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세대 격차를 탈출하라!

[ X to MZ세대 팀빌딩 프로그램 ]
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84.6%
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친밀감 형성 성취감 향상소통과 협력
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MZ 교육을위한교육방식
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일방적인전달방식및발언

• 탐구의욕을촉진할수있게

수용격려분위기조성

• 개인의독특성이드러날수있게

다양한참여기회제공

• 학습과정에서주도성을가질수

있도록지원

이론중심의교육

• 핵심직무중심학습콘텐츠,      

사례기반과제

• 현업에활용할수있는학습도구

• 학습동기에관심을가질수있게

• 측정가능한학습목표와결과를

명확히제시

밀레니얼Z세대

자존감

밀레니얼Z세대

실용성
효율성

일방적인강의 / 페이퍼워크샵

• 스마트폰, 모바일기기활용

• 자유로운실시간온라인소통창구

• 맞춤형게임교구활용

• 온라인 Tool의오프라인화

밀레니얼Z세대

IT/테크세대
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MZ 교육을위한교육형태
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한번교육으로끝

• 온라인교육을먼저들은후

오프라인으로압축적인교육을

실시함

• 오프라인교육후필요시

온라인으로추가교육

이론중심의교육

• 도전하듯가볍게참여할수있는

교육

• 게임을통해새로운것을배울수

있는교육

• 게임형식으로즐겁게참여할수

있는교육

밀레니얼Z세대

스스로
학습

밀레니얼Z세대

뭐든지
즐겁게

길고따분한것은견디기어려운것

• 5-10분내외의유튜브영상에

익숙한세대

• 학습단위도 10분내외로영상

학습선호

• 오프라인도짧은호흡의교육

선호

밀레니얼Z세대

유투브세대
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1. 유니크포인트 5가지

교육특징Ⅱ
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Point. 1
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Point. 2
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Point. 3

\
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Point. 4

\

Point. 5

\
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1. 엑지트프로그램구성

2. 엑지트프로그램세부내용

교육내용Ⅲ
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인터뷰 게임

세대 차이, 개인주의, 경직된 조직 문화 등으로 인해 발생하는

무관심 빌런

→  주인공에 대한 사소한 것부터 질문으로 알아가며 소통의

분위기를 조성하는 게임

게임설명

게임 규칙을 설명한 뒤
주인공을 인터뷰한다.

강사가 주인공에게 질문하고,
주인공이 쓴 답을 팀원들이 맞
힌다.

XMZ
Point

X세대 1명, MZ세대 1명을 주인
공으로 선정하여 진행
상대방을 인터뷰하며 알아갈 수
있는 시간 제공

질문 예시
생일 / MBTI / 추천 콘텐츠 영

화 / 세대 특징 / 장점
단점 / 비전과 목표

각자 역할 맞은 일에 대해 책임을 지지 않아 발생하는 대충 빌런

→  역할 분배를 통해, 각자 맡은 임무에 충실히 미션 수행하는

게임

게임설명

내이름은 카드를 한 장씩 받은
다음 앞면을 확인하지 않고 이
마에 든다.

다른 사람들을 만나 질문하여
자신의 인물이 누구인지 알아
낸다.

XMZ
Point

XMZ 각 세대를 대표하는
유명 인물 카드를 활용

인물 예시
서태지 / 유재석 / 이효리

비와이 / 영지 / 미주

난이도 ★☆☆
활동성 ★☆☆

난이도 ★★☆
활동성 ★★☆
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블록 만들기

상대방을 신뢰하지 않아서 발생하는 불신 빌런

→  팀원이 전달하는 정보를 믿고 수행하며 목표를 달성하는

소통 게임

게임설명

설계자, 관리자, 건축가 역할을
정하고, 도구를 준비한다.

설계자는 설명하고,
관리자는 전달하며,

건축가는 블록을 조립한다.

XMZ
Point

상호 간의 신뢰가 형성되는 과정
을 체험하며 팀 미션을 달성하여
협동심을 향상한다.

서로의 말에 귀 기울이며
역할을 수행해야 하는 것이

핵심 포인트

더마인드

자신의 성격이나 스타일만 고집해서 발생하는 독단 빌런

→  팀원의 스타일을 이해하는 정도에 따라 성공 횟수가

많아지는 협력 게임

게임설명

숫자 카드를 1장씩 받는다.
말을 하거나 상의 할 수 없으

며, 자기 카드의 숫자를 알려줘
서는 안 된다.

