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            Abstract
          
        

        
          본 연구에서는 창의적 표현을 위한 애니메이티드 드로잉 기반 프레젠테이션 저작 도구를 개발하고 그 효과를 탐색하고자 했다. 개발된 도구를 활용하여 교육을 실시하고 학습자의 반응을 분석한 결과, 학습자들은 도구에 대해 전반적으로 높은 만족도를 보였고 창의적 표현에 긍정적인 영향을 받았지만 편의성과 지속 사용 의도에서 상대적으로 낮은 만족도를 보였다. 또한 학습자들은 면담에서 도구를 활용해 창의적 표현이 가능한 효과적인 프레젠테이션을 수행할 수 있었다고 응답했다. 본 연구에서는 창의적 표현을 위한 애니메이션 드로잉 기반 프레젠테이션 저작 도구의 잠재력을 보여주었으며, 이후 연구를 통해 학습자들이 지식을 창의적으로 이해하고 표현할 기회가 증진되기를 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          In this study, we developed an animated drawing-based presentation authoring tool aimed at facilitating creative expression and evaluated its effectiveness. We conducted a class using the tool and analyzed the learners' feedback. The results are as follows: learners expressed high satisfaction with the tool in enhancing creative expression but reported lower satisfaction with its ease of use and their likelihood of continued use. Additionally, interviews revealed that the tool enabled learners to create effective presentations by fostering creative expression. This study underscores the potential of animated drawing-based presentation authoring tools to enhance creative learning experiences. Further research is anticipated to broaden learners' opportunities for understanding and expressing knowledge creatively.

        

      

      
        Keywords: 
Creative expression, Presentation, Presentation authoring tool, Authoring tool development, Animated drawings
키워드: 창의적 표현, 프레젠테이션, 프레젠테이션 저작 도구, 저작 도구 개발, 애니메이티드 드로잉

      

    

    

  
    
      1. 서론
      프레젠테이션은 자신의 생각이나 의견을 효과적으로 전달할 수 있는 의사소통 수단 중 하나이며[1], 프레젠테이션 역량은 의사소통과 협업이 강조되는 지식정보 사회의 필수 역량으로 여겨진다[2]. 또한 프레젠테이션은 효과적인 교수·학습을 위한 주요 활동으로서 대학 및 초·중등 학교에서 적극적으로 이루어지고 있다[2]. 학습자들은 개별 혹은 팀별 프레젠테이션을 통해 자신의 생각이나 의견을 제시한다. 프레젠테이션 저작을 위한 대표적인 소프트웨어로는 마이크로소프트(Microsoft) 사의 파워포인트(PowerPoint), 구글 (Google) 사의 슬라이드(Slides), 애플(Apple) 사의 키노트(Keynote), 프레지(Prezi) 등이 있다.

      학습자들은 이미지, 음성, 영상 등 다양한 종류의 멀티미디어를 바탕으로 하는 프레젠테이션을 통해 자신의 생각과 의견을 보다 풍부하게 표현할 수 있다[3]. 프레젠테이션은 정보와 내용의 구성 및 시각적 디자인을 학습자가 자유롭게 할 수 있기 때문에 논리적인 구성과 창의적인 표현 역량이 보다 강조되며, 프레젠테이션 활동을 통해 이러한 역량을 향상시킬 수 있다[4]. 뿐만 아니라 프레젠테이션을 통해 학습자의 수업 성취도 및 참여도, 자기효능감 역시 유의미하게 향상될 수 있다[2, 5]. 또한 문제 기반 학습(Problem Based Learning)에도 프레젠테이션이 적극 활용되고 있으며, 정보의 수집과 활용, 해결 방안 모색, 문제해결 능력을 향상시키는 데에 긍정적인 영향을 미친다[6].

      한편 인터넷 통신과 모바일 기기의 확산으로 여러 프레젠테이션 저작 도구가 개발 및 활용되고 있다. 이러한 도구들은 온라인과 모바일 환경 모두에서 간편하게 활용할 수 있으며, 다양한 디자인 템플릿, 도형, 이미지, 글꼴 등을 제공한다[1]. 또한 사용자의 요구에 따라 이미지, 영상, 음성 등의 콘텐츠를 자유롭게 업로드하여 활용할 수 있다[7]. 최근에는 인공지능 기술의 발전으로 텍스트 기반 이미지 생성 기능이 포함된 프레젠테이션 저작 도구가 개발 및 사용되고 있다. 텍스트를 입력하여 희망하는 이미지를 도출한 후[8], 이를 프레젠테이션에 활용하는 것이다. 그러나 이는 학습자가 직접 이미지를 그리거나 생성된 이미지의 변형 가능성을 제한하며, 학습자의 창의적 표현 측면에 대한 고려가 부족하다. 따라서 보다 창의적인 표현이 가능한 인공지능 기술이 프레젠테이션 저작 도구에 포함될 필요가 있다는 점을 시사한다.

