 러닝과 매크로 러닝 -

Moment of Needs에 맞는 마이크로/매크로 러닝 전략 필요

[출처 : https://job-wizards.com/en/wp-content/uploads/2018/04/JW_info_fs_Microlearning_EN.png]
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마이크로 러닝은 현장/영업 교육에 효과적입니다.

- 영업/현장 교육 -

현장/영업 교육에 효과적 Follow-Up 교육으로 활용 구독형 모델의 활용

현장 교육으로 많이 활용되며, 효과 높음

휴넷
마이크로러닝의

80% 차지

현창 참여시 활성화 가능성 높음
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마이크로러닝은 학습뿐만 아니라 기억-활용의 단계에서도 효과적으로 활용될 수 있습니다. 

- Follow-up 교육 -

현장/영업 교육에 효과적 Follow-Up 교육으로 활용 구독형 모델의 활용

• 학습 후 사후관리가 있는 경우 학습효과가
4배 이상 뛰어남

출처 : 2019 ATD ICE “A Chat Bot Case Study : The Future of Learning Transfer and Evaluation”        - Marie Daniels –
2020 ATD TK “Microlearning Super Session”   - Karl Kapp -

학습

기억

활용

Persuasive
- 목적을 리마인드
- 학습자가 행동할 수 있게 집중하는

것
예) 냉장고 청소의 중요성 리마인

드

Post Instruction 
- 기억을 상기시키는 것

예) 계량기의 올바른 연결에 대한
퀴즈

Practice Based 
- 반복훈련이 필요한 부분에 활용
- 계속 반복 학습을 통해 숙달되게

만드는 것에 활용
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마이크로러닝은 구독 모델에 적합합니다.

- 구독형 모델의 적용-

현장/영업 교육에 효과적 Follow-Up 교육으로 활용 구독형 모델의 활용

[출처 : 휴넷 SAM Prime 서비스]

• Bersin By Deloitte 의 연구결과 : 현대 직장인의 이러닝 투자 가능 시간 4분
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마이크로 러닝 콘텐츠 – SAM PRIME

다양한최신마이크로러닝을빠르게개인맞춤형으로제공



휴넷이 국내 최초로 마이크로러닝의 구독형 모델을 정부 지원사업인 스마트훈련에 적용한 사례입니다.

- 스마트 훈련 구독 모델 -
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마이크로 러닝 플랫폼 – SAM 메이커

마이크로러닝콘텐츠를손쉽게제작, 조직의암묵지를형식지로변환가능





업무 경험이나 지식 공유 등의 인포멀 러닝이 지속적으로 중요해지고 있습니다.

- 중요성이 부각되고 있는 인포멀 러닝 -

[출처 : By Learning in the Workplace Survey 2020 – Jane Hart]

1. 업무경험

2. 지식공유

3. 웹서치

4. 피드백 & 가이드

5. 웹자료

6. 코칭/멘토링

7. 전문가네트워킹

중요해지는 인포멀 러닝

변화가 필요한 포멀 러닝

10. 이러닝

11. 컨퍼런스 등

12. 오프라인 교육
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스탠퍼드대학교의 연구 결과에 의하면 소셜러닝은 학습의 지속성에 있어서 탁월한 효과를 보이고 있습니다.

- 스탠퍼드대 연구결과 -

• 스탠퍼드 대학의 연구결과

소셜러닝은 학습의 지속성에 있어서

탁월한 효과를 보임

• 소셜러닝의 방법에 따라 개인별학습보다

최대 22배의 효과를 만들어낼 수 있음

“ 인간의 행동발달과 학습은 환경과의 끊임없는 상호작용을

통해 형성되고 사람의 행동은 타인의 행동 또는 주어진 상황에

대한 관찰과 모방을 통한 학습으로써 이루어진다” 

- 앨버트 반두라 -
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교수설계와 LXD는 다음과 같은 차이가 있습니다.

- 교수설계 vs LXD-

Instructional Design Learning Experience Design

Formal Formal & Informal

Educational Tool Various Tool

일회성 Event 장기간의 Process

학습 목표 달성 비즈니스 목표 달성

교수자 중심 학습자 중심

LMS LXP

VS
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학습경험의 설계는 Formal 러닝을 중심으로 Interdependent 요소와 Independent 요소의 설계로 구분됩니다.

- Learning Experience의 설계 -

Formal

Informal

Dependent
오프 교육/이러닝

Interdependent
(Social & Collaborative)

Independent
(Supported by

Tools & Information)

10

20

70
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학습자가 성과 목표를 달성할 수 있도록 적절한 Activity를 설계하는 것이 LXD 방법론의 핵심입니다.

- LXD 방법론 -

학습자와 학습(성과)목표를 중심으로 Learning Experience 설계

Interdependent Independent

처음 배울 때

더 알고자 할 때

업무에 적용하고자 할 때

문제가 생겼을 때

변화가 필요할 때

Moment of Needs

오리엔테이션 영상, 마이크로 러닝

온라인 포럼, 팟캐스트 도서 서비스, 기사 서비스

성과공유 게시판, 멘토링, SNS 연결 워크시트, 진단지, 적용사례

코칭, 전문가 Q&A게시판, 문제해결 워크샵 논문서비스, 전문지식 서비스, 원클릭해결방안

전문가 연결, 외부 세미나 실습 Simulation

Social & Collaborative Supported by Tools & Information
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휴넷은 LXD는 학습경험을 확장하기 위하여 정형은 물론 비정형 학습 요소 (유튜브, 아티클, 소셜러닝)를 강화하였습니다.

