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Ⅰ. 서론
1)

COVID-19 팬데믹은 전 세계의 정치, 경제, 사회,

* 본 연구는 2023년도 서울여자대학교 교내학술연구비의 

지원을 받았음(2023-0124).
** 서울여자대학교 교양대학 부교수

문화뿐 아니라 교육 영역에까지 심각한 영향을 미쳤

다[1]. COVID-19 팬데믹로 인해 전 세계적으로 학생

들은 강제적으로 학교 밖으로 내몰렸으며, 이전까지 

교육의 보조적 수단으로 활용되던 비대면 온라인 수

업이 일상이 되었다[2-3].

COVID-19 팬데믹 초기에는 여러 기술적 요인 및 

LMS 데이터를 활용한 온라인 러닝의 학습 행동 및 효과에 관한 연구 

– 컴퓨터 실습수업을 위주로*

전 병 호**

A Study on the learning behavior and the effect of on-line class using LMS data   
– Focusing on computer-practice classes

Jun Byoungho

<Abstract>

On-line learning has been adopted as a major educational method due to the COVID-19
pandemic. Students and faculties got accustomed to on-line educational environment as they
experienced it during the COVID-19 pandemic. Development of various technologies and
social requirement for educational renovation lay groundwork for on-line learning as well.
Therefore, on-line learning or blended learning will be likely to go on after the end of
COVID-19 pandemic and it is necessary to prepare the guidelines for effective utilizing
on-line learning.

The primary purpose of this study is to examine the learning behaviors and the learning
effects by using LMS data. Learning behaviors were measured in terms of learning time and
access frequency for pre-recorded video lectures targeting computer-practice classes. The
results of empirical analysis reveal that frequency was the significant predictor of course
achievements but learning time was not. The findings of empirical analysis will provide
insights that the effective planning and designing on-line classes based on learning behaviors
are key to enhancing learning effects and learner’s satisfaction.
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기타 문제들로 인해 온라인 수업에 대한 불만 사항이 

많았지만[4], 팬데믹으로 인한 2-3여년간의 온라인 경

험은 학생과 교수자 모두 온라인 교육 환경에 익숙하

게 만들었다. 초기에 비해 강의 만족도가 회복되고 

오히려 온라인 강의에 대한 선호도가 증가하였다는 

결과가 이를 입증하는 것이다[2].

즉 COVID-19 팬데믹으로 인한 온라인 교육의 경험

은 대학에서의 온라인 교육의 발전과 필요성에 대한 

새로운 관점과 교훈을 제공해 주었다고 할 수 있다[5].

팬데믹으로 인한 온라인 교육의 경험을 통해 정부 및 

학교 당국은 온라인 교육을 위한 기술적이고 교육적 

역량을 충분히 확보했으며, 온라인 교육을 위한 다양

한 혁신 기술이 발전함에 따른 사회적으로는 온라인 

교육을 활용한 교육적 혁신에 대한 필요성이 증대되고 

있다. 따라서 COVID-19 팬데믹 이후에도 온라인 교육

은 중요한 교육 수단으로 지속될 전망이다.

온라인 교육 활용의 관심과 필요성이 증대됨에 따

라 효과적인 온라인 교육을 위한 지침과 전략을 준비

하는 것이 필요하다. 이를 위해서 본 연구에서는 

LMS(Learning Management System) 데이터를 통해 

학습 행동과 그에 따른 학습 효과를 분석해 보고자 

하였다. 현재 국내 대부분의 대학들은 수업을 위해 

LMS를 이용하고 있는데, 이는 온라인 수업만을 용도

가 아니라 오프라인 수업에서도 유용하게 활용되고 

있다. LMS는 학습자들의 의미 있는 학습 행동 데이

터를 제공해 주는데, 이러한 학습 행동 데이터는 효

과적인 온라인 교육을 위한 지침 마련에 유용하게 활

용될 수 있을 것이다[6].

