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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 중학교 정보 교과의 알고리즘과 프로그래밍 영역에서 다루는 추상적인 핵심 개념을 학습 부진 학생을 포함한 다양한 수준의 학습자가 보다 쉽게 이해하고 적극적으로 참여할 수 있도록, 초등 국어 교과서에 수록된 문학 작품의 서사 구조와 등장인물 간의 갈등·해결 과정을 교수 전략으로 활용한 NBICT(Narrative-Based Informatics Core Concept Teaching) 모형을 제안하였다. 모형의 타당성을 검토하기 위해 전문가 평가를 실시한 결과, 내용 타당도를 나타내는 CVR(Content Validity Ratio) 값이 0.82로 산출되어 현장 적용 가능성이 높은 것으로 확인되었다. 본 모형은 문학 작품에 내재된 사건의 전개, 인물 간 상호작용, 문제 상황과 해결 전략을 단계적으로 분석하고 이를 정보 교과의 추상적 개념과 유기적으로 연결하도록 설계되었으며, 시각 자료와 보충 과제 등 다양한 학습 지원 전략을 포함하여 학습 부진 학생도 수업에 능동적으로 참여할 수 있도록 하였다. 향후 실제 수업 적용과 효과 검증이 이루어진다면, 본 모형은 알고리즘과 프로그래밍 영역에서 다루는 추상적 개념에 대한 학습자의 이해를 증진하고 학습 동기를 강화하는 데 실질적인 기여를 할 수 있을 것으로 기대된다

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study proposes the Narrative-Based Informatics Core Concept Teaching (NBICT) model, which utilizes the narrative structure and conflict-resolution processes of characters from literary works included in elementary Korean language textbooks as instructional strategies. The goal is to support diverse learners, including underachieving students, in better understanding and actively engaging with abstract core concepts in the algorithm and programming domain of the middle school informatics curriculum. Expert validation of the model yielded a Content Validity Ratio (CVR) of 0.82, indicating strong potential for practical implementation in real classroom settings. The model is designed to systematically analyze the progression of events, character interactions, and problem-solving sequences embedded in literary texts and to organically map these narrative elements onto abstract informatics concepts. It incorporates various learning support strategies, such as visual aids and supplementary tasks, to foster active participation among underachieving students. Future classroom application and empirical verification are expected to confirm the model’s effectiveness in enhancing students’ conceptual understanding and increasing their motivation in learning abstract content within the algorithm and programming domain.
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      1. 서론
      
        1.1 연구의 배경 및 필요성
        정보 교과의 알고리즘과 프로그래밍 영역은 논리적 사고력과 컴퓨팅 사고력 향상에 핵심적인 역할을 한다. 그러나 이 영역의 개념이 추상적이고 복잡하여 많은 학생이 이해와 실제 적용에 어려움을 겪고 있으며, 이는 학습 의욕 저하와 성취도 하락으로 이어지고 있다[1, 2]. 이러한 문제를 해결하기 위해서는 추상적 개념을 구체화하고 맥락화 할 수 있는 새로운 교수·학습 방법이 필요하다.

        내러티브 기반 학습은 친숙한 문학 작품 이야기를 통해 추상적 개념을 설명함으로써 학생들의 이해와 학습 동기를 높일 수 있는 효과적인 방법이다[3-5]. 이 방법은 내러티브를 활용하여 복잡한 개념을 실제 상황과 연결함으로써 학습자들의 이해와 기억을 돕고, 학습자들의 이전 경험을 새로운 학습과 연결하여 깊은 수준의 이해와 참여를 촉진한다[6-7].

        따라서 본 연구는 내러티브 기반 학습을 활용하여 중학교 정보 교과의 알고리즘과 프로그래밍 영역에서 추상적 개념을 효과적으로 가르칠 수 있는 교수·학습 모형을 개발하는 것을 목표로 한다. 이를 통해 학습 부진 학생을 포함한 다양한 수준의 학습자들의 개념 이해를 증진하고 학습 동기를 향상시켜, 궁극적으로 정보 교육의 질적 향상에 기여하고자 한다.

        
          1.1.1 알고리즘과 프로그래밍 학습의 인지적 부담 요인
          알고리즘과 프로그래밍 학습 과정에서 학생들이 직면하는 주요 인지적 부담 요인은 Table 1에 정리하였다[8–13]. 선행연구 분석 결과, 이러한 부담 요인은 크게 여섯 가지 유형으로 분류되며, 그 중 추상화의 어려움과 반복문 이해 부족이 가장 빈번하게 보고되었다. 이 외에도 변수 개념의 이해 부족, 조건문과 논리 연산 처리의 혼란, 프로그램 실행 순서에 대한 오해, 데이터 리터러시의 결여 등이 확인되었다. 이러한 분석은 알고리즘과 프로그래밍 교육에서 학생들이 직면하는 인지적 부담의 양상을 명확히 드러내며, 이를 완화하기 위한 효과적인 교수·학습 전략의 필요성을 시사한다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Analysis of Learning Difficulties in Algorithms and Programming
            
            

          

          
            
              
                	Difficulties
                	Grover et al. (2016)
                	Mladenović et al. (2017)
                	Grover & Basu (2017)
                	Qian & Lehman (2017)
                	Fronza et al. (2017)
                	Swidan et al. (2018)
              

            
            
              	Abstraction Difficulties
              	○
              	○
              	 
              	○
              	○
              	○
            

            
              	Loop Understanding
              	○
              	○
              	○
              	○
              	 
              	○
            

            
              	Variable Concept Understanding
              	○
              	 
              	○
              	○
              	 
              	○
            

            
              	Conditional Statements and Logical Operations
              	○
              	 
              	○
              	○
              	○
              	 
            

            
              	Data Literacy
              	 
              	 
              	 
              	○
              	○
              	 
            

            
              	Program Sequence Understanding
              	○
              	○
              	 
              	○
              	○
              	 
            

          

          

        

      

      
        1.2 연구의 목적 및 연구 문제
        
          1.2.1 연구의 목적
          본 연구는 중학교 정보 교과의 알고리즘과 프로그래밍 영역에서 핵심 개념을 효과적으로 지도하기 위한 내러티브 기반 정보 핵심 개념 교수·학습 모형(Narrative-Based Informatics Core Concept Teaching Model, 이하 NBICT 모형)을 개발하고, 이를 바탕으로 수업 지도안 및 학습자료의 예시를 구성하여 실제 적용 가능성을 탐색하는 것을 목적으로 한다. 특히, 학습 부진 학생을 포함한 다양한 학습자가 추상적인 개념을 보다 쉽게 이해하고 실생활과 연결할 수 있도록 내러티브 구조를 활용한 교수·학습 설계를 반영하였다.

