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1. はじめに 

 社会環境の変化により，時代が変わるにつれて社会が求

める人材像にも変化が起こっている．IT 化に伴い，単純作

業が機械化される中で協調性や多様性が重視されるように

なってきた．今後の社会において課題を発見し，それらを

協力し合って解決する力，多様性を生かしコミュニケーシ

ョンを取りながらものごとを進める力が求められている． 

[1]また，情報活用能力の育成においても，プログラミン

グを学ぶだけでなく，プロジェクトを行う上で必要な目標

設定・情報伝達・役割分担・計画性・課題解決能力が重要

視される． [2] 

著者らは，お絵描きプロジェクトを通じてプログラミン

グを学んだ．実際にプロジェクトを体験し，プログラミン

グに触れて学ぶことにより，問題を発見し，それらをどう

解決したかについて，学んだ．これにより，上述した様々

な能力をどのように学んだのかについて，学習者の視点か

ら考察する． 

その結果として，プログラミングを学ぶことにより，物

事を進める手順についての仕組みへの理解が深まる．また，

チームでプロジェクトを行うにあたり，特性を生かした役

割分担やコミュニケーションを行う事で，社会において必

要な能力やスキル向上にも繋がっていることがわかった． 

  

2. 先行研究 

荒木らは， [3]で，お絵かきプログラミング開発演習で

は，コミュニケーションやソフトウェア開発の難しさを，

パソコンを使わずにプログラミングを用いて学ぶことを実

践している．荒木らの実践方法は，図 1 で示すように，４

つのフェーズ，要求分析，設計，実装，テストで構成され

る．プロジェクトは要求分析，設計，実装，テストという

４つのフェーズから構成されている．  

 
図 1 プロジェクトのプロセス 

 

「プログラミングを通じてソフトウェア開発やコミュニケ

ーションの難しさとは何かを知るには，技術力と，それを

習得するための長い時間が必要である．それまでに退屈な

言語の使い方だけを覚えさせられては，プログラミングは
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おろか，コンピュータも嫌になってしまう，」という荒木

らの記述についての動機は，著者らも同じである． 

荒木らは，図 2 で示すように，絵を描くことによりコン

ピュータを使わない方法でワークショップを行った．荒木

らのプロジェクトは，要求仕様書の作成→要求分析・設計

→実装→テスト→評価というような一連のプロセスで行わ

れた．メンバー5 名のうち設計者と実行者の二名を選出し

て行う．まず，設計者が要求仕様書に書かれた注文から，

図や文字を用いて設計図を描く．その後，文字のみでプロ

グラムを書き，実行者はそれをもとに実際に図を作成する．

そして，このプロセスをメンバー全員がそれぞれの立場か

らプロジェクト評価を行う．この体験から，正確な情報伝

達の重要性やコミュニケーション能力の強化を目指す． 

 

 
図 2 プロジェクトの成果物例 

著者らは，実用言語Rubyを用いて，実際にプログラミン

グ言語に触れながらの学習であるため，方法が異なる． 

したがって，本論文では，実際にプログラミング言語を

用いたお絵描きプロジェクトによって，何を身に付けたか，

どのように学んだかについて考察する． 

 

3. 講義の概要 

3.1. プログラミング入門をどのように学んだの

か？ 
本プロジェクトは，2019 年度後期に，フェリス女学院大

学国際交流学部 国際交流専門科目「情報発信と世界」にお

いて実施された． 1～4年生までが履修可能であり，解放科

目であるため音楽学部生や文学部生などの他学部生も履修

している． 
本講義の目的は，以下の通りである． 

1. プログラムの仕組みを学び，簡単なプログラムが

つくれるようになる． 

2. PBL(Project based Learning)の実践を通して，課

題解決能力，コミュニケーション能力などを身に

付ける 

講義は，全 15 回で構成され，図 3 に示すような流れで，

進められた．前半の1～6回は，プログラミングの基礎知識

を学んだ．後半の 7～15 回では，グループに分かれてのプ

ロジェクトを行った． 図 4 に，全 15 回の講義内容につい



 