본 연구에서는 특히 소프트웨어 교육이 강조되고 

있는 상황에서 컴퓨터 실습 과목을 대상으로 온라인 

수업의 학습 행동과 그에 따른 학습 효과를 분석해 

보고자 하였다. 소프트웨어 교육의 경우 정확한 화면 

전달과 반복 실습을 통한 숙련이 필요한데, 동영상 

강의를 활용한 온라인 교육이 이러한 소프트웨어 교

육 목적에 효과적으로 활용되어질 수 있기 때문이다

[7]. 본 연구에서는 동영상 강의 위주도 진행된 컴퓨

터 실습수업을 대상으로 하였으며, 온라인 수업 효과

에 대한 기존 연구들을 토대로 LMS에서 확보된 학습 

시간과 수강 회수의 관점에서 학습 행동을 분석해 보

고자 하였다. 본 연구의 결과는 효과적인 온라인 수

업을 계획하고 운영하는 데 있어서 유용한 지침을 제

공해 줄 수 있을 것이다.

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 온라인 러닝

온라인 수업(on-line learning)은 ‘이러닝’, ‘인터넷 

러닝’, ‘원격 수업’, ‘가상 수업’, ‘웹 기반 수업’ 등의 

다양한 용어로 지칭되고 있는데, 이러한 용어들을 통

해 온라인 수업은 교육 목표를 위해 다양한 전자적 

매체와 통신 기술을 활용하는 것으로 이해할 수 있다

[8]. 온라인 강의에서 교수자는 LMS와 같은 플랫폼을 

통해 실시간 또는 동영상 형태의 강의를 제공하고 학

습자는 시공간의 제약없이 해당 콘텐츠를 학습하고 

교수자와 상호작용을 한다[9]. 즉 인터넷 및 관련 기

술 및 매체를 활용하여 잘 구조화된 교육 활동을 가

능하게 하는 학습자 중심의 교육 환경을 제공하는 것

이 온라인 러닝이다[10].

그 유형에 따라 정도의 차이가 있을 수 있으나 온라

인 러닝의 가장 큰 특징은 유연함(flexibility)과 편재성

(ubiquity)이다. 전통적 강의실 수업 비해 온라인 러닝

은 시공간의 제약을 덜 받으며 상호 친화적인 학습이 

이뤄지며, 특히 학습자 중심의 수업이 가능하다[11-12].

또한 대면 수업에 비해 실재감이 부족할 수 있으나 오

히려 다양한 매체를 이용한 상호작용이 가능하다. 교

수자의 노력 여부에 따라 실시간 상호작용 역시 이뤄

질 수 있다. 아래의 표는 일반적인 온라인 수업의 유형

을 구분한 것이다. 수업 성격 및 목적에 따라 한 가지 
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유형만이 활용되기도 하고 두 개 이상의 유형이 혼용

되기도 한다. 또한 온라인 러닝은 블랜디드 러닝의 형

태로 대면 수업과 함께 활용되기도 한다.

최근에는 수업 및 학사 관리와 통제를 위해 온라인 

실시간 화상 수업을 많이 권장하고 있으나, 보통 ‘온

라인 러닝’이라고 하면 동영상 수업의 형태를 지칭한

다. 실제 대학에서는 수업의 성격과 목적에 맞게 두 

가지를 적절하게 함께 활용하는 경우가 많다.

그런데 COVID-19 팬데믹 동안의 온라인 러닝과 

관련한 연구들에 따르면 학생들은 실시간 화상 수업

보다 동영상 강의를 더 선호하는 것으로 나타나고 있

다[13]. 수업 만족도뿐 아니라 수업 이해도에서도 동

영상 강의가 더 높은 평가를 받은 것으로 나타났는

데, 이는 동영상 강의가 지니는 ‘반복 학습’이라는 특

징으로 인한 것으로 유추할 수 있다. 또한 소위 

MZ(Millennial Generation)세대라 불리는 최근 대학

생들의 성향 때문인 것으로도 이해할 수 있다[14-15].

2.2 온라인 학습 행동과 학습 효과

COVID-19 팬데믹의 영향으로 온라인 러닝이 교육

의 중요한 수단으로 인식되면서 온라인 러닝의 질과 

효과에 대한 문제도 제기되고 있다. 온라인 러닝에 

대한 기존 연구들은 전통적 강의실 수업에 비해 온라

인 러닝은 더 학습자 중심이고 수업 집중이 용이하기 

때문에 학습 이해도가 높고 만족도가 높다고 이야기

한다. 그러나 온라인 러닝이 제공하는 다양한 장점에

도 불구하고 온라인 환경이 학습자들이 혼란스럽게 

만들고 고립시키기 때문에 만족도와 효과가 떨어질 

수 있다는 우려도 있다[16].