      이러한 한계점을 극복할 수 있는 한 대안으로 애니메이티드 드로잉(Animated Drawings)이 있다. 애니메이티드 드로잉은 사람이나 동물 등의 그림을 업로드하면 인공지능이 머리, 몸통, 팔, 다리 등을 인식하여 움직임을 부여하여 캐릭터처럼 움직이게 하는 기술이다[9]. 이를 활용하면 학습자가 직접 그린 혹은 업로드한 이미지를 바탕으로 도출된 다양한 형태의 모션을 포함한 움직이는 이미지를 얻을 수 있으며 이것을 프레젠테이션에 포함할 수 있다.

      따라서 본 연구에서는 애니메이티드 드로잉 기능이 포함된 프레젠테이션 저작 도구를 개발하고 이러한 도구가 학습자의 창의적 표현에 갖는 효과를 탐색하고자 한다. 이를 통해 보다 확장된 형태의 인공지능 기반 프레젠테이션 저작 도구 개발의 이론적 근거를 제공할 것으로 기대한다.

    

    

  
    
      2. 관련 연구
      
        2.1 창의적 표현
        창의적으로 표현한다는 것은 학습자들이 자신만의 시각 언어로 소통하는 과정으로 이해할 수 있다[10]. 이러한 창의적 표현 능력은 창의성을 기르기 위한 대표적인 요소이다[11]. 창의성이 두드러진 학습자는 주어진 상황 속에서 가능한 많은 아이디어를 만들어 내고, 융통성 있는 관점에서 다양하고 창의적인 확산을 한다[12]. 따라서 학습자가 창의적 표현에 집중할 수 있는 학습 환경을 지원하는 방안이 마련되어야 한다.

        최근에는 학습자들의 창의적 표현을 촉진하기 위한 도구로 인공지능이 활용되고 있다. 이러한 인공지능 기반 저작 도구는 미술적인 기술이 부족한 학습자가 아이디어만으로 창의적 표현을 시각적으로 구체화할 수 있다는 편리성을 가진다[13]. 이때 주로 활용되는 인공지능 기술은 생성형 모델이다. 생성형 모델이 사용된 인공지능 저작 도구는 학습자가 자신만의 표현 방식을 결정하여 다양한 형태와 기교를 입힌 결과물을 만들 수 있도록 한다[14]. 요컨대 이러한 도구의 활용은 저작에 필요한 전문 지식에 대한 부담을 줄이고 학습자가 표현할 수 있는 범위나 영역을 확장한다. 또한 학습자의 창의적인 표현을 용이하게 하며 창의성을 향상하는 데 도움을 준다[15].

      

      
        2.2 애니메이티드 드로잉(Animated Drawings)
        애니메이티드 드로잉은 메타 플랫폼 주식회사(Meta Platforms Inc.)의 인공지능 연구소인 메타 AI(Meta AI Research)에서 발표한 오픈 소스 프로젝트로, 손으로 그린 일러스트 형태의 캐릭터를 움직이는 애니메이션으로 변환해주는 인공지능 데이터 세트이다[16]. 이 프로젝트는 객체 검출(object detection), 자세 추정(pose estimation), 분할(segmentation)을 사용하여 단일한 인간 형태의 그림으로부터 다양한 형태의 움직임을 생성하는 시스템을 구축했다. 아이들이 그린 그림을 실제로 움직일 수 있게 하는 방안을 제시한 프로젝트는 출시 9개월 만에 320만 명의 사용자를 확보할 정도로 대중적인 관심을 받았으며, 학습자들의 창의력과 관심도를 높이는 몰입형 학습 환경의 학습 도구로서 그 가치가 높다고 할 수 있다.

        
          
          

          Figure 1. 
				
          

          
            Animated Drawings(Meta Platforms Inc.)
          
          

          

        

      

      
        2.3 프레젠테이션 저작 도구
        저작 도구(authoring tool)는 텍스트, 이미지, 음성 및 영상 등 다양한 형태의 데이터를 하나의 멀티미디어 콘텐츠로 정리하여 제시할 수 있게 하는 소프트웨어를 의미한다[17]. 저작 도구는 저작의 대상에 따라 용법과 종류가 다양한데, 그중에서도 프레젠테이션 저작 도구는 발표를 통한 의사 전달 상황에서 사용되는 자료를 만드는 수단으로 공식적·비공식적인 맥락을 가리지 않고 활용되고 있다[18].