성공 : 팀의 모든 카드가 오름
차순으로 오픈 되어야 한다.

XMZ
Point

각자의 성격이나 생각의 차이를
이해하고 기다리는 마음이 필요하

다.

빠른 진행, 신속한 의사결정에 익
숙한 X세대와 자기만의 속도를 유

지하는 MZ세대

난이도 ★★★
활동성 ★★☆

난이도 ★★★
활동성 ★☆☆
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추리게임

사실이나 근거 없이 주장만 앞세우거나 프로세스가 정리되지 않

았을 때 발생하는 무원칙 빌런

→  의사 결정의 과정에서 근거를 제시하고 판단하는 연습을 하

는 협력 게임

게임설명

단서가 되는 6개의 영상을
조원들이 돌아가며 시청한다.

영상의 단서를 조합하여 주제
단어가 무엇인지

추리하여 알아낸다.

XMZ
Point

6개의 키워드를 알아내기 위해
XMZ세대가 모두 참여하여 소통
하고 협업한다.

각 세대의 유명 영상에 대한 정보
를 공유하며 주제 단어를 추리한

다.
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그림 릴레이

메시지를 전달하는 과정에서 발생하는 왜곡 빌런

→  키워드를 알기 쉽게 그림을 전달하는 소통 게임

게임설명

키워드를 팀원들에게
그림으로 전달한다.

정답을 알았다면 강사에게 말한다.
릴레이 방식으로 다음 팀원이 진행

XMZ
Point

XMZ 세대 8개의 키워드를 활용
하고, 모든 팀원들이 그림 그리는
미션에 참여한다.

키워드 예시
월드컵/스마트폰/구글

유튜브/오징어게임/아이유

난이도 ★☆☆
활동성 ★★★

엑지트(XZ:it)

난이도 ★★★
활동성 ★☆☆
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관찰 게임

겉모습이나 이미지로만 사람을 판단하는 경우에 발생하는 편견

빌런

→  대상에 대한 정보를 근거로 주인공이 누구인지 알아내는 소

통 게임

게임설명

다양한 질문에 대한
답변 목록을 작성한다.

답변 목록을 듣고
주인공이 누구인지 알아낸다.

XMZ
Point

서로에 대한 편견이나 선입견을
줄이기 위해 자세히 관찰하는 자
세와 태도가 필요

질문 목록 예시
MBTI/취향/성격/행동
생각/목표/꿈/습관

기억의 미로

자신의 역할과 책임을 다하지 않고 저조한 성과의 원인을 타인에

게서 찾을 때 발생하는 남 탓 빌런

→  팀의 목표 달성을 위해 팀원 각자 역할에 대한 책임을 수행해

야 하는 협력 게임

게임설명

미로판을 확인하고
미로 경로를 작성한다.

숨겨진 미로 경로를
기억하여 미로에서 탈출한다.

XMZ
Point

목표 달성을 위해 서로 협력하고
정보를 공유하는 팀워크

탈출 시도의 횟수 제한으로
팀원들의 협력이 필요

난이도 ★★★
활동성 ★☆☆

난이도 ★★★
활동성 ★★★

엑지트(XZ:it)
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ZOOM IN

프로젝트 수행 시 최소한의 역할이나 책임을 수행하려 할 때 발

생하는 방관 빌런

→  팀원 모두 적극적으로 나서서 생각하고 설명해야 하는 소통

게임

게임설명

그림 카드를 1장씩
받은 다음 자신의 그림을

설명한다.

올바른 순서에 맞게
그림 카드를 정렬시킨다.

XMZ
Point

세대 구분없이 팀 성공을 위해 서
로의 정보를 공유하며 소통해야
하는 미션

그림 카드는 32장이
하나의 SET를 이루고 있음

타워오브파워

팀의 균형이나 공동의 이익을 고려하지 않고 본인만 생각할 때

발생하는 욕심 빌런

→  팀원 간의 균형을 맞추기 위해 양보하거나 소통해야 하는 협

력 게임

게임설명

타워오브파워 규칙 설명을 듣고
역할과 전략을 세운다.

타워 재료를 이동하여
타워를 쌓는다.

XMZ
Point

서로 간의 균형을 맞추며 협업을
통해 미션 목표를 달성하기

5개의 타워를 먼저 쌓는 팀이 승
리

난이도 ★★★
활동성 ★★☆

난이도 ★★☆
활동성 ★★★
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픽토그램

개념 차이, 표현 방식, 경청 부족, 외부 환경 등으로 인해 발생하

는 오해 빌런

→  공통 개념으로 공유하는 픽토그램을 활용하여 문제를 풀어가

는 소통 게임

게임설명

픽토그램 규칙 설명을 듣고
도구를 받아 준비한다.

