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교육용 프로그래밍 언어를 이용한 3D 애니메이션 제작을 통한

교육효과

임화경*, 이길연**

요 약 

본 연구에서는 3D 애니메이션을 논리적인 사고와 문제를 해결하는 능력을 바탕으로 프로그래밍하여

제작하는 교수방법을 설계하였다. 사용한 언어는 스토리텔링을 지원하는 교육용 프로그래밍 언어 및 개

발환경인 Alice 2.3이다. 이 방법은 주어진 결과물을 제작해보는 명령어 위주의 시범학습과 그래픽 툴을

이용하여 제작하는 방법과 다르게 학습자가 제작할 스토리텔링을 창의와 논리적인 사고를 통하여 문제

해결 과정을 스스로 찾아내서 이를 프로그래밍하는 방법이다. 이 방법을 현장에 적용한 결과, 창의적인

사고와 문제를 해결하는 방법을 찾는 과정에서 학습자들은 힘들어 하였지만 사고력을 향상시키는데 의

미가 있었음을 볼 수 있었으며, 또한 프로그래밍을 통한 애니메이션 제작이라는 것에 학습자의 관심도

가 향상되었음을 알 수 있었다.

An Education Effects through 3D Animation implementation using

Educational Programming Language

Hwa-kyung Rim*, Gil-liean Lee**

Abstract 

In this work, we develop an instructional method in which students create 3D animations based

on problem-solving techniques and computational thinking. The educational, easy-to-learn

programming environment/language called “Alice 2.3”, which supports story-telling, is used for the

delivery of the instructional method. Unlike typical 3D animation instructional methods using

command-based demonstrations and/or 3D animation tools, learners engage in a group project in

which they develop a story and solve problems by creativity, computational thinking and reasoning

skills. Then they develop animations based on the story by programming with Alice. The analysis

based on the collected data showed that learners had to put much effort while working on the

project, but their critical-thinking skills were improved. It also showed they were more involved and

their interests were heightened in developing animation through programming.

Keywords : Alice programming language, 3D animation implementation, instructional design, 

computational thinking, problem solving techniques
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구과제 지원비에 의해 수행되었음

1. 서 론

디지털 기술의 발전은 사회적으로 다양한 분

야에 영향을 주고 있으며 이러한 영향은 디지털

콘텐츠와 디지털 문화라는 커다란 패러다임을

창출하였다. 직업에 있어서도 모바일, 디지털콘

텐츠, 캐릭터 산업, 음반, 전시, 공연, 게임, 영화,

방송, 디지털출판, 만화, 인터넷 등 다양한 양상

으로 새로운 변화를 가져왔다[1-5].

이러한 디지털 기술의 발전은 교육에도 많은
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영향을 주었으며, 최근엔 국내외에서도 미래교육

을 모토로 스마트 기기와 디지털콘텐츠를 활용

한 교육모델을 다양하게 제시하고 있다. 또한,

교육의 효과를 극대화시키기 위해 디지털콘텐츠

를 어떻게 활용할 것인가에 대한 방법도 다양하

게 제시하고 있다[6,7]. 이들이 제시하고 있는 내

용들은 수업을 효과적으로 수행하기 위해 필요

한 웹기반의 디지털 기술을 활용하는 방법과 디

지털콘텐츠를 활용하는 교수방법에 중점을 두고

있다. 즉, 교수자 입장에서의 어떻게 가르칠 것

인가에 대한 내용들이 대부분이다.

그러나 현재, 창의성이 중요한 요소로 작용을

하는 디지털콘텐츠 문화의 패러다임이 주류를

이루고 있는 가운데, 교수자 입장에서 어떻게 가

르칠 것인가 보다는 학습자 입장에서 디지털콘

텐츠가 어떻게 만들어지는 가에 대한 고민이 더

욱 중요한 시점이다. 이는 학습자가 주체가 되어

창의와 사고력을 통하여 문제를 해결하는 과정

을 결정한 후, 이에 따라 새로운 창작물을 제작

하는 과정은 창작자로서 고품질의 디지털콘텐츠

를 개발하는데 매우 중요하기 때문이다. 따라서

본 연구에서는 스마트 기기의 보급에 따라 앱

콘텐츠, 3D 애니메이션, 게임캐릭터 등에 대한

초중등학생들의 관심이 증가하고 있음에 착안하

여 애니메이션 제작을 주제로 선택하였고, 이를

구현하기 위한 프로그래밍 언어로 Alice를 선택

하였다. 이유는 일반적으로 중등학생을 위한 애

니메이션 제작은 플래시와 같은 응용프로그램을

사용하여 제작할 수 있지만 본 연구의 초점은

애니메이션 제작을 통한 결과물에 초점을 둔 것

이 아니라 창의와 사고를 통해 문제를 해결하는

방법을 찾아내고 이를 프로그래밍하여 산출되는

과정에 있기 때문이다.