        프레젠테이션 저작 도구에 관한 연구는 크게 프레젠테이션 저작 도구를 설계하고 구현하는 연구와 이를 적용한 사례 연구로 나뉠 수 있다. 그중 대부분의 비중을 차지하는 설계 및 구현에 관련된 연구는 프레젠테이션을 슬라이드나 비디오 기반으로 구성하는지[19, 20], 온라인 상호작용이 가능한 인터랙티브 디자인 기반으로 구성하는지[21-23], 또는 모바일 기반으로 구성하는지에 따라 나뉜다[18]. 한편 사례 연구들은 이러한 저작 도구의 활용이 교육 상황에 연관되는 요소들에 미치는 영향을 조사하거나 그 양태를 진술하는 연구가 있었다[24]. 그러나 발달한 디지털 및 인공지능 기술을 프레젠테이션 맥락에 맞게 활용한 연구는 드물었으며, 그러한 도구의 구현과 활용 양상을 파악하는 연구가 이루어질 필요가 있었다.

      

    

    

  
    
      3. 제안하는 도구
      
        3.1. 도구 개발을 위한 기술 적용
        
          3.1.1 애니메이티드 드로잉
          
            
            

            Figure 2. 
				
            

            
              Animated Drawings GIF Generation Process
            
            

            

          

          학습자가 프레젠테이션 저작 도구의 UI(User Interface)를 통해 GIF 이미지를 입력하면, API 서버(API Server)에서는 이미지를 전달받아 리깅(자동으로 뼈대를 할당하여 캐릭터의 모션 활성화) 정보를 생성 및 반환한다. 또한 리깅 정보를 생성하기 위한 이미지는 객체 저장소(Object Storage)로 전달된다. 객체 저장소는 변환 트리거를 위한 설정 파일을 업로드하거나, 학습자가 변환 완료한 이미지를 재활용 및 반환할 수 있도록 저장하는 역할 수행한다. 객체 저장소에 모션 설정 파일이 전달되었을 경우 이를 트리거로 인식해서 리깅된 이미지 파일을 애니메이션 클립으로 변환한다. 애니메이션 생성 시 이를 처리하기 위한 많은 리소스가 필요하기 때문에, 각 이미지에 대한 처리는 이미지가 업로드된 경우 이벤트가 트리거 되어 개별 서버리스 함수로 동작한다. 리깅 서버(Rigging Server)는 이미지 변환에 필요한 리깅 처리를 위해 존재하며 학습자가 이미지를 전달하면 이를 변환해서 반환한다. 동시에 리깅 요청이 들어오는 경우 리깅 서버가 처리할 수 있는 용량에 한계가 있으므로 리깅 서버를 요청 기반으로 수평 확장해서 요청이 들어오는 만큼 리소스를 사용하도록 구성한다.

        

        
          3.1.2 프레젠테이션 저작
          프레젠테이션 저작 도구(Presentaion Editor)는 프레젠테이션을 저작하기 위한 이미지, 동영상, 음악 등을 제공하고 이를 편집하는 기능을 제공한다. 프레젠테이션의 각 구성요소는 html 태그기반으로 구성되며, 각 태그들의 좌표 위치 및 스타일은 별도의 데이터베이스를 통해 저장한다. 애니메이티드 드로잉을 포함해서 학생들이 최대한 다양한 도구를 활용해 프레젠테이션을 구성할 수 있도록 서드파티 API를 활용해 외부 이미지 및 동영상을 제공한다. 프로젝트 데이터베이스(Project Database)는 학습자가 작성한 프레젠테이션의 메타데이터를 기록하고 제공하고 있는 이미지, 동영상 정보를 기록하는 역할을 수행한다. 동영상 변환 서버(Video Translate API Server)는 학습자가 작성한 프레젠테이션을 동영상으로 변환하기 위해 사용되며, 동영상 변환은 브라우저의 WebRTC Media API를 통해 미디어 흐름 브라우저로 부터 받아와서 처리한다. API 게이트웨이(API Gateway)는 프레젠테이션 저작 도구가 다른 서비스 API들과 통합하기 위해 사용한다.

          
            
            

            Figure 3. 
				