          본 연구는 문헌 연구와 전문가 검토를 통해 개발한 모형의 이론적 타당성과 실용성을 검토하고, 교육 현장에서의 실제 적용 가능성을 갖춘 체계적이고 효과적인 교수·학습 모형을 제안하는 데 목적이 있다.

        

        
          1.2.2 연구 문제
          본 연구는 다음과 같은 연구 문제를 다룬다.

          
            	1. NBICT 모형의 설계 원리 : 내러티브 기반으로 학습자의 이해와 흥미를 높이기 위한 교수·학습 모형의 설계 원리는 무엇인가?


            	2. 모형의 타당성 : 개발된 NBICT 모형은 전문가 관점에서 이론적 타당성과 실용성을 갖추었는가?


          

        

      

    

    

  
    
      2. 이론적 배경
      
        2.1 중학교 정보 교과 알고리즘과 프로그래밍 핵심 개념
        본 연구에서는 2022 개정 중학교 정보 교과 교육과정의 성취기준을 분석하여, NBICT 모형 개발을 위한 알고리즘과 프로그래밍 영역의 핵심 개념을 Table 2와 같이 도출하였다[14].

        
          Table 2. 
				
          

          
            Core Concepts of Algorithms and Programming in Middle School Informatics
          
          

        

        
          
            
              	Achievement Standards
              	Core Concepts
            

          
          
            	[9INF03-01]
            	- Problem Decomposition
- Problem Abstraction
          

          
            	[9INF03-02]
            	- Problem Abstraction
- Algorithm Representation (Natural Language, Flowcharts, Pseudo code)
          

          
            	[9INF03-03]
            	- Algorithm Representation (Natural Language, Flowcharts, Pseudo code)
          

          
            	[9INF03-04]
            	- Algorithm Representation (Natural Language, Flowcharts, Pseudo code)
          

          
            	[9INF03-05]
            	- Variables
- Lists
          

          
            	[9INF03-06]
            	- Conditional Statements
- Loops
- Nested Control Structures
- Logical Operations
          

          
            	[9INF03-07]
            	- Functions
- Debugging
          

        

        

        Table 2는 각 성취기준에 포함된 알고리즘과 프로그래밍 영역의 핵심 개념을 정리한 것으로 일부 핵심 개념은 여러 성취기준에 걸쳐 적용되며, 실제 교수·학습 과정에서도 통합적으로 지도될 수 있다.

      

      
        2.2 학습 부진 학생의 개념과 특징
        최근 연구에 따르면, 학습 부진(underachievement)은 다양한 맥락에서 사용되는 포괄적 개념으로, 이를 이해하기 위해서는 유사 개념인 학습장애(learning disabilities), 저성취(low achievement), 느린 학습자(slow learners)와의 구분이 필요하다. 아래 Table 3은 이러한 개념들의 정의를 비교함으로써 각 집단이 지닌 인지적 특성과 성취 수준의 차이를 명확히 보여준다[15-17].

        
          Table 3. 
				
          

          
            Definitions of Concepts Related to Underachievement
          
          

        

        
          
            
              	Concept
              	Definition
            

          
          
            	Under achievement
            	Underachievement refers to a condition in which a student possesses average or above-average intellectual ability but demonstrates significantly lower academic performance than expected, due to various factors. The emphasis lies on the discrepancy between the learner’s potential and actual achievement.
          

          
            	Learning Disability
            	Students with learning disabilities are individuals who deviate from typical learning processes due to factors such as minimal brain dysfunction, neuropsychological variables, physiological imbalances, brain injuries, perceptual difficulties, and problems with memory and attention. They are categorized within special education and represent the lowest academic achievers among underperforming students.
          

          
            	Low Achievement
            	Low achievement refers to a classification based solely on academic performance, without considering the student’s intellectual capacity or potential. Students identified as low achievers typically fall within the bottom 5% to 20% of their peer group in terms of academic achievement, making it a result-based categorization.
          

          
            	Slow Learners
            	Slow learners are students who do not have intellectual disabilities but possess borderline intellectual functioning (IQ between 70 and 85). Although they are placed in general education classrooms, they exhibit significantly slower learning progress and require consistent repetition and individualized instructional support.
          

        

        

        학습 부진 학생의 특성은 크게 인지적, 정서적, 행동적 측면으로 나뉜다. 인지적 특성으로는 낮은 이해력, 느린 학습 속도, 낮은 집중력 등이 있으며, 이는 학습 부진의 주요 요인으로 작용한다. 정서적 특성으로는 낮은 자신감과 자존감, 평가에 대한 불안감 등이 포함되며, 이러한 특성은 반복적인 학습 실패 경험을 통해 부정적인 자아개념을 형성하는 데 영향을 미친다. 행동적 특성에는 수업 참여도가 낮고, 학습 환경 및 자원 관리 전략이 부족하며, 부적절한 학습 행동 등이 포함된다[18]. 이러한 특성들은 학습 부진이 단순히 인지적 문제에 국한되지 않으며, 인지·정서·행동 측면의 종합적 특성이 반영된 결과임을 나타낸다.

      

      
        2.3 내러티브 기반 교수·학습의 개념과 특징
        내러티브는 인간이 현실을 구성하고 이해하는 기본적인 방식으로, 개인의 경험을 의미 있게 조직하는 인지적 도구로 작용한다[19]. 내러티브를 활용한 학습은 지식을 맥락 속에서 전달할 수 있도록 하여, 학습자가 특정한 환경과 상황 안에서 스스로 의미를 구성하고 내면화할 수 있도록 돕는다[20]. 이러한 내러티브 기반 학습은 추상적인 개념을 학습자가 구체적이고 친숙한 맥락 속에서 이해하고 경험할 수 있도록 하는 인지적 스캐폴딩을 제공한다.