설계한 교수방법은 창의적 사고에 의해 모든

응용프로그램들이 만들어진다는 점을 학습하기

위한 것이기 때문에 학습자의 창의력으로 스토

리를 만들고, 논리적 사고를 통하여 문제를 해결

하는 방법을 스스로 찾아내서, 이를 프로그래밍

하여 애니메이션을 제작하는 과정중심에 초점을

둔 것이 특징이다. 또한, 학습과정에서 일어나는

학습자들의 변화를 관찰하기 위하여 블로그를

통하여 차시마다 성찰글을 작성하도록 하였다.

그리고 팀별로 제작하는 애니메이션의 시나리오

와 결과물들을 블로그를 통하여 서로 공유하도

록 하였다. 이는 설계한 방법이 과정중심이기 때

문에 설문지를 통한 수치적 분석보다는 학습과

정에서 창작과 사고를 통해 일어난 학습자의 변

화를 관찰하는 것이 중요하기 때문이다.

설계한 교수방법은 미국중학생 28명을 대상으

로 27시간 적용하였으며, 사용한 프로그래밍 언

어는 중등학생을 위한 스토리텔링을 지원하는

3D 애니메이션 제작용 교육용 프로그래밍 언어

Alice 2.3을 사용하였다[8]. 이 언어는 웹 프레임

기반의 언어로 설치와 명령어가 블록화 되어 있

어 프로그래밍하기 쉬우며 스토리를 제작하는데

가장 적합하기 때문에 선택하였다. 그리고 설계

한 교수방법을 현장에 적용한 후 학습과정에서

나타난 학습자들의 변화와 설문조사를 통한 데

이터를 기초로 프로그래밍을 통하여 애니메이션

을 제작하는 것이 학습자들에게 어떠한 영향을

주었는지를 흥미도와 관심도 측면에서 살펴보고

그 효과를 분석하였다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 애

니메이션 제작과 관련한 교육용 프로그래밍 언

어와 관련연구를 살펴본다. 3장에서는 설계한 교

수방법에 대하여 구체적으로 설명한다. 4장에서

는 프로그래밍에 대한 관심도와 애니메이션 제

작에 대한 흥미도를 분석하고, 5장에서는 결론을

내린다.

2. 관련연구

이 장에서는 본 연구의 주제가 프로그래밍 언

어를 이용한 애니메이션 제작이므로 적합한 프

로그래밍 언어의 선택이 매우 중요하기 때문에

애니메이션을 제작하기 위한 교육용 프로그래밍

언어들의 특징과 관련 연구를 살펴보았다.

교육용 프로그래밍 언어(EPL : Educational

Programming Language)는 전문적인 프로그래

밍 언어의 높은 난이도를 초중등 학생들의 수준

에 맞게 개발한 언어로, 각 명령어를 코딩하는

고난이도 과정을 아이콘 또는 블록으로 시각화

함으로써 학습자가 쉽게 드래그와 드롭을 통하

여 프로그래밍하고 결과를 즉시 확인할 수 있도

록 구성한 플랫폼을 제공한다.

이들 언어 중에서 애니메이션과 관련된 대표

적인 프로그래밍 언어를 살펴보면, 먼저, LOGO
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언어는 수학적 사고력을 바탕으로 간단한 명령

어를 사용하여 도형을 구현하는 것으로 거북이

개체를 활용하여 시각적인 흥미를 갖게 하는 언

어이다. 이 언어는 수학적 사고력과 창의력을 위

해 많이 사용되는 언어로 MSW logo,

StarLogo 등이 대표적인 언어이다. 이 언어를

기반으로 한 연구는 현재 스크래치와 같이 시각

적으로 블록화 되어 드래그와 드롭으로 쉽게 프

로그래밍을 할 수 있는 언어들이 사용되면서 범

용성보다는 수학적 문제를 해결하는데 제한적으

로 연구가 이루어지고 있다. 애니메이션 전용 언

어는 아니지만 초창기의 교육용 프로그래밍 언

어로써 동적인 도형을 구현할 수 있다는 점에서

의미를 둘 수 있는 언어이다[9,10].

