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人文社会分野の大学生に向けた 
探究型のコンピュータ・サイエンスの授業の設計 

 
 

近藤秀樹 1 遠山紗矢香 2 
 

概要：コンピュータや情報ネットワークの仕組みを理解することは，これらを活用して社会課題を探索する人文社会
分野の大学生にとっても重要であることが知られている．この際，ICT操作スキルや ICTに関する知識を習得するだ
けでなく，社会での問題解決のために活用できる形で学ぶことも求められる．そのためには学習者が自身の視点と結

び付けながら，学習者自身がスキルを発揮しながら学ぶことが必要だと考えられる．そこで本研究では，学習者が情
報教育と関連の深いスキルを活用しながら ICTについて学習するための一連の探究型授業を設計した． 
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Design of an inquiry-based computer science class for college 
students in the humanities and social sciences 

 

HIDEKI KONDO†1 SAYAKA TOHYAMA†2 
 

Abstract: It is known that learning the mechanisms of computers and information networks is important for university students 
in the humanities and social fields to explore their own social issues.  In this case, it is necessary not only to acquire ICT operation 
skills and knowledge, but also to learn them for solving problems in our daily lives. In order to achieve this, it is necessary for 
learners to make relations between ICT and their own viewpoints while using their own learning skills.  In this study, we designed 
a series of lessons for the students to learn about ICT using their ICT-related learning skills. 
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1. はじめに   

人文・社会科学分野には，自然科学と融合しながら，社

会や人間の望ましい姿や解くべき課題の発見などの面で社

会課題の解決への貢献が期待されている[1]．これらの分野
の教育においてもコンピュータの利用は進められており，

情報リテラシー等の必要性は認識されてきた．近年では社

会のデジタル化や AI の普及などの技術的発展を前提とし
た貢献も期待されていることから，単にコンピュータの操

作ができることや，特定のサービス，アプリケーションの

使い方を覚えるだけでは俯瞰的な視野を得難い可能性があ

る．人文社会分野の学生であっても，社会課題の発見や課

題解決のために，コンピュータ・サイエンスやデータ・サ

イエンス（以下 CSと呼ぶ）等を学ぶべきと考えられる． 
CS 等のカリキュラムはこれまでにも活発に検討されて

きた．自然科学分野の各大学，学部では，それぞれのカリ

キュラムポリシー，ディプロマポリシーに照らした内容に

適合するような工夫がなされてきたと考えられる．情報学

分野における大学教育の分野別質保証のための教育課程編

成上の参照基準[2]では情報学分野の中核が定義され，「情
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報学を学ぶすべての学生が身につけることを目指すべき基

本的な素養」として体系化されている．カリキュラム標準

一般情報処理教育(GE)[3]でも同様の体系的な内容の整理
が行われており，参照基準とも対応づけられている．

Wing[4]は”Computational Thinking”と名付けたスキルを，コ
ンピュータ科学者だけでなくすべての人が学び，使いたい

と考える一般的で基本的な技術と位置付け，計算機科学の

トピックを整理している．人文社会分野の大学生が CS を
学ぶ重要性が指摘されていると言える． 
一方で，人文社会分野で CS を学ぶ意義は，専門家と同

等の内容を把握し，専門家のように使えるようになること

ではない．彼らは自然科学分野の学生とは異なり，ほぼ全

員が計算機科学分野で活躍するなどの専門家になるわけで

はない．彼らに求められるのは社会課題の発見や解決へ貢

献するために CS について学んだことを活かすことだと考
えられる．このような学習を実現するためには，CSの専門
家になるためのカリキュラムとは別の，人文社会分野の大

学生を対象とした CS のカリキュラムが必要だと考えられ
る．一般情報処理教育としてこれまで実施されてきた教育

でもそのことが志向されてきたと推測されるが，教育の方
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法は現場によって多様であることから，トピックとは別に

