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프로그래밍 언어 교육에서 일반적으로 학습자들은 블록 기반 프로그래밍 언어에서 텍스트 기반 프로그래

밍 언어 순서로 학습한다. 블록 기반 프로그래밍 언어나 텍스트 기반 프로그래밍 언어는 여타의 프로그래밍 

언어들과 마찬가지로 프로그래밍의 기본 논리는 동일하나, 형태, 언어적 특성 및 사용 등에 대하여 다소 차

이가 있다. 따라서 본 연구에서는 학습자들의 블록 기반 프로그래밍 언어에서 텍스트 기반 프로그래밍 언어

로의 유연한 학습 전이를 돕기 위한 프로그램의 설계 방안을 선행 조직자의 제시, 학습 콘텐츠의 체계화, 단

순하고 직관적인 화면 구성으로 제시하였다. 

학습자에게 컴퓨팅 사고력을 함양하기 위하여 2015 

개정 교육과정 실과(기술ㆍ가정) 및 정보과에서는 다

양한 방법의 컴퓨팅 교육이 제시되어 있다. 초등학교 

실과에서는 절차적 사고를 함양하기 위한 놀이 중심의 

신체 활동, 퍼즐 등의 다양한 언플러그드 활동과 블록 

기반의 교육용 프로그래밍 도구를 활용하여 기초적인 

프로그래밍 과정을 체험하도록 제시되어 있다. 중학교 

정보에서는 문제해결을 위한 알고리즘을 학습하고, 블

록 기반 교육용 프로그래밍 도구로 프로그래밍을 하며 

피지컬 컴퓨팅을 학습하게 된다. 고등학교에서는 일반 

선택과목인 정보 교과에서 중학교에서 이수한 정보 교

과 교육을 바탕으로 이수하게 되며, 텍스트 기반 프로

그래밍 언어를 학습하게 된다[1][2]. 프로그래밍 언어 

학습 순서로 보면, 초등학교 급에서는 블록 기반 프로

그래밍 언어의 체험, 중학교 급에서는 블록 기반 프로

그래밍 언어의 학습, 고등학교 급에서는 텍스트 기반 

프로그래밍 언어의 학습으로 연계되어 있다. 블록 기

반 프로그래밍 언어나 텍스트 기반 프로그래밍 언어는 

여타의 프로그래밍 언어들과 마찬가지로 프로그래밍의 

기본 논리는 동일하나 형태, 언어적 특성 및 사용 등

에 대하여 대소동이한 차이가 있다. 

따라서 본 연구에서는 학습자들의 블록 기반 언어에

서 텍스트 기반 언어로의 유연한 학습전이를 돕기 위

한 프로그램 설계 방안을 제시하고자 한다. 

2.1 블록 기반 교육용 프로그래밍 언어

블록 기반 프로그래밍 언어나 텍스트 기반 프로그래

밍 언어는 프로그래밍의 논리는 동일하다. 그러나 블

록 기반 교육용 프로그래밍 언어는 쉬운 인터페이스와 

직관적인 명령어를 제공한다. 프로그래밍 과정에서 일

어날 수 있는 학습자의 인지적 부담을 덜어주기 위하

여 블록을 짜 맞추는 코딩 방식을 기반으로 하고 있어 

텍스트 입력 방식에 따른 문법적 에러를 줄인다. 따라

서 초보 학습자에게 텍스트 기반 프로그래밍 언어보다

는 블록 기반 교육용 프로그래밍 언어가 권장된다[3]. 

우리나라 교육 과정에서는 초ㆍ중등학교에서 블록 

기반 교육용 프로그래밍 언어를 학습하도록 제시되어 

있다[1]. 교육용 프로그래밍 언어로써 우리나라에서 대

표적으로 활용되고 있는 것은 스크래치2.0, 엔트리가 

있다. 
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2.2 학습 전이

전이란 새로운 학습이나 수행에 대한 선행 학습의 

효과를 일컫는다[4]. 학습의 전이는 E. Thorndike와 

R.S Woodworth의 ‘Transfer of practice’에서 처음 소

개되었다[5]. 학습 전이는 사람의 행위, 학습 또는 수행

에 대한 이전 경험에 대한 의존성을 뜻한다. 