가장 교육현장에서 널리 사용되고 있는 MIT

에서 개발한 스크래치 언어는 한 영역에 특성화

되어 있지 않고 다양한 목적으로 콘텐츠를 구현

할 수 있도록 다양한 멀티미디어 명령어를 제공

하고 있다. 각 명령어를 블록으로 제공함으로서

초보자도 손쉽게 프로그래밍 할 수 있으며, 2D

애니메이션과 게임 등을 제작할 수 있다. 교육용

프로그래밍 언어와 관련된 연구들 대부분이 이

언어와 관련된 것으로, 범용 언어인 만큼 애니메

이션 제작보다는 논리적 사고를 통한 문제해결

력 학습에 대하여 중점적으로 연구가 이루어지

고 있다. 또한, 최근 STEAM 개념을 도입한 융

합교육에서도 이 언어와 관련한 연구가 시작되

고 있다. 관련연구 자료는 매우 방대하여 스크래

치 언어를 적용하여 교수 학습 가능한 연구영역

을 제시하고 있는 사이트를 대표적인 참고자료

로 인용하였다[11,12].

다음은 3D 게임을 프로그래밍하기 위한 언어

로 대표적인 agentsheets 언어는 명령어를 스크

래치 언어와 같이 블록으로 제공하고 있어 학습

자가 손쉽게 애니메이션과 멀티미디어 기능 등

을 사용하여 게임을 구현할 수 있는 언어이다.

이 언어와 관련된 연구로는 교육용 프로그래밍

언어로 소개하는 정도에 그치고 있다[13].

Alice 언어는 스토리텔링을 지원하는 3D 애니

메이션 프로그래밍 언어이다. 이 언어는 객체지

향 언어이며, 드래그 앤 드롭 형식의 명령어를

제공한다. 스크래치 언어와 유사한 형식의 블록

을 사용하여 손쉽게 프로그래밍 할 수 있으며,

다른 언어와 다른 점은 스토리텔링을 위한 언어

이기 때문에 애니메이션을 지원하는 명령어들이

다양하게 제공되고 있다는 점이다. 이와 관련한

연구로는 최근 본격적으로 시작되고 있으며, 특

히, 국외에서 명령어를 배우면서 주어진 예를 반

복적인 시범·실습방법에 의해 제작해보는 학습

을 적용한 후 그 효과를 분석하는 연구가 최근

에 발표되고 있다. 즉, 창의와 사고력을 통한 문

제해결력에 초점을 둔 학습방법에 대한 것이라

기보다는 프로그래밍 언어의 명령어와 구조에

대한 관심도에 초점을 대부분 두고 있다

[8,14,15].

마지막으로 greenfoot 언어는 텍스트 기반의

자바 프로그래밍 환경을 기초로 하고 있으며, 게

임 애니메이션이나 시뮬레이션을 구현하는데 적

합한 언어로 고등학생들에게 교육하기에 적합한

언어이다. 이 언어와 관련된 연구 역시 교육용

프로그래밍 언어로 소개하는 정도에 머무르고

있다[16,17].

위에서 살펴본 바와 같이, 범용의 스크래치 언

어를 제외하고 애니메이션 제작에 가장 적합한

스토리텔링을 지원하는 Alice 언어만이 관련연구

가 다른 언어보다 앞서고 있으며, 또한 창의와

사고력을 향상시키기 위한 과정중심의 교수설계

는 아직 시작 단계임을 볼 수 있었다.

3. 교수학습 내용 및 활동

이 장에서는 교수학습 내용과 절차에 대하여

구체적으로 설명하였으며, 설계한 교수방법은 절

차학습 전략과 프로젝트 학습을 기반으로 하였

다. 먼저, 수업의 전체 진행도를 설명하였고, 다

음으로 각 팀별로 수행한 프로젝트 활동을 설명

하였다.