教育方法の観点から特徴を抽出して整理する余地がある． 
そこで本研究では，人文社会分野の大学生にとって必要

な CS 教育を，上記参照基準のように学習対象のトピック
として定義するのではなく，社会からの要請に併せて学習

者が自ら学んでいけるようになることを目的として，どの

ようにトピックを学ぶべきかで定義するものと仮定し，授

業のデザインを検討する． 

2. 背景：学習環境のデザイン 

2.1 知識の断片化を避ける 
一般情報教育の知識体系(GEBOK2017.1)[5]では，典型的

な授業は体系的に整理されたエリアやユニットとしてトピ

ックごとに知識やスキルが整理されており，授業時間と対

応づけられるよう構成されている．たとえば「GE-ICO 情
報とコミュニケーション」というエリアは，コア授業時間

が 3，授業外学習時間が 6 に相当するとされている．この
エリアで扱う内容は情報の一般原理や人間社会のコミュニ

ケーション等と規定されている．学習目標は「情報とは何

かについて、例を列挙して説明できる」など内容ごとに独

立して評価可能な一般的な表現で示されている．この内容

はもちろん他のエリアの内容とも関連しているが，体系と

しては独立した単位として切り出されたものになっている．  
しかし体系づけられた知識を活用の場面とは独立に提

示するやり方では，将来にわたって学んだ知識を活用でき

る能力を育成するうえで困難である可能性が示されている

三宅[6]はワードプロセッサについて，小さく独立した操作
方法を提示してそれを追えるようにする「呈示型」の授業

と，「新聞を作る」という活動の中にワードプロセッサを位

置付けた「機能型」の授業を比較し，機能型のほうが将来

にわたって学んだことを積極的に活用できる能力を育てる

だろうという見通しを示した． 
学ぶべき知識を断片化することの限界はその後も繰り

返し主張されている[7]．人文社会分野の CS で期待される
ような学習とはマッチしない可能性が高い． 
2.2 探究型の学習を促す 
探究型の学習環境を提供することは，学習者に対して眼

前の問題を解くだけでなく自ら問題を発見しそれを解いて

いくような学びを促すと言われている[8]．実際に Brownら
の FCL (Fostering Community of Learners) プロジェクトでは，
学習者が知識の習得や問題を解く手法が使えるようになる

ことよりも，学習者が次に学びたいことを見つけ出せるよ

うにする発展的達成型と呼ばれるような学習環境を構成し

たことが示されている[9]．学習者自身による問題発見を促
すためには，学習者を放任するのではなく，学習者にとっ

て身近で解いてみたいと思える問題を教師が与えることが

効果的であることが示されている[10]． 
また，探究型の学習では，学習者個人の生活経験に密接

な問題解決過程が引き出されることや，与えられた問題を

解いた先に学習者個人にとってさらに意味のある問題が発

見されることも少なくない．東京大学 CoREF が報告して
いる協調学習実践では，教師から与えられた問いに対して

学習者が自分達で解を作ったあとで，学習者がさらに知り

たいことを見出していく様子が示されている[11]．つまり，
まずは教師が問題や道具を与えて学習者を問題解決へと動

機づけるが，その問題解決の過程を通じて学習者は自分な

りに意味のある新しい問題を発見していっていたと言える．

こうして発見された学習者なりの問題を解決する過程では，

学習者ができることや得意な解法に引き寄せて問題解決が

継続されることもある．こうして問題発見そのものを学習

者へ委ねていこうとするならば，授業等を通じて問題解決

の方法を一斉に伝達するよりも，学習者が自分の経験や知

識を動員しやすい形で問題化を行えるよう教育を実施する

ことに意義があると言える． 
2.3 授業外で学んだことを活用できるようにする 
学校で学んだことを学校の外で活用することは容易で

はないことが知られている．例えば，学校で数学を学んだ

にもかかわらず，学校の外では学校で学んだ数学的な知識

ややり方を使用せずに問題解決を行っている例がある[12]．
学校内の学びを学校外に持ち出すには学習の転移を引き起

こす工夫が必要であり[13]，転移を促すには学校外で行わ
れる真正な問題解決場面を志向して学校での学びを設計す

ることが有効だと言われている[14]．三宅[15]は，portable, 
dependable, sustainable な学びの重要性を示唆している．こ
れは，学んだことが持続し，場面に合わせて作り変えるこ