            

            
              Presentation Editor Service Architecture
            
            

            

          

        

      

      
        3.2 프레젠테이션 저작 도구
        
          3.2.1 모션 드로잉(Motion Darawing)
          본 연구에서는 애니메이티드 드로잉 기반의 이미지 변환 서비스를 ‘모션 드로잉’으로 명명하였으며, 모션 드로잉 기능을 사용하여 정적인 손 그림을 동적인 애니메이션으로 만들 수 있다.

          학생들이 휴머노이드 자세 기반의 캐릭터를 손그림을 그리고 파일을 업로드하면, 캐릭터가 움직일 수 있는 상태가 되도록 하는 자동 리깅 기능이 활성화된다. 리깅된 캐릭터와 서비스에서 제공되는 모션을 적용하면 손그림 애니메이션 클립이 완성된다.

          
            
            

            Figure 4. 
				
            

            
              Motion Drawing
            
            

            

          

        

        
          3.2.2 프레젠테이션 저작 도구
          프레젠테이션 저작 도구에는 창의적 표현을 위한 기능이 포함되었다. 첫째, 타임라인을 활용한 인터페이스를 제공한다. 학습자는 화면에 포함된 각각의 요소에 애니메이티드 기능을 구현할 수 있다. 또한 애니메이션(동작)에 대한 정교한 시간 조절을 위한 블록 형태의 타임라인이 제공된다.

          
            
            

            Figure 5. 
				
            

            
              Timeline for Animation
            
            

            

          

          둘째, 다양한 형태의 애니메이션 및 효과를 활용할 수 있다. 등장, 지속, 퇴장, 이동, 크기 조절, 회전 등의 플러그인을 활용하여 손쉽게 애니메이션과 효과를 적옹할 수 있다. 플러그인 블록은 타임라인 블록 아래 서브 블록 형태로 입력되며, 각 요소들의 동적 움직임과 변화를 쉽게 구현할 수 있다. 이러한 효과는 프레젠테이션 슬라이드의 전환에도 적용될 수 있다.

          
            
            

            Figure 6. 
				
            

            
              Animations and Effects
            
            

            

          

          셋째, 사진, 영상, 폰트, 도형, 등의 리소스를 제공한다. 다양한 리소스를 라이브러리 형태로 제공하여 학습자가 이를 통해 다양한 시각적 표현을 할 수 있도록 한다.

          
            
            

            Figure 7. 
				
            

            
              Resource Examples
            
            

            

          

          넷째, 프레젠테이션 템플릿을 제공한다. 사전에 디자인된 프레젠테이션 템플릿을 다양하게 제공함으로써 전문적인 디자인 지식이 없어도 애니메이티드 프레젠테이션을 만들 수 있다. 템플릿을 제공함으로써 학습자의 과제 수행 시간을 단축할 수 있다.

          
            
            

            Figure 8. 
				
            

            
              Template Examples
            
            

            

          

        

      

    

    

  
    
      4. 연구방법
      
        4.1 연구대상 및 절차 
        본 연구는 대구 소재 K대학교의 1학년 ~ 4학년 창업 동아리 학생 20명을 대상으로 실시되었다(Table 1. 참고). 프레젠테이션 저작 경험이 충분하여 기존 도구와의 차별점을 제시할 수 있고 창업 아이디어 구축을 위해 애니메이티드 드로잉을 적극 활용할 수 있는 창업동아리 학생을 연구 대상으로 선정하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Research Participant Information
          
          

        

        
          
            
              	Description
              	Respondents
              	Ration(%)
            

          
          
            	Grade
            	Freshman
            	2
            	10
          

          
            	Sophomore
            	9
            	45
          

          
            	Junior
            	8
            	40
          

          
            	Senior
            	1
            	5
          

          
            	Major
            	Electronic Engineering
            	6
            	30
          

          
            	Computer Engineering
            	5
            	25
          

          
            	Mechanical Engineering
            	4
            	20
          

          
            	Political Science and Diplomacy
            	1
            	5
          

          
            	Philosophy
            	1
            	5
          

          
            	Chinese Language and Literature
            	1
            	5
          

          
            	Fashion Design
            	1
            	5
          

          
            	Horticulture
            	1
            	5
          

          
            	전체
            	20
            	100
          

        

        

      