문제 카드를 받은 다음
픽토그램을 활용하여

설명한다.

XMZ
Point

각 세대와 연관된 문제 카드의 내
용을 상대방에게 설명해야 한다.

문제 카드 예시
민들레영토/드래곤볼/HOT
자만추/틱톡/방탄소년단

칭찬 게임

부정적인 관점으로 상대방을 바라볼 때 발생하는 비난 빌런

→  칭찬, 응원, 격려 등 긍정적인 메시지를 활용하여 점수를 획득

하는 협력 게임

게임설명

칭찬 카드에 전하고 싶은 메시
지를 적어서 전달한다.

상대방이 듣고 싶어하는 칭찬
이 무엇인지 생각하여 우선순

위를 알아낸다.

XMZ
Point

세대 간에 듣고 싶어하는 칭찬의
말이 무엇인지 알고 직접 작성한
다.

칭찬, 격려, 응원, 위로, 감사의 표
현 중에서 듣고 싶어하는 우선순

위를 정한다.

난이도 ★★☆
활동성 ★☆☆

난이도 ★☆☆
활동성 ★☆☆
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소통 & 협업으로 암호해독기해결하기

\
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소통 & 협업의조직을표현하는 포스터그리기

\
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직접만들고제작하는 유니크한교보재
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만반잘부프로그램
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선임과 후임 사이에 딱! 낀세대

MZ세대 주니어 직급

# 스마트한 업무 관리 스킬

# 셀프케어

# 관계 관리

좋은리더가되고싶은초보리더

M세대시니어직급

# 조직관리, 네트워킹, 협업

# 소통, 갈등관리

# 성과 및 피드백

만나서 반가워 잘 부탁해

MZ세대 신입사원

# MZ세대향 콘텐츠

# 실무적용

# 교육 모듈 커스터마이징

따로 또 같이의 가치를 아는

XYZ세대간의 팀빌딩

# 미션수행

# 워크샵

# 실내외, 엑티비티



1. 커넥트밸류소개

2. 커넥트밸류차별화

3. 주요사업영역

4. 일반현황

5. 주요조직도

6. 주요고객사

회사소개Ⅳ

엑지트(XZ:it)
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어떤고객을만나도

교육의시작점에서학습자를바라봅니다.

이해와공감으로부터

문제를발견하고통찰력있는

이해로부터해법을만듭니다.

고객에게는더나은HRD를,

학습자에게는변화와성장을,

강사에게는고유한콘텐츠개발과가치창출을!

우리는조직구성원의성장을돕고

이를통해세상을변화시키는

커넥트밸류입니다.

엑지트(XZ:it)
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'교육기획 1st‘ 원칙
20년교육경력의
교육전문가집단의
교육기획역량

DT 디지털트랜스포
메이션교육역량

· 교육기획자 대표

한국생산성본부15년

커넥트밸류㈜ 5년

· 강사진 Pool  

플랫폼 기반 강사섭외

3년차-30년차강사진

1,000명이상 참여

HRD솔루션활용
스마트한
교육관리역량

· MZ세대신입사원교육과정

· MZ세대승진자과정

· MZ세대와협업하기

(Work Young) 과정

· T크닉(트렌드원정대) 과정

· AR

· 로봇 코딩

· 경영전략시뮬레이션

· 스마트기기활용

·모두의컴퍼니보드게임

· Outdoor P/G

· Activity P/G

· 6감만족Healing P/G

등 다수

· 교육기획협업기능

· 강사/ 강의 빅데이터

· 온라인버추얼클래스

(신청, 설문조사, 소통기능) 

· 나사용설명서

게이미피케이션이
결합된
콘텐츠개발역량

대학내일과의제휴,
기업교육패러다임을
바꾸어나갈
트렌드역량

엑지트(XZ:it)
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 교육체계 수립, 교육기획, 운영까지 모든 프로세스를 전문적으로 수행 가능한 역량을 보유하였으며, 

온라인 플랫폼 커넥트밸류로 이 강점을 더욱 극대화합니다.