とができ，長期的に使い続けられる知識の在り方を指して

いる． 
なお，教室以外での学びを前提とした授業手法として，

反転学習(反転授業)と呼ばれるものがある．授業時間の前
に，その授業で扱う知識を学習者が各自で予習しておき，

授業時間内では学習者が学んできた知識を用いた活動を行

う手法である．授業内の活動として他の学習者との議論や

協調学習が行われる場合が多い．この手法が「完全習得型

学習」と呼ばれる文脈で用いられる場合，授業で扱う知識

の学習を授業時間外に持ち出しているのは，知識やスキル

を習得するという目的を達成するためである場合が少なく

ない[16]．したがって，外形的特徴としては授業外に学習時
間が持ち出されているものの，学習者が授業で学んだこと

を授業外の文脈に持ち出すことができるようにすることを

意図したものではないと言える． 
2.4 人文社会分野での CSの学習環境のデザイン原則 
以上を踏まえると人文社会分野の CS の授業の設計する

うえで，提示型の授業と探究型の学習環境の特徴を踏まえ，

次のような原則を仮定できるだろう． 
・探究的な問題解決過程に重きを置く 
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・問題解決を通じて学新たな問題の発見を促す 
・問題解決に必要な知識・スキルの学習・習得を促す 
・学んだことを授業外に持ち出しやすくする 
・学習内容を学習者の体験や生活と接続する 
上記の原則はこれまで探究型の学習を引き起こすため

の機能的学習環境を設計するために各種研究で繰り返し指

摘されていることだが，人文社会分野の学生に対する CS
の授業でも同様に重要なことだと考えられる． 

3. 授業デザイン 

上述した授業デザインの原則に則り，私立大学人文社会

分野の 1年生を対象とした必修科目として，週 1回 90分，
11回分としてデザインした．表 1に11回の授業案を示す． 
情報リテラシーに代表される，初歩的なコンピュータの

操作やアプリケーション，サービスの使い方に関する授業

を履修したあとに実施するものとしてデザインした．実施

にあたっては，この 11回の前に前提となる授業の復習を実
施したり，この 11回の後ろに試験結果の共有と試験内容の
解説を行ったりすることとした． 
以下にそれぞれの内容について説明する． 

3.1 数値によらないシミュレーション 
コンピュータを用いたシミュレーションを，社会課題を

発見するための活動と位置付けた．具体的には，受講生が

ビジュアルプログラミング言語 Viscuit[17]を用いて作品を
作り，それを解説する動画を作成するというプロジェクト

を設定した．作品の内容は，(1)自分の身のまわりの現象を
シミュレーションする作品，(2)興味のある現象をシミュレ
ーションする作品，(3)動きのあるアート作品，(4)ゲーム，
(5)その他，の中から受講生が自由に選ぶこととした． 
受講生は Viscuit を使った作品そのものを提出するので