      
        4.2 교육 프로그램 설계 
        애니메이티드 드로잉 기능을 포함하는 프레젠테이션 저작 도구에 대한 학습자들의 반응과 도구 사용을 통한 창의적 표현 경험을 확인하기 위하여 3교시 교육 프로그램을 설계하였다. 학습자들은 개발된 저작 도구를 활용하여 창업 아이디어에 대한 프레젠테이션 자료를 제작하고 발표하였다. 1교시 수업에서는 애니메이티드 드로잉 기술과 개발된 저작 도구에 대해 이해하고 체험하는 활동이 이루어졌다. 2교시 수업에서는 팀별로 창업 아이디어를 도출하고, 애니메이티드 드로잉을 활용하여 아이디어를 소개하는 프레젠테이션 자료를 개발하였다. 3교시 수업에서는 개발한 자료를 바탕으로 프레젠테이션을 실시하여 창업 아이디어를 상호 공유하고 피드백을 제공하였다. 교육 프로그램의 전반적인 구성은 Table 2와 같다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Content of program
          
          

        

        
          
            
              	Period
              	content
            

          
          
            	1
            	• Understand the concepts of ‘Animated Drawings’ and presentation authoring tool
• Use the presentation authoring tool and check its function
          

          
            	2
            	• Discuss and decide on startup ideas by team
• Develop presentation slides to introduce the ideas using animated drawings and presentation authoring tool
          

          
            	3
            	• Present the ideas
• Provide feedback each other
          

        

        

        
          
          

          Figure 9. 
				
          

          
            Learners taking the class
          
          

          

        

      

      
        4.3 검사도구 및 자료 분석
        애니메이티드 드로잉 기능과 프레젠테이션 저작 도구에 대한 학습자의 반응을 사용성 측면에서 확인하기 위하여 Harrison, Flood와 Duce(2013)가 제안한 PACMAD 사용성 평가 모형을 기반으로 6개 항목에 대한 22개 검사 문항을 도출하였다[25]. 프레젠테이션 저작 활동을 통한 학습자의 창의적 표현 경험을 분석하고자 성은현과 성소연(2014)이 개발한 수업에서의 창의성 교육 평가 도구의 창의성 교육 요소를 중심으로 3개 항목 10개 검사 문항을 도출하였다[26].

        개발된 전체 설문은 9개 항목 31개 문항으로 구성되었으며, 5점 척도로 응답하도록 하였다.

        본 연구는 설문 문항의 내적 일관성을 확인하기 위하여 cronbach’s α 계수를 활용하였다. 설문 조사에 대한 신뢰도는 Table 3과 같다. 문항 전체에 대한 신뢰도는 .980로 매우 높은 것으로 나타났으며, 각 항목별 신뢰도 역시 cronbach’s α 계수가 모두 0.8 이상으로 나타나 높은 신뢰도를 보였다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Reliability of test
          
          

        

        
          
            
              	Factor
              	Sub-factor
              	Number of item
              	Cronbach’s α
            

          
          
            	Satisfaction
(Utility)
            	Using Animated Drawings
            	6
            	0.95
          

          
            	Convenience in presentation authoring
            	4
            	0.86
          

          
            	Intention to continue use
            	4
            	0.88
          

          
            	Performance
(Efficiency)
            	Communication
            	2
            	0.94
          

          
            	Cooperation
            	2
            	0.90
          

          
            	Design
            	Interface and Design
            	3
            	0.94
          

          
            	Creative Expression
            	Divergent thinking
            	4
            	0.94
          

          
            	Openness
            	3
            	0.90
          

          
            	Challenge/Curiosity
            	3
            	0.90
          

          
            	total
            	31
            	0.98
          

        

        

        자료 분석은 Jamovi를 활용하여 평균과 표준편차 등의 기술통계를 분석하였다. 또한 5개의 주관식 문항을 통해 동적 이미지 생성을 통한 프레젠테이션 저작 도구 활용 소감, 강화되어야 할 기능, 장점 등을 작성하게 하였다. 주관식 문항에 대한 학습자 반응은 개방 코딩을 활용하여 심층적으로 분석하였다.

      

    

    

  
    
      5. 연구 결과
      
        5.1 학습자 설문 결과
        학습자들은 애니메이티드 드로잉 활용에 대해 전반적으로 높은 만족도(M=4.18, SD=.82)를 보였다. 이는 새로운 기능을 흥미롭게 받아들이고 활용했음을 의미한다. 그러나 프레젠테이션 저작 도구의 편의성(M=3.89, SD=1.09)과 지속 사용 의도(M=3.96, SD=0.97)에서는 애니메이티드 드로잉에 비해 상대적으로 낮은 만족도를 보였다. 특히 ‘본 프레젠테이션 제작 도구는 일반적인 프레젠테이션 저작 도구(파워포인트, 구글 슬라이드 등)에 비해 활용하기 편하다(M=3.55, SD=1.32)’문항과 ‘본 도구를 활용하여 프레젠테이션을 저작하는 것은 일반적인 프레젠테이션 저작 도구에 비해 활용하기 쉽다(M=3.65, SD=1.39)’문항에서 낮은 점수를 보였다. 학습자들은 본 연구에서 개발한 프레젠테이션 저작 도구를 사용하는 데 다소 어려움을 느낀 것을 확인하였다.