        특히 학습 부진 학생을 지원하기 위해서는 내러티브를 활용한 학습 맥락의 구체화, 단계적인 개념 접근을 위한 스캐폴딩 제공, 개별화된 학습 지원과 협력 중심의 학습 전략이 병행되어야 한다. 알고리즘과 프로그래밍 영역에서도 내러티브 기반 접근은 추상적인 개념을 학습자에게 익숙한 문학 작품 이야기 구조와 연결함으로써, 개념에 대한 이해를 돕고 학습 동기를 촉진하는 데 효과적인 교수·학습 전략으로 활용될 수 있다[4, 7].

      

    

    

  
    
      3. 연구 방법
      
        3.1 연구 절차
        본 연구는 중학교 정보 교과의 알고리즘과 프로그래밍 영역에서 내러티브 기반 교수·학습 모형(NBICT 모형)을 개발하고, 그 타당성을 검증하는 것을 목적으로 하였다. 이를 위해 Figure 1과 같이 문헌 연구, 내러티브 요소 선정, 교수·학습 모형 설계, 전문가 검토의 네 단계로 구성된 체계적인 연구 절차를 따랐다. 각 단계는 순차적으로 수행되었으며, 단계별 결과는 다음 단계 설계에 반영되는 순환적이고 반복적인 방식으로 운영되었다. 이러한 접근은 모형의 이론적 기반을 공고히 하고, 교육 현장의 실제 요구를 반영하며, 전문가 검토를 통해 모형의 타당성과 실용성을 확보하는 데 중점을 두었다.

        
          
          

          Figure 1. 
				
          

          
            Research Procedure
          
          

          

        

      

      
        3.2 문헌 연구
        선행 연구에 따르면, 초보 학습자를 위한 알고리즘 및 프로그래밍 교육에서 추상적인 개념을 구체화하고 문제 해결 과정을 체계적으로 안내하는 교수법이 효과적인 것으로 나타났다. 예를 들어, Grover 외(2015)는 중학생을 대상으로 'Foundations for Advancing Computational Thinking(FACT)' 교육과정을 개발·적용하여, 알고리즘 기반 문제 해결의 기본 개념을 단계적으로 학습할 수 있도록 설계하였다. 그 결과, 학습자의 추상 개념 이해 및 적용 능력이 유의미하게 향상된 것으로 보고되었다[21].

        이와 유사하게, Katai 외(2021)는 초·중등 학생을 대상으로 한 컴퓨팅 사고력(CT) 교육에서 시각적 자료와 구체적 예시의 활용이 학습 성과에 미치는 영향을 분석하였다. 이들은 AlgoRythmics 비디오를 활용하여 선형 검색 알고리즘을 시각적으로 제시하였으며, 이를 통해 학습자의 이해도를 높이고 추상 개념을 효과적으로 구체화함으로써 CT의 발달을 촉진할 수 있음을 확인하였다[22].

        또한 최근에는 학습자의 개인차를 반영한 교수 전략에 대한 관심도 증가하고 있다. Wiertzema(2022)는 학업 성취도가 낮은 학생을 대상으로 소집단 협동학습, 맞춤형 학습 과제 제공, 단계별 난이도 조절 등의 차별화된 교수 전략을 적용하였다. 특히 디지털 기술을 활용한 개별화 접근은 학습자의 수준에 적합한 과제를 제시함으로써 학습 동기와 성취도를 향상시키는 데 긍정적인 효과가 있음을 보고하였다[23].

        이와 같은 연구들은 알고리즘 및 프로그래밍 교육에서 추상적 개념을 효과적으로 이해시키기 위해서는 시각적·구체적 자료의 활용뿐만 아니라, 학습자의 수준과 특성(예: 학습 부진, 낮은 학업 성취 등)을 고려한 개별화된 접근이 필수적임을 시사한다. 나아가 이러한 요소들을 통합적으로 설계하고 적용할 수 있는 교수·학습 전략이 요구됨을 뒷받침한다.

      

      
        3.3 내러티브 요소 선정
        내러티브 기반 교수·학습 설계에서는 학습 목표와 학습자 특성을 체계적으로 분석하고, 이를 문학 작품 이야기의 전개 구조에 효과적으로 반영하는 것이 핵심이다. McQuiggan et al.(2008)은 내러티브 중심 학습 환경이 학습자의 자기효능감, 몰입감, 흥미, 통제감 등의 동기를 유의미하게 증진시킨다고 보고하였으며, 학습 내용을 맥락화함으로써 학습자의 자율적 탐색을 촉진한다고 강조하였다[4]. 특히 알고리즘과 프로그래밍 교육에서 내러티브는 추상적인 개념을 구체화하고, 문제 해결 과정을 학습자가 직접 체험할 수 있도록 설계됨으로써 학습 효과를 높일 수 있다. Batini et al.(2016) 또한 내러티브가 기억과 인지 과정을 자극하여, 학습자가 스토리 기반 정보를 자신의 경험과 연계하며 의미를 구성할 수 있도록 돕는다고 강조하였다[24]. 이러한 선행 연구들은 내러티브가 학습 성과를 향상시키는 데 기여하는 핵심적 요소임을 뒷받침한다. 이러한 연구 결과는 내러티브가 학습 성과를 높이는 데 중요한 역할을 한다는 점을 시사한다.

        이에 본 연구에서는 학습 부진 학생을 포함한 다양한 수준의 학습자를 고려하여, 효과적인 내러티브 요소와 적용 전략을 선행 연구 기반으로 도출하였으며, 이를 Table 4에 제시하였다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Narrative Element Selection and Application Strategies
          
          

        

        
          
            
              	Strategy
              	Key Features
            

          
          
            	Utilization of Visualization Tools
            	- Employ visual tools such as flowcharts and diagrams
- Provide picture cards illustrating key scenes from fairy tales linked to core concepts
- Clearly depict abstract algorithm/ programming concepts and reduce misconceptions
          

          
            	Stepwise Difficulty Adjustment
            	- cording to learners’ proficiency levels
- Provide additional scaffolding (e.g., hints, tutorials) as needed to minimize achievement gaps
          

          
            	Use of Literary Works
            	- Integrate familiar narratives from elementary-school language textbooks (e.g., fairy tales, traditional Korean tales) to embed algorithmic problem-solving
- Facilitate the connection of abstract programming concepts to story contexts
          

          
            	Collaborative Learning
            	- Encourage small-group activities to foster cooperation and peer feedback among students with diverse learning levels
- Promote active participation and a sense of achievement for all learners
          

        

        