학습의 전이는 특수 전이와 일반 전이, 혼합 전이가 

있다. 특수 전이는 특정 과제를 연습할 때 그 과제를 

더 잘 성취할 수 있도록 도와주는 전이이다. 일반 전

이는 특정 과제를 연습할 때 완전히 다른 종류의 과제

들을 성취할 수 있도록 도와주는 것이다. 혼합 전이는 

특수 전이와 일반 전이의 중간쯤이다. 학습에서의 전

이는 특수 전이보다 광범위하고 일반 전이보다는 협소

한 혼합 전이를 의미한다[4]. 

일반적으로 프로그래밍 교육에서 우리가 한 학습자

에게 선행으로 블록 기반 프로그래밍 언어를 습득 시

켰다면, 다른 종류의 프로그래밍 언어를 학습할 때, 학

습 전이가 혼합 전이로 발생될 것이다. 

블록 기반 프로그래밍 언어를 배운 학습자에게 텍스

트 기반 언어를 학습 시킬 때, 학습자들은 프로그래밍

의 기본 논리는 갖추고 있을 것이다. 그러나 언어별 

차이에 따른 형태, 언어적 특성, 사용법 등이 다르기 

때문에 블록 기반 프로그래밍 언어로부터 자연스럽게 

텍스트 기반 프로그래밍 언어로 긍정적인 학습 전이가 

일어날 수 있도록 도와야 한다. 

3.1 선행 조직자 제시

Ausubel(1967)의 유의미 학습 이론에서는 학습이 유

의미하기 위해서 교사는 학습자에게 학습과제와 관련

을 맺을 수 있는 근거를 마련해 주어야 하는데 이를 

선행조직자라고 한다. 선행조직자는 학습자가 관련정

착의미 또는 포섭자의 기능을 가지도록 보다 포괄적이

고 일반적인 의미를 제공하며, 학습자의 인지구조에 

존재하고 있는 적절한 아이디어를 확인하기도 하고 후

행하는 과제와의 간격에 다리를 놓아주고, 학습자의 

내적 변인인 성취 동기를 증가시켜 주며 흥미를 지속

시켜 주기 때문에 학습에 효과적이다[6]. 이러한 선행

조직자를 적절하게 적용시키게 되면 학습자의 블록 기

반 프로그래밍 언어 관련 선행지식과 텍스트 기반 프

로그래밍 언어의 새로운 개념들의 자연스러운 연결을 

통해 쉽게 개념 및 원리를 더욱 쉽게 이해할 수 있을 

것이다.

3.2 학습 콘텐츠의 체계화

학습 콘텐츠는 문제 해결에 초점을 두어야 하되, 간

단한 문법을 사용하여 여러 가지 다양한 방안이 도출 

될 수 있어야 하며, 블록 기반 프로그래밍 언어와 텍

스트 기반 프로그래밍 언어로 동시에 구현될 수 있고, 

서로 비교될 수 있어야 한다[7]. 또한, 상호작용성이 있

어야 하고, 학습자의 관심을 유지시킬 수 있는 다양한 

유형의 멀티미디어 자료도 포함되어야 한다. 

3.3 단순하고 직관적인 화면 구성

김현정(2013)의 연구에 따르면 사용자 인터페이스

(User Interface, UI)는 시각적이며, 직관적으로 조작 

가능해야 하며, 그래픽 디자인은 높은 퀄리티를 갖추

어야 한다[8]. 따라서 학습 전이를 돕기 위한 프로그램 

역시 단순하고 직관적인 화면 구성을 통해 학습자의 

인지적 부담을 낮추고 흥미를 높일 수 있도록 해야 한

다. 

본 연구에서는 블록 기반 프로그래밍 언어에서 텍스

트 기반 프로그래밍 언어로의 유연한 학습 전이를 돕

기 위한 프로그램의 설계 방안으로써 선행 조직자의 

제시, 학습 콘텐츠의 체계화, 단순하고 직관적인 화면 

구성에 대하여 제시하였다. 

본 연구를 바탕으로, 추후 연구를 통하여 이론적 고

찰을 토대로 학습 전이 프로그램의 설계 전략을 세우

고, 프로그램을 구현하며, 그 효과성을 검증해야할 것

이다. 
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