        도구를 활용한 과제 수행 측면에 있어서 학습자들은 도구를 통해 효율적으로 의사소통(M=4.05, SD=0.92) 및 협력(M=4.05, SD=1.04)한 것으로 나타났다. 요컨대 창업 아이디어를 소개하는 자료를 만드는 과제를 수행함에 있어 동료 학습자와 효율적으로 의사소통 및 협력한 것이다. 반면 도구의 인터페이스와 디자인에 대해서는 상대적으로 낮은 점수(M=3.90, SD=1.18)를 보였다. 이를 통해 디자인적인 측면에 대한 개선이 필요함을 확인하였다.

        애니메이티드 드로잉을 활용한 프레젠테이션 저작 경험은 학습자의 창의적 표현에 긍정적인 영향을 미친 것으로 나타났다. 학습자들은 새롭고 독창적인 아이디를 도출하거나, 여러 아이디어를 결합하는 확산적 사고를 한 것으로 나타났다(M=4.25, SD=0.87). 또한 생각을 자유롭게 표현하고, 다른 사람의 생각을 받아들이는 개방성 측면에서는 가장 높은 점수를 보여(M=4.35, SD=0.86), 학습자들이 틀에 얽매이지 않는 열린 사고를 하였음을 확인하였다. 뿐만 아니라 과제를 수행하는 과정에서 학습자들이 기존에 하지 않았던 새로운 시도를 하였으며 호기심과 흥미를 갖고 임했음을 알 수 있다(M=4.25, SD=0.82).

        
          Table 4. 
				
          

          
            Results of learner survey
          
          

        

        
          
            
              	Factor
              	Sub-factor
              	M
              	SD
              	Var
            

          
          
            	Satisfaction
(Utility)
            	Using Animated Drawings
            	4.18
            	0.82
            	0.74
          

          
            	Convenience in presentation authoring
            	3.89
            	1.09
            	1.33
          

          
            	Intention to continue use
            	3.96
            	0.97
            	1.01
          

          
            	Performance
(Efficiency)
            	Communication
            	4.05
            	0.92
            	0.89
          

          
            	Cooperation
            	4.05
            	1.04
            	1.15
          

          
            	Design
            	Interface and Design
            	3.90
            	1.18
            	1.48
          

          
            	Creative Expression
            	Divergent thinking
            	4.25
            	0.87
            	0.82
          

          
            	Openness
            	4.35
            	0.86
            	0.86
          

          
            	Challenge/Curiosity
            	4.25
            	0.82
            	0.72
          

          
            	total
            	4.10
            	0.95
            	1.00
          

        

        

      

      
        5.2 주관식 문항 응답 결과
        애니메이티드 드로잉 기반 프레젠테이션 저작 도구 활용에 대한 학습자 반응을 주관식 문항 분석을 통해 확인하였다. 학습자들은 무엇보다 도구를 활용하여 창의적인 표현이 가능했다고 응답하였다. 새로운 아이디어를 도출할 수 있을 뿐만 아니라 자신만의 영상을 만들 수 있어서 좋았다는 학습자 의견을 확인하였다. 또한 효과적인 프레젠테이션 발표 자료를 개발하고 발표를 하였다고 나타났다. 학습자들은 움직이는 이미지가 포함된 프레젠테이션을 통해 주목받는 발표 자료를 만들 수 있었으며, 스토리텔링이 있는 발표를 할 수 있었다고 응답하였다. 이러한 발표는 청중의 이해도를 높이는 데 도움이 되었음을 함께 언급하였다. 본 연구를 통해 개발된 도구의 활용 가능성에 대해서는 움직이는 이미지를 포함하는 프레젠테이션 제작에 활용하거나 유튜브 영상 제작에 활용할 것이라고 답하였다. 뿐만 아니라 초·중등 학생의 교육용 자료로 활용할 것이라는 응답도 제시되었다. 학습자들은 도구를 사용하는 것에 흥미를 느꼈으며, 직접 그린 이미지를 바로 애니메이션화할 수 있다는 것이 인상 깊었다고 응답하였다. 그러나 다양한 템플릿과 이미지가 추가되어야 할 것과 UI 디자인 개선의 필요성이 제안되었으며, 슬라이드 보기 설정, 차트 및 그래프 제작, 공동 작업을 위한 메모 기능과 같이 일반적인 프레젠테이션 저작 도구가 포함하고 있는 기능이 없다는 것이 제한점으로 언급되었다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Results of open coding
          
