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가지고 있는 지식과 정보를 적절히 공유하고 타인과 

협력 하여 사회의 복잡한 문제를 해결하는 역량이 필

요하다. 사회혁신은 현장의 문제를 공감하고 적정한 

대안을 개발하여 적용하는 과정이다. 일상화되고 규

격화된 복지서비스, 사회서비스를 혁신하는 변화 지

향적인 활동으로 해석되기도 한다[1-5].

최근 국내 사회혁신 현장에서는 ‘지역사회혁신 활성

화 지원에 관한 법률’안이 발의(2020년 9월)되는 등 사
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<Abstract>

Social innovation refers to activities that solve social problems by developing new ideas in
cooperation with actors close to the field for the purpose of preserving the sustainability of
society. In the field of social innovation, voices calling for a bottom-up method that starts
with citizen participation are growing, and the need to improve public officials' awareness of
social innovation and strengthen professionalism is being raised. In the era of Covid 19 and
the 4th industrial revolution, digital literacy is being emphasized to us. In the field of social
innovation, the need to strengthen social activities using digital media is growing. In this
paper, an example of online social innovation project education based on the design thinking
methodology was presented for public officials in Busan to improve their awareness of social
innovation and secure expertise, and the effect of job competency reinforcement was
statistically verified. As a result of statistical analysis, the average difference between the
'online communication' factor and the 'online empathy' factor was the largest, and it can be
interpreted that digital literacy for social innovation has been strengthened.
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하향식 집행에 따른 효과 미비를 극복하기 위한 활동

들이 시작되고 있다[6, 7]. 주민들의 자발적인 활동으로 

발굴한 지역문제와 아이디어를 적극적으로 수용하고 

정책화할 수 있는 제도적 기반과 조직문화 조성이 필

요한 시점이다. 이를 위해 사회혁신에 대한 공무원 인

식개선과 전문성 강화 필요성 제기되고 있다[6].

사회혁신 현장에서 인간중심의 문제를 발굴하고 

과거적 상식과 틀을 뛰어넘는 발상과 상상력으로 아

이디어를 개발하는 디자인씽킹 방법론이 많이 활용

되고 있다[1, 2, 8, 9]. 행정안전부에서는 국민참여정

책 활성화를 위해 디자인씽킹을 기반으로 사회혁신 

현장의 다양한 사례를 담아 매뉴얼을 제공하고 있다

[9]. 디자인씽킹은 현장의 문제를 공감하기 위해 많은 

시간을 할애하는 것으로 프로젝트를 시작한다. 프로

젝트 기간 동안 참여구성원들은 한 공간에 모여 현장 

중심으로 소통하고 운영해야 효과적이라고 인식되기

도 한다[9]. 하지만 코비드19 라는 특수한 상황이 발

생하였고 한 공간에 다수의 구성원이 모여 교육 및 

토론할 수 없는 상황이기에 현장 중심의 많은 프로젝

트는 취소되었다. 코비드19가 오래 지속될 것이라고 

추측하지 못한 부분도 있지만 구성원이 직접 만나지 

않는 비대면 상황에서는 진행이 어렵다고 판단한 부

분이 가장 큰 이유였다.

코비드19로 인해 4차산업혁명은 가속화되었으며,

우리에게 디지털 역량을 요구하고 있다[10]. 디지털 

매체를 정보 생산도구로만 사용하지 않고 사회적 활

동을 위해 활용하고 비판하는 디지털 리터러시 역량

이 필요하다[11, 12]. 사회혁신을 위한 디자인씽킹 교

육도 현장성을 유지하되 디지털 리터러시를 강화시

키는 방향으로 기획되어야 하며, 행위자로 참여하는 

공무원도 디지털 리터리시 역량을 강화해야만 하는 

시점이다. 본 연구는 부산시 공무원을 대상으로 사회

혁신에 대한 인식 개선과 전문성 강화를 위한 온라인 

사회혁신 프로젝트를 기획 및 운영하고 직무역량 강

화 효과를 통계적으로 검증하여 제시하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경
2.1 공공 사회혁신과 디자인 씽킹
2.1.1 공공 사회혁신

사회혁신은 사회의 지속가능성을 보전하는 것을 

목적으로 사회적 문제에 대해 기존 대응방안이 효과

적이지 않을 때, 현장의 가까운 행위자들(당사자들)이 

협력하여 새로운 아이디어를 개발 및 구현하여 문제

를 해결하는 활동을 의미한다. 시민과 정부가 함께 

공공 서비스를 만들어가는 공동가치 창출을 목적으

로 하는 사회혁신은 공공 사회혁신 또는 공공혁신으

로 불리기도 한다[2, 3, 13].

사회혁신은 완전히 새로운 것이라기보다는 기존 

요소들의 새로운 결합이나 혼합의 결과로 새로운 대

안을 개발하는 과정이며 혁신 활동을 가속화하기 위

해 다양한 기술을 활용한다[2, 3, 14].

사회 문제해결의 권한은 국민에게 있으며 시민사

회 조직이나 기업, 정부는 그들의 다양한 활동을 지

원하고 사회혁신 네트워크 촉진자로서의 역할을 담

당할 필요가 있다[3, 14, 15]. 문제해결의 주체는 시민,

주민, 국민이며 지방정부를 비롯한 다양한 이해관계

자의 협조로 사회문제를 해결하는 것이다[15]. 사회혁

신은 혁신의 주체가 공공영역(정부)일 경우 제도변화

로부터 일어나고, 혁신의 주제가 시민일 경우 대중의 

담론과 실천을 알리는 것을 통해 공공영역으로 확산

된다[3, 16].

