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리더는 처음이라

팀장도 배움이 필요해요

M세대 리더 승진 교육



Ⅰ Ⅱ

Ⅲ Ⅳ



1. 교육 추진 배경

2. 교육 목표

3. 교육 추진 방향

교육 개요 및 목표Ⅰ



시니어과정
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자율성 책임감
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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

• 5-10분 내외의유튜브영상에

익숙한세대

• 학습단위도10분내외로영상

학습선호

• 오프라인도짧은호흡의교육

선호

밀레니얼Z세대

유투브세대



1. 유니크한 특징 4가지

2. 교육 과정 포인트 4가지

교육 특징Ⅱ
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· · ·

· · ·

· · ·

· · ·

1. 필요한 내용 중심의 Module 형식 2. 자율성과 책임감을 높이는 MBA 방식

 커스터마이징이 어려운 교육은 NO

 원하는 것만 골라서 우리에게 맞는 교육을 손쉽게 구성

 강사의 생각을 일방적으로 전달하는 교육은 NO

 사례 중심으로 스스로 고민하고 본인만의 정답을 찾는 교육
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3. 25분 내외 학습 Micro Learning 형식 4. 문제해결형 교육

 2~3시간 동안 길게 늘어지는 과정은 NO

 25분 내외로 짧게 학습하고 핵심만 콕콕

 결론이 정해진 교육은 이제 그만!

 다양한 사례들을 기반으로 현장에서 바로 적용할 수 있는

문제해결력 키우기
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Point. 1

이론강의, wrap-up

Intro Case study

팀토의 or 게임활동
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Point. 2
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Point. 3 Point. 4

교육니즈
상세분석

기업
맞춤형
내용구성

교안및
강의에
적극반영



1. 시니어 프로그램 총괄표

2. 시니어 프로그램 구성

교육 내용Ⅲ
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일 정 월요일 화요일 수요일 목요일 금요일

09:00~10:00

팀장의 역할 인식 MZ세대와 팀워크 만들기 리더의 언어와소통 성과 코칭 전략

10:00~11:00

11:00~12:00

팀의 목표와 비전 수립 네트워킹노하우 배양 리더의 갈등 관리 목표달성형성과촉진

12:00~13:00

13:00~14:00 중식

14:00~15:00

세대 통합 브릿지 리더십 협업 준비 자세 리더의 갈등 해결 공정개념및 평가기법

15:00~16:00

16:00~17:00

VUCA시대변화이해하기 효과적 협업 수행 MZ 공감 목표 관리 효과적인성장 피드백

17:00~18:00

R&R 이해

목표&비전 수립

목표&비전 수립

목표&비전 수립

네트워킹&협업

네트워킹&협업

소통&갈등 관리

소통&갈등 관리

목표 관리법

목표 관리법

성장&성과 차이 인식
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공정한성과평가를위한리더의역할/ 팀원이납득하는성과평가기법

탁월한리더를만드는성과피드백의힘/ 팀원을성장시키는피드백기법



1. 커넥트밸류 소개

2. 커넥트밸류 연혁

3. 대한민국 인적자원개발대상

4. 주요 사업영역

5. 대표 프로그램

6. 커넥트밸류 특장점

7. 조직도

8. 주요 고객사

회사 소개Ⅳ
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교육 기획부터

디자이너가 제작한 MZ핏 교안 까지

200여회 이상의 미팅 진행

교육기획자 6명, MZ분야 연구원 5명, 

강사진 36명, 디자이너 3명 등

총 50명이 참여해 교육과정 개발

자체 교육과정을 개발하는데

2019년 1월부터 시작하여

6년의 시간이 투여
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MZ세대에 가장 Fit한 콘텐츠 제대로 기획하고 개발
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아웃도어팀빌딩으로

학습자가주도적으로참여하

여조별미션을수행하고만들

어가는조직활성화과정

조직내

[소통]과[협업]을

방해하는12가지빌런들을

제거하는게이미피케이션

팀빌딩과정

보드게임형식으로

재미없고딱딱한교육을

트렌디하고재미있게

내재화하는과정

모바일재무시뮬레이션으로

소비/지출스타일을진단하며,

투자와자금관리법을

재미있게배우는과정

팀쉽을높이는

6가지역량을획득하여

최강팀캐릭터를만드는

Ace 팀육성프로젝트
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온오프 블렌디드 기반의

게이미피케이션
에듀테크 기반의 탄탄한 개발과정



시니어과정

32



시니어과정

33



시니어과정

34



감사합니다.

Contact us
T 02.6207.3366~9

F  050.4165.0239

E cvhrd@connectvalue.net

H  http://www.connectvalue.net

A 서울시강남구논현로509, 10층 (06132)


