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요약

본 연구는 초등학생의 컴퓨팅 사고력 신장을 위한 교육 방법으로 수행시간 중심의 초등 EPL 교육 프로그램
을 개발하여 적용한 후 그 효과를 검증하였다. 교육 프로그램은 초등학교 학생 48명을 대상으로 실시한 사전 요
구 분석 결과를 바탕으로 하여 개발하였다. 개발한 교육 프로그램의 효과를 검증하기 위해 ○○대학교에서 실시
한 초등학생 교육 기부 프로그램의 지원자 표집에 의한 지원자 표본 25명을 대상으로 6일간 1일 7차시씩 42차시
를 진행하였다. 한국정보과학교육연합회에서 주최한 ‘비버챌린지(Korea Bebras Challenge 2018)’를 활용하여 사
전·사후 검사 결과를 통해 교육적 효과를 분석하였으며, 분석 결과 수행시간 중심의 초등 EPL 교육이 초등학생
의 컴퓨팅 사고력 향상에 긍정적인 영향을 미친 것으로 나타났다.
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ABSTRACT

This study has developed and applied an elementary EPL education program centered on execution time as an
educational method for improving Computational thinking of elementary school students, and then its effect has
been verified. The education program was developed based on the results of preliminary demand analysis con-
ducted on 48 elementary school students. In order to verify the effectiveness of the education program, 25 stu-
dents were asked to participate in the class of elementary school students on a seven hours for six days. Using
the "Korea Bebras Challenge 2018", educational effects were analyzed through the results of pre- and post-mor-
tem examinations, and the analysis showed that elementary EPL education centered on performance time was ef-
fective in improving computational thinking of elementary school students.
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1. 서론

4차 산업혁명의 도래로 미래사회에 대비한 교육이 어

떻게 이루어져야 하는지에 대한 논의가 어디서나 활발

하게 이루어지고 있다. 2017년 국제미래학회에서 발간

한 제4차 산업혁명 시대 대한민국 미래 보고서에 따르

면 교육의 방향은 첨단 기술의 발전에 대비하여 다양성,

창의성, 유연성을 기르는 방향으로 변화시켜 나가야 한

다[2].

우리나라에서도 이러한 시대적인 흐름에 따라 2015

개정 교육과정에서 소프트웨어 교육을 본격적으로 도입

하였고, 초·중등학교에서 언플러그드 활동, 프로그래밍

교육, 피지컬 컴퓨팅 활용 교육 등 다양한 형태로 소프

트웨어 교육이 이루어지고 있다. 초등학교에서는 대부

분 블록형 프로그래밍 언어를 활용한 기초 프로그래밍

교육을 실시하고 있는데, 이는 초등학생들의 인지적 수

준에 적합하고 초등학생들의 흥미와 관심을 끌 수 있는

시청각적인 요소를 제시하고 있기 때문이다[4].

그러나 학생들이 프로그래밍 학습 과정에서 계발하고

있는 컴퓨팅 사고력에 대한 평가는 아직 활발하게 이루

어지지 못하고 있다. 그 이유로는 컴퓨팅 사고력 평가의

중요성에 대한 인식의 부재, 교수자와 학습자가 손쉽게

접근할 수 있는 컴퓨팅 사고력의 평가 도구의 부재, 컴

퓨팅 사고력의 평가 방법에 대한 복잡성 등이 있다[8].

소프트웨어 교육 운영지침(2015)에서도 소프트웨어 교

육의 목표를 ‘컴퓨팅 사고력을 가진 창의·융합 인재 양

성’으로 기술하고 있는 만큼, 컴퓨팅 사고력을 효과적으

로 향상시키기 위한 연구가 필요하다[9].