3.1 교수학습의 내용 및 절차

진행한 교수학습 절차를 단계별로 특징을 중

심으로 설명하였다. 수업은 크게 7단계로 나누어

진행하였다.

1단계[사전 설문 조사, 자기소개 및 수업 소

개, 블로그 개설과 운영방법 소개]

여기서 사전 설문조사는 학년, 프로그래밍과

IT에 대한 인지도, 관심과목 등에 대하여 조사하
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였으며 이 자료는 팀을 구성할 때 사용하였다.

조사한 내용은 4장에서 설명하였다.

2단계[자가 튜토리얼, 강의 및 데모를 통한 기

본 개념 및 문제해결 방법 및 표현]

1단계에서 설문조사 한 결과 대부분의 학습자

들이 프로그래밍 경험이 없었기 때문에 문제해

결 과정과 그것을 표현하는 방법에 대하여 교재

의 애니메이션 주제를 사례로 반복 학습하였다.

이 작업은 후에 팀별 시나리오를 프로그래밍으

로 구현할 때 매우 중요한 설계도가 되기 때문

에 반드시 필요한 활동이었다. 이 단계는 3단계

와 연관하여 반복 진행하였다[18].

3단계[소주제별 애니메이션 구현을 통한 프로

그래밍 명령어 학습, 성찰글 작성]

이 단계에서는 프로그래밍 명령어를 학습하기

위하여 명령어의 반복연습이 아닌 소주제의 애

니메이션을 캐릭터들만 있는 빈 Alice world들

을 제공한 후, 학습자가 창의적으로 편집하도록

하였다.

기존의 학습 방법은 예제로 주어진 결과물을

만들기 위해 모든 학습자가 동일한 명령어를 사

용하고 일련의 문제해결 절차 또한 동일하게 프

로그래밍하여 실행하는 방법이었다면, 설계한 방

법은 소주제의 애니메이션을 구현하기 위해 학

습자 스스로 창의와 논리적 사고를 통해 찾아낸

문제해결 절차를 프로그래밍하도록 함으로써 결

과물은 같지만 프로그램의 문제해결 방법은 모

두 다른 다양성을 가질 수 있음에 초점을 두고

학습하였다. 즉, 교재에서 제시하고 있는 문제해

결 절차는 명령어를 학습하기 위한 참고자료로

만 사용하였고 실제 구현은 학습자 스스로 찾아

낸 문제해결 방법에 따라 프로그래밍하도록 하

였다.

새로운 주제마다 2단계와 3단계를 반복 진행

하였다. 사용한 예제는 <표 1>과 같으며 예제로

구현한 애니메이션 주제를 명령어에 따라 나타

내었다. (그림 1)은 결과의 예시로 동영상의 한

장면이다.

학습내용 애니메이션 예제

Alice World 열기
- 문어 놀이기구(no interaction)

- 스케이터(with interaction)

객체, 객체를 이용해

World 구성하기, 갤러

리 둘러보기

- 섬 (실습)

- 갑판에 정렬한 군인들 (실습)

시나리오/스토리보드

만들기
- 로봇과 에일리언의 첫 만남

순차적 문장 실행 - 로봇과 에일리언의 첫 만남

병렬 문장 실행

- 로봇과 에일리언의 첫 만남

- 눈사람 (실습)

- 섬 주위의 물고기 (실습)

orientation/movement

메소드
- 로봇과 에일리언의 첫 만남

내장 함수

- 로봇과 에일리언의 첫 만남

(거리 측정 함수 사용)

- 프리스타일 눈사람 (실습)

expressions

- 로봇과 에일리언의 첫 만남

(충돌 감지)

- 프리스타일 눈사람 (실습)

If/Else
- 로봇과 에일리언의 첫 만남

(바위와 로봇의 높이 비교)

반복/Loops
- 로봇과 에일리언의 첫 만남

(로봇 다리 애니메이션 반복)

메소드 작성 및 부르

기, 순차적 개발

- 로봇과 에일리언의 첫 만남

(메소드 버전)

자료 유형 (types of

values), 함수 인자
- 비틀 밴드

이벤트 프로그래밍

- Flight simulator (데모/실습)

- 제우스의 역노 (실습)

- 펭귄 점프 (실습)

- 아이스 하키 (실습)

<표 1> 학습내용과 애니메이션 예제

(그림 1) 실습 시 구현한 예(아이스 하키, 팽귄

점프)