          

        

        
          
            
              	Keyword
              	Content
              	Freq
            

          
          
            	Creative Expression
            	• I came up with new ideas
• I liked being able to make my own videos
            	13
          

          
            	Effective Presentation
            	• I created presentation that attracts attention
• I can give presentations that involve storytelling
• It helped increase audience understanding
            	10
          

          
            	Availability
            	• It can be used to create presentations that include moving images.
• It can be used for YouTube video production
• It can be used as educational material for elementary and middle school students
            	7
          

          
            	Interest
            	• I enjoyed using the tool
• I was impressed by the fact that I could immediately animate an image I had drawn.
            	7
          

          
            	Function Enhancement
            	• It would be nice if various templates and images were added.
• UI design needs improvement
            	6
          

          
            	Limitation
            	• It lacks many of the features included in a typical presentation authoring tool.
            	2
          

        

        

      

    

    

  
    
      6. 논의 및 결론
      본 연구에서는 창의적 표현을 위한 애니메이티드 드로잉 기반 프레젠테이션 저작 도구를 개발하고 대학생 학습자들을 대상으로 학습자들의 반응과 도구 사용을 통한 창의적 표현 경험을 확인하였다. 이를 통해 개발된 도구가 창의적 표현을 위한 새로운 교육용 저작 도구로 가치가 있는지를 알아보았고, 다음과 같은 결론을 얻을 수 있었다.

      첫째, 본 연구에서 개발된 애니메이티드 드로잉 기반 프레젠테이션 저작 도구는 창의적 표현을 촉진하는데 효과적이었다. 학습자들은 면담에서 창의적 표현을 위해 아이디어를 더욱 매력적이고 이해하기 쉬운 방식으로 시각화하고 전달할 수 있었다. 이는 주제에 대한 자신의 이해도를 향상시킬 수 있을 뿐만 아니라 동료나 청중들에게 전달하는 교육 자료의 효과를 증가시킬 수 있음을 시사했다.

      둘째, 본 연구에서 개발된 도구의 교육적 활용 가능성과 잠재력을 확인하였다. 설문 결과 도구 활용에 대한 개방성과 효능감이 높게 나타났다. 이를 통해 도구가 가진 잠재력을 확인하였다. 그러나 개발된 도구의 편의성과 지속 사용 의도, 인터페이스와 디자인에 있어 학습자들로부터 상대적으로 낮은 만족도를 보였다. 기존 프레젠테이션 저작 도구의 편리한 구성과 디자인을 적극적으로 분석하여 반영할 필요가 있다.

      셋째, 사용성 향상을 위한 추가적인 기능이 포함될 필요가 있다. 학습자들의 편의를 높이기 위해 인터페이스를 좀 더 직관적으로 제작하고, 다양한 드로잉 및 애니메이션 옵션을 제공하며, 예술적 창작 활동에의 경험이 적은 사람들을 위한 템플릿이나 가이드를 종합적이고 구체적으로 제공하는 것이 해결책이 될 수 있다[27].

      교육 현장에서 학습자들의 창의성을 촉진하는 것은 중요한 과제임에도 불구하고 이를 실현할 구체적인 방안이나 도구는 지속적인 연구와 개발이 필요하다. 본 연구에서는 애니메이션 드로잉 기반 프레젠테이션 저작 도구가 창의적 표현을 촉진하는데 상당한 잠재력이 있음을 보여주었다. 앞으로의 연구에서는 학습자들이 도구를 사용해 창의적인 표현을 하는 양상과 이들이 학습에 어떤 영향을 미치는지에 대한 구체적인 탐구가 필요하다[28]. 이를 통해 학습자들이 지식을 더욱 깊이 있게 창의적으로 이해하고 표현할 수 있는 기회를 제공함으로써, 교육의 전반적인 효과를 높이게 될 것으로 기대된다.
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            <표 1> 
				
            

            
              연구 참여자 정보
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	응답자
                	비율
              

            
            