        첫째, 학습자의 이해를 돕고 인지적 부담을 줄이기 위해 시각적 자료와 스캐폴딩을 활용한다. Park(2017)은 시각적 스캐폴딩이 학습자의 정보를 구조적으로 정리하고 이해를 촉진하며 인지부하를 감소시키는 데 효과적임을 강조하였다[25]. 둘째, 알고리즘과 프로그래밍 개념의 효과적인 학습을 위해 플로우차트와 다이어그램을 활용한다. Threekunprapa와 Yasri(2020)는 플로우차트가 복잡한 알고리즘을 구체화하고 학습 시간을 단축하며, 개념적 이해를 향상시키는 데 기여한다고 보고하였다. 셋째, 학습자 간 상호작용을 촉진하고 동기를 부여하기 위해 소집단 협력학습과 맞춤형 학습 활동을 설계한다[26]. Wiertzema(2022)는 소집단 협력학습과 단계별 난이도 조절이 학업 성취도와 학습 지속성을 높이는 데 효과적임을 입증하였다[23]. 이러한 전략들은 다양한 수준의 학습자가 내러티브 기반 교수·학습 환경에서 효율적으로 참여하고 학습 성과를 극대화할 수 있도록 돕는다.

      

      
        3.4 교수·학습 모형 설계
        본 연구에서 제안하는 내러티브 기반 교수·학습 형은 내러티브 이론, 학습 부진 학생 지원 전략, 그리고 교육공학적 접근을 통합하여, 중학교 정보 교과의 알고리즘·프로그래밍 핵심 개념을 문학 작품 이야기 맥락 속에서 학습할 수 있도록 설계되었다. 특히 내러티브는 문학 작품 이야기 구조를 통해 학습자가 추상적인 개념을 자신의 경험과 연결하여 의미를 구성할 수 있도록 돕는 핵심적인 인지 도구로 작용한다. Bruner(1991)의 내러티브적 사고 이론에 기반하여, 학습자가 문학 작품 이야기 맥락 속에서 문제 상황을 직면하고 추상적 개념을 재구성하면서 이해와 흥미를 높일 수 있도록 구성하였다[19]. 또한, 학습 부진 학생을 포함한 이질적 학습자 집단의 특성을 고려하여 시각적 자료 활용, 단계별 난이도 조절, 협력학습 등의 전략을 통합함으로써 학습격차 해소에 중점을 두었다.

        
          3.4.1 설계 목적 및 이론적 근거
          본 모형의 설계 목적은 크게 두 가지로 구분된다. 첫째, 알고리즘·프로그래밍 개념의 높은 추상성을 내러티브를 통해 구체화하여 학생들의 흥미 유발과 문제 해결 과정 체험을 촉진한다. 둘째, 학습 부진 학생을 포함한 다양한 수준의 학습자가 모두 참여하고 성취감을 경험할 수 있도록 시각화, 단계별 과제 조정, 협력 활동 등의 교수 전략을 적극 활용한다. Katai 외(2021)는 시각적 스토리 기반 학습 환경이 추상적 개념 이해와 학습자의 내재적 동기를 자극하는 데 효과적임을 보고하였으며, Wiertzema(2022)는 학습자의 수준에 맞춘 차별화된 학습 전략이 학습 동기와 성취도 향상에 긍정적인 영향을 미칠 수 있음을 제시하였다[22-23].

        

        
          3.4.2 내러티브 기반 교수·학습 구조
          본 모형은 전통적인 도입-전개-적용-정리 단계에 문학 작품 이야기의 갈등-해결-반성 구조를 통합하여 수업의 몰입도와 인지적 효과를 높이도록 설계되었다.

          도입 단계에서는 문학 작품 이야기 제시를 통해 학습 상황을 맥락화하고 학습자의 흥미를 유발한다.

          전개 단계에서는 문학 작품 이야기 속 갈등이나 사건을 기반으로 알고리즘·프로그래밍 개념을 시각 자료와 함께 설명한다.

          적용 단계에서는 소그룹 활동, 단계별 난이도 조절, 스캐폴딩을 통해 문제 해결을 지원하며, 학습 부진 학생의 지속적인 참여를 유도한다.

          정리 단계에서는 해결 과정에 대한 성찰을 통해 자기 효능감 향상을 도모한다.

        

      

      
        3.5 평가 도구
        연구의 효과성 검증은 비동일 집단 사전-사후 통제집단 설계를 기반으로 수행된다.

        사전검사를 통해 실험집단과 통제집단의 동질성을 확보하고, 알고리즘 사고력 진단 문항과 비버 챌린지(Bebras Challenge) 유형을 참고한 객관식 문항으로 학습자의 초기 역량을 측정할 계획이다.

        실험집단은 NBICT 모형 기반 수업을, 통제집단은 언플러그드 교수법을 적용받으며, 두 집단 모두 동일한 알고리즘 사고력 검사와 성취도 검사를 수업 전·후에 실시한다. 분석은 공변량 분석(ANCOVA)를 활용하여 알고리즘 개념 이해도, 문제 해결력, 사고력의 변화 정도를 중심으로 교수법의 효과를 비교한다.

        또한, 형성평가 도구를 활용하여 수업 중 개념 이해 과정을 정성적으로 진단한다. Figure 2는 자연어, 순서도, 의사코드 간의 표현 변환 능력과 실생활 적용력을 평가할 수 있도록 구성된 형성평가 문항 예시이다.

        
          
          

          Figure 2. 
				
          

          
            Examples of Formative Assessment Items in the NBICT Model
          
          

          

        

        이러한 형성평가 문항의 채점 기준으로 활용된 루브릭은 학습자의 알고리즘 개념 적용 능력, 문제 상황에 대한 이해도, 논리적 표현력을 다각도로 평가할 수 있도록 구성되었다. 본 루브릭은 개념 적용 적절성, 상황 이해도, 논리적 연결성 및 표현력의 세 가지 핵심 평가 요소를 중심으로 4점 척도로 개발되었으며, 학생의 수행 과정과 개념 전이 수준을 질적으로 분석하는 데 활용된다. 루브릭의 세부 구성과 평정 기준은 Table 5에 제시하였다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Formative assessment rubric for algorithmic representations (4-point scale)
          
          

        

        
          
            
              	Evaluation Criteria
              	4 (Excellent)
              	3 (Satisfactory)
              	2 (Needs Improvement)
              	1 (Insufficient)
            

          
          
            	Conceptual Accuracy
            	Accurately understands and appropriately applies algorithmic representation (natural language, flowchart, pseudocode).
            	Mostly understands the concept but makes some errors in representation.
            	Shows confusion in using the concept and expresses it inaccurately.
            	Fails to understand or apply the algorithmic representation method.
          