4단계[팀 구성, 역할결정 및 애니메이션 주제

결정, 성찰글 작성]

프로젝트를 수행하기 위하여 3단계까지의 개

인별 학습을 토대로 1단계에서 실시한 설문조사

자료를 바탕으로 유사한 성향의 학습자들로 팀

을 구성하였다. 4인 1조로 7개의 팀으로 구성하

였으며, 각 팀별로 팀명을 정하도록 하였으며,

프로젝트를 수행하기 위해서 맡아야 할 역할을

정하도록 하였다. 또한 토의를 통해 팀별 구현할
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애니메이션 주제를 정하도록 하였다. 주제는 가

장 이슈가 되고 있는 ‘마약 금지/금연 캠페인’,

‘녹색 자연 보호’, ‘미래 세계’ 영역 중에서 선택

하여 자유롭게 정하도록 하였다.

5단계[시나리오 작성]

팀별로 결정한 주제에 대해 시나리오와 2단계

와 3단계에서 학습한 방법을 토대로 문제해결

절차를 작성하도록 하였다. 이 내용은 각자의 온

라인 공간에 공개하도록 하였고 수업 블로그를

통하여 모두 공유하도록 하였다.

6단계[Alice 프로그래밍을 통한 애니메이션 구

현]

팀에서 정한 역할에 따라 프로그래밍하여 실

행하도록 하였다.

7단계[블로그를 통한 시연발표 및 평가]

각 팀별로 제작한 애니메이션을 블로그를 통

하여 시연하고, 평가를 실시하였다.

3.2 팀별 프로젝트 활동

이 장에서는 팀별로 수행한 프로젝트 활동들

을 정리하였다. 각 팀이 토의하여 결정한 스토리

의 주제와 시나리오에 대해 요약하여 <표 2>로

정리하였다. (그림 2)는 실습장면의 예이고, (그

림 3)은 블로그에 올린 시나리오 중 두 개 팀의

스토리를 요약한 원문이다. 또한, 수업과정 동

안 수행한 활동과 결과물을 블로그를 통하여 공

개하였으며, 특히, 학습자가 프로그래밍하는 동

안 변화된 생각을 관찰하기 위하여 학습시간마

다 성찰글을 남기도록 하였다. (그림 4)는 성찰

글의 일부 예를 나타내고 있으며, (그림 5)는 블

로그에 올려져 있는 애니메이션 제작물 중에서

ACT 팀의 ‘space city’ 와 Lander Ranimation

팀의 ‘Future World: Chuckey’s Bank Robbery’

의 애니메이션을 나타내고 있다.

(그림 2) 실습현장의 예

<표 2> 팀별 애니메이션 주제 및 시나리오

팀명 주제 시나리오 요약

ACT Space City

미래의 도시에서 없어진 동생을

찾아 다녔으나, 결국은 집에서 찾

았다.

Team 2
World

Peace

세계 각국의 대표들이 모여 세계

평화를 위한 회의를 하는 도중,

악당이 나타났으나, 수퍼 히어로

가 그를 물리친다.

Team 3

Anti-Drug

- Don’t

Do Drugs

마약을 사용하거나, 판매 또는 구

매하는 사람들이 파멸되어 가는

과정을 그린다. 마지막에 좀비가

나타나서 마약을 하면 자기처럼

된다고 외친다.

Lander

Ranima

-tion

Future

World:

Chuckey’s

Bank

Robbery

나르는 자동차가 있는 미래 세계

에서, 은행 강도를 저지른 처키를

검거하는 이야기. 마지막에 처키

가 감옥으로 향한다.

Team 5
Earth Year

6666

자신들이 만든 인공지능 로봇에

의해 인류가 거의 멸종당했다. 살

아남은 로봇 개발자가 달로 이주

해서 생존해 간다.

The

Aweso-

me

People

Mars

화성에 착륙한 우주인이 외계인

을 생포하려다 살해당한다. 그 후

외계인이 지구 침공을 계획한다.

Team 7
Snowmen

on Drugs

친구의 꼬임에 빠져 마약을 하게

된 눈사람 루크가 친구 눈사람을

불에 빠뜨려 녹게 만들고, 자신도

녹게 된다. 마약의 해악에 대한

설명으로 이야기를 마친다.