はなく，プレゼンテーション動画にまとめて提出すること

とした．これはピアレビューで受講生が各自のペースで他

者の作品を評価できるようにするためであった．この動画

では，(1)どんなものを作ったのか，(2)Viscuitを使って作品
をつくるときにどこを工夫したのか，が伝わるように作る

よう要請した．できあがった作品は，動画を通じてクラス

全体でピアレビューを行い，その結果を成績に反映した． 
3.2 日常の問題解決のための手続きの組み立て 
センサーや自動化のための技術と手続きの組み合わせ

を，自らの課題を発見し教室の外でもコンピュータを活用

して，課題を解決するための活動と位置付けた．具体的に

は，スマートフォンやタブレットを学生が日常的に活用し

ているという前提のもと，iPadOSや iOSに搭載されている
「ショートカット」を用いて受講生の生活上の問題を解決

する作品を作り，それを解説する動画を作成するというプ

ロジェクトを設定した．「ショートカット」は一種のマクロ

である．iPadOS や iOS の操作を人間の代わりに実行した
り，アプリケーションの提供する機能を逐次に呼び出した

り，条件分岐や繰り返しなどの制御が可能である．日時や

端末の位置情報，Wi-Fi 接続の変化等をトリガーとしてユ
ーザのコードを呼び出させることもできる． 
本授業内容でも「数値によらないシミュレーション」と

同様，動画を使って受講生全員が他の受講生の作品をピア

レビューすることとした． 
3.3 情報の表現(1) 
ビジュアルプログラミング言語 Viscuit を使って絵を描

く活動を授業で扱ったあとに，これがどのようにコンピュ

ータで表現されているのかを扱う講義を設定した．画面に

表示されているものは滑らかに見えたとしても色のついた

点の集合であること，精細であるかどうかはピクセルの数

によること，それぞれの色が人間の目の仕組みに則って

RGBで表現されることを教材で示しつつ，受講生は実際に
ピクセルを使って絵文字や文字を書くことで，自分で作り

ながら確認するような課題とした．これにより受講生は，

表示上は文字も絵も同等の仕組みであることを学習した． 
受講生は，自分の描いた絵文字や文字を色コードの集合

回 授業概要 主な活動 

1 数値によらないシミュレーション(1) Viscuitへの登録，操作方法の紹介 

2 同 (2) 作例や資料の提供と制作 

3 同 (3) 作例や資料の提供と制作 

4 同 (4) プレゼン動画を用いたピアレビュー 

5 日常の問題解決のための手続きの組み立て(1) 「ショートカット」と手続きの考え方 

6 同 (2) 関連資料の提供と制作 

7 同 (3) 関連資料の提供と制作 

8 同 (4) プレゼン動画を用いたピアレビュー 

9 情報の表現(1) ピクセルによる画面の表現 

10 情報の表現(2) 文字コード 

11 情報の表現(3) チェックサムと Run Length Encoding 

 

表 1  11回分の授業デザイン案 

 

 

 

図 1 ピクセルのデザインツールの使用例 
(左：解像度高，右：解像度低) 
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としてシリアライズ(イメージコードと呼ぶ)するようにし，
ピクセルが増えれば情報が多くなることを試せるようにし，

精細な画像の情報量が大きくなることが探究できるように

した．キャンバスのサイズや色解像度についても変化させ，

その結果で見えるものと色コードがどのように変化するか

を自分の手で試行する内容とした．色コードは 16 進法で
表記されるため，馴染みのない受講生にとっては混乱する

かもしれない．しかし色が RGB から構成されていること
が 2桁ごとの変化として観察しやすいために，10進法での
表記にはしなかった． 
ウェブブラウザ上で動作する絵文字のデザインツール

を図 1 に示す．この図は，二つの課題を横に並べている．
左の課題が解像度の高いもので，右の課題は解像度の低い

ものである．タッチパネルの操作は指でも Apple Pencil で
も同じように反応するよう作られている．課題ごとにキャ

ンバスの解像度を16×16や32×32ピクセルに変えたため，
受講生はタッチパネルで滑らかな絵を描こうとしてもピク

セル単位に丸められることを確認できる．また色は三原色

のスライダーで変更できるものの，この色解像度も 255段
階のものや 4段階のものに変えておき，見え方やイメージ
の符号化にどのように影響するかを試すことができるよう