한편 대학에서 온라인 러닝의 활용이 증가하면서 

다양한 교육적 데이터가 온라인 환경에서 생성이 되

고 있다[17]. LMS를 통해 자동적으로 학습 콘텐츠 뷰

(view) 및 학습 시간 등의 학습자 행동과 관련한 데

이터가 축적이 되고 있다. 즉 LMS를 통해 학습 참여 

및 진도 상황의 파악이 가능한데, 이러한 데이터는 

학습 문제의 해결 및 학습자 성과 증진을 위한 의사

결정에 유용하게 활용될 수 있다[6, 18]. 실제로 LMS

데이터를 이용한 학습 성과 분석 연구에서 학습자의 

능동적인 참여가 학습 성과에 유의한 영향을 미치는 

것으로 밝혀졌다[18-20]. 해당 연구들은 LMS를 통해 

집계된 학습 콘텐츠 뷰(view) 회수, 접속 빈도, 페이

지 접속 시간 등으로 학습 행동을 분석하였다. 본 연

구에서도 동영상 강의에 대한 접속 회수 및 수강 시

간이라는 대표적인 학습 행동 데이터를 통해 학습 성

과와의 관계를 파악해 보고자 하였다.

Ⅲ. 연구 방법

본 연구의 목적은 LMS 데이터를 활용하여 동영상 

강의에서의 학습 행동과 학습 성과의 관계를 파악해 

보고자 하는 것이다. “과연 동영상 강의를 ‘자주’ 그

리고 ‘오래’ 수강하는 학생의 성적이 그렇지 않은 학

생보다 더 좋을 것인가?” 하는 물음에서 연구가 시작

되었다.

본 연구의 분석을 위해 S여자 대학교에서 1학년을 

대상으로 시행되는 컴퓨터 실습 과목을 대상으로 

LMS 데이터를 분석하였다. 해당 과목은 소프트웨어 

역량 강화를 위해 1학년 학생들을 대상으로 시행되는 

교양 필수 실습 과목이다. COVID-19 팬데믹으로 인

한 전면 비대면 수업의 마지막인 2021학년도 2학기 

<표 1> 온라인 러닝 유형

유형 수업 운영

동영상 강의
녹화된 동영상 수업으로 진행

LMS를 통한 피드백 및 토론 등 진행

실시간 수업
실시간 화상 수업으로 진행

실시간 토론 및 피드백

혼합형 수업 두 가지를 혼용하여 수업 운영
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수업 중 2개 분반 70명의 LMS 데이터를 활용하였다.

2개 분반은 컴퓨터 관련 공학 계열을 제외한 전공 계

열 학생들을 대상으로 하는 수업으로, 수업의 주된 

내용은 엔트리를 이용하여 주제별 코딩을 실습하는 

것이었다. 2개 분반은 동일한 내용과 평가방법으로 

진행되었는데 수강생은 인문 계열 28명, 사회과학 계

열 10명, 자연과학 계열 25명, 그리고 예체능 계열 7

명으로 구성되었다.

15주차로 진행된 수업은 오리엔테이션, 시험 및 팀 

과제만 온라인 실시간 화상으로 진행되고 나머지는 

동영상 강의로 진행되었다. 동영상 강의는 매주 초 

LMS를 통해 업로드되었으며 출석 확인 기한은 일주

일이 주어졌다. 수업에서 제공된 동영상 강의는 전체 

27개로 강의 시간은 전체 약 910분 가량으로 강의당 

평균 33분 42초였다.

출석 확인 기간 이후에도 동영상 강의는 자유롭게 

수강할 수 있도록 설정되었으며, 질의응답 게시판이

나 이메일, 그리고 오픈 카톡 등의 온라인 매체를 통

해 수업과 관련한 질의응답이 이루어졌다.

Ⅳ. 분석 결과

LMS에서 수집된 데이터를 가지고 엑셀을 활용하

여 기초 통계와 회귀분석을 시행하였다.