て示す． 

 

 
図 3 講義の流れ 

 

 
図 4 講義内容 

 
 前半は，図 5 に示すように，第１回から図形を生成する

メソッド(図形ライブラリ)を利用し，図を描く教材を用い

て簡単な絵を描く．図形ライブラリは，丸，三角，四角，

楕円によって構成されている． 

 

 
図 5 前半の講義内容 

 
そして，第２回から第５回まで図の生成を教材に，プログ

ラミングの基本的知識を学んだ．続けて第６回目には，ア

ニメーション作成の方法についても学習した． 
 

3.2. プロジェクトの過程 
 後半の 7 回目以降では，テーマを「横浜」とし，4 名 1

チームで４チームに分かれてプロジェクトを行った．プロ

ジェクトの課題は，チームごとにテーマに沿ったステッカ

ーとアニメーションを作成することであった． 

第１著者は，それぞれ 4 枚の絵とアニメーションを作成

した．また，1人1枚ずつ絵を作成するのではなく，4枚の

絵を全員で作成するという条件のもとで作業を行った． 

第１著者のチームでは，「夜の横浜」をテーマに選び，

横浜を訪れる「カップル」を対象とした．このターゲティ

ングの目的としては，神奈川県の離婚率が年々増加してき

ていること [4]に着目し，横浜がデートスポットとして魅

力的である事をアピールしたいと考えた．  

 そこで，横浜市の魅力として挙げられる①街並み景観

②夜景をモチーフとし，連想されるモチーフをシンボルと

した絵を作成することとした． 

 第１著者のチームを例として，プロジェクトの過程を説

明する． 

 メンバーは 4年生 1人，3年生 1人，2年生 2人の計 4人

の構成であった． 

 プロジェクトは，ソフトウェアの開発工程に習い，シラ

バスに沿って進められた．第１著者のチームの取り組み概

要を，以下に示す 

1. メンバーの役割決定 

リーダー・記録・報告・状況確認の４つの役割に

分かれた 

2. テーマと 4枚のモチーフ決定 

「夜の横浜」から連想された，観覧車・ランドマ

ークタワー・レストラン・赤レンガ倉庫をモチー

フとして決定した． 

3. 4 枚のモチーフ担当決定 

決定したシンボルの担当をそれぞれ決め，それを

中心とした絵を４枚作成 

4. ステッカーの試作開始 

・モチーフ内の分担決定 

１枚に付きシンボルは 1つで，他 3人はそれぞれ

背景・装飾・統合して１枚の絵にする担当を振り

分けた． 

・アニメーションの構想 

5. ステッカーのメソッド統合 

6. アニメーションの試作 

 

図 6 に，ステッカーの完成作品を示す． 
 

 
図 6 完成作品 

 

役割分担は，以下のとおりである．加えて，図 7 の日本

丸を例として，役割分担を示す． 

 



 

 

図 7 日本丸 
 
1. レストラン（統合 メンバー3） 

グラス（メンバー2），背景（メンバー1），シャン

デリア（メンバー4），机など（メンバー3） 

2. 日本丸（統合 メンバー1） 

船（メンバー4），背景（メンバー2），海（メンバ

ー3） 

3. 赤レンガ（統合 メンバー2） 

赤レンガ本体（メンバー3），背景（夜空 星）（メ

ンバー2），柱（メンバー4），窓（メンバー1） 

4. 観覧車（統合 メンバー2） 

観覧車（メンバー1），背景（メンバー4），ランド

マーク（メンバー3） 
 

このように，役割分担を行うことは，ソフトウェア開発

の現場では，部品を作り，それを統合することで大規模な

ソフトウェアが開発されていることを学んだ．  
 第１著者のチームの大半は，担当のモチーフを仕上げる

作業であった．そこで当初は 4 つの絵にそれぞれ異なる装

飾を加えようと考えていたが，モチーフづくりに予想以上

に時間がかかった．そのため，図 7，図 8 のようにメンバ

ーそれぞれが一つずつ作成した図 9，図 10 のような簡単な

装飾を全ての絵に再利用することで，４枚の絵を全員で作

成するという条件を満たし,期日に間に合うように完成さ

せることが出来た． 

 