にした． 

 
図 1 絵文字のデザインツールによる描画例 

 
3.4 情報の表現(2) 
文字もピクセルによって表示されていることを学んだ

あとで，メールなどで人間が入力・編集している文字はピ

クセルではなく，コード化された数値であることを扱う講

義を設定した．人間の視覚にとって紛らわしい文字がコー

ドとしてはまったく別のものであることを，ブラウザ上で

動く文字コードの確認ツールを使って自分で探究できるよ

うにし，このような紛らわしい文字がフィッシングなどの

場面でも使われている事例と接続する内容とした．図 2に
文字コードの確認ツールの動作例を示す．「文字を書く」と

いうキャプションのテキストエリアに入力した文字の文字

コードが「文字を調べる」というキャプションのテキスト

エリアに表示される．コンピュータを扱う上では 16 進法
で表記することが慣例ではあるが，10進数にしか馴染みの
ない受講生がいる可能性を考慮し，すべて 10 進数での表
記となる．また，ツールのユーザにとって二つの入力欄が

連動しているように見えるよう，入力はリアルタイムに反

映される． 

 

図 2 文字コードの確認例 
3.5 情報の表現(3) 
ピクセルも文字も数値に過ぎず，特別な配慮をしなけれ

ば文字列の長さや画像のピクセル数によってデータのサイ

ズが決まることを扱ったあとに，これをコンパクトに表現

する手法として Run Length Encodingを紹介した．また，コ
ード化された情報を間違いなく伝えるための表現方法を通

してチェックサムを紹介した． 

4. 授業の試行 

4.1 試行フィールド 
私立大学人文社会分野の 1年生を対象とした必修科目と

して，デザインした授業を実施した．受講生は大学の方針

で 1人 1台の iPadを所持して他の授業などで日常的に活用
していた．授業は 2021 年度後期に第一著者の担当する C
クラスと Dクラスの 2つクラスで実施した．Cクラスの受
講生は 31名，Dクラスの受講生は 33名であった． 
4.2 実施スケジュール 
授業案の実施に先立ち，前期の授業内容の復習を 2回実

施した．前期の授業はコンピュータの操作やアプリケーシ

ョンの利用方法などを学ぶ，いわゆる情報リテラシーを扱

うものである．復習を終えたあとに，第 3回の時間から，
表 1 に示した授業案を順に実施した．表 1 の授業 11 を終
えたあと，第 14回の授業として，全体を通してどのような
内容だったのかを演習問題として振り返った． 
授業案の進行にあたっては COVID-19の流行の状況を考

慮し，安全に授業を実施できないと判断した場合には，オ

ンライン授業に切り替える等の対策を行った．具体的には，

授業案のうち 2，3，6，7を非同期オンラインとした． 
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5. 評価 

5.1 評価方法 
授業案のデザインは，授業の内容を超えて授業以外の場

面で学んだことを学習者がどのように活用していくかにフ

ォーカスがあった．そのため試行した授業をその観点で評

価した．具体的には，授業 11の実施後に，受講生が学んだ
ことを振り返るための演習問題を課した．その中で知識を

問う問題とともに，授業で学んだ内容を授業以外でどのよ

うに利用したのかを質問した．なお，授業外での活動につ

いてこのように尋ねるということは受講生には事前に知ら

せていなかった．具体的な設問は次の二つである． 
(1) 「授業で扱ってから今日までに，Viscuit を使って追

加でやってみたことや，新しく作った作品はありま

すか？ やってみたことについて詳しく説明してく
ださい．」 

(2) 「授業で扱ってから今日までに，ショートカットと
オートメーションを日常的に使ったり，あるいは追

加でやってみたことや，新しく作った作品はありま

すか？ 詳しく説明してください．」 
(1)は Viscuit の活用についての質問である．(2)はショー

トカットの活用についての質問である．これらの質問に対

して，授業以外の場面でどのような活動がなされたのか明

確に説明されていた事例がどの程度あったかを検討した． 
5.2 評価結果 

Cクラスは受講生 31名のうち，期日までに提出された回
答 23件を評価対象とした．Dクラスは受講生 33名のうち，
期日までに提出された回答 28件を評価対象とした． 
(1) Viscuitの活用について 
授業で扱った回以降の Viscuitの活用について，自由記
述の内容を以下の基準にしたがってレベル分けした．  