              	학년
              	1학년
              	2
              	10
            

            
              	2학년
              	9
              	45
            

            
              	3학년
              	8
              	40
            

            
              	4학년
              	1
              	5
            

            
              	전공
              	전자 공학
              	6
              	30
            

            
              	컴퓨터 공학
              	5
              	25
            

            
              	기계 공학
              	4
              	20
            

            
              	정치외교
              	1
              	5
            

            
              	철학
              	1
              	5
            

            
              	중어중문
              	1
              	5
            

            
              	패션디자인
              	1
              	5
            

            
              	원예
              	1
              	5
            

            
              	전체
              	20
              	100
            

          

          

          
            <표 2> 
				
            

            
              교육 프로그램 구성
            
            

          

          
            
              
                	class
                	내용
              

            
            
              	1
              	• 애니메이티드 드로잉의 개념과 프레젠테이션 저작 도구에 대한 안내
• 프레젠테이션 저작 도구 활용 및 기능 점검
            

            
              	2
              	• 팀별 창업 아이디어 도출
• 애니메이티드 드로잉 기능 및 프레젠테이션 저작 도구를 활용한 창업 아이디어 소개자료 개발
            

            
              	3
              	• 개발한 소개자료 기반 프레젠테이션 실시
• 상호 아이디어 공유 및 피드백 제공
            

          

          

          
            <표 3> 
				
            

            
              신뢰도 검사 결과
            
            

          

          
            
              
                	요소
                	세부 요소
                	문항수
                	Cronbach’s α
              

            
            
              	사용 만족도
(효용성)
              	애니메이티드 드로잉 기능 활용
              	6
              	.945
            

            
              	프레젠테이션 제작 편의성
              	4
              	.863
            

            
              	지속 사용 의도
              	4
              	.883
            

            
              	과제 수행
(효율성)
              	의사소통
              	2
              	.937
            

            
              	협력
              	2
              	.902
            

            
              	디자인
              	화면구성 및 디자인
              	3
              	.938
            

            
              	창의적 표현
              	확산적 사고
              	4
              	.942
            

            
              	개방성
              	3
              	.897
            

            
              	도전/호기심
              	3
              	.897
            

            
              	전체
              	31
              	.980
            

          

          

          
            <표 4> 
				
            

            
              학습자 설문 결과
            
            

          

          
            
              
                	요소
                	세부 요소
                	평균
                	표준편차
                	분산
              

            
            
              	사용 만족도
(효용성)
              	동적 이미지 생성 기술 활용
              	4.18
              	0.82
              	0.74
            

            
              	프레젠테이션 제작 편의성
              	3.89
              	1.09
              	1.33
            

            
              	지속 사용 의도
              	3.96
              	0.97
              	1.01
            

            
              	과제 수행
(효율성)
              	의사소통
              	4.05
              	0.92
              	0.89
            

            
              	협력
              	4.05
              	1.04
              	1.15
            

            
              	디자인
              	화면구성 및 디자인
              	3.90
              	1.18
              	1.48
            

            
              	창의적 표현
              	확산적 사고
              	4.25
              	0.87
              	0.82
            

            
              	개방성
              	4.35
              	0.86
              	0.86
            

            
              	도전/호기심
              	4.25
              	0.82
              	0.72
            

            
              	전체
              	4.10
              	0.95
              	1.00
            

          

          

          
            <표 5> 
				
            

            
              개방 코딩 결과
            
            

          

          
            
              
                	구분
                	내용
                	빈도
              

            
            
              	창의적 표현
              	• 새로운 아이디어를 도출하였음
• 나만의 영상을 만들 수 있어서 좋았음
              	13
            

            
              	효과적인 프레젠테이션
              	• 주목받는 발표 자료를 만들 수 있음
• 스토리텔링이 있는 발표를 할 수 있음
• 청중의 이해도를 높이는 데 도움이 됨
              	10
            

            
              	활용 가능성
              	• 움직이는 이미지를 포함하는 프레젠테이션 제작에 활용할 것임
• 유튜브 영상 제작에 활용할 것임
• 초·중등 학생의 교육용 자료로 활용할 것임
              	7
            

            
              	흥미
              	• 도구를 사용하는 것이 재미있었음
• 직접 그린 이미지를 바로 애니메이션화할 수 있다는 것이 인상 깊었음
              	7
            

            
              	기능 강화
              	• 다양한 템플릿과 이미지가 추가되면 좋겠음
• UI 디자인 개선이 필요함
              	6
            

            
              	제한점
              	• 일반적인 프레젠테이션 저작 도구가 포함하고 있는 기능이 포함되어 있지 않음
              	2
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