 
図 8 レストランの分担 

 

 
図 9 装飾 星 

 

 
図 10 装飾 ハート・サークル 

 
4. プログラミングによる活動の分析 

4.1. プログラミングに触れてみえてきたもの 
プログラミングに触れての一番の変化は，プログラミン

グに対してのイメージが変わったことである．プログラミ

ングに対して，初見では文字や数字が沢山並んでいるだけ

のものにしか見えなかった．しかし，プログラミングをお

絵描きプロジェクトとして学ぶことで，どのような仕組み

で構成されているか，数字や文字の配列の意味などの理解

を深めることが出来た． 

特に，四則計算を用いる作業においてこのことが良く言

えるだろう．図 11 では，加算のみを用いた式である． 

引数の x，y，r を変更することで，図の位置を変更する

ことが可能である．アニメーションを作成する場合は，背

景と他の絵を同じ大きさで統合して完成させないといけな

いため大きさの変更が出来ない．そこで，図 12のように，

乗法で表現することにより縮尺を自由に変更することが可

能となり，乗法加法の活用の理解に繋がった． 

これらの理解は，小学生の授業内容と合わせて学ぶこと

で，四則演算を実践しながら学習し学びの価値を感じられ

るのではないかと考える． 

 

 
図 11 加算法のみを用いた式 

 



 

 
図 12 乗法を用いた式 

 

 お絵描きという方法を用いることで，丸や四角などで簡

単に表現できる．そのため出力された絵の構造や，絵の出

力に失敗したときにどう間違えたのか，が分かりやすいと

いうのが利点である． 

しかし，手順ややりたいこと(伝えたい事)の矛盾が生じ

ると想像する絵と違うものが生成される．絵が生成される

前にエラーとして，どこが間違っているかの表示が出るこ

とで間違いに気づきやすい．例えば図 13のようなコマンド

プロンプトによるエラーでは，何が違うのかが文字列によ

って可視化される． 

 

 
 図 13 コマンドプロンプトによるエラー 
 

 
図 14 図生成後のエラー 

 

また，図 14 のように，生成後には図としてエラーが可

視化されることで間違いが分かりやすい．しかし，全てが

完成してから実行すると，どこが違うのか分かりづらい．

そのため，パーツごとに形成し，試作を行いながら完成ま

で進めることの大切さを学んだ．また，プログラミングに

よるお絵描きを行うことで，複雑な構造のものでもきちん

とルールに従えば再現可能であることを実感することがで

きた． 
 

4.2. グループメンバーで協力して一つの絵を完

成させる作業 
授業時間内での完成は難しく，時間外での作業が多かっ

た．そのため，直接対話する事よりリモートでの情報交換

を行った．しかし，作業を進めるうちに文章上での情報に

は限りがあり，上手く伝わらないという問題が出てきた． 

図 15は，観覧車の設計図であるが，数字などの説明が一切

記載されておらず，イメージは伝わるが，これだけではど

のようにコードを書いたら良いのか分からない． 

一方，図 16の赤レンガ倉庫の設計図においては，一マス

の大きさや中心座標などがきちんと明記されている． 

 

 
図 15 観覧車設計図 

 