직무별
교육체계

수립

컨설팅형
교육체계

수립

전사
교육체계

수립

직급별 교육
통합형

프로그램

직무 교육

교육운영
교육과정
기획

교육체계
수립

대형 특강
해외연수

교육 기획
협업 기능

온라인
버추얼클래스

강사 / 강의
빅데이터

ONLINE 
솔루션

모바일
설문조사
및 소통

나
사용설명서

외부
워크샵

엑지트(XZ:it)
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 20년 기업교육 경력으로 다양한 분야의 기업교육 레퍼런스를 가지고 있습니다.

 교육체계수립 컨설팅부터 고객사만을 위한 과정기획부터 개발까지 실제 투입강사진과 함께 교육을 기획합니다.

대기업 교육과정 개발 대기업 교육과정 개발 다수의 웰메이드된 교육과정

엑지트(XZ:it)



31

 현장기반의아웃도어프로그램은물론, 게이미피케이션을도입한다양한교육프로그램을개발하여적용하고있습니다.

인도어 프로그램

모두의컴퍼니

엑지트(XZ:it)



32

 현장기반의아웃도어프로그램은물론, 게이미피케이션을도입한다양한교육프로그램을개발하여적용하고있습니다.

힐링 치유 프로그램

아름다운 숲해설

신나는 난타

에듀 매직
마술 Therapy

나만의 향 만들기
아로마 Therapy

뇌가 편안한
브레인 힐링

그림으로 힐링하는
미술 Therapy

Jazz로 힐링하는
All That Jazz

즐거운 소통의
댄스 Therapy

내몸의 치유를 위한
천연비누 만들기

Mindfullness
마음챙김 명상

사색을 부르는
독서 Therapy

내적 자유 유쾌한
웃음 Therapy

엑지트(XZ:it)

https://thenounproject.com/term/eye/22685
https://thenounproject.com/term/brain/108169
https://thenounproject.com/term/ear/152029
https://thenounproject.com/term/hand/2372
https://thenounproject.com/term/nose/55685
https://thenounproject.com/term/broken-heart/145250
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 커넥트밸류는에듀테크선도주자로써, AR(증강현실), 모바일경영시뮬레이션, 로봇코딩등4차산업기반다양한기술을

접목시킨교육운영이가능합니다. 

AR 증강현실 모바일경영시뮬레이션 로봇 코딩

#창의, #융합, #소통, #팀빌딩

레고 EV3을 활용한 팀빌딩 프로그램

로봇 제작 후 문제 해결을 위한 재조립, 수

정 과정을 거치며 문제해결 능력 향상과 협

업의 중요성을 체득

AR 증강현실을 활용한 협업 프로그램

기업 환경을 ‘바다’로 설정하여 각팀이 환상

의 섬을 탐험하여 성과를 창출하고 목표점

으로 돌아오는 과정에서 개인의 역할 이해

#협업, #문제해결, #도전, #전략적사고

회사 설립부터 운영, 경영평가까지! 

실제 기업프로세스를 구현한 게임 형태 교

육으로, 직접 경영을 시뮬레이션하며 경영

에 필요한 지식과 스킬, 태도를 학습

#경영이해, #목표, #성과관리, #의사결정

엑지트(XZ:it)
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빅데이터를 기반으로 다양하게 축적된

강사와 강의 커리큘럼의 데이터를

분야별로 검색하고 파악할 수 있어

어떤 교육에도 효과적인 적용이 가능합니다.

강사와 교육담당자가 함께 교육을 기획하고

학습자의 사전니즈를 파악하여 교육에 반영하며

신청 관리 및 만족도조사와 리워드까지 가능합니다.

엑지트(XZ:it)
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150여회
이상의미팅

엑지트(XZ:it)
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컨설팅 플랫폼

솔루션 이러닝
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2016. 07.

2017. 12.

2018. 05.

06.

07.

07.

2019. 01.

07.

08.

11.

2020. 02.

03.

06.

06.

06.

09.

10.

2021. 01.

03.

06.

07.

11.

11.

12.

2022. 01.

04.

History
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양용훈대표

CEO

HRD컨설팅 본부
HRD Consulting HQ

뉴미디어 본부
New Media HQ

에듀테크 본부
Edutech HQ

혁신전략 본부
Innovation Strategy HQ

교육자문그룹

HRD 기획운영팀 혁신전략실

HRD 마케팅팀 경영지원실

교육뉴딜팀

서비스기획팀

C&M기획실

eHRD기획실

HRD 제안팀
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감사합니다.

Contact us
T 02.6080.3372

F  050.4165.0239

E yhyang@connectvalue.net

H  http://www.connectvalue.net

A 서울시강남구강남대로 320, 1808 (06252)


