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01 고객과 해결할 문제

대상 고객: 짧은 시간에 팀 소통 활동을 운영하려는 기업. 일방적인 강의만으로는 협업 중 의사결정과 역할 분담을 경험하

기 어렵다.

02 제공 서비스와 차별점

협력형 보드게임과 회고 질문을 결합해 팀의 정보 공유 및 합의 과정을 체험하게 한다.

초기 확보 경로: 기업 교육 담당자 모임과 워크숍 대행사에 90분 시연 과정을 제공한다.

03 운영 방식

경쟁 결과를 인사 평가에 사용하지 않고 참여자가 말하기 불편한 내용은 공유를 강요하지 않는다.

04 수익모델과 6개월 가정

과금 방식: 팀 협업 교육. 1개 과금 단위는 교육 건이며, 아래 수량은 출시 6개월 차 한 달의 유료 이용 목표다.

단가 / 판매량 가정 6개월 차 월 매출 변동비 차감 후 잔여액

160만원 × 7단위 1,120만원 694.4만원 (변동비 38%)

월 고정비 310만원을 가정하면 월 손익은 384.4만원이며, 손익분기 판매량은 월 4단위다. 세금·금융비용은 제외한 실습용 단순 모형이다.

05 초기 예산과 추진 일정

6개월 준비·운영 예산 총 3,100만원: 개발·설비 930만원 / 인력 1,240만원 / 운영·임차 620만원 / 홍보 310만원.

1~2개월 프로그램 3종과 진행자 가이드, 게임 세트 마련

3~4개월 기업 5곳의 팀 15개에 시범 교육

5~6개월 유료 이용 7단위 목표를 검증하고 원가·고객 피드백을 반영해 확대 여부를 결정한다.

06 주요 리스크와 대응

게임 경험 차이는 사전 연습과 역할 순환으로 보완하고 회고 시간을 충분히 배정한다.

07 검증 지표와 의사결정

참여 만족도 4.4점, 기업 재의뢰 의향 60%.

파일럿 종료 시 위 지표와 단위 수익성을 함께 평가한다. 목표에 못 미치면 고객군·가격·운영 범위를 조정한 뒤 다음 단계의 예산을 집행한다.