이에 본 연구에서는 초등학생의 컴퓨팅 사고력 향상

을 위해 알고리즘 수행시간을 주제로 한 초등 EPL 교

육 프로그램을 개발하여 적용하였다. 개발한 교육 프로

그램은 사전 요구 분석을 통해 교육 내용을 선정하였으

며 초등학교 4∼5학년 학생들 중 지원자표본 25명의 학

생을 대상으로 투입하였다. 교육 프로그램 실시 후 컴퓨

팅 사고력 검사 도구로 비버챌린지(Korea Bebras

Challenge 2018)를 사용하여 향상 정도를 평가하였으며,

컴퓨팅 사고력 향상을 위한 효과적인 EPL 교육 방법을

제시하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 EPL 교육

EPL(Educational Programming Language)은 교육용

프로그래밍 언어로 학생들이 프로그래밍을 접하는 데

있어 부담을 최소화 할 수 있도록 고안된 컴퓨터 언어

이다. 일반적인 프로그래밍 언어는 기본 문법이나 구조

를 익히고 구문 오류를 해소하는데 많은 시간과 인지적

부담을 초래한다. 교육용 프로그래밍 언어는 어린 학습

자나 초보 학습자가 다루기 쉬운 형태로 구성되어 있어

프로그래밍 학습 과정에서 부가되는 학습자들의 인지적

부담을 감소시켜 주고, 프로그래밍 학습에 흥미를 유발

하여 몰입하게 한다[3][11]. 본 연구에서는 알고리즘 수

행시간을 중심으로 초등학생의 컴퓨팅 사고력 향상을

위하여 EPL 교육 방법을 채택하였으며, EPL 중에서 가장

보편적이고 많은 장점을 지닌 스크래치를 사용하였다.

2.2. 스크래치

스크래치 프로그램은 2007년 미국의 MIT Media Lab

에서 8세에서 16세 정도의 어린이의 지능과 창의성 능

력 계발을 위해 만들어진 무료 프로그래밍 도구이다. 생

각을 실천하고 공유하는 과정을 지속적으로 반복하도록

하여 어린 학생들이 창의성 습관을 키울 수 있도록 만

들어졌으며, 인터프리터 방식의 교육용 프로그래밍 언어

이다. 스크래치는 아이들이 생각하는 알고리즘을 블록

이라는 내장된 논리적 프로그래밍을 서로 결합하는 방

식을 채택하여 기존의 텍스트 입력 방식이 가지고 있는

코딩과 문법의 어려움 등을 극복하였으며, 다양한 멀티

미디어(그래픽, 소리 등)를 혼합하여 프로그래밍을 할

수 있도록 설계되어 있다. 게다가 용량이 매우 작아 소

프트웨어 휴대가 편하며 만든 프로그램을 웹사이트를

통해 손쉽게 공유하고 오프라인 에디터를 통해 인터넷

없이도 실행이 가능하다. 이에 본 연구에서는 가장 최신

버전인 스크래치 오프라인 에디터 3.0 버전을 선정하여

본 교육에 활용하였다[15][16].
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2.3 알고리즘 수행시간

알고리즘 수행시간은 입력(input)에 따라 알고리즘이

실행되어 출력(output)되기까지 소요되는 시간을 의미한

다. 알고리즘의 성능은 수행시간과 필요한 기억 장치의

양에 따라 평가할 수 있는데 대부분 수행 시간이 더 중

요한 의미를 지닌다. 알고리즘 수행시간을 분석하여 계

산한 결과를 시간 복잡도(Time Complexity)라고 하며,

알고리즘의 핵심이 되는 연산의 횟수를 세어 성능을 파

악할 수 있다. 알고리즘 수행시간에 따라 알고리즘 내의

연산 횟수가 크게 달라지기 때문에, 효율적인 문제 해결

을 위해서는 알고리즘 수행시간에 초점을 두어야 한다

[7]. 본 연구에서는 수행시간을 학생들이 쉽게 비교하기

위해 스크래치 프로그램 내에서 계산을 하는 부분이 몇

번 반복되는지 그 횟수를 세는 것으로 초등학생 수준에

맞춰 단순화하여 지도하였다. 학생들은 알고리즘 수행

시간을 최소화하는 알고리즘을 찾기 위해 다양한 시도

를 해보는 과정에 초점을 두었다.

2.4 컴퓨팅 사고력

컴퓨팅 사고력은 Wing(2006)이 ‘해결해야 할 문제를

만났을 때 컴퓨터 과학자처럼 사고하는 것’이라고 정의

하며 ‘Computational Thinking’이라는 용어를 소개하는

과정에서 등장하였다[13]. 용어가 국내에 도입되면서 초

기에는 연구자에 따라 ‘계산적 사고’, ‘컴퓨터 과학적 사

고’, ‘컴퓨팅적 사고’ 등으로 다르게 사용되다가, 한국과

학창의재단(2014)에서 혼용되고 있는 용어를 통일하고

교육 현장에 효과적으로 도입하고자 ‘Computational

Thinking’을 ‘컴퓨팅 사고력’이라는 용어로 통일시켰다.