          
            	Contextual Understanding
            	Effectively interprets the story or real-life situation and connects it logically to algorithmic representation.
            	Partially interprets the context but with weak connection to the representation.
            	Understands the context, but linkage to the representation is weak.
            	Poor understanding of context with little or no connection to the algorithm.
          

          
            	Logical Coherence and Expression
            	Presents steps logically and clearly with consistent and precise expression.
            	Generally logical but contains unclear or missing parts.
            	Weak logical flow and partially incomplete explanation.
            	Illogical expression and lack of overall coherence.
          

        

        

        
          3.5.1 주요 설계 원리
          이러한 내러티브 기반 교수·학습 모형은 학습자가 문학 작품 이야기 구조를 통해 능동적으로 개념을 체득하고 협력 과제에 참여함으로써 추상적 개념의 이해와 학습 동기를 향상시킬 것으로 기대된다. 특히 학습 부진 학생을 포함한 다양한 수준의 학습자에게 적절한 접근성을 제공함으로써 학습 격차 해소에 기여할 수 있다.

          Figure 3는 내러티브 기반 수업 설계 원리를 기반으로 재구성한 것으로, 설계 원리, 전략, 기대 효과가 유기적으로 연계되는 구조를 시각화한 것이다[27].

          
            
            

            Figure 3. 
				
            

            
              Design Principles and Implementation Strategies for Narrative-based Teaching-Learning Model
            
            

            

          

        

      

    

    

  
    
      4. 교수 학습 모형 개발
      
        4.1 내러티브 요소 분석 및 선정
        
          4.1.1 초등 국어 교과서 작품 분석
          본 연구에서는 중학교 정보 교과의 알고리즘과 프로그래밍 영역의 핵심 개념을 효과적으로 가르치기 위해 초등학교 국어 교과서에 수록된 8편의 문학 작품 이야기를 선정하여 분석하였다. 작품 선정은 다음과 같은 기준에 따라 이루어졌다.

          첫째, 알고리즘적 사고 요소가 명확히 드러나는 문학 작품 이야기를 우선하여 고려하였다. 구체적으로는 문제 해결을 위한 논리적 사고 과정, 순차적 실행 단계, 조건에 따른 분기, 반복적 행동 패턴 등이 내러티브 구조 속에 자연스럽게 포함된 작품을 중심으로 선정하였다.

          둘째, 학습자의 친숙성을 고려하였다. 초등학교 교과서에 수록된 작품들은 학습자들이 이미 접한 경험이 있어 내용 이해에 대한 인지적 부담을 줄이고 알고리즘 개념에 대한 접근성을 높일 수 있다.

          셋째, 추상적 개념의 구체화 가능성을 기준으로 검토하였다. 분석 대상 작품들은 문제 분해, 추상화, 조건문, 반복문, 중첩 제어구조, 자연어, 순서도, 의사코드, 변수, 리스트, 논리 연산, 함수, 디버깅 등 정보 교육의 다양한 핵심 개념을 문학 작품 이야기 구조 내에서 직관적으로 이해할 수 있도록 돕는 서사적 특성을 포함하고 있다. 이러한 특성은 추상적인 프로그래밍 개념을 문학 작품 이야기 맥락 속에서 구체화하여, 학습자들이 핵심 개념 간의 관계를 자연스럽게 이해할 수 있도록 돕는다.

          작품들의 내러티브 구조를 분석한 결과, 작품 대부분이 문제 상황 제시 - 해결 방안 모색 - 시행착오 - 최종 해결이라는 알고리즘적 문제 해결 과정과 유사한 구조로 되어 있음을 확인하였다. 이러한 구조는 알고리즘의 기본 개념인 순차적 실행, 조건 분기, 반복 등의 요소를 자연스럽게 포함하고 있다.

          이러한 분석을 통해 국정 교과서인 초등 국어 교과서의 문학 작품은 정보 교과의 핵심 개념을 설명하고 학습하는데 효과적인 교수·학습 자료로 활용될 수 있음을 확인하였다. 학습자에게 친숙한 문학 작품 이야기를 통해 추상적 개념을 구체화하고, 알고리즘적 사고 과정을 자연스럽게 이해할 수 있는 기회를 제공할 수 있을 것으로 기대된다.

        

        
          4.1.2 내러티브 요소 추출 및 선정 기준
          본 연구에서는 초등 국어 교과서에 수록된 문학 작품을 정보 교과의 알고리즘 및 프로그래밍 학습에 효과적으로 적용하기 위해, 문학 작품 이야기가 갖는 내러티브 요소를 추출하고 그에 대한 선정 기준을 마련하였다. 내러티브 요소란 문학 작품 이야기 속에서 학습자가 인물의 사고 과정, 사건의 전개 방식, 문제 상황과 해결 등을 파악하며, 이를 알고리즘적 사고 구조와 대응해 볼 수 있는 부분을 의미한다. 이를 위해 Table 6과 같은 세부 절차 및 기준을 설정하였다[7, 28].

          
            Table 6. 
				
            

            
              Criteria for Extracting and Selecting Narrative Elements
            
            

          

          
            
              
                	Category
                	Key Content
              

            
            
              	Story Structure (Conflict–Plot–Resolution)
              	- Examining whether the overall narrative follows a sequence of Problem (Conflict) → Resolution Attempts (trial, error, repetition) → Final Conclusion
- Checking if the conflict resolution process aligns with an algorithmic thinking structure
            

            
              	Motivation and Behavioral Patterns
              	- Analyzing a character’s motivation for solving problems and repetitive actions to overcome conflict
- Selecting works in which behaviors progress in sequential or repetitive form, or in which different choices arise under specific conditions
            

            
              	Structural Features of the Problem-Solving Process
              	- Prioritizing works whose resolution path resembles “Problem Decomposition → Alternative Exploration → Execution → Debugging → Refinement”—typical of an algorithmic approach
- Identifying scenes suited to flowchart or pseudocode representation
            

            
              	Potential for Visual/Contextual Representation of Abstract Concepts
              	- Assessing whether events and character relationships can be visualized via flowcharts, graphic organizers, or expressed in pseudocode
- Determining how easily abstract programming concepts (variables, lists, logical operators, etc.) can be explained in context
            