최근 국내 사회혁신 현장에서는 시민 참여로부터 

시작하는 상향식(bottom-up) 방식을 요구하는 목소리

가 커지고 있다. 이러한 요구에 따라  ‘지역사회혁신 

활성화 지원에 관한 법률’안이 발의(2020년 9월)되는 

등 사회문제의 다양화와 복잡화, 정부 중심의 정책 

입안과 하향식 집행에 따른 효과 미비를 극복하기 위

한 활동들이 진행되고 있다[6, 7]. 시민 중심의 사회혁
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신이 지속적으로 확산되기 위해서는 사회혁신에 대

한 시민 인식 개선, 소통 플랫폼 활성화, 지역문제 발

굴 등의 노력과 더불어 경직된 행정구조의 개선 및 

지자체 공무원들의 전문성이 강화될 필요가 있다[6,

17]. 주민들의 자발적인 활동으로 발굴한 아이디어를 

주민 스스로 정책화하는 것은 현실적으로 쉽지 않으

며, 지자체 공무원이 얼마나 적극적으로 수용하고 참

여하느냐가 중요하기 때문이다[6]. 본 논문에서는 사

례지역 공무원을 대상으로 사회혁신에 대한 인식 개

선 및 전문성 강화를 위한 교육 프로그램을 기획·운
영하여 사회혁신을 위한 직무역량 강화 효과를 검증

하고자 한다.

2.1.2 공유가치 창출을 위한 디자인 씽킹

디자인씽킹(Design Thinking)은 인간의 관점으로 

필요에 공감하고 대중이 모르는 잠재적 욕구를 발굴

해서 프로토타입까지 만들어보는 과정을 말한다. 독

일의 SAP이 개발하고 미국 스탠포드 디스쿨

(d.School)이 확산시킨 교육 프로그램으로 인간중심 

관점의 창의적 문제해결 방법론이다[1, 2, 18~24].

디자인씽킹은 생각을 확장하고 수렴하는 과정을 

반복한다는 측면에서 유사하지만, 세부 프로세스는 

IDEO社, 스탠포드 디스쿨, 영국 디자인 카운슬 등에

서 달리 제시하고 있다. IDEO社의 디자인씽킹 프로

세스는 영감생성(Inspiration), 아이디어 도출

(Ideation), 실행(Implementation)의 3단계로 구성된다

[20]. 스탠포드 디스쿨은 공감하기(Empathize), 정의

하기(Define), 아이디어내기(Ideate), 시제품개발

(Prototype), 테스트(Test)의 5단계를 거친다[1, 2,

18~23].

본 연구의 교육프로그램에서 툴킷으로 활용한 국

민디자인단은 영국의 디자인 카운슬에서 제시한 더

블 다이아몬드 모델(Double Diamond Model) 프로세

스를 기반으로 운영되었으며, 다이아몬드 모델은 서

비스 디자인 현장에서 가장 널리 이용되고 있는 모델

이다[27~29]. 세부 프로세스는 발견(Discover), 정의

(Define), 개발(Develop), 전달(Deliver)의 4단계로 구

성되었으며, 사고를 발산(Diverging)하고 수렴

(Converging)하는 과정들이 이어진다[29]. <그림 1>

은 더블 다이아몬드 디자인 프로세스를 설명한 것이

다.

발견 단계에서는 문제를 발견하기 위해 인터넷 조

사, 관찰, 인터뷰 등의 방법으로 시장 및 사용자 분석

을 위한 자료를 수집 및 조사하며 사고를 발산한다.

정의 단계에서는 조사 결과를 바탕으로 해석 과정을 

거쳐 무엇이 ‘진짜 문제’인지 과제를 정의하는 것으로 

사고를 수렴한다. 개발 단계에서는 사고를 발산하여 

가능한 많은 대안(solution)을 창의적으로 도출하고 

시뮬레이션하며 점진적으로 발전시켜나간다. 전달 단

계에서는 사고를 수렴하여 팀 과제를 위한 최적의 대

안을 선정하고 시각화하여 현장에 제공하고 피드백

을 보완한다[28-30].

디자인씽킹은 사회혁신 현장 뿐만 아니라 창업 등 

다양한 분야에서 활용되고 있다[2, 8, 20]. 명확하게 

정의되지 않은 현장의 수요자 욕구를 이해하고, 이것

을 해결할 수 있는 기회를 찾아내기 위해 공감적 마

인드셋을 활용함으로써 시민 중심의 사회적 가치를 

창출한다[8].

<그림 1> 영국 디자인 카운슬의 더블 다이아몬드 디자인 프로세스
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행정안전부가 제시한 국민디자인단은 공공 서비스 

디자인을 위해 공무원과 디자이너, 정책 수요자가 함

께 생활 속에서 불편하거나 개선해야 할 점을 찾아 

창의적으로 정책을 디자인하는 활동을 의미한다[9].

본 논문에서는 사회혁신에 대한 공무원의 인식 개선

과 전문성 확보를 위해 국민디자인단 매뉴얼을 툴킷

으로 사용하여 디자인씽킹 교육과정을 운영하였다.