그 결과 교육부의 소프트웨어 교육 운영지침(2015)에서

도 소프트웨어 교육의 목표를 ‘컴퓨팅 사고력을 가진 창

의·융합 인재 양성’으로 기술하며 컴퓨팅 사고력이 보편

화 되었다[9].

컴퓨팅 사고력의 정의는 학자마다 다르나 문제를 수

립하고 해결책을 찾아 컴퓨팅 시스템을 통해 효과적으

로 수행되도록 표현하는 사고 과정으로서, 추상화와 자

동화를 요소로 문제를 해결하는 절차적 사고 능력으로

종합해볼 수 있다. 컴퓨팅 사고력은 21세기의 모든 학습

자들이 갖추어야 할 3R(읽기, 쓰기, 셈하기)에 더하여

기본적으로 갖추어야 할 능력으로 평가받고 있으며, 소

프트웨어 교육의 목표는 컴퓨팅 사고력을 기르는 것이

라고 정리할 수 있다[12]. 본 연구에서는 문제를 해결하

는 수행시간을 EPL을 통해 비교·분석하고 더 효율적인

알고리즘을 찾아내는 과정에서 컴퓨팅 사고력의 신장을

목표로 하였다.

2.5 선행연구 분석

윤선희(2018)의 연구에서는 EPL이 프로그래밍 교육

의 프로그래밍, 컴퓨팅 사고력 및 문제해결력에 미치는

영향에 대해 분석하였다. EPL 중 스크래치를 병행하여

프로그램 언어 교육을 지도한 결과 학생들의 프로그래

밍 및 컴퓨팅 사고력과 문제해결력 향상에 도움이 되었

으며, 학생들의 만족도 또한 높은 것으로 나타났다[14].

임서은(2017)의 연구에서는 컴퓨팅 사고력 향상을 위

한 알고리즘 기반의 교수·학습 방법을 개발하였다. 정보

교과의 컴퓨팅 과학 문제를 해결하기 위해 알고리즘 기

반의 교수학습 방법을 활용함으로써 학생들이 문제를

해결하는 과정에서 컴퓨팅 사고력이 향상되었다[10].

박주연(2019)의 연구에서는 초등학생의 스크래치 프

로젝트의 코드를 분석하는 방법을 활용하여 컴퓨팅 사

고력의 개념 수준을 평가하였다. 연구 결과 초등학생들

은 컴퓨팅 사고력의 요소 중 소프트웨어 교육의 핵심인

논리와 추상화가 가장 낮은 것으로 나타났다. 초등학생

의 수준에 논리와 추상화는 어려운 개념일 수 있으나

학생들의 인지 수준에 맞도록 구체적이고 단계적으로

접근하여 교수가 필요함을 제언하였다[8].

양영훈(2019)의 연구에서는 초등학생을 대상으로 정

렬, 탐색 알고리즘 수행시간 분석을 주제로 한 교육 프

로그램을 개발하여 적용하고 교육적 효과를 분석하였다.

연구 결과 알고리즘 수행시간을 비교하고 분석하는 교

육을 통해 초등학생의 논리적 사고력 향상에 긍정적인

영향을 주었으며, 수행시간이 사고력 향상을 위한 효과

적인 프로그래밍 교육 주제가 될 수 있음을 제언하였다

[17][18].

위에서 살펴본 것처럼 소프트웨어 교육의 본질적인

목표인 컴퓨팅 사고력의 신장을 위해 스크래치, 파이썬

등의 프로그래밍 언어를 활용한 교육 연구가 최근까지

도 많이 이루어지고 있다. 본 연구에서는 학생들의 컴퓨
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팅 사고력 향상을 목표로 알고리즘 수행시간을 주제로

선정하고, 학생들의 인지적 수준을 고려하여 수행시간의

개념을 파악하기 쉽도록 단순화하여 제시하였다. 또한

주제의 난이도를 고려하여 요구 분석 결과 학생들에게

친숙한 EPL중 스크래치를 교육 도구로 선정하고, 개발

한 교육 프로그램이 초등학생의 컴퓨팅 사고력 향상에

미치는 영향을 검증하고자 하였다.

3. 연구 방법

3.1 연구 가설

귀무가설: 수행시간 중심의 초등 EPL 교육에 의해

학습자의 사전, 사후 컴퓨팅 사고력은 차

이가 없다.