 
図 16 赤レンガ倉庫設計図 

 
自分だけが理解出来る設計図では，伝わる情報が少なく，

行いたいことをチームのメンバーに伝えることが困難であ

る．情報を的確に伝え，共同作業を行う上では，全員で意

思相通を図れているかの確認が大切である．そのためには

図 16のように，中心座標や一マスの数値など，細かい説明

をきちんと明記することで分かりやすくなる． 

設計図での失敗を踏まえて，コードを書く際には，図 17
のようにプログラムの途中に#を付けて補足説明を加える

ことで，統合時に他の人へ委託した際にパーツの構成が分

かりやすくすることを心がけた． 

 

 
図 17 プログラム作成時の補足 



 

中間発表では実際に作成したプログラムについての説明

を行った．この際に，作成した絵の構造を人に説明をする

ことの難しさを感じた．また，自分一人で問題解決が行え

なかった際に，どこが理解できなかったか，どうできなか

ったかの説明を細かくすることで，相手との意思疎通を図

ることができる．発表も相談も，明確な情報伝達を行うこ

との重要性を感じた． 

このことは，社会人としても必要なスキルであると考え

る．人に分かりやすく説明をするという点において，ビジ

ネスシーンに限らずコミュニケーションを取る上で，人と

人との理解を深めるのに必要不可欠な能力であると言える．

このように設計図一つをとっても，伝えるべき最小限の情

報を記載し，より相手に伝えようとする配慮が大切である

ことが分かった．  

 

4.3. 本講義とワークを伴う他の講義との比較 
 これまで，著者らは，グループワークを伴う様々な講義

を履修してきた．他の講義でのグループワークでは，あら

かじめ設定されたゴールに向かって単にグループで協力し

て行うものが多かった． 

本講義では，お絵描きという点で自分たちで自由にゴー

ルの形を設定出来た．しかし，ゴールを自由に設定できる

ため，目標を高くしすぎて間に合わなくなるという問題点

もある． 

第一筆者のチームでは，頻繁に状況確認をすることによ

って，進捗状況の確認をすることが出来た．加えて期限や

やるべきことの計画立て，修正など，少人数だからこそ柔

軟に対応できスムーズに進められた． 

また，きちんと役割分担を行わないと，グループの中で

何もしない人が出てくる可能性がある．水山らは「適切に

設計されない『場』は金銭や時間を浪費する存在と成り果

てる．複数の関係者に分散している情報や知識を集合知と

して有機的に活用するためには，それらを支えるコミュニ

ケーション場のメカニズムを適切に設計することが重要で

ある． [5]」と示している． 

このように，役割があることで自分の出来ること，役に

立てそうなことを探し，自然と居場所を作ることで，チー

ムとしての団結力を生むことに繋がる．このことは，今後

において生かせるスキルである． 

 