(그림 3) 스토리 요약의 예
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(그림 4) 성찰글의 예

(그림 5) 애니메이션 결과물의 예

4. 효과분석

본 연구는 제작한 애니메이션의 우수성을 평

가하는 것이 아니라 학습자가 결정한 스토리를

제작하는 과정에서 요구되는 창의력과 논리적

사고력, 문제해결 능력이 얼마나 변화되었는 지

와 더불어 애니메이션 제작에 대한 흥미와 관심

및, 프로그래밍에 대한 이해정도를 평가하는데

있다. 따라서 설문조사를 통한 양적 분석보다 학

습 과정 중에 일어난 학습자들의 생각의 변화를

성찰글을 통하여 질적으로 분석하였으며, 흥미와

관심도에 대하여 양적으로 분석하여 성찰글을

통한 학습자의 생각의 변화가 의미가 있음을 반

복 확인하였다.

먼저, 학습자들의 성향 파악을 확인하기 위하

여 5개 문항에 대하여 설문조사를 실시하였으며

다음과 같은 결과가 나왔다. 90%이상의 학습자

가 프로그래밍에 관심이 있었으며, 좋아하는 과

목으로는 수학과 과학이 약 80%를 차지하였다.

3D 애니메이션 프로그래밍 경험은 모두 없었으

며, 일반 프로그래밍보다 애니메이션을 프로그래

밍하는 것에 90%이상이 관심이 있었다. 일반 언

어를 사용한 프로그래밍 경험은 로봇이 1명 있

었고 모두 프로그래밍에 경험이 없었다. 또한,

IT에 대한 관심도는 50%정도가 ‘보통이다’ 이상

으로 나타났다. 이 데이터는 유사한 학습자끼리

팀을 구성하기 위해 사용하였다.

4.1 학습자의 성찰글을 통한 관찰

적용한 교수방법은 과정중심으로 설계하였기

때문에 학습자의 생각에 대한 관찰은 매우 중요

하다. 다음은 블로그에 작성한 학습자의 성찰글

을 통하여 관찰한 내용을 번역하여 정리하였다.

수업내용에 대해서는, 초반부에서는 프로그램

의 특성과 사용방법을 익히고, 이에 따른 세부적

인 함수 기능들을 익히는데 있어서 어렵다는 성

찰글이 대체적으로 많았다. 이는 학습자 대부분

이 프로그래밍에 대한 경험이 없었기 때문에 당

연한 반응으로 볼 수 있다. 차시가 지나면서 앨

리스 언어의 특징인 시각적으로 애니메이션 결

과를 즉시 확인할 수 있는 장점 때문에 프로그

래밍에 대한 어려움을 반감시키는 변화를 볼 수

있었으며, 또한, 명령어의 블록을 드래그와 드롭
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하여 손쉽게 프로그래밍할 수 있다는 점과 GUI

에 대해서 재미있다는 성찰글이 많았다. 점차적

으로 객체를 이용해 world를 구성하고 ‘로봇과

에일리언의 첫 만남’을 예로 시나리오와 스토리

보드를 작성하면서 학습자 스스로 내용을 만드

는 것에 대해 힘들다는 의견이 많았다. 이 활동

은 후에 팀 프로젝트를 할 때 사고에 도움이 되

도록 하기위한 활동이었으며, 아이디어를 만들어

내는 것이 힘듦을 인지시키기 위함이기도 하였

다.

중반부에는 명령어 구조를 구체적으로 학습하

기 시작하면서 어렵다는 성찰글이 대부분이었는

데, 함수가 어렵다는 것보다는 문제 해결방법을

찾아내는 것이 어렵다고 하였다. 그 이유는 예제

프로그램을 제시하고 시범실습 방법이 아닌, 학

습자가 사고하여 찾아낸 문제를 해결하는 방법

을 프로그래밍을 하도록 코치하였기 때문이다.

각 예제를 수행하면서 창의적인 방법을 찾아내

는데 걸리는 시간이 많이 소요되어서 일부는 답

답하다는 성찰글도 있었다. 이 또한 창의적인 사

고를 하면서 나타나는 자연스러운 현상으로 볼

수 있다.