            
              	Cognitive and Affective Accessibility for Learners
              	- Checking whether the story is familiar enough that even struggling learners can engage without excessive difficulty
- Ensuring it requires minimal background knowledge so that students can focus on learning algorithmic concepts rather than deciphering the plot
            

          

          

          Table 6은 내러티브 요소를 추출하고 선정하기 위한 다섯 가지 범주와 각 범주의 핵심 내용을 체계적으로 정리한 것이다. 문학 작품 이야기 구조 분석에서부터 학습자의 인지적·정서적 접근성에 이르기까지 다양한 기준을 포함함으로써, 문학 작품의 서사적 특성을 알고리즘적 사고와 연계할 수 있는 구체적인 방법을 제시한다. 특히, 학습 부진 학생을 포함한 다양한 수준의 학습자가 효과적으로 참여하는 방안을 함께 제시한다는 점에서, 알고리즘 개념 학습에 적합한 내러티브 요소를 선별하는 데 유용한 지침이 될 수 있을 것으로 기대된다.

        

      

      
        4.2 NBICT 모형의 설계
        NBICT 모형은 학습자에게 친숙한 문학 작품 이야기를 활용하여, 중학교 정보 교과의 알고리즘 및 프로그래밍 핵심 개념을 자연스럽게 학습할 수 있도록 지원하는 교수·학습 모형이다. 본 모형은 이론적 배경에서 도출한 핵심 개념(문제 분해, 추상화, 조건문, 반복문, 중첩 제어구조, 자연어, 순서도, 의사코드, 변수, 리스트, 논리 연산, 함수, 디버깅)과 초등 국어 교과서에 수록된 문학 작품의 내러티브 요소를 효과적으로 연계함으로써 학습 부진 학생을 포함한 다양한 학습 수준의 학생이 추상적 개념을 구체적으로 이해할 수 있도록 설계되었다.

        
          4.2.1 핵심 개념과 내러티브 요소 매핑
          본 연구에서는 초등학교 국어 교과서에서 선정한 8편의 작품과 정보 교과의 핵심 개념을 체계적으로 매핑하였다. 각 작품에 내재한 내러티브 요소와 알고리즘 사고 요소를 바탕으로 그 매핑 결과를 Table 7에 정리하였다.

          
            Table 7. 
				
            

            
              Mapping of Literary Works and Algorithmic Core Concepts
            
            

          

          
            
              
                	Literary Works
                	Informatics Core Concepts
              

            
            
              	A Dog of Flanders
              	Problem Decomposition, Conditional Statements, Loops, Natural Language, Flowcharts, Pseudocode, Logical Operations, Debugging
            

            
              	Doggy Poop
              	Problem decomposition, Problem abstraction, Conditional statements, Loops, Natural language, Flowcharts, Variables, Functions, Logical operations
            

            
              	Heungbu and Nolbu
              	Problem decomposition, Conditional statements, Loops, Natural language, Variables, Functions, Logical operations
            

            
              	Kongjwi and Patjwi
              	Problem decomposition, Conditional statements, Loops, Nested control structures, Natural language, Flowcharts, Lists, Functions, Logical operations
            

            
              	The Hen Who Dreamed She Could Fly
              	Problem decomposition, Problem abstraction, Conditional statements, Loops, Nested control structures, Natural language, Flowcharts, Pseudocode, Variables, Lists, Logical operations, Functions, Debugging
            

            
              	The Rabbit’s Tale
              	Problem decomposition, Conditional statements, Loops, Natural language, Flowcharts, Pseudocode, Logical operations, Debugging
            

            
              	The Rabbit’s Trial
              	Problem decomposition, Conditional statements, Natural language, Flowcharts, Pseudocode, Logical operations, Functions
            

            
              	The Brother and Sister Who Became the Sun and the Moon
              	Problem decomposition, Conditional statements, Natural language, Flowcharts, Logical operations, Functions
            

          

          

          Table 7은 이들 문학 작품이 정보 교과의 알고리즘 및 프로그래밍 영역에서 다루는 핵심 개념과 어떻게 연계될 수 있는지를 요약한 것이다. 각 작품은 문제 분해, 조건문, 반복문, 중첩 제어구조, 디버깅 등 학습자 수준에 맞게 구현할 수 있는 서사 구조를 지니고 있으며, 이를 통해 학습자는 추상적인 개념을 문학 작품 이야기 맥락 속에서 자연스럽게 이해할 수 있다.

        

        
          4.2.2 모형의 구조 및 단계별 특징
          NBICT 모형은 알고리즘 개념을 내러티브 맥락에서 체계적으로 학습할 수 있도록 다섯 단계로 구성되어 있다. 첫째, 탐구 질문 도입 단계에서는 이야기 속 문제 상황과 핵심 질문을 통해 학습자의 호기심과 동기를 유발한다. 둘째, 개념 탐구 단계에서는 이야기의 전개 구조와 인물의 의사결정 과정을 분석하며 알고리즘의 핵심 개념을 탐색한다. 셋째, 탐구 질문 해결 단계에서는 학습자가 도출한 개념을 활용하여 문제 해결을 위한 알고리즘을 구체화한다. 넷째, 결과 공유 및 피드백 단계에서는 다양한 해결 방안을 공유하고 상호 피드백을 통해 사고를 확장하며, 디버깅 과정을 자연스럽게 경험한다. 다섯째, 개념 평가 단계에서는 유사하거나 변형된 문제 상황을 통해 개념의 이해도를 점검하고, 필요시 맞춤형 보완 학습을 제공한다. 이 모형은 학습자의 능동적 참여와 알고리즘적 사고력 향상을 지향하며, 특히 학습 부진 학생을 위한 차별화된 지원 전략을 구조적으로 통합하고 있다.

        

      

    

    

  
    
      5. 전문가 검토
      
        5.1 전문가 검토의 목적과 필요성
        본 연구에서 개발한 내러티브 기반 알고리즘 및 프로그래밍 학습 모형을 성공적으로 현장에 적용하기 위해서는 학생의 발달 단계, 교실 상황, 교사의 교육 역량 등 다양한 요인을 면밀히 고려해야 한다. 단순히 이론적 모델을 설계하는 것만으로는 실제 교육 현장의 복잡성을 충분히 반영하기 어렵다.

