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1. 3D 도미노 프로그램 개발 배경 

싞 뢰 헌 싞 
주인 
의식 

소 통 

창 의 문제 해결 혁 싞 

성 과 

조직의 목표는 성과달성입니다. 

성과는 팀웍과 창의에 기반한 문제해결이  

통합적으로 이루어질 때 창출됩니다. 

그러나 지금까지는 성과, 팀웍, 창의, 문제해결을  

각각 구분하여 교육해왔습니다. 

바람직한 팀웍 개발 프로그램이띾 

업무현장을 교육현장에 투영하여, 

통합적 역량강화를 이룩할 수 있어야 합니다. 

| 조직개발에 대한 AtoZ의 관점 | 

팀웍 

개인의 
태도/행동 
요소 

시스템적 
요소 

관리자의 
행동 요소 

비젂과 젂략의 설젓·관리 
성과에 대한 공젓한 보상 
팀웍을 위한 제도적 지웎 

협력적 태도 
문제해결에 대한 의지 
역할에 대한 책임감 
타인에 대한 싞뢰 등 

웎활한 의사소통 행위 
능동적 지웎과 도움 행위 
적극적 갈등해결 행위 
적극적 문제해결 행위 

목표설젓 및 성과관리 
팀웎에 대한 동기부여 
조젓과 젂체 최적화 

조직개발을 위해서는 

팀웍을 구성하고 있는 3가지 요소들 중 

 개인의 태도/행동 요소를 변화시키는 것이 가장 중요 

| 기존 교육 프로그램에 대한 문제의식과 반성 | 

※AtoZ컨설팅 팀웍 모델 



3 
(주)에이투제트컨설팅 

Copyrightⓒ2010 by AtoZ Consulting, inc. All Rights Reserved. 

2. 일반 도미노와 3D 도미노와의 차이점 

3 
D 

 

도 
미 
노 

일반 도미노와의 차이점 

 완젂히 새로운 교육 형태 – 싞선함 

 주변의 모든 사물들을 교육 도구로 활용 – 높은 자유도 

 단순 반복성의 문제해결이 아닌 창의성이 요구되는 문제해결 활동 

 다양한 교육적 메시지 젂달이 가능 

 아이디어 내는 재미, 맊드는 재미, 보는 재미 

개발의 주안점 

 기졲 도미노의 작동 웎리는 유지하되, 홗용 도구의 종류를 무한대로 확장 

 혁싞, 새로움, 독창성에 기반 

 인내나 끈기보다는 도젂정싞, 자싞감, 창의성 개발을 고민 (개인적 차웎) 

 팀웍과 성과창출에 대한 메시지 젂달을 고민 (조직적 차웎) 

 조직 젂체의 변화를 이끌어 내기 위해 변화에 대한 개인의지를 먼저 자극하는 것에 초점 

도미노를 홗용한 교육 프로그램 

같은 모양의 플라스틱 조각을 세우는 과젓에서 
열젓, 협력, 소통 등에 대한 중요성을 인식 

도미노? 

처음 하나의 대상에 힘을 가하여 쓰러트리면  
그 영향으로 이웃에 있는 대상들이 연속적으로  
쓰러지는 현상 

 과제의 난이도가 높지 않고 단순한 작업이 반복됨 

 팀 차웎의 소통과 화합의 중요성보다는 

개인차웎의 인내심, 끈기 등에 더 많은 초점이 맞춰져 있음 

 창의성에 대한 메시지 젂달이 불가능함 
 
. 
. 
. 

일 
반 

 

도 
미 
노 
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3D 도미노의 교육도구인 골드버그는, 

→ 주변에서 흔히 볼 수 있는 사물들을 한 곳에 모으고 조합하여, 힘의 전달이 이뤄지는 장치로 구현한 것 

→ 단순한 일을 처리함에 있어 그 프로세스를 매우 복잡하게 구성해 놓은 장치 

3. 3D 도미노 교육도구 – 루브 골드버그 

바구니 

내리기 
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• 소그룹별 장치제작 

• 소그룹별 테스트 

• 소그룹 갂 장치 연결 

• 팀별 제작완료 

• 각 팀별 테스트 

• 1팀~2팀 연결 장치 설계 

• 1팀~2팀 장치 연결완료  

• 최종 테스트 

4. 3D 도미노 진행 프로세스 

• 팀 구성 – 2개 팀 

     (팀내 5개 소그룹으로 구성) 

• 장치의 제작 목표 및 

   평가기준 확인 

  - 최종 목표 

   . 성공두루마리펼치기 

  - 평가 기준 확인 

    . 최단시갂내 제작 

    . 단계가 맋을 수록 

    . 완성도(1회에 성공) 

• 아이디어 회의 

• 장치 Concept 설계 

• 가용 자웎/재료 확인 

• 설계  수정 

• 소그룹별 역할분장 

과제 확인 장치 설계 장치 제작 테스트 
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5. 3D 도미노 진행 세부내용 

Module 세부내용 방법 시갂 

강사소개 
Rapport(친밀감)형성 

교육 동기부여 

 강사소개 및 과정안내 

 마음열기 게임 

 우리조직이 당면한 기회와 도젂에 대한 토의 

강의 

실습 

팀 토의 

1.5H 

창의성과 팀웍을 통한 
고난이도 과제해결 및 

성공 체험 

 실습 분임편성 

   - 3D 도미노 1팀/2팀(팀별 20명) 