본 연구에서는 학습 행동을 측정하기 위해 동영상 

강의에 대한 수강 시간과 강의당 접속 회수라는 LMS

데이터를 활용하였는데, 이는 LMS 데이터를 통해 학

습 성과를 분석한 기존 연구들에서 대표적으로 활용

된 것이다[18-20]. 수강 시간과 접속 회수는 모두 출

석 확인 기간 이내(일주일) 및 이후로 구분하여 측정

하였다. 한편 학습 효과는 학습 결과를 직접적으로 

반영할 수 있는 100점 만점으로 구성된 학생들의 학

습 성과인 성적 데이터를 활용하였으며 성적은 출석,

시험, 팀 과제로 구성되었다.

전체 27개 총 910분 07초에 해당하는 동영상 강의

에 대해 학생들은 평균 85회 접속하였으며, 평균 

2,024분 20초를 수강하였다. 1개 강의당 평균 3.16회 

수강 접속하였으며, 평균 74분 58초를 수강하였다. 출

석 인정 기간 이내에는 평균 1.77회를 접속하여 평균 

50분 46초를 수강하였으며, 출석 인정 기간 이후에는 

평균 1.38회 접속하여 평균 24분 12초를 수강하였다.

출석 인정 기간 이내와 이후를 구분하여 학습 행동

을 살펴보면 출석이 인정되는 기간에는 평균 48회 접

속하여 평균 1,370분 46초를 수강하였다. 이를 출 출

석률로 환산하면(각 동영상 강의를 출석 인정 기간에 

100% 수강) 96%에 해당한다. 출석 인정 기간 이후에

<표 2> 온라인 수업 구성 및 수강생 분포

구분 내용

동영상 강의 개수 27개 강의

동영상 강의 시간 총 910분 07초 (1개 강의당 평균 33분 42초)

수강 학생 전공 

인문 계열 28명

사회과학 계열 10명

자연 계열 25명

예체능 계열 7명

합계 70명

<표 3> 온라인 학습 행동

구분 내용

수강 시간

(평균)

출석 인정 기간 이내
1370분 46초

(강의당 50분 46초)

출석 인정 기간 이후
653분 34초

(강의당 24분 12초)

전체
2024분 20초

(강의당 74분 58초)

강의당 

접속 회수

(평균)

출석 인정 기간 이내
48회

(강의당 1.77회)

출석 인정 기간 이후
37회

(강의당 1.38회)

전체
85회

(강의당 3.16회)
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도 학생들은 평균 23회 접속하여 평균 653분 34초를 

수강하였다.

전체 강의 개수와 시간을 고려하였을 때 출석 인정 

기간 이내의 수강성취도는 수강 회수는 177%, 수강 

시간은 151%인 것으로 확인할 수 있다. 출석 인정 기

간 이후까지 포함하면 수강성취도는 수강 회수 316%,

수강 시간 222%로 더 확대된다. 한편 수업에 대한 성

과를 측정하는 지표의 하나인 강의 평가는 평균 5점 

만점 중 4.57(4.53, 4.6)점으로 수업에 대한 학생들의 

만족도는 대체적으로 높은 것으로 확인할 수 있다.

학습 행동과 학습 성과의 관계, 즉 동영상 강의에 

대한 접속 회수와 수강 시간이라는 학습 행동이 학습 

성과와의 관계는 각각 단순회귀분석을 이용하여 분

석하였는데 그 결과는 다음과 같다.

4.1 수강 회수와 학습 성과

수강 회수와 학습 성과의 관계를 분석한 회귀분석 

결과는 다음의 <표 4>와 같다. 동영상 강의에 대한 

학생들의 접속 회수의 정도는 학습 성과에 유의한 영

향을 미치는 것으로 확인할 수 있다(t = 2011, p =

0.048). 즉 강의를 자주 접속하는 경우 학습 효과가 좋

은 것으로 판단할 수 있다. 회귀식의 F값은 4.047로

(p<0.05)로 회귀식은 통계적으로 유의하다고 할 수 있

다. 그러나 출석 인정 기간(일주일) 이내의 강의 접속 

회수의 정도는 학습 성과에 유의한 영향을 미치나,

출석 인정 기간 이후의 강의 접속 회수의 정도는 그

렇지 않은 것으로 확인할 수 있다.

4.2 수강 시간과 학습 성과

수강 시간과 학습 성과의 관계를 분석한 회귀분석 

결과는 다음의 <표 5>와 같다. 동영상 강의에 대한 

학생들의 수강 시간의 정도는 학습 성과에 유의한 영

향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 이러한 형상은 

출석 인정 기간 이내와 이후 모두 동일하게 나타나고 

있는데, 즉 강의를 오래 수강하는 것과 학습 효과와

는 상관이 없는 것으로 판단할 수 있다.