        전문가 검토의 주요 목적은 내러티브를 활용한 알고리즘 교육이 기존 연구 흐름과 얼마나 일치하는지, 그리고 중학생의 학습 수준에 실제로 적용 가능한 방법인지를 심도 있게 평가하는 것이다. 이를 통해 연구의 학문적 타당성을 높이고 논리적 근거를 강화하고자 한다. 더불어 실제 수업 환경에서의 활용 가능성을 검증하기 위해 현직 교사와 교육과정 전문가의 다양한 의견을 수렴하여, 수업 시간, 학급 규모, 학교 환경 등 구체적인 조건에 맞춰 모형을 더욱 정교하게 발전시키고자 한다.

        또한, 학습에 어려움을 겪는 학생을 포함한 다양한 학생들의 특성을 고려하기 위해 전문가들의 전문적인 조언을 적극적으로 수용하고자 한다. 이를 통해 모든 학생을 포용하고 학습 격차를 실질적으로 줄일 수 있는 효과적인 지원 방안을 마련하고자 한다.

        결론적으로, 전문가 검토는 본 연구 모형의 이론적 타당성, 교육 현장 적용 가능성, 그리고 학습 부진 학생 지원 방안의 효과성을 종합적으로 검증하는 핵심적인 과정이다. 이러한 과정을 통해 연구 결과의 신뢰성을 높이고 교육적 실천의 질을 향상시키고자 한다.

      

      
        5.2 전문가 선정 기준 및 대상
        전문가 선정은 중학교 정보 교과와 컴퓨터교육 분야에 대한 전문성과 실무 경험을 갖춘 인원을 우선적으로 고려하였다. 구체적으로 컴퓨터교육 박사 1명, 컴퓨터교육 박사과정 2명, 현직 중학교 정보 교사 5명 등 총 8인을 대상으로 전문가 검토를 진행하였다. 선정된 전문가들은 모두 알고리즘·프로그래밍 교육 및 교수·학습 설계 분야에서 연구 성과와 현장 경험을 갖추고 있어 본 연구의 목적에 적합하다고 판단하였다.

      

      
        5.3 전문가 검토 절차 및 방법
        본 연구는 개발된 내러티브 기반 알고리즘 및 프로그래밍 학습 모형의 이론적·실천적 타당성을 확보하기 위해 총 3회에 걸친 전문가 검토를 설문 방식으로 수행하였다. 첫번째 단계는 설문지 구성 및 사전 안내 과정이다. 연구자는 전문가들에게 수업 모형과 예시 수업 지도안을 미리 제공하여 모형의 구조와 적용 사례를 명확히 이해할 수 있도록 하였다. 설문지는 5점 척도의 폐쇄형 문항과 개방형 질문을 함께 배치하여 양적 평가와 구체적인 서술형 의견을 동시에 수렴하도록 설계하였다. 설문의 주요 평가 항목은 내러티브 기반 학습 모형의 내용적 타당성을 중점적으로 검토하였다. 여기에는 모형의 단계별 목표 설정과 알고리즘 개념 선정의 적절성을 평가하는 내용이 포함되었다. 특히 학습 부진 학생을 위한 지원 전략의 실현 가능성을 면밀히 살펴보고, 수업 모형과 예시 지도안의 구체성 및 학교 현장 적용성을 종합적으로 평가하였다.

        1차 전문가 검토에서는 서면 설문조사를 통해 모형 전반에 대한 평가를 진행하였다. 연구자는 전문가들이 제출한 설문 결과를 분석하고 정리하여 후속 검토를 위한 기초 자료로 활용하였다.

        2차 검토에서는 1차 설문 결과를 바탕으로 모형의 세부 내용을 보완하고, 예시 수업 지도안의 구체성을 높이기 위한 서면 설문을 시행하였다. 전문가들의 의견을 면밀히 검토하여 모형과 지도안을 수정하였다.

        3차 검토에서는 최종 보완된 모형과 예시 지도안에 대한 최종 타당성과 활용 가능성을 평가하는 서면 설문을 진행하였다. 이 과정에서 이전 검토 단계의 피드백을 종합적으로 반영하여 모형의 강점과 보완점을 체계적으로 정리하였다.

        이러한 3단계 전문가 검토 과정을 통해 내러티브 기반 알고리즘 및 프로그래밍 학습 모형의 단계별 구조와 예시 수업 지도안의 적합성을 다각도로 검증하였다. 개방형 질문을 포함한 설문조사를 실시함으로써 정량적 평가뿐만 아니라 전문가들의 구체적인 개선 제안을 폭넓게 반영할 수 있었다. 도출된 전문가 피드백은 최종 모형 보완 및 후속 연구 방향 설정에 중요한 기준으로 활용되었다.

      

      
        5.4 전문가 검토 결과
        본 연구는 내러티브 기반 알고리즘 및 프로그래밍 학습 모형의 타당성과 적용 가능성을 평가하기 위해 총 3회에 걸친 전문가 검토를 시행하였다. Lawshe의 내용타당도 비율(CVR) 분석 결과, 제안된 모형의 전체 평균 CVR 값이 0.82로, N=8일 때의 최소 CVR 기준값인 0.75를 상회하여 타당성이 확보되었다[29].

        전문가들은 중학교 정보 교과의 핵심 개념(조건문, 반복문, 문제 분해, 디버깅 등)이 내러티브와 효과적으로 연계될 수 있다고 평가했다. 특히 문학 작품 이야기 속 갈등과 해결 과정을 알고리즘 구조로 전환하는 접근 방식을 긍정적으로 검토하였다. 현직 교사들은 내러티브를 통한 학습 동기 유발 가능성과 단계별 목표 및 활동의 명확성 측면에서 높은 평가를 제시했다.

        또한 전문가들은 본 모형의 확장 가능성을 제시하였다. 내러티브의 수준을 조정함으로써 수능 문제 지문, 고등학교 및 중학교 교과서의 다양한 작품으로 확장할 수 있으며, 이를 통해 고등학생, 성인 학습자, 초등학생 등 다양한 학습자층에 적용할 수 있다고 평가하였다.

        다만, 전문가들은 몇 가지 개선 사항을 제안하였다. 우선 학습 부진 학생을 위한 추가 지원 자료 개발과 시각 자료 활용 방안의 구체화가 필요하다고 보았다. 또한 학습자의 수준에 따른 차등 과제 제공 전략과 과정 중심 평가 방식의 도입을 제안하였다. 아울러 교사 역량 강화를 위한 연수 프로그램 개발과 내러티브 소재의 다양화를 후속 연구 과제로 제시하였다.