2.2 직무역량과 디지털 리터러시
2.2.1 사회혁신 현장에서 요구되는 직무역량

국가직무능력표준(NCS)에 따르면 직무역량이란 

직무를 수행하는 데 필요한 능력(지식, 기술, 태도)을 

의미하며, 직종이나 직위에 상관없이 모든 직업인들

에게 공통적으로 요구되는 기본적인 능력 및 자질을 

의미하는 직업기초능력을 포함하고 있다[31]. 직업기

초능력은 의사소통능력, 수리능력, 문제해결능력, 자

기개발능력, 자원관리능력, 대인관계능력, 정보활용능

력, 기술능력, 조직이해능력, 직업윤리의 10개 영역으

로 구분되며 이들은 하위영역을 34개 포함하고 있다

[31]. NCS는 산업 현장의 ‘직무 요구서’의 역할을 수

행하고 있으며, 공무원의 직무역량 강화를 위한 교육

과정 개발에도 널리 이용되고 있다[32, 33].

사회혁신 현장에서 공무원은 권위주의, 태만을 탈

피하고 시민 중심의 정책 및 사업 아이디어를 적극적

으로 돕거나 실행하는 역할을 담당해야 한다[6]. 사회

혁신은 기존 요소들을 새로운 방식으로 결합하여 공

공의 가치를 창출하는 제품과 서비스 결과물을 의미

하는 것이 일반적이다. 하지만 시민을 포함하는 행위

자들 간 새로운 비전과 아이디어를 공유하는 과정 자

체를 중시하기도 한다. 따라서 사회혁신 현장의 공무

원에게 현장 행위자들의 연결, 새로운 가치 창출을 

위한 다양한 역량이 요구되고 있다[3, 34, 35]. 전통적 

직무역량과 더불어 최근에는 특히 디지털 역량의 필

요성이 강조되고 있다. 4차산업혁명 시대를 살아가는 

우리에게 디지털 역량은 지속적으로 요구되어 왔으

며 코비드19 상황으로 인해 급속하게 강조되고 있다.

현장성을 중시하는 사회혁신 분야에서도 행위자들간 

의사소통, 가치창출 등 대부분의 과정을 비대면으로 

진행해야하는 상황이 발생한 것이다. 본 논문에서는 

사회혁신 현장에서 공무원에게 요구되는 전통적 직

무역량과 더불어 디지털 역량을 강화하기 위한 교육

과정을 기획·운영하고 효과성을 검증하고자 하였다.

2.2.2 디지털 리터러시

제 4차 산업혁명 시대가 도래됨에 따라 현대인에

게 요구되는 직무역량 중 디지털 역량의 중요성이 점

점 강조되고 있다[36, 37]. 디지털 리터러시는 NCS에

시 제시하는 정보능력뿐만 아니라 의사소통능력, 자

원관리능력, 문제해결능력, 대인관계능력 등 사회적 

차원의 의미까지 포함하며 디지털 역량과 같은 개념

으로 사용되고 있다[31, 36, 38, 39].

디지털 리터러시는 Paul Gilster(1997)에 의해 처음

으로 정의되었으며 다양한 디지털 매체를 선택하고,

활용하며 능동적으로 소통하는 것을 의미한다[11, 12,

36, 39]. 전통적인 리터리시는 정보를 읽고, 쓰고, 말

하는 것을 의미하지만 최근에는 미디어나 도구들을 

사용할 수 있고 이를 활용하여 정보를 찾아 다양한 

방법으로 활용하고 적용하는 능력으로 의미가 바뀌

었다.

ICT의 발달로 정보획득 수단으로서 디지털 매체의 

이용률은 지속적으로 증가하고 있었으며, 코로나19로 

인해 정보공유 및 의사소통을 위한 디지털 매체의 이

용률도 급격히 증가하였다[40, 41]. 산업 현장에서는 

기업들이 직원들의 원격근무 또는 재택근무를 권장

하고 ZOOM, Webex 등과 같은 화상 회의 도구를 활

용하여 업무를 진행하였다[40, 41]. 변화가 느리기로 

유명한 교육기관과 공공기관도 이러한 변화를 수용
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하고 디지털 매체를 기존의 정보 생성 도구로만 사용

하는 것이 아니라 문제해결, 의사소통, 협력 등의 사

회적 활동을 위한 도구로 적극 활용하였다[36, 41,

42]. 본 논문에서는 사례지역의 공무원을 대상으로 디

지털 리터러시를 강화하여 사회혁신 현장에서 의사

소통하고 문제해결을 위한 가치를 창출하는 교육 프

로그램을 운영하고 효과를 검증하고자 하였다.

Ⅲ. 연구방법
3.1 연구대상  

본 연구는 사례지역 부산광역시의 인재개발원이 

주관한 사회혁신프로젝트에 참가한 부산시 공무원을 

대상으로 진행되었다. 부산광역시 인재개발원은 1974

년 개원하여 부산시를 견인할 인재 양성을 목적으로 

설립된 공무원 교육기관이며, 스마트·혁신인, 글로

벌·전문인, 협력·상생인이라는 인재상을 목표로 하

고 있다[43]. 부산시 사회혁신 현장에서 주민들의 자

발적인 활동으로 발굴한 지역문제를 적극적으로 수

용하고 정책화할 수 있는 제도적 기반과 조직문화 조

성이 필요하다는 요구에 따라[6], 부산광역시는 인재

개발원을 통해 부산시 공무원을 대상으로 사회혁신

에 대한 인식 개선과 전문성 확보를 위한 교육·훈련 

프로그램을 운영하였다. 사회혁신 프로젝트에 참여한 

공무원은 62명이며, 효과적인 프로젝트 운영을 위해 

5~6명의 팀원으로 12개 팀을 구성하였다. 각 팀은 직

급, 연령, 성별을 고려하여 교수자들이 사전에 구성하

였으며 오리엔테이션에서 공개하고 서로 인사하도록 

안내하였다.