- 휴넷 LXD 모습 -
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LXD를 통해 구성된 과정은 702010 모델에 기반한 과정 별 맞춤형 학습창으로 학습자에게 제시됩니다. 

- 휴넷 LXD 기반 학습창 모습 -
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비즈니스 바이블 휴넷 MBA

단순한경영지식의전달에서실질적인경영역량향상을위한솔루션으로변화



비즈니스 바이블 휴넷 MBA

다양한 학습 자원 제공
(비정형 콘텐츠 강화)

다채로운 학습 자극 설계
(게이미피케이션 등)

AI튜터를 활용한 학습 지원
(자연어 기반 챗봇)



러닝 저니 콘텐츠

러닝저니프로그램을통해서통합적인교육경험을제공
(데이터활용전문가과정 예시)

Month 1 Month 2 Month 3

Initiative (습득) Reinforcement (강화) Implementation (실행)
‘데이터 사고력 핵심개념

습득’
‘데이터 리터러시 적용역량

강화’
‘P.B.L 방식의 비즈니스 문제

해결’

1. 데이터의 이해
2. 데이터 기반 의사결정
3. 데이터 확보
4. 데이터 커뮤니케이션

1. 데이터 적용역량의 이해
2. 데이터 적용역량 (1)
3. 데이터 적용역량 (2)
4. 데이터 적용역량 (3)

1. 데이터 기반의 문제정의
2. 데이터 기반의 가설수립
3. 데이터 기반의 가설검증
4. 데이터 기반의 설득메시지 개발/

작성

이러닝
이러닝

이러닝

(1차) 코칭/ 전문가Q&A 게시판 (1차) 문제해결워크샵

(2차) 코칭/ 전문가Q&A 게시판 (2차) 문제해결워크샵

학습
내용

발달단계

10 영역 2070 영역

Formal

In-
Formal

오프라인

Inter
depen
dent

In
depen
dent

성과공유 게시판

온라인 포럼 (Live)온라인 포럼 (Live)

기사 서비스 (아티클)

마이크로 러닝 / 북러닝 / 전문지식 서비스 / 논문서비스

진단실시 (발휘)

온라인 포럼 (Live)

진단실시 (개념)오리엔테이션 영상

적용 사례

전문가 Q&A 게시판



북러닝

기존독서통신 휴넷 북러닝

도서선정
시중에

출판된 다수의 도서

국내 최고의 도서 자문단이 선정한

각 분야별 필독서 * 구독형 서비스

서비스구성 도서 + (일부 영상) +과제 도서 + 마이크로러닝 + 교안 + (과제) 

소요시간
4주 소요

(주차별 학습)
1~2시간 / 권

내용이해도 개인의 숙련도, 환경별 차이
마이크로 러닝 중심의

핵심 요약 및 쉬운 해설 제공

해 설 진 -
분야별 인플루언서

(분야별 전문가, 북튜버 등)

학습편의성
시공간 제약

(일부 전자책 제공)
모바일로 시공간을 초월한 학습 가능

학습관리 주차별 순차 학습
에듀테크 기반 자동 서비스

(도서추천, 독서토론, 리마인드)

확장성 -
북러닝 외에도 마이크로러닝, 
플립러닝 등 연계 가능

북러닝도
휴넷하세요

이제 우편 통신, 독서통신 하지 말고

북러닝하세요!



북러닝



북러닝

2020년까지 200개의 콘텐츠 업데이트 예정 & 월 평균 개발되는 콘텐츠 10개 이상





기업 교육은 코로나19와 Digital의 가속화로 자기주도학습 중심의 다양한 기술을 활용한 상시 학습 체계로 변화해 나
갈 것입니다.

자기주도
학습자

수동적인
학습자

코로나19 & Digital Transformation

Adaptive Learning 환경

학습 동기부여와 인증 체계

학습방식

학습동기부여

상시학습체계 (24/7)

학습체계

Big Data, AI, LRS, xAPI

Gamification, Nano Degree

Learning Platform

Social Learning 환경

협력학습/상호작용

Social Platform

- HRD 미래 환경의 구축 -
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앞으로의 HRD는 학습자 중심, 성과지향, 학습생태계 관리자 등의 방향과 역할을 고려해야 합니다. 

Adaptive Social

Motivation 24/7

자기주도
학습
환경

Untact Learning

Learning In the Workflow

Learning Experience 환경

트레이너 중심

정해진 학습일자

이벤트 성

교실

투입 지향적

교수설계자

교육 관리자

학습자 중심

Moment of Needs(24/7)

지속적 프로세스(러닝저니)

Digital + 교실

성과 지향적

학습경험설계자(LXD)

학습생태계 관리자

- HRD의 역할과 패러다임 변화 -

앞으로의 HRD지금까지의 HRD


