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CON T EN T S

　初等中等教育でのプログラミング教育に注目が集まっています．以下では，主として高校でのプログラミング教育を

想定して，プログラミングの面白さを伝えるにはどうしたらよいかについてお話しします．プログラミング教育の目的

は，プログラミングの面白さ・難しさ（思い通りに動かないなど）を体験することを通して，コンピュータの本質に近

づくことと考えています．具体的な目標は，自ら簡単なプログラムを組めるようになることです．この目的を少ない授

業時間（50 分×10 回程度を想定）で達成するための具体的な方法を提案します．

（1） 学習内容を絞る：プログラミング言語の良し悪しはここでは触れません．どの言語であっても，とにかく学習項目

を絞ることが重要です．条件分岐と繰り返しさえあれば，（プログラムで書けるなら）どんなプログラムも書けます．

この 2 つの制御構造に変数の使い方を合わせたものが最小限の学習項目でしょう．これに加えて乱数や図形描画など

を導入すると生徒のモチベーションを高めるのに役立ちます．授業時間が 50 分×10 回程度なら，これ以上，学習項

目を増やしてはいけません． 

（2） 授業の方法： 例題の説明と，それを応用した演習問題をセットにして，これを繰り返します．多くの演習問題に取

り組む方がよいですが，時間がない状況では無理をせず，考える時間を与えることが大切です．早くできた生徒のた

めに，発展課題を用意しておくとよいでしょう．デバッグの難しさを経験することも大切です．これを乗り越えてプ

ログラムが思い通り動いたとき誰もが感動します．この体験を繰り返して面白さを感じてもらうことが大切です．

（3） サポート体制： 演習中は適切な助言が必須です．ティーチングアシスタントなどのサポート体制が重要ですが，現

実には担当教員が頑張るしかないかもしれません．

　10 数年の私たちの経験では，70 〜 80% の学生がプログラミングは面白いと感じてくれています 1）．今も文献 2），3）

のような授業資料を用いた授業で同様の結果が得られています．授業時間がもっと使える場合は，データ構造やファイ

ル IO などを扱うことになりますが，適切な例題と練習問題を用意して，十分に時間をかけることが大切です．学習項

目を増やすと，学生のモチベーションを維持するのが難しくなります．この点は私たちも四苦八苦しているのが現状で

す．今後，この状況の改善方法を見出したいと考えています．
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