대립가설: 수행시간 중심의 초등 EPL 교육에 의해

학습자의 사전, 사후 컴퓨팅 사고력은 차

이가 있다.

3.2 연구 대상

본 연구의 대상은 ○○대학교에서 실시한 교육 기부

프로그램의 지원자 표집에 의한 지원자 표본(volunteer

sample) 25명을 선정하였다. 연구 대상의 학년과 성별은

<Table 1>과 같다.

class Male Female Total

4 Grade 11 6 17

5 Grade 4 4 8

Total 15 10 25

<Table 1> Grade and gender of the subject

3.3 교육 프로그램

본 연구에서는 교수 체제 설계 과정의 일반적 형태를

나타내어 가장 널리 활용되고 있는 Dick& Carey의

ADDIE 모형의 절차에 따라 교육 프로그램을 <Table

2>와 같이 개발하였다[5].

3.3.1 요구 분석

ADDIE 모형의 절차에 따른 요구 분석은 제주도 내

초등학교 고학년 학생 48명을 대상으로 한 설문 조사

결과를 바탕으로 실시하였다.

Unplugg
ed

Physical
Computi
ng

EPL
Computer
Language

student 11(23%) 20(42%) 16(33%) 1(2%)

<Table 3> The experience of SW education

학생들이 소프트웨어 교육에서 주로 경험한 수업 방

법 결과는 <Table 3>과 같다. 조사 결과 피지컬 컴퓨팅

이 가장 많았으며 EPL, 언플러그드, 컴퓨터 언어 순으

로 교육이 이루어지고 있었다.

Analysis
· Demand Analysis
(for elementary school students)

Design

· Specification of performance
objectives
- Effect of Execution Time-Oriented
Elementary EPL education
· Teaching Strategy

Development
· Development of Teaching Materials
- 42nd-hour plan
- Teaching Materials

Implementatio
n

· SW Traning using EPL
(focusing on execution time-oriented
using Scratch)

Evaluation
· Post-Evaluation with Korea Bebras
Challenge and Performance check

<Table 2> Educational Program Development Plan
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not well
aware

be average
well-
informed

student 9(18.8%) 21(45.8%) 17(35.4%)

<Table 4> Understanding Algorithms in SW education

소프트웨어 교육에서 알고리즘(절차적 문제 해결)을

알고 있는지 조사한 결과는 <Table 4>와 같았다. 80%

이상의 학생들은 소프트웨어 교육을 통해 알고리즘이라

는 용어를 접해보았으며, 알고리즘의 의미를 이해하고

있다고 응답하였다.

Do not need be Normal Essential

student 4(4%) 19(19%) 77(77%)

<Table 5> The need of Algorithms in SW education

소프트웨어 교육에서 알고리즘 교육이 필요한가라는

질문에 96%의 학생은 <Table 5>와 같이 알고리즘 교

육이 꼭 필요하다고 응답하였다.

요구 분석 결과를 분석한 결과 다음과 같은 요구를

도출할 수 있다.

첫째, 학생들이 주로 경험하는 소프트웨어 교육 방법

은 피지컬 컴퓨팅, EPL, 언플러그드 순이며 컴퓨터 언

어는 거의 경험하지 못하였다. 알고리즘 수행시간이라

는 주제가 다소 생소한 만큼 학생들이 자주 접해본 도

구 중에서 수행시간을 비교 분석하기 편리한 EPL(스크

래치)을 본 수업 도구로 선정하였다.

둘째, 대다수의 학생들은 소프트웨어 교육을 통해 알

고리즘(절차적 문제 해결)을 접해보았으며 어느 정도 이

해하고 있다고 답변하였다. 더불어 알고리즘 수행시간

(문제를 해결하는 방법이 효율적인지 알아보는 방법)에

대한 교육이 필요하다고 공감하였다. 이에 학생들이 동

일한 문제를 해결하는 여러 가지 알고리즘을 수행시간

면에서 스크래치를 활용해 분석해보고, 어떤 알고리즘이

더 효율적인지 파악하는 과정에서 학생들의 컴퓨팅 사

고력 향상을 꾀하는 데 중점을 두었다.

3.3.2 프로그램 설계 및 개발

학습자들의 수준과 스크래치의 특성을 고려하여 수행

시간 중심의 초등 EPL 교육 학습 내용을 구성하였다.