0: 利用していないことを表明，あるいは空欄 
1: 利用していないが，決意や願望や感想を表明 
2: 利用しようとして調べ物などの準備をした 
3: 利用しようとして途中で挫折した 
4: 自分なりに Viscuitを活用した 

 記述内容の分類結果を表 2に示す． 
表 2 授業外での Viscuitの活用レベル 

クラス 受講者数 回答数 0 1 2 3 4 

C 31 23 15 2 3 0 3 

D 33 28 17 5 0 2 5 

(2) ショートカットの活用について 
授業で扱った回以降のショートカットの活用について，

自由記述の内容を以下の基準にしたがってレベル分け

した．  
0: 作成した作品を利用していない，あるいは空欄 
1: 数回は利用したかもしれないが，定着していない 
2: 作成した作品を継続して利用している 

3: 作品を変更したり新しく作ろうとして挫折した 
4: 作品を変更したり新しく作ったりした 

 記述内容の分類結果を表 3に示す． 
表 3 授業外でのショートカットの活用レベル 

クラス 受講者数 回答数 0 1 2 3 4 

C 31 23 5 2 5 1 10 

D 33 28 6 1 3 2 16 

5.3 記述例 
受講生の回答のうち，レベル 4に分類されたものの事例を
抜粋して以下に示す．原文ではタイプミスなどの読みにく

い部分があり，適宜修正した． 
(1) Viscuitの活用についてレベル 4に分類された例(抜粋，
いずれも別の受講生の記述) 
(ア) ビスケットの作品で、ゲームを紹介している人が

たくさんいたので、その作品を真似して作った。 
(イ) 新しい作品は作っていないが自分の作った迷路

のゲームをもう少し改善できないか何度か試し

てみた。お正月に従兄弟にこの迷路で遊んでもら

った際に、最後にゴールした後に花火が上がる設

定にしたのだが画面全体に花火を打ち上げるこ

とはできないか、聞かれた。何度か挑戦してみた

が、難しかったため、もう少し大きな花火ならで

きるのではないかと考えたがやはり一つの枠に

収める必要があることに気づいた。もう少し難易

度を上げて欲しいと頼まれ、敵キャラを増やした

り配置を工夫するなどしたら、想像以上に難易度

上げることができた。自分でやってみるだけでは、

思いつかないことや実際に VISCUIT を触ったこ
とないからこそ既定の発想にはないような奇抜

なアイデアをもらえたことがすごく新鮮だった。

作品を作る際に、同じ授業をとっている友達に聞

くことばかりだったので、それについて何も知ら

ない人からアイデアを得ることもできるとわか

り次回から実践してみるべき学びだった。 
(ウ) 授業の際に作った生態系のループをより洗練さ

せるために、いろんな本やサイトから情報を集め

てきて、個体数などを調整して、無限にループす

るような生態系の縮図を作成しました。年末には

10 歳の従兄弟と一緒に作品を作って遊んだりし
ました。 

(2) ショートカットについてレベル 4 に分類された例(抜
粋，いずれも別の受講生の記述) 
(ア) 他の方のWi-Fiを外に出たら自動的に切るオート

メーションを自分でも作ってみました。普段不便

に感じていたことがこの授業を通して自分で作

ったオートメーションで便利になったことが嬉

しかったです。 
(イ) ショートカット機能は、ピアレビュー後、全く新
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しいものではなく人の真似ではあるがクラスの