후반부로 갈수록 애니메이션 만들기, 메소드

만들기 등에 주로 관심이 있다고 하였으며, 점차

마우스/키보드 이벤트 핸들링 프로그래밍, 팀 프

로젝트, 동영상 만들기 등으로 점차 관심이 생겼

다고 한 성찰글이 많았다. 이는 팀별주제를 완성

하면서 세부적 구현들로 부터 전체적인 스토리

로 전개되는 제작과정에서 필요한 기술들에 대

한 관심으로 특이한 변화는 없었다. 그러나 팀을

구성하여 시나리오를 작성하고 구체화하는 과정

에서 팀원과의 토의와 팀원의 도움으로 문제해

결 방법을 완성하면서 수행이 잘 안돼서 힘들었

다는 성찰글도 있었다.

수업내용 중에서 가장 관심이 적었던 것에 대

해서는 초기에는 ‘눈사람’, ‘로봇과 에일리언의

첫 만남’ 등의 예제들이었고. 후반부에는 ‘하키’,

‘펭귄’ 등이 흥미 있었다고 하였다. 수업 내용 중

에서 가장 어렵거나 힘들었던 것에 대하여 초기

에는 3D 캐릭터의 ‘팔/다리 초기 위치조정하기’,

‘팔/다리 움직임을 이용한 걷기’, ‘애니메이션 만

들기’ 등이 어렵다는 반응과, 후반에는 함수 인

자, 프로젝트 발표 등으로 나타났다. 이는 위에

서 살펴 본 성찰글에서 나타난 변화를 다시 한

번 확인 할 수 있는 예라 볼 수 있다.

수업방법에 대한 학습자들의 성찰글을 보면,

가장 흥미로웠던 것에 대해서는, 팀을 구성하여

프로젝트를 완성해나가는 과정과 발표에 대해선

흥미롭다는 반응이 대부분이었다. 일부 과제물들

에 대해서는 ‘어렵다’, ‘흥미 없다’는 반응이 있었

으나, 후반부로 갈수록 팀 프로젝트에 대해 관심

을 많이 나타내고 있음을 볼 수 있다.

4.2 설문을 통한 변화

수업을 한 후에 설문조사를 통한 자료를 바탕

으로 학습자의 응답을 정리하였다. <표 3>으로

설문항목에 대하여 비율로 나타내었다.

<표 3> 사후 설문조사

(%, 1:매우그렇다 2: 그렇다, 3:보통이다

4:그저그렇다. 5:전혀 그렇지않다)

문항 1 2 3 4 5

1.Alice가 3D애니메이션 제작방

법을 배우는데 도움이 되었다.
36.7 43.3 16.7 3.3 0.0

2. 프로그램밍 구조를 배우는데

애니메이션 제작이 도움이 되었

다

33.4 43.3 10.0 13.3 0.0

3. 수업방법이 창의적 사고를

하는데 도움이 되었다.
40.1 38.3 21.6 0.0 0.0

4. 친구에게 Alice언어를 배우도

록 추천하고 싶다
26.7 53.3 20.0 0.0 0.0

5. 3D 애니메이션을 더 배우고

싶다.
56.7 20.0 13.3 6.7 3.3

6. 나는 팀 활동에 적극적으로

참여하였다.
36.7 46.6 16.7 0.0 0.0

7. 시나리오 작성에 적극 참여

하였다
40.0 60.0 0.0 0.0 0.0

8. 시나리오의 내용이 결과물로

잘 구현되었다.
43.3 30 26.7 0.0 0.0

9. IT에 관심을 갖게 되었다. 13.3 43.3 23.3 16.7 3.4

먼저, 프로그래밍 언어와 프로그래밍의 교수방

법에 대하여 살펴보면, 3D 애니메이션 제작에

대해서 Alice가 도움이 되었는가에 대해서 95%

이상이 ‘그렇다’ 이상으로 응답하였다. 이는 성찰

글에 나타났듯이 Alice언어의 GUI와 애니메이션

전용 언어로서 학습자에게 흥미를 갖게 하였음

을 짐작할 수 있다.

프로그래밍 구조에 대한 학습방법에 대해서는

85%가 ‘그렇다’이상으로 응답하였고 나머지는

‘그렇지 않다’라고 응답하였는데 이유는 언어의

명령어에 대한 이해가 어려웠다고 하였다. 창의
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적인 사고에 대해서는 모두 ‘그렇다’이상으로 응

답하였다. 성찰글에서는 창의적으로 문제해결 방

법을 찾아내는데 어렵다는 반응이 보였지만 결

국 사고력을 길러주는 데는 의미가 있었음을 확

인할 수 있었다.