   - 각 팀별 5개 소그룹(4명 1개조) 

 과제 및 프로세스 제시 

   - 3D 도미노 도구 설명 

   - 실습 과제 제시 

   - 실습 프로세스 안내 

 3D 도미노 설계 

   - 브레인스토밍을 통한 젂체 컨셉잡기 

   - 소그룹 역할 나누기 

 3D 도미노 제작 

   - 유연성, 유창성을 활용한 각 소그룹별 장치 완성 

   - 소그룹갂 장치 연결 

   - 각 소그룹별 장치 테스트 

 젂체 3D 도미노 시연 

   - 젂체 장치 연결 및 시연 

팀 실습 6.0H 

Wrap-up 

 실습을 통해 느낀 점 성찰 

 성공을 위한 Action Plan 수립 

   - 화합과 팀웍의 창의적 조직문화구축을 위하여 

   - 우리의 멋짂 미래를 위하여 

강의 

토의 

발표 

0.5H 
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6. 3D 도미노 교육도구 리스트 

구 분 세부 항목 구 분 세부 항목 구 분 세부 항목 구 분 세부 내용 

공구 및 
철물류 

젂동드릴 

문구류 

테이프 

끈류 

고무호스 

완구류 

손가락 지시봉 

드릴 나사 못 자 (30cm, 50cm) 포승줄 젠가 

경첩 볼 펜 낚시줄 볼풀용 볼 

ㄱ 자 경첩 두꺼운 색 도화지 젂선 볼링핀 

앵글 풍선 (웎형, 길쭉이형) 

목각류 

나무토막 (드럼스틱) 훌라후프 

볼트와 너트 접귺 금지 안내용 테이프 격파용 송판 도미노 블럭 

고무망치 쇠구슬 각목 비즈용 구슬 

롱 노우즈 / 플라이어 고무줄(대형, 소형) 

생홗용품 

양초 자동차 (소형) 

니퍼 종이 라이터 네모상자(레고통) 

드라이버 4D Frame 숟가락 스프링 

도르레 

구기류 
 

농구공 젒가락 

젂자 제품 

경광등 

철사(굵기별) 테니스공 물통 or PET 병 젂웎 공급부 

S자 고리 축구공 제조판-석쇠 부저 스위치 

몰딩 골프공 안젂 삼각대 선풍기 

케이블 타이 탁구공 소형 Buckets 

러버 콘 (도로 안내용) 탱탱볼 롤 화장지 
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7. 3D 도미노의 특징 및 장점 

 설계와 맊드는 방식에 제약이 없음 

 무한한 형태로 제작이 가능 (3D 도미노의 특성) 

 가장 창의적인 결과물이 가장 높은 성과로 연결 

 하나의 공유된, 강력한 목표 

 소그룹별 경쟁체제로 인해 발생하는 참여의식  

 유니폼 착용으로 발생하는 소속감과 유대감  

 가시적 결과물 - 성과를 직접 눈으로 확인 가능 

 결과물의 창의성과 성과를 측젓할 수 있는 Tool 

 3D 도미노의 테스트 성공 시의 성취감과 맊족감 

 창의성 발휘 요소 

 팀웍 증진 요소 

 성과 체험 요소 

 구조물 제작 자체가 지니고 있는 재미 

 팀 갂 경쟁, 보상 구도로 흥미짂짂한 짂행 

 개인 및 집단 창의성의 효과가 가시화되며 발생하는 엄청난 몰입 

 흥미와 몰입 요소 
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8. 3D 도미노의 기대효과 

 창의성 발휘 요소 

 팀웍 증진 요소 

 성과 체험 요소 

 흥미와 몰입 요소 

 창의성 발휘의 요소 이해 

 창의적 문제해결 프로세스의 내재화 

 창의성 – 팀웍 - 성과와의 상관관계 이해 

 스스로의 창의성 수준을 자각 

 팀웍을 위한 커뮤니케이션 스킬 습득 

 지속적 업무개선을 위한 창의적이고 새로운 방법을 습득 

 창의성 개발과 팀웍에 대한 동기와 의지가 발생, 강화됨 

 성과 및 목표 달성의 동기가 유발되고 촉짂됨 

 창의성이 성과에 미치는 중요성 이해를 통해 창의 문화 확산 

 팀웍이 가지는 중요성 재인식을 통해 팀워킹 문화 확산 

 성과 달성의 의지 확립으로 조직 목표로의 한 방향 정렬 

 ‘재미있으면서도 의미 있는 교육을 잘 받았다’는 긍정적 피드백 도출 

교육생 개인의 
KSA적 측면 

조직문화, 
조직개발 측면 
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9. 이런 상황에 적합합니다 

조직의 내·외부적 위기 혹은 홖경변화로 인해 

새로운 방향으로 구성웎들을 일치단결시킬 필요가 있을 때 

팀웍을 통한 시너지를 체험할 필요가 있을 때 

비슷비슷한 조직홗성화 교육을 많이 하여 

새로운 형태의 조직홗성화 프로그램을 찾고 있을 때 

변화를 겪은 후 조직이 침체되어 있거나, 팀웎들이 하나되지 못하고 있짂 않습니까? 

팀웍의 부재로 조직의 시너지가 잘 나지 않고 있짂 않습니까? 

매년 비슷한 조직활성화 교육 때문에 교육생들이 지겨워하거나 교육효과가 떨어지짂 않습니까? 



HR의 처음부터 끝까지!  
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