4.4. 社会に求められる力 
文部科学省は，社会環境の変化における求められる人材

像として，「学んだ知識を現場に適用し有効に活用してい

くための能力として課題発見・解決力」，「コミュニケー

ション能力」等，いわゆる「社会人基礎力」として括られ

る要素 [6]を挙げている． 

社会人基礎力とは，職場や地域社会の中で仕事を行って

いく上で必要な基礎的な能力をいい，経済産業省 [7]では

社会人基礎力を，「前に踏み出す力（主体性・働きかけ

力・実行力）」，「考え抜く力（課題発見力・計画力・創

造力）」，「チームで働く力（発信力・傾聴力・柔軟性・

情況把握力・規律性・ストレスコントロール力）」とし

て，12 の要素からなる 3つの能力として定義し，共通言語

として発信している． 

これからの人生 100 年時代において，ライフスタイルに

合わせて活躍するために自ら行動し，考え，協調性を持っ

て課題解決をする能力が不可欠であると考える． 

本講義においても，チームで一つのプロジェクトを行っ

たことで社会に求められる力を育成することが期待されて

いた．チームでものごとを進めていく中で，集まったメン

バーのそれぞれ特化した能力を生かし，役割分担を行う事

でよりスムーズに作業を行う事が出来た． 

これらは社会に出てから継続的に必要とされるものであ

るため，講義を通して学生の内から学んでおくことは大変

重要であるといえる． 

著者らは，第 15 回仮想政府セミナー「政府における

RPA 導入の実践と課題 ～英国政府の経験に学ぶ～」 [8]に

参加し，RPA について学んだ．RPA とは，PC などを用いた

事務作業の一連を自動化することができる技術である．そ

こでは，世界規模での RPA 導入について議論がなされた．

現在では生産人口減少のため RPA の導入が積極的に行われ

ている．しかし， RPA を導入する上で，ただ単に単純作

業を自動化することで効率化を図るのではない． 
ポッターは，「テクノロジーの一つの分野としてオート

メー ションを考えると、RPA 自体はクレバーなデジタ ル
ツールとして存在していますが、業務における応 用局面で

は技術的な専門家を自組織に探す、あるい は保有する必要

はありません。なぜなら技術的な専 門家は外部にたくさん

存在しているからです。むしろ技術とオペレーションの間

に立って翻訳ができる 人を組織の中で探していく必要があ

ると考えています。オペレーションのあり方、ポリシー、

課題を理 解し、技術とオペレーションの間の通訳を果たせ

るかどうかだと思っています。技術そのものの導入が 重要

なのではなく、公共サービスにおける職員の業 務がどのよ

うなものなのか、ユーザーがそれをどう 使っているのか、

そこに発生している課題は何なのかを知ることが重要で

す。そこにどうやって技術を 使い改善していくかを見極め

る力が必要なスキルだと考えています。 [8]」と述べてい

る． 
導入対象の現場での問題・課題や人々の動きを把握する

ことで，その場に適した RPA の導入により，単純な自動

化を超えた効率化を図ることが可能である．そのために，

コンピュータやプログラミングに理解がないことで，専門

家に丸投げするのではなく，専門家と一緒に議論が出来る

その場の基礎的知識を備えた人材が求められている． 
本講義において，社会人基礎力として社会に求められて

いる力を身に付けることは，大変重要な経験であるといえ

る．RPA 導入による効率化のように，多様な人々や多様な

能力を掛け合わせることで，より可能性の拡大に繋がる． 
 

5. まとめ 

 著者らは，本講義において，プログラミングを学び，お

絵描きプログラミングでプロジェクトを行ったことによっ

て行動が可視化され，システム開発における工程への理解

が深まった．この方法は，文系学生がプログラミングの仕

組みを理解するだけでなく，システム開発の工程を知るた

めのきっかけとなった． 

特に，次の項目に関しては，深い学びや気づきがあった． 

1. 設計図の重要（明確な情報伝達，コミュニケー

ション） 

2. 特性を生かした役割分担 

3. 試作の大切さ(トライアンドエラー) 

これらを行うことにより，効率的かつスムーズに作業を

行うことが出来ることが経験できた． 

また，目標設定を自由に自分たちで行えることにより，

期日から逆算して最終目標を適宜変更することも大切であ

ることがわかった．グループメンバーと頻繁にコミュニケ

ーションをとることで，協力して目標を達成することが出



 

来た． 

４つの図形を組み合わせた単純な教材によるプロジェク

トであったが，これだけ多くのことを吸収することが可能

であった． 

また，これらは社会で必要とされるスキルであり，今後，

社会に出てプロジェクトに関わる際に大変役立つものであ

ると考える． 

前に踏み出す力(主体性，働きかけ力，実行力)，考え抜

く力(課題解決力，計画力，創造力)，チームで働く力(発

信力，傾聴力，柔軟性，状況把握力，規律性，ストレスコ

ントロール力)の３つから成る社会人基礎力の全てを，本

プロジェクトでは取り入れている．履修者全員が，全てを

身につけたわけではない．しかし，学生のうちから社会に

求められる力を認識し，強化することによって，学生生活

と社会間でのギャップに慣れることができ，どの業界にお

いても活躍できる可能性を広げることができたと考える． 
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