人が紹介していた機能をいくつもとりいれてみ

た。映画館に行くときに使えるショートカット機

能など特定の場所で使用できるショートカット

は全く思いつかなかった。そのため、そのような

特定の場所や時間に使用できる機能を自分でも

発見できるか日常の中で探すようになった。友人

とテーマパークに行く際に待ち時間検索のイン

ターネットをすぐに開けるような設定と、遊ぶ日

は写真を撮る機会が多いため充電の減りも早い

ので自動で半分以上充電がなくなったら停電力

にする機能、またアトラクション（特に鑑賞系）

では音を鳴らさないようにするなどたくさんの

人からアイデアをもらった、テーマパークの日特

別なショートカットを作った。 
(ウ) 自分の iPad で新しく朝起きるタイマーを止めた

ら、天気を表示するオートメーションを作った。

これは、授業内で誰かが作成していたものを参考

にして作った。 

6. 議論 

6.1 2つのクラスの傾向について 
Viscuitについてもショートカットについても，Cクラス

と D クラスの記述内容のレベル毎の傾向は似通っており，
授業内容に対するクラスのメンバーの傾向の差は小さく見

える． 
しかしショートカットについてのレベル 4はクラス間で

異なっている可能性もある．クラス C では 10 名がレベル
4 に相当したのに対して，クラス D は 16 名がレベル 4 に
分類された．授業の前に受講生がどのような状態だったの

かを踏まえ，個別の受講生ごとの支援が必要な可能性があ

る． 
6.2 授業デザインの狙いの実現について 
レベル 4に分類された記述には，授業のデザインとして

狙った，授業以外の場面での発展的な学びの活動とみなせ

る事例が含まれていた．しかし対照群を設定していないた

め，授業デザインの効果かどうかは不明であり，授業デザ

インの改善を踏まえて，継続して検討する必要がある． 
6.3 授業外の活動のプロセスについて 
授業をベースラインとして，他の人の作品を参考にして

自分なりに作品を作ったり，関連する資料を調査したりす

るなどの発展的な学びが行われていたことが分かった．具

体的には，教員の準備していない内容を他の受講生の成果

から取り入れたり，親類など大学の外の人との関わりの中

から作品を修正することが見られた． 
一方，発展的な学びを行った受講生の数は限定的である．

また，どの程度の時間を自発的に使ったのかも測定できて

いない．授業時間外の活動に対してどの程度の負担を感じ

たのかなど，追加の調査が必要である． 
6.4 Viscuitとショートカットの違いについて 

Viscuitでは，回答した受講生の半数以上が授業以外の場
面で Viscuitをまったく活用していなかった．一方で，ショ
ートカットはこの傾向とは逆に，回答した受講生の半数程

度が自分なりに新しいショートカットを作ったり，変更を

加えたりしていた．もともと受講生すべてが iPadを必携の
ものとして利用しており，また，ショートカットは個人が

所有する iPhoneでも利用できることから，Viscuitに比べて
生活の中で利用する機会が多かった可能性がある．Viscuit
で学んだことを授業外に持ち出せるようにするには，授業

以外の場面と結びつくような課題設定を行うことが有望で

ある可能性がある． 

7. まとめ 

人文社会科学分野の大学生を対象とした CS の授業につ
いて，学習者が学んだことを社会で活かす観点を含めて検

討した．授業で扱うトピックや領域はすでに整理されてい

る GE 等の体系と明確な違いはないものの，本授業では社
会課題の発見や解決に向けた性質がより強調されることを

踏まえ，探究型の学習環境のデザイン原則を考察した．デ

ザイン原則をもとに 11回分の授業案を試作し，試行した授
業で学んだ受講生の提出物を分析した．その結果，授業の

中で探究したことがもとになって授業外での発展的な学習

が引き起こされていることや，授業の内容として教師が用

意したコンテンツに留まらず，他の受講生の成果を自分な

りに学ぼうとすること，授業とは関係のない人との関わり

の中から新しい課題を見出されることが明らかになった．

一方で，授業外での活動を行わなかった受講生も見られた

ことから，探究型の学習形態を維持しながらどのような支

援が実現できるかが課題であることが分かった． 
人文社会分野の大学生を対象とした CS 授業において，

どのように学ぶかの観点から教育方法を整理していくため

には，今後も本研究の冒頭で提案したデザイン原則の妥当

性や原則の実現方法について調査を継続する必要がある．

また，本研究で提案した探究型の CS 授業の実践の可能性
は現状では限られている可能性があるため，探究型の CS
授業を実施する担当教員に対してどのような支援が必要か

を検討する必要もあると考えられる． 
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