        전문가들은 본 모형이 알고리즘 개념 습득과 학생 중심 학습 환경 조성, 학습격차 완화에 효과적일 것으로 평가하였으나, 실제 수업 현장 적용을 위해서는 학습 부진 학생 맞춤 자료, 평가 기준, 교사 연수 등 구체적인 운영 매뉴얼의 정교화가 필요하다고 조언하였다.

        이러한 검토 결과를 바탕으로 본 연구는 모형의 일부 항목을 보완하였으며, 후속 연구에서는 실제 수업 적용을 통해 학습격차 완화 효과와 현장 실천 가능성을 검증할 계획이다.

      

    

    

  
    
      6. 연구 결과 및 논의
      
        6.1 교수-학습 모형의 구성 요소
        NBICT 모형의 최종 구조는 Figure 5와 같다. 본 모형은 단계(Phase), 활동(Activity), 목표(Goal)의 세 가지 구성 요소를 통해 내러티브 기반 정보 교육의 체계적인 실행을 지원한다. 각 단계는 순차적이면서도 유기적으로 연결되어 학습의 연속성과 통합성을 보장한다.

        
          
          

          Figure 5. 
				
          

          
            Figure 5. NBICT Model
          
          

          

        

        첫째, 탐구 질문 도입 단계에서는 문학 작품 속 갈등이나 문제 상황을 간략히 제시하고, "어떤 문제를 해결해야 하는가?"와 같은 탐구 질문과 학습 목표를 함께 제시함으로써 학습자의 호기심을 자극하고 깊이 있는 참여와 동기를 유발한다.

        둘째, 개념 탐구 단계에서는 교사의 안내를 바탕으로 이야기의 전개 구조와 인물의 선택 과정을 분석하고, 내러티브 요소를 알고리즘의 핵심 개념과 연결함으로써 개념을 맥락화하고 이해하는 과정을 경험한다.

        셋째, 탐구 질문 해결 단계에서는 학습한 핵심 개념을 바탕으로 문제 상황을 해결하기 위한 알고리즘을 구체화하고, 이를 실제적인 문제 해결 과정에 적용함으로써 알고리즘적 사고력과 문제 해결 역량을 기른다.

        넷째, 결과 공유 및 피드백 단계에서는 학습자 간 상호작용과 협력적 학습을 통해 각자의 알고리즘 또는 해결 방안을 공유하고 피드백을 주고받는다. 이 과정에서 탐구 결과를 종합하고 다양한 해석과 아이디어를 나누며, 오류를 발견하고 개선하는 디버깅 활동을 통해 이해를 심화한다.

        다섯째, 개념 평가 단계에서는 원 이야기와 유사하거나 변형된 새로운 문제를 제시하여 학습자가 핵심 개념을 얼마나 정확히 이해하고 응용할 수 있는지를 진단하며, 이를 통해 개념적 이해와 알고리즘 구현 능력을 평가하고 보완 학습의 기회를 제공한다.

        이 다섯 단계는 내러티브를 기반으로 알고리즘과 프로그래밍의 추상적 개념을 학습자가 친숙하게 이해할 수 있도록 설계되었으며, 단순한 기술 습득을 넘어 알고리즘 사고력과 문제 해결 능력의 종합적 향상을 목표로 한다. 또한, 모든 학습자가 효과적으로 참여할 수 있도록 단계별 명확한 활동과 목표를 제시하며, 특히 학습 부진 학생의 이해와 참여를 촉진하기 위한 Table 7의 통합 지원 전략을 포함하여, 교사가 학습자의 특성과 필요에 따라 유연하게 적용할 수 있도록 하였다.

        Figure 4는 본 연구의 NBICT 모형이 실제 수업에서 적용된 예시로,'콩쥐팥쥐' 이야기 속 상황을 활용하여 변수와 리스트 개념을 학습하는 한 차시의 지도안을 보여준다.

        
          
          

          Figure 4. 
				
          

          
            Exemplary NBICT Model Instructional Protocol (Variables and Lists)
          
          

          

        

        또한, 본 모형은 학습자의 이해 수준을 고려한 다양한 지원 전략을 포함하고 있다. 이야기 맥락 속에서 개념을 도출하고 적용하는 활동은 추상적 개념에 대한 인지적 부담을 완화하고, 자연스러운 몰입을 유도한다. 수업 진행 과정에서는 수준별 질문 제공, 시각 자료와 언어적 설명의 병행, 스캐폴딩 활동지 등을 통해 학습 부진 학생의 적극적인 참여를 유도한다. 또한, 협동학습을 통해 학습자 간 상호작용과 지식 공유가 촉진되며, 수업 흐름 속에서 보완 학습이 자연스럽게 이루어지도록 설계되었다.
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Analyzed narrative elements from elementary
Lorean textbooks and selected those
applicable to algorithm and programming
concepts.

Designed the Narrative—Based Informatics
Core Teaching (NBICT) model to support
students at all achievement levels.

Conducted the first review of the initial
model version with algorithm education
experts and teachers to gather feedback and
refine the structure.

Conducted the second review to evaluate
theoretical validity and educational
practicality, and refined the model based on
additional feedback.

Conducted the final review to validate
practical applicability and operational
details, incorporating final feedback to
enhance usability.
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Lesson 2 : Natural Language, Flowcharts, Pseudocode (Methods of Algorithmic Representation)
Question 1: Interpreting Flowcharts

% What process does the following flowchart represent? Analyze the flowchart and describe it using
natural language.

T
| |

A R
(€D

Question 2 : Converting Natural Language to Pseudocode

* Convert the following natural language description into pseudocode.

Natural Language Pseudocode

“If the score is 80 or higher, display ‘Pass’:
otherwise, display 'Fail'"

Question 3 : Converting Pseudocode to a Flowchart

* Convert the following pseudocode into a flowchart.

Natural Language Flowchart

Store 1 in variable a

Store 10 in variable b

Repeat the following until a is greater than b:
- Print a
-Add 1toa

Question 4 : Representing a Real-Life Algorithm
#* Choose the most appropriate method-flowchart, natural language, or pseudocode —to represent the

process of heating a hot dog in a microwave at a convenience store. Explain why this method is the
most suitable by providing a clear and logical justi