초기에는 스크래치의 기초 UI와 반복문, 조건문, 변수

등 알고리즘 수행시간을 비교하고 분석하는 데 필요한

내용을 중점으로 설계하였으며, 해당 내용을 익숙하게

다루도록 개별 과제를 제시하였다. 중반부터는 만보기,

열량 계산기, 소수 판별하기, 에라토스테네스의 체 등

여러 가지 알고리즘으로 문제를 해결해보고 각각의 수

행시간을 비교해보며 더 효율적인 알고리즘을 찾도록

구성하였다. 후반에는 스스로 주제를 선정하여 두 가지

이상의 알고리즘으로 문제를 해결하고 각각의 수행시간

을 비교하는 개별 프로젝트를 진행하였다. 이에 따른 차

시별 학습 내용은 <Table 6>과 같다.

Hour Learning theme

1∼8
- Introduction to Scratch, Installation and UI Guide
- Scratch Foundation

9∼16
- Repetitive Statement, Conditional Statement
- Variable, List, Eratosthenes' sieve

1 7∼
24

- Comparison of algorithm execution time(1)
(through pace counter, common measure)

2 5∼
32

- Comparison of algorithm execution time(2)
(through Euclidean algorithm, prime number)

3 3∼
42

- Individual Project Challenges
- Present individual project work

<Table 6> The Theme of education program

(Fig.1)은 최대공약수 구하기를 주제로 수행시간의 개

념(알고리즘 혹은 프로그램이 입력을 받은 후 출력을

내고 종료하기까지 걸린 시간)을 도입하고 알고리즘 내

에서 수행시간을 어떻게 측정(프로그램 내에서 계산을

몇 번 하는지 횟수를 세기)하는지 설명하는 교재의 일

부이다[6].
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(Fig. 1) Example of educational program

(Fig.2)는 같은 주제를 두 개의 프로그램으로 해결한

알고리즘의 수행시간(프로그램 내 계산 횟수)을 비교해

보는 교재의 일부이다[6].

(Fig. 2) Example of educational program

3.4 연구 도구

연구 도구로는 컴퓨팅 사고력의 향상을 점검할 수 있

도록 한국정보과학교육연합회에서 주최한 비버챌린지

(Korea Bebras Challenge 2018) 검사지를 사용하였다.

비버챌린지는 정보과학의 개념을 기반으로 알고리즘과

프로그래밍, 자료 분석과 자료 표현, 컴퓨팅 시스템의

구성과 동작 원리를 주제로 문제 분석, 핵심요소 추출,

문제 분해, 모델링 등 컴퓨팅 사고력 요소들을 평가하고

측정할 수 있는 검사 도구이다[1]. 본 연구에서는 비버

챌린지 2018 검사 중 교육에 참여하는 학생들의 연령과

수준을 고려하여 비버챌린지 그룹Ⅲ(초등학교 5∼6학년

용) 검사지를 선정하고, 교육 사전-사후 검사지로 활용

하여 컴퓨팅 사고력의 향상 정도 변화를 측정하였다.

3.5 연구 설계 및 처치

본 연구에서는 수행시간 중심의 초등 EPL 교육을 주

제로 초등학생의 컴퓨팅 사고력 향상을 위한 교육 프로

그램을 개발하여 적용하였다.

연구 대상은 초등학생 4∼5학년 25명의 단일집단으로

선정하였으며, 교육 프로그램은 요구 분석에 따라 내용

을 체계화하였고 1일 7차시씩 총 42차시의 강의와 실습

으로 구성하였다. 실제 교수·학습은 80분 단위의 블록

수업으로 진행하였으며, 학습의 효과를 극대화하기 위해

6일간 연이어 집중 이수의 형태로 교육을 진행하였다.

교육 프로그램의 효과를 분석하기 위해 컴퓨팅 사고

력 검사 도구인 비버챌린지를 사용하여 단일집단 전후

검사를 실시하였다.

이 설계 과정을 도식화하면 <Table 7>과 같다.

Pre-test Treatment Post-test

G O1 X O2

<Table 7> Experimental design

G: Experimental group(N = 25)

O1, O2: Bebras Challenge 2018(Figure A, B style)

X: Software education program
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4. 연구 결과

4.1 교육 프로그램 효과 검증

수행시간 중심의 초등 EPL 교육이 학생들의 컴퓨팅

사고력에 어떤 영향을 주었는지 분석하기 위한 검증을

실시하였다.