팀별로 수행한 애니메이션 제작에 대한 반응

은 적극적으로 참여하였는가에 대해 모두 ‘그렇

다’ 이상으로 응답하였고, 시나리오 작성에도 모

두 적극적으로 참여하였다고 응답하였으며, 결과

물도 시나리오와 같이 잘 제작되었다고 응답하

였다. 성찰글에서 가장 흥미로웠던 것에 대해서

팀 프로젝트를 완성하면서 과정과 발표가 흥미

로웠다고 한 것을 다시 한 번 확인 할 수 있었

다.

수업을 완료한 후의 학습자들의 만족도를 살

펴보면 다른 사람에게 Alice를 배우도록 추천하

고 싶은가에 대해 모두 ‘그렇다’ 이상으로 응답

하였으며, 3D 애니메이션을 더 배우고 싶은 가

에 대해선 90%가 ‘그렇다’라고 응답하였다. IT에

관심을 갖게 되었는가에 대해서는 80%가 ‘그렇

다’이상으로 응답을 하였는데, 이는 수업 전에

50%였던 것에 비해 향상되었음을 볼 수 있다.

이외 서술형 질문에 대해서 ‘더 배우고 싶은 것’

에 대한 질문에 ‘3D 영화 만들기’, ‘카툰캐릭터

만들기’, ‘가상세계 구현’, ‘3D 프로그램 개발’ 등

이라고 대답하였고, 분야에 대해서는 ‘게임’, ‘로

봇’, ‘3D’, ‘스마트폰’ 순으로 많았다.

5. 결론

본 연구에서는 애니메이션을 제작하기 위하여

학습자의 창의와 사고력 및 문제해결 능력을 발

휘하여 프로그래밍하는 과정중심의 교수방법을

설계하고 적용하였다. 교육효과는 제안한 방법이

과정중심에 대한 것이므로 설문지를 통한 수치

적 분석보다는 학습과정에서 일어난 창작을 통

한 학습자의 변화를 관찰하는 것을 중점적으로

살펴보았다.

그 결과, 초기에는 프로그래밍 언어의 명령어

에 대한 이해가 어려웠다고 하였으나, 점차 소주

제의 애니메이션 제작과 팀별 프로젝트 학습을

하면서 흥미도가 향상되었음을 성찰글을 통하여

확인 할 수 있었다. 이는 팀별로 제작할 스토리

를 만들어내고 문제해결 단계를 토의하고 프로

그래밍하는 과정에서 학습자들이 스스로 작성한

스토리에 맞는 애니메이션이 시각적으로 완성되

는 과정에서 흥미도와 만족도가 향상되었음을

알 수 있었다. 그리고 프로그래밍하는 과정에서

문제를 해결하는 방법을 찾아내는데 어렵다는

반응을 나타냈는데, 이 과정은 창의적인 사고를

하기 위해 반드시 거쳐야 하는 절차로 사후 설

문데이터를 통해서 사고력을 증진시키는데 의미

가 있었음을 확인할 수 있었다.

또한, Alice 언어가 스토리텔링을 위한 애니메

이션 언어인 만큼 학습자들이 스토리를 만들고

제작하는 과정에서 즉시 제작결과를 시각적으로

확인 할 수 있어서, 이에 대한 관심이 프로그램

구조에 대한 이해와 어려움을 다소 감하였기 때

문에 프로그래밍 언어의 학습에도 긍정적 영향

을 주었음을 짐작할 수 있었다.

따라서 제작된 콘텐츠의 교육적 활용은 학습

의 효과를 향상시키기 위한 것이 목적이지만, 설

계한 방법은 학습자의 창의성과 논리적 사고력

을 바탕으로 창작물을 제작하는 과정을 통하여

애니메이션 제작에 대한 성취감과 창의와 사고

력 촉진, 애니메이션 제작을 통하여 응용프로그

램이 제작되는 과정을 이해할 수 있다는 점, 그

리고 이러한 교수방법을 시도했다는 점에서 제

한적이지만 연구의 의의가 있다고 할 수 있다.
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