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1 はじめに
筆者らの研究グループでは，高校生を対象としたイ
ンフォーマルなプログラミング学習の継続のための学
習環境デザインとその支援に関する研究を数年間にわ
たり行なってきた．具体的には，導入教育としてのワー
クショップ・デザインや，学習の継続をサポートする
学習支援システムに関する研究 [1, 2, 3]などが挙げら
れる．これらの取り組みにより，確立してきたプログ
ラミング学習の継続のための学習環境デザインと支援
の枠組みが，一部の高校生にとって有効であることを
明らかにすることができたといえる．しかし，この枠
組みでは，学習環境や計算機利用環境に関する問題と，
学習支援システムの利用に関する問題が浮き彫りとな
り，いずれかの問題に該当する高校生に向けた新たな
改善策が必要だといえる．
本研究では，インフォーマルなプログラミング学習
の継続において，有効な学習環境デザインの要素および
学習支援の内容を明らかにすることを目的とする．本
稿では，インフォーマルな学習環境下の高校生を対象
とし，提案する学習環境デザインと学習の支援を提供
する実践を行ない，提案する学習環境デザインと学習
の支援の有効性や課題について検討する．

2 研究の方法
本研究では，これまでの研究 [1, 2, 3]の方法を踏襲
しつつ，新たな改善点を加えて学習支援活動を実施し
た．以下で，その実施内容の詳細を述べる．

2.1 プログラミング学習の継続のための枠組み
高校生がプログラミング学習の継続をするための枠
組みについては，これまでの研究 [1, 2, 3]の取り組み
を踏襲する．熊本県内の高等学校 2校で有志を募り，5
チーム構成で 15名の高校生が本活動に参加した．本活
動では，スマートフォンアプリ開発を行ない，開発した
アプリ作品をコンテストへ提出することを学習のゴー
ルとして設定した．また，大まかな流れは，(ⅰ)導入教
育・動機付けのワークショップおよびアイディアソン，
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(ⅱ)クラウド上のナレッジコミュニティ型の学習支援
システムを活用した継続的なプログラミング学習，(ⅲ)
コンテストへの作品提出である．なお，図 1はワーク
ショップおよびアイディアソンの様子である．実験の
期間は 2019年 5月から 8月までのおよそ 4か月間で
あった．

2.2 現状の問題整理とその解決方策
これまでの研究 [1, 2, 3]で行なったアンケート調査
結果から，プログラミング学習の継続に関する主な問
題が発生するタイミングは，前述した（ⅱ）のフェー
ズであることが明らかとなった．具体的には，「(A)プ
ログラミング学習に取り組むための時間の確保が難し
い」点，「(B)プログラミング学習に取り組むための場
所や計算機の確保が難しい」点といった学習環境に関
する 2点が多く挙げられた．加えて，プログラミング
初心者の学習サポートを目的として構築した「(C)学習
支援システムが想定よりも活用されていない」という
問題も発生した．そこで，今回の取り組みについては，
協力していただいた高等学校に，①クラブ活動や部活
動などの一部として実施していただくこと，②当方指
定の計算機（コンピュータ，タブレット端末，スマート
フォン端末）の持ち込みを許可していただくこと，③
アクセス制限のないインターネット環境を準備してい
ただくか，ネットワーク機器の持ち込みを許可してい
ただくこと，④活動時間中は，計算機（生徒の私物を含
む）の利用を許可していただくこと，⑤週に 1回程度，
高校にて，対面でのプログラミングのサポートをさせ
ていただくこと，⑥月に 1回程度，大学にて，プログ
ラミングのサポートをさせていただくことという 6つ
を依頼し，承諾していただいた．これらにより，前述
の (A)および (B)の問題を解決することが可能である
と考えた．また，(C)については，そもそもプログラミ
ングの継続ができた高校生の母数が少なかったために
起こった問題である可能性があるため，(A)および (B)
の問題を解決することで改善が見られるのではないか
と考えた．なお，図 2は，対面でのプログラミング学習
のサポートの様子である．この対面でのサポートおよ
びクラウド上の学習支援システムでのサポートは，筆
者らと，スマートフォンアプリ開発の経験がある社会
科学系の学部生で実施した．
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(a)ワークショップの様子 (b)アイディアソンの様子

図 1: ワークショップおよびアイディアソンの様子

(a)高校訪問サポートの様子 (b)大学でのサポートの様子

図 2: 対面でのプログラミング学習のサポートの様子

3 結果と考察
本研究にて講じた改善策が有効に機能したか，また，
その状況でクラウド上の学習支援システムがどのよう
な効果を果たしたのかについて，それぞれアンケート
や利用状況等から分析し考察する．なお，本活動の学
習ゴールまで到達したのは 3チームであり，ここでは，
その 9名の高校生に対しての調査結果を述べる．

3.1 実験およびアンケートの結果
ここでは，アンケート調査結果の中で，新たに追加し
た改善策に関連が深い項目を中心に取り上げる．具体
的には，「①プログラミングに取り組んだ頻度」，「②プ
ログラミングを継続できた理由」の 2項目である．①
については，6つの頻度に関する選択肢から当てはまる
選択肢 1つを選択してもらい，②については，提示し
た 10個の選択肢（「その他」による自由記述も可）か
ら複数選択が可能な形式でそれぞれ回答してもらった．
①の質問については，「週に 3～4日」という回答が

4名で最も多く，続いて「週に 5～6日」という回答に
3名，残りの 2名は「週に 1～2日」と回答した．また，
②の質問については，9名全員が「大学生が対面でサ
ポートしてくれたから」という選択肢を選択し，7名
が「楽しい・面白いと感じたから」という選択肢を選
択した．さらに，問題解決のために講じた改善策に関
連する「開発に使用できるコンピュータがあったから」
および「制限のないインターネット回線があったから」
という選択肢は 4名から，「アプリ開発を行なう時間が
部活動などで確保されていたから」という選択肢は 3
名から選択される結果となった．
また，学習支援システムには高校生による投稿が 4
件，学習支援システムのページビュー数は 309であり，
以前の研究でのシステムと比較した場合，1か月当た
りの投稿数とページビュー数はどちらも 2倍以上に増

加する結果となった．

3.2 考察
アンケート項目①の結果より，講じた改善策によっ

て，高校生がプログラミングに取り組む時間を確保で
きたことが明らかとなったといえる．また，アンケー
ト項目②の結果からは，対面でのサポートの有効性が
明らかになったといえる．また，計算機利用環境の整
備に関する「開発に使用できるコンピュータがあった
から」および「制限のないインターネット回線があっ
たから」という選択肢への回答者数が半数程度であっ
たことから，半数程度の生徒にとって改善策が有効で
あったといえる．また，残りの生徒にとっては，今回
の実験に際してコンピュータやインターネット回線が
提供されるなど，不便さや不自由さを感じにくい学習
環境が整備されたことで，恩恵を感じづらかった可能
性も考えられる．
一方，学習支援システムについては，利用状況とア

ンケート結果より，プログラミングの理解度が高いと
思われる生徒の利用頻度が高いことが明らかとなった．
また，利用頻度が低い生徒はその理由について「対面
時に質問した」，「文章で伝えるのが難しかった」とい
う旨の回答をしていた．

4 まとめ
本稿での実践により，これまでの研究の問題を解決

するために講じた改善策が有効であったといえる．一
方で，提案する学習支援システムが，プログラミングの
完全な初心者には利用が難しく，やや理解の進んだプ
ログラミング初心者に有効である可能性が示唆された．
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