3.2 사회혁신 프로젝트 교육 프로그램 설계
사회혁신 프로젝트는 2021 글로벌인재양성과정의 

세부 프로그램으로 포함되었다. 글로벌인재양성과정

은 국정과제 및 공직가치, 직무, 리더십, 자기개발 등

의 교육내용으로 ‘부산을 선도할 행정전문가 양성’을 

목표로 운영되는 교육 프로그램이다[43]. 사회혁신 프

로젝트는 학습 단계와 프로젝트 운영 단계로 기획되

었으며 <표 1>과 같이 구성되었다.

학습단계는 온라인으로 3일간 진행하였으며, 간단

한 팀빌딩과 디지털 매체 활용방법, 그리고 사회혁신

을 위한 디자인씽킹 프로세스를 빠르게 학습해 보는 

것을 목적으로 하였다. 디지털 매체는 ZOOM과 구글

문서(프레젠테이션)를 활용하였고, 디자인씽킹 프로

세스 학습을 위해 지역 언론에서 공개한 부산시의 문

제를 팀 과제로 임의 선정하고 가볍게 해결책을 탐색

해보는 수준으로 진행하였다.

프로젝트 운영 단계는 전체 6개월에 걸쳐 월 1회씩 

<표 1> 사회혁신 프로젝트 교육 운영 계획
학습 단계 프로젝트 운영 단계

목적
- 디자인씽킹방법론 이해

- 온라인 매체 활용법 학습

- 사회혁신 현장 이해

- 사회혁신 직무역량강화

팀

과제

- 지역 시사프로그램에 제

시된 지역문제 중 선정

- 각 팀원의 업무상 해결이 

필요한 실존 문제 중 선정

운영

기간

2021.02.03.~2021.02.05.
(연속 3일*8시간)

2021.02.24.~2021.07.05.
(6개월, 월1회 1일*8시간)

운영

방식
비대면 방식

혼합 방식

(교육:비대면,
현장조사: 대면)

활용

툴킷

국민디자인매뉴얼 

워크시트

국민디자인매뉴얼 

워크시트

활용

매체

학습&토론: ZOOM,
자료정리: 구글 프레젠테

이션

학습&토론: ZOOM
자료정리: 구글 프레젠테이션,

구글 스프레드시트

고객니즈조사: 구글 트렌드,
네이버 데이터랩,
썸트렌드 등

프로토타이핑 : Canva

주요

내용

- 디자인씽킹방법론 이해

- 가벼운 팀빌딩

- 온라인 매체 활용 방법

- 팀빌딩 강화

- 현장 조사 설계 및 해석

- 실존 문제 발굴 및 정의

- 아이디어 구체화, 시각화

- 현장 적용 및 피드백
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<표 2> 사회혁신 직무역량 프로젝트 교육 프로그램 운영 결과
과정 세부 과정 설명 진행 결과 화면(구글 프레젠테이션)

팀

빌딩

팀

소개

팀은 성별 및 연령을 고려하여 

5~6명으로 구성.
각 팀원의 역할을 명확히 하고 팀 

구호 및 그라운드룰 세팅으로 

팀원들의 결속력을 강화.

팀 

과제

선정

팀원들의 업무 현장에서 직접 겪고 

있는 해결이 필요한 

부산시 지역문제(민원)를 발굴하여 

과제로 선정.

발견

데스크

조사

조사할 보고서 및 인터넷 자료 

목록을 작성하여 조사 활동 설계.
각 팀원들이 역할을 나누어 조사.
조사 결과는 사실(fact)을 중심으로 

각자 정리하여 공유.

현장

조사

<섀도잉/서비스 사파리>
방문할 현장과 팀원의 역할을 

정의하고 관찰 후, 관찰 내용 정리.

<현장 인터뷰>
인터뷰 질문 설계 및 역할 배정 후 

현장에서 관계자 심층 인터뷰.
인터뷰 내용 정리.

<조사 결과 정리 및 해석>
현장 조사한 자료(관찰, 인터뷰)를 

종합하여 정리하고 친화도 맵으로 

인과관계 해석.

정의
고객

정의

<이해관계자 맵>
데스크 조사 및 현장 조사 결과를 

기반으로 이해관계자 맵을 그리고 

핵심 수요자를 찾음.
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<고객 퍼소나>
고객(수요자) 퍼소나 선정 후 

현재의 상황과 고객 니즈를 

온.오프라인을 종합하여 심층적으로 

조사.

<고객 여정지도>
퍼소나의 관점으로 고객 의 여정을 

탐색하고 각 단계에서 느끼는 

감정과 문제점(pain point)을 조사.

서비스 

목표 수립

<문제 정의>
도출된 고객 니즈와 문제점을 

기반으로 팀에서 토론하여 중요도가 

높은 문제를 선정하고 해결할 ‘진짜 

문제’를 정의함.