Ⅴ. 맺음말

전 세계적으로 불어닥친 COVID-19 펜데믹은 교

육 환경에서의 에듀테크에 대한 교수와 학생을 포함

한 구성원들의 심리적 저항을 낮추는 계기가 되었으

며, 대학 교수법의 혁신과 온라인 원격수업 확산의 

교두보를 마련해 주었다[21]. COVID-19 펜데믹으로 

인한 갑작스러운 전면 비대면 온라인 수업은 초기에

는 여러 문제점들이 제기되었지만 차츰 안정화 되었

으며, 그 만족도와 선호도도 증가하였다[22]. 비대면 

온라인 교육 환경을 경험하면서 무엇보다 4차산업혁

명이 제공하는 다양한 기술적 토대가 대학 교육 환

경에서의 혁신을 위한 좋은 기회라는 의견들이 곳곳

에서 나오고 있다[5]. 즉 COVID-19 펜데믹 이후에도 

대학들은 온라인 수업 또는 이를 활용한 혼합형 수

업을 지속적으로 활용할 것으로 기대할 수 있다[15,

21, 23]. 따라서 대학에서의 효과적인 온라인 수업의 

<표 4> 회귀분석 결과(수강 회수-학습 성과)

학습 성과 계수 t p

수강 회수(전체) 0.128 2.011 0.048*

수강 회수(출석 인정 기간 이내) 0.408 2.930 0.004**

수강 회수(출석 인정 기간 이후) 0.057 0.801 0.426

* <0.05, ** <0.01

<표 5> 회귀분석 결과(수강 시간-학습 성과)

학습 성과 계수 t p

수강 시간(전체) 0.059 0.995 0.323

수강 시간(출석 인정 기간 이내) 0.064 0.588 0.558

수강 시간(출석 인정 기간 이후) 0.072 0.899 0.371

* <0.05, ** <0.01
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계획과 실행을 위한 지침 마련을 위해 준비하는 것

이 필요하다.

COVID-19 펜데믹 기간 동안 과목의 성격에 따라 

온라인 수업은 실시간 수업과 동영상 강의, 그리고 

혼합형으로 구분되어 진행되었는데, 온라인 강의 선

호도 및 만족도에 대한 연구들에 따르면 일반적으로 

학생들은 실재감이 다소 부족하기는 하지만 집중도

와 이해도의 관점에서 동영상 강의를 더 선호하고 있

으며 만족도 또한 높은 것으로 나타나고 있다[13, 15,

23]. 동영상 강의는 학생들의 원치 않는 불편한 관계

를 꺼리는 최근 MZ 세대의 성향과 시간에 구애받지 

않는 반복 학습에 대한 요구에 따라 더욱 선호되고 

있다[14-15, 24]. 동영상 강의는 시공간적 유연성이 매

우 높으며, 무엇보다 반복 학습이 가능하다는 장점을 

지닌다. 따라서 수업의 주된 방식뿐 아니라 보조적인 

수단으로도 활용될 수 있는 유연함을 갖는다[23]. 따

라서 내용을 전달하는 일반 이론 수업뿐 아니라 실습

수업에서도 동영상 강의는 유용하게 활용될 수 있다

[7]. 특히 컴퓨터 실습수업은 정확한 화면 진행 전달

과 반복 실습을 통한 숙련이 필요한데, 실습실에서만 

진행되는 오프라인 방식의 수업은 실습실 환경이나 

기자재 여건으로 강의 내용이 원활하게 진행되지 못

하는 경우가 많다[25]. 또한 과목의 특성상 결석을 하

게 되면 수업 내용을 따라가는 것이 힘들다는 문제를 

갖는다[26]. 따라서 복습 및 반복 학습이 가능하도록 

동영상 강의를 활용하는 것이 컴퓨터 실습수업의 학

습 목표 달성을 위해 효과적이다[7].

이에 본 연구에서는 동영상 강의 위주로 진행된 컴

퓨터 실습 과목을 대상으로 LMS에서 확인할 수 있는 

강의에 대한 접속 회수와 수강 시간이라는 학습 행동

이 학습 성과에 미치는 영향을 분석해 보았다.