4.1.1 컴퓨팅 사고력 검사 정규성 검정

표본의 크기가 25명으로 ‘10≤n<30’에 위치하기 때문

에, 실험 집단의 컴퓨팅 사고력 검사 결과가 정규성을

확보하고 있는지 정규성 검정을 시행하였다. 정규성 검

정은 샤피로-윌크(Shapiro-Wilks) 검사를 실시하여 그

결과를 <Table 8>에 제시하였다.

Subscales
Descriptive

Statistics(N=25) stat p
M SD Max Min

CT 1.240 1.200 3 -1 .920 .282

<Table 8> Normality test

*p<.05

정규성 검정 결과 유의확률(p)이 ‘0.282’로 0.05보다

크게 나타나 귀무가설을 채택하여 정규성을 만족하다고

가정하였다.

4.1.2 컴퓨팅 사고력 사전·사후 검사 비교

컴퓨팅 사고력 검사 결과가 샤피로-윌크

(Shapiro-Wilks) 검사 결과 정규성을 확보하여, 사전·사

후 검사 결과 비교는 대응표본 t검정(Paired T-test)을

실시하였다.

Subscales N
Pre-Test Post-Test

t p
M SD M SD

CT 25 5.28 .363 6.32 .298
-3.43
6

.002*

<Table 9> Changes in Computational Thinking(Paired T-test)

*p<.05

대응표본 t검정 결과인 <Table 9>에서 평균점수는

사전 5.28에서 사후 6.32로 1.08점 상승하였고, 유의확률

은 0.002로 컴퓨팅 사고력이 교육 전후 통계적으로 유의

미하게 향상된 것으로 나타났다.

4.2 연구 결과 분석

비버챌린지 결과를 분석하기 전 실험집단의 검사 결

과가 정규분포를 갖추었는지 확인하기 위해 샤피로-윌

크(Shapiro-Wilks) 검사를 실시하였다. 검사 결과 정규

성을 만족하다고 가정하고 사전-사후 검사 결과 비교를

위해 대응표본 t검정(Paired T-test)을 실시하였다.

대응표본 t검정 결과 컴퓨팅 사고력은 사전 검사 대

비하여 평균점수도 상승하였으며, 유의확률도 통계적으

로 유의미한 향상을 보였다.

따라서 본 연구를 통해 수행시간 중심의 초등 EPL

교육이 초등학생의 컴퓨팅 사고력을 향상시킬 수 있음

을 입증하였으며, 수행시간이라는 주제도 초등학생의 소

프트웨어 교육 주제로 충분히 유용하게 활용될 수 있음

을 제시하였다.

5. 결론

본 연구에서는 수행시간 중심의 초등 EPL 교육이 초

등학생들의 컴퓨팅 사고력에 미치는 영향을 파악하고자

하였다. 이를 위해 ADDIE 모형의 절차에 따라 사전 요

구 분석을 토대로 교육 프로그램을 개발하고 6일간의

집중 이수 교육을 실시한 뒤 사전·사후 검사를 통해 컴

퓨팅 사고력의 변화를 검증하였다.

검사 결과 본 연구에서 개발한 교육 프로그램은 초등

학생의 컴퓨팅 사고력 향상에 효과적인 것으로 나타났

으며, 학생들은 수행시간을 비교하는 과정에서 다양한

시도를 해보며 프로그래밍 실력이 많이 향상되는 등 교

육의 만족도도 높았다. 이에 알고리즘 수행시간 비교·분

석이라는 주제는 소프트웨어 교육의 목표인 컴퓨팅 사

고력을 기르는 데 충분한 가치를 지닌다고 볼 수 있다.

다만, 본 연구의 실험집단은 일반적인 상관 연구에

필요한 30명 이상의 참여자를 확보하지 못하여 일반화

하는 데 한계가 있다. 더불어 본 연구에서 개발한 프로

그램은 비교집단 없이 실험집단의 사전·사후 검사 결과
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만으로 검증이 이루어졌기 때문에, 본 프로그램의 영향

때문인지 상관관계를 분명하게 규정할 수 없다는 문제

가 있다.

추후의 연구에서는 다수의 참여자를 확보하고, 실험

집단과 비교집단을 구성하여 연구 결과에 대한 각 요인

들을 좀 더 체계적으로 분석할 필요가 있다.
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