개발

아이

디어

확산

<브레인 라이팅>
문제해결을 위해 자유롭게 아이디어 

발산 후 핵심 아이디어 선정.
아이디어 구체화(세부 기능)를 위한 

확산 과정 진행.

아이

디어

수렴

<아이디어 스케치>
팀 아이디어 시각화(아이디어명,

슬로건, 이미지) 후 발표.
다른 팀의 피드백을 받아 아이디어 

보완.

프로토

타이핑

<서비스 시나리오>
팀 아이디어 특징과 페르소나 

관점에서의 시나리오를 

작성함으로써 기대효과 제시.
(※참가팀 아이디어가 제품이 

아니라 정책 또는 공공서비스 

유형이었음)

전달
시장

검증

국내 및 해외의 유사 아이디어 

사례를 조사(온라인 설문, 빅데이터 

분석)하고 시민 의견 수렴으로 팀 

아이디어 경쟁력 확보.
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진행하였으며, 부산시 각 부처에서 근무 중인 팀원들

의 업무 현장에서 해결이 필요한 문제(민원)를 발굴

하여 해결책을 찾는 것을 목적으로 하였다. 학습단계

와 달리 팀 빌딩을 더 깊이 있게 진행하여 팀웍을 강

화하였다. 팀 빌딩 과정에서 디지털 역량이 좋은 사

람과 다른 직무역량이 좋은 사람으로 팀 역할이 할당

되었고, 팀 그라운드룰 세팅으로 서로 칭찬하는 문화

가 자연스럽게 조성되었다. 장기간 진행되는 디자인

씽킹 프로젝트는 다양한 어려움이 발생하고 그로 인

해 팀 조직이 와해되는 경우가 많기에 특별히 팀 빌

딩을 강화할 필요가 있다[2]. 프로젝트 운영 단계에서

는 보다 다양한 디지털 매체를 이용하였다. 학습 및 

팀 토론을 위해서는 ZOOM(소회의 기능), 자료 정리 

및 공유를 위해서는 구글문서(프레젠테이션, 스프레

드시트), 고객니즈와 그 외 시장조사를 위해서는 구글 

트렌드, 네이버의 데이터랩, 썸트렌드 등을 이용하였

고 프로토타이핑을 위해서는 Canva를 활용하였다.

이들 매체를 선택한 이유는 ZOOM을 제외한 나머지 

서비스의 이용료가 무료이며 팀원 모두 동시에 접속

하여 팀 활동을 진행할 수 있다는 강점을 가졌기 때

문이다. 또한 프로젝트 운영기간 동안 사회혁신을 위

한 현장성을 강화하기 위해 각 팀별로 현장을 방문하

고 24시간 이내에 조사내용을 꼼꼼히 기록하도록 팀 

자체 활동 시간을 포함하여 운영하였다.

발견 및 정의 단계에서는 팀별로 현장을 4회 이상 

방문하였는데, 코로나19로 인해 5~6명 팀원이 동시에 

움직일 수 없는 상황이라 2~3명씩 짝을 이루어 다른 

장소를 방문하도록 하고 디지털 매체를 통해 결과를 

공유하도록 하였다. 현장 방문전 과제와 관련한 사전

학습 및 시장조사를 위해 웹 검색과 무료 범위의 빅

데이터 서비스를 적절히 활용하도록 설계하였다. 팀 

주제와 관련된 주요 키워드를 구글 트렌드나 네이버 

데이터랩에서 조사하고 썸트렌드를 이용해 최근 소

셜미디어에 나타난 고객 니즈(또는 고충)를 조사하도

록 하였다. 이러한 자료는 현장 조사 결과에 나타난 

주요 현상의 요인을 찾아 해석하는 과정에서도 적절

히 활용하였다.

개발 및 전달 과정에서는 아이디어를 시각화하기 위

해 웹포스터 제작 사이트 ‘Canva’를 이용하여 팀원 모

두 적극적으로 참여할 수 있도록 교육을 설계하였다.

3.3 직무역량 강화 효과성 검증 설문 설계
본 연구에서는 온라인 사회혁신 프로젝트 교육 운

스토리

보드

아이디어를 정리하여 소개용 

스토리보드 기획 및 작성.

웹

포스터

웹 포스터 제작 사이트를 활용하여 

아이디어(서비스) 소개 포스터 제작



공공분야 온라인 사회혁신 프로젝트를 통한 직무역량 강화 연구

디지털산업정보학회 논문지 85

영을 통해 사회혁신 현장에서 공무원에게 요구되는 

직무역량 강화 효과를 검증하고자 하였다. 설문은 구

글설문지로 작성하여 교육전과 교육후에 각각 진행

하는 것으로 설계하였으며, 설문 항목은 사회혁신, 디

자인씽킹, 온라인 교육 분야 전문가 5인 이상이 협의

하고 30문항으로 구성하였다. 설문 문항은 한국직업

능력연구원(KRIVET)이 제시한 직업기초능력 모형에

서 본 연구에 적합한 5개의 영역을 선정하였고[31,

32, 44], 대면과 비대면 프로그램을 혼합설계하였기에 

의사소통을 온라인과 오프라인으로 구분하였다. 또한 

사회혁신을 위한 디자인씽킹 프로젝트임을 고려하여 

공감능력을 추가하여 설계하여 7개 영역으로 구성하

였다[1, 2, 19, 25].