5.1 분석 결과

분석 결과에 따르면, 동영상 강의에 대한 학생들의 

접속 빈도는 학습 성과에 유의한 영향을 미치지만,

학습 시간은 그렇지 않은 것으로 나타났다. 즉 강의

를 빈번하게 자주 접속하는 행동은 좋은 성적으로 이

어지지만, 강의를 오래 수강하는 행동이 좋은 성적으

로 이어지지는 않는다는 것이다. 이러한 결과는 강의

에 대한 빈번한 접속은 학습 콘텐츠에 대한 노출의 

기회가 그만큼 더 많아지는 것으로 좋은 학습 성과로 

이어질 수 있다는 것을 의미한다. 특히 출석 인정 기

간 이후의 접속 빈도보다 출석 인정 기간 이내의 빈

번한 접속 빈도가 학습 성과에 더 큰 영향을 미치는 

것으로 나타났는데, 이는 자기 조절(self-regulated)을 

잘하는 학생들은 미루지 않고 스스로 주어진 기간 내

에 강의를 반복적으로 수강함으로써 학습에 대한 이

해도를 높여 좋은 성적으로 이어질 수 있음을 의미하

는 것이다[27-28]. 한편 수강 시간의 정도가 학습 성

과에 의미 있는 영향을 미치지 못하다는 결과는 비자

발적 온라인 수업 환경에서의 출석이라는 상황을 고

려하여 접근할 필요가 있다. LMS 데이터에 따르면 

30-40분 가량의 동영상 강의를 1회 접속에 5시간 이

상씩 수강을 한 것으로 나타나는 기록들이 종종 발견

되는데, 이는 단지 출석만을 위해 강의에 접속을 하

고서는 수업과는 무관한 행동을 하였기 때문인 것으

로 판단할 수 있다.

5.2 시사점 및 한계

이러한 결과로 바탕으로 온라인 강의의 효과적 운

영을 위한 시사점을 몇 가지 정리하면 다음과 같다.

우선 동영상 강의는 실재감 있고 흥미 있게 제작하는 

것이 중요하다. 그보다 더욱 중요한 것은 동영상 강

의의 시간이다. 학생들이 가장 편하고 만족도 높게 

수강할 수 있는 동영상 강의의 시간은 약 20분이라고 

한다[29]. 특히 스마트폰이나 태블릿 등의 모바일 매

체를 이용하여 온라인 강의를 수강하는 경우가 많기 

때문에 동영상 강의의 시간이 너무 길지 않게 제작되
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는 것이 중요하다. 참고로 무료 온라인 강의를 제공

하는 Khan Academy의 경우 약 7-14분 단위로 동영

상 강의를 제공하고 있으며, 대학 수분의 강좌를 제

공하는 Udacity의 경우에는 세부 개념 단위로 동영상 

강의를 5분 정도로 나누어 제공하고 있다[29]. 길지 

않은 동영상 강의는 오로지 출석만을 위해 접속하는 

상황도 다소 줄여줄 수 있을 것이다. 이러한 출석만

을 위한 접속을 방지하기 위해서 동영상 강의 내에 

주의를 환기시킬 수 있는 콘텐츠나 활동을 삽입하는 

방안도 고려해 볼 필요가 있다. 그리고 실재감 부재

를 만회하기 위해 오프라인 수업과 적절히 혼용하거

나 학생들과의 상호작용을 활발히 할 수 있는 방안을 

모색하는 것도 필요한데, 오픈 카톡과 같은 온라인 

매체를 교육적 목적으로 활용하는 것도 효과적일 수 

있다[30].

본 연구는 LMS 데이터를 활용하여 학습 행동과 

학습 성과의 관계를 분석하였다는 데 그 의의가 있

다. 그러나 특정 대학의 1학년 교양 실습수업을 대상

으로 분석하여 결과의 일반화에 문제가 있을 수 있

다. 향후 연구에서는 타 대학과의 비교를 통한 심층 

분석 및 일반 과목 및 전공 과목과의 비교를 통한 추

가 분석이 이뤄질 필요가 있다. 또한 접속 회수 및 수

강 시간 이외의 LMS에서 파악할 수 있는 다른 학습 

행동 데이터를 추가적으로 분석한다면 더욱 의미 있

는 결과를 도출해 낼 수 있을 것이다.
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