Ⅳ. 연구 결과
4.1. 디자인씽킹 직무역량 프로그램 온라인 운영 

결과
부산광역시 공무원을 대상으로 진행한 온라인 사

회혁신 프로젝트는 디자인씽킹 방법론을 기반으로 

팀빌딩, 발견, 정의, 개발, 전달 5단계로 운영하였다.

< 표 2 >는 실제로 진행한 각 단계별 세부 과정과 디

지털 매체에 기록된 자료 일부를 정리한 것이다.

사회혁신 프로젝트 교육을 진행하며 매월 실시한 

참여자들의 성찰 내용을 보면 “현장의 문제를 발굴하

고 토론식으로 진행되는 교육이 어색하고 어렵게 느

껴졌다. 하지만 포기하지 않고 끝까지 참여할 수 있

었던 이유는 우리 팀원들이 있었기 때문이다.”라는 

내용이 많이 나와 팀 빌딩의 중요성을 다시 확인할 

수 있었다. 발견 단계에서는 기존의 경험을 토대로 

교육장에서 생각했던 현장의 문제와 실제 현장의 문

제는 다른 부분이 많아 현장 조사의 중요성을 크게 

인지하였다. 현장 조사 후 팀원들의 예상과 다른 상

황을 발견하여 과제를 통째로 바꾼 사례도 있었고 공

간 및 시간의 범위를 줄이거나 수요 대상을 바꾸는 

사례도 나타났다. 이는 디자인씽킹 프로젝트 운영 과

정에서 상당히 많이 나타나는 현상이며 현장에 꼭 필

요한 아이디어를 개발하기 위해 현장성을 강조하는 

이유이기도 하다. 정의 단계에서는 고객(수요자)의 고

충과 니즈를 기반으로 ‘진짜 문제’를 정의하는 과정에

서 어려움을 보이기도 하였다. 개발 단계에서는 창의

적으로 아이디어를 발산하고, 시각화 및 프로토타이

핑 하는 과정에서 팀원들 개인의 역량을 마음껏 발휘

하며 서로 즐기기도 하였다. 마지막으로 전달 단계에

서는 기존에 진행 중인 유사 아이디어를 조사하고 시

민의견을 수렴하여 아이디어 경쟁력을 확보하고자 

하였다. 참가자들 스스로 부산시에서 추진하고 있는 

다른 정책과 연계할 방안도 생각하고 시민들에게 어

떻게 잘 전달할 수 있을지를 고민하였다.

4.2. 디자인씽킹 직무역량 프로그램 효과성 검증
부산광역시 공무원을 대상으로 진행한 온라인 사

회혁신 프로젝트는 직무역량 향상을 목적으로 진행

하였으며 프로그램 참가자 62명을 대상으로 설문하

고 조사된 검사지에 대해 타당성(Validity)과 신뢰도

(Reliability) 검사를 실시하였다. < 표 3 >과 같이 탐

색적 요인분석을 위한 KMO(Kaiser Meyer-Olkin

Measure)의 표준적합도 평가는 0.7이상(0.926)을 만족

하였으며, Bartlett의 카이제곱=3211.814, df=435,

p=.000으로 요인분석이 적합한 것으로 나타났다. 요

인은 7개가 추출되었으며 각 요인에 대해 ‘온라인 공

감능력’, ‘온라인 의사소통능력’, ‘대인관계능력’, ‘의

사소통능력’, ‘자원관리능력’, ‘정보활용능력’, ‘문제해

결능력’으로 명명하였다. 추출된 각 요인의 신뢰도를 

크론바흐알파(Cronbach’s Alpha) 계수를 통하여 확인

하였으며 모든 문항에서 0.832 이상으로 나타나 통계

적으로 해당검사지가 신뢰도를 확보한 것으로 나타
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났다. 측정변수는 구성요인을 추출하기 위해 주성분 

분석(Principal Component Analysis)를 사용하였으

며, 요인 적재량의 단순화를 위해 직교회전법

(Varimix Rotation)을 채택하였다.

각 요인별 상관관계를 분석한 결과는 <표 4>와 같

이 나타났으며 0.5 이상의 높은 상관도를 나타내는 

변수들이 많이 나타났다.

온라인 사회혁신 프로젝트 진행 후 직무역량 강화 

효과를 검증하기 위하여 교육전, 교육후 설문 데이터

를 기반으로 평균차이를 비교 분석하였다. <표 5>와 

같이 모든 요인에 대해 유의확률 0.005 미만에서 유

의한 차이를 보였다.

교육전·후 설문의 평균차이를 비교한 결과 교육후 

<표 3> 요인분석결과
구분 설문항목

요인 크론
바흐
알파1 2 3 4 5 6 7

온라

인

공감

능력

나는 온라인 소통에서 
누군가가 자신의 진짜 감정을 
숨기고 있는지를 쉽게 알 수 

있다.

.854 .149 .073 .167 .079 .087 .129

.956

나는 온라인 소통에서 
누군가가 어떻게 느낄지 

예측을 잘 한다.
.853 .079 .189 .146 .158 .090 .182

나는 온라인 소통에서 다른 
사람이 어떻게 신속하고 

직관적으로 느끼는지를 알 수 
있다.

.810 .238 .136 .138 .152 .149 .226

나는 온라인 소통에서 누군가 
내 이야기에 관심을 갖고 

있는지 지겨워하는 쉽게 알 
수 있다.

.798 .146 .311 .032 .118 .124 .041

나는 온라인 소통에서 
누군가가 대화에 참여하고 

싶어하는 지 쉽게 알 수 있다.
.797 .259 .241 .076 .074 .150 .069

나는 온라인 소통에서 
누군가가 말하는 것과 그 
의미가 다를 때 재빨리 

알아차릴 수 있다.

.732 .199 .178 .300 .233 .115 .117

사람들은 온라인 소통에서 
내가 그들이 어떻게 느끼고 

어떤 생각을 하는지 잘 
안다고 이야기 한다.

.719 .257 .072 .267 .220 .124 .180

나는 온라인 소통에서 다른 
사람이 무엇을 이야기하고자 

하는지 쉽게 알아차릴 수 있다.
.707 .336 .184 .245 .142 .126 .196

온라

인

의사

소통

능력

나는 채팅으로 업무관련 
의사소통하는 것이 쉽다. .227 .754 .136 .317 -.049 .301 .091

.912

나는 온라인 미팅으로 
업무관련 의사소통하는 것이 

쉽다.
.383 .726 .199 .196 .022 .188 .202

나는 온라인으로 자신의 
생각을 표현할 수 있다.

.400 .667 .192 .251 .138 .251 .230

나는 온라인으로 자신의 
생각을 그림이나 도형으로 

표현할 수 있다.
.454 .656 .058 -.025 .425 .086 .115

나는 자신의 생각을 그림이나 
도형으로 표현할 수 있다. .381 .507 -.091 .222 .506 .102 .270

대인

관계

능력

나는 팀활동 하는 것이 
어렵지 않다.

.234 .084 .847 .114 .180 .099 .237

.933나는 회사동료들과 원만하게 
의견 제시하며 조율할 수 

있다.
.261 .120 .831 .197 .167 .123 .200

나는 업무를 수행함에 있어 
접촉하는 사람들과 문제를 

일으키지 않고 원만하게 지낼 
수 있다.

.264 .132 .809 .228 .193 .055 .010

의사

소통

능력

나는 다른 사람의 말을 듣고 
내용을 파악할 수 있다.

.192 .236 .361 .748 .144 .169 .077

.909

나는 문서를 읽고 내용을 
이해할 수 있다.

.216 .251 .358 .706 .230 .138 .176

나는 자신의 생각과 감정을 
말로 표현할 수 있다. .347 .222 .060 .629 .321 .190 .289

나는 자기가 뜻한 바를 
문서로 작성할 수 있다. .370 .046 .091 .565 .292 .153 .425

나는 온라인으로 다른 사람의 
말을 듣고 내용을 파악할 수 

있다.
.289 .460 .125 .521 .174 .349 .136

자원

관리

능력

나는 업무에 필요한 
물적자원을 확보하여 활용할 

수 있다.
.190 -.059 .288 .218 .727 .333 .246

.832
나는 업무에 필요한 

인적자원을 확보하여 활용할 
수 있다.

.304 .107 .328 .171 .676 .159 .248

나는 시간의 중요성을 
인식하고 효과적으로 시간을 

관리할 수 있다.
.139 .141 .238 .272 .614 .192 .076

정보

활용

능력

나는 업무에 필요한 다양한 
정보를 컴퓨터를 활용해 

수집한다.
.105 .191 .135 .085 .189 .824 .097

.846나는 업무에 필요한 컴퓨터 
프로그램을 활용할 수 있다.

.196 .113 .079 .177 .057 .783 .167

나는 업무에 필요한 자료를 
분석하여 활용할 수 있다.

.152 .281 .036 .163 .361 .730 .187

문제

해결

능력

나는 문제해결에 도움이 
되도록 대안 및 계획을 
구체적으로 제시한다.

.294 .194 .256 .257 .141 .208 .752

.866
나는 문제를 발견하고 

해결하기 위하여 창의적,
논리적으로 생각할 수 있다.

.289 .277 .172 .189 .259 .291 .654

나는 업무상 문제가 발생하는 
경우 다양한 방법을 활용하여 

문제를 해결한다.
.219 .234 .255 .149 .395 .203 .599
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평균이 모든 요인에 대해 높게 나타나 교육후 직무역

량이 강화되었음을 확인하였고, 전반적인 평균차이는 

0.471로 나타났다. 가장 큰 차이를 보인 요인은 ‘온라인 

의사소통’이며 0.613의 평균차이를 보였고, 이어서 ‘온

라인 공감능력’ 요인이 0.602의 평균차이를 보였다.

‘온라인 의사소통’ 요인에 대한 결과는 사회혁신 

프로젝트의 학습 단계에서 디지털 매체 활용을 두려

워하던 다수의 참가자들에게 고무적인 현상으로 볼 

수 있으며, 단순히 디지털 매체를 선택하고 활용하는 

수준을 넘어 사회적인 차원의 활동을 위한 도구로 활

용하는 디지털 리터러시가 강화되었다고 볼 수 있다.

또한 온라인 의사소통과 더불어 온라인 공감능력이 

향상된 것은 디자인씽킹 방법론에서 특히 강조하고 

있는 역량이며, 사회혁신 현장에서 시민의 의견에 대

해 공감하고 수용할 수 있는 역량이 강화되었다고 해

석 가능하다.

Ⅴ. 결론 및 향후과제
사회혁신은 사회의 지속가능성을 보전하는 것을 

목적으로 사회적 문제에 대해 현장의 가까운 행위자

들이 협력하여 새로운 아이디어를 개발하여 문제를 

해결하는 활동을 의미한다. 사회혁신 현장에서는 시

민 참여로부터 시작하는 상향식(bottom-up) 방식을 

요구하는 목소리가 커지고 있으며, 행위자로서 사회

혁신에 대한 공무원의 인식 개선 및 전문성 강화 필

요성이 제기되고 있다[2, 3, 6, 7].

사회혁신 현장에서 가장 많이 쓰이는 방범론 중 하

나는 디자인씽킹이다. 디자인씽킹은 현장에 대한 공

감을 강조하며 현장 프로젝트 유형으로 진행되는 경

우가 대부분이다. 하지만 제4차산업혁명 시대의 도래,

그리고 코비드19의 장기화로 인해 진행방식의 변화

가 필요한 상황이다. 코비드19로 인해 디지털 리터러

시 현상은 우리 사회 전체로 급속히 확산되었으며 디

자인씽킹에 기반한 사회혁신 현장도 마찬가지이다.

많은 전문가들은 포스트 코로나 시대에도 이러한 현

상은 지속될 것이라고 판단하고 있다. 따라서 사회혁

<표 4> 요인별 상관관계 분석 결과
 구분 요인1 요인2 요인3 요인4 요인5 요인6 요인7
Mean 3.61 3.63 3.56 3.92 3.85 3.37 3.26

Std. Dev. 0.66 0.67 0.63 0.54 0.60 0.74 0.72

요인1.
온라인

공감능력

-

요인2.
온라인

의사소통능력

.586*** -

요인3.
대인관계

능력

.658*** .564*** -

요인4.
의사소통

능력

.535*** .363*** .593*** -

요인5.
자원관리

능력

.702*** .582*** .657*** .589*** -

요인6.
정보활용

능력

.679*** .587*** .538*** .458*** .712*** -

요인7.
문제해결

능력

.647*** .457*** .540*** .529*** .646*** .736*** -

***p<.001

<표 5> t검증 결과
요인 교육전(N=62) 교육후(N=60) t(p)평균 표준편차 평균 표준편차

온라인 

공감능력
2.9666 .65967 3.5682 .64864 -5.097(.000)***

온라인 

의사소통
3.0667 .71459 3.6800 .62621 -5.053(.000)***

대인관계

능력
3.7566 .51919 4.0833 .51940 -3.488(.000)**

의사소통

능력
3.6833 .63747 4.0300 .49242 -3.384(.000)**

자원관리

능력
3.3651 .54449 3.7611 .64394 -3.689(.000)***

정보활용

능력
3.3968 .53500 3.8722 .71923 -4.143(.000)***

문제해결

능력
3.3492 .62340 3.8889 .58114 -4.960(.000)***

***p<.001, **p<.005
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신 분야에서 공무원에게 요구되는 직무역량에도 디

지털 리터러시가 강조될 필요성이 있다.

본 논문에서는 공무원을 대상으로 사회혁신에 대

한 인식개선과 전문성 확보를 위해 디자인씽킹 방법

론에 기반한 온라인 사회혁신 프로젝트 교육을 기획 

및 운영하고 직무역량 강화 효과를 통계적으로 검증

하였다. 디자인씽킹 방법론에서 강조하는 현장성은 

지키되 그 외의 과정은 온라인 환경으로 이전하여 활

동하도록 기획하고 진행하였다. 현장성을 유지함으로 

인해 많은 참가자들이 ‘답은 현장에 있다’라는 의견에 

공감하며 예상과 다른 상황이 존재하므로 반드시 현

장을 관찰하고 이해관계자를 인터뷰해야 할 필요가 

있다는 것을 인지하였다.

교육전·후 설문의 평균차이를 비교한 결과 교육

후 평균이 모든 요인에 대해 높게 나타나 교육후 직

무역량이 강화되었음을 확인하였다. 특히 ‘온라인 의

사소통’ 요인과 ‘온라인 공감능력’ 요인이 가장 높은 

차이를 보여 온라인 사회혁신 프로젝트 교육을 통해 

디지털 리터러시가 특별히 더 강화되었음을 나타내

고 있다.

본 연구에서는 온라인 사회혁신 프로젝트를 운영

한 구체적인 과정과 방법을 공유하였으며 효과성을 

검증하여 제시하였다. 따라서 연구 결과는 사회혁신 

분야의 다른 기관에서 행위자들을 대상으로 직무역

량 강화 프로그램 운영 시 벤치마킹할 수 있을 것으

로 기대한다.

본 연구는 직무역량 교육을 반드시 이수해야하는 

공무원들을 대상으로 진행하였기에 참여율이 높았으

며 디지털 매체 활용역량 수준도 높은 편이었다고 판

단한다. 실제 사회혁신 현장은 시민이 중심이 되어 

활동하며 느슨한 조직 형태로 유지되는 경우가 많다.

시민 중심의 사회혁신 행위자 네트워크에 적용시 참

여율을 높이기 위한 다양한 전략이 함께 운영될 필요

가 있으며 교육대상자에 맞는 교육 기획에 대한 연구

는 향후과제로 남긴다.
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