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1. はじめに	 
	 プログラミングは，情報科学を理解する上で

最も基本的な技能の１つである．昨今，プログ

ラミングを学ぼうとする学生の基礎知識は多様

化しており，テキストベースのプログラミング

言語を用いた学習は，基礎的な能力を持たない

初心者にとってその習得はかなり困難な場合が

ある．我々は，そのような学生に向けた学習環

境として，「ぶろっくらみんぐ」というビジュ

アルプログラミングツールを構築した．本研究

では，本システムを実際に授業で使用した結果

とその際得られた課題について検討を行う．	 

	 

2. 初心者向けのプログラミング学習環境	 
	 プログラミングを行う利用者の層は，この数

年の間に大きく変化している．それに伴って，

プログラミングを教育するための方法も見直さ

なくてはならない．最近ではプログラミングの

学習者が多様化しており，文系理系を問わず

様々な基礎知識を持つ学生がプログラミングを

学習するようになった．これまでの常識とされ

てきた知識や考え方を持たない学習者が増え，

そのためにプログラミング技能を適切に修得で

きず，諦めてしまう場合が増えている．通常，	 	 

	 

	 
図１．「ぶろっくらみんぐ」の全体画面	 
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プログラミング学習の導入期には，その言語の

文法や構造の理解と，アルゴリズムなどの論理

の構成方法の理解を同時に進める必要があり，

論理的な考え方を行うための基礎訓練の足りな

い者にとって，学習の大きな障害となる．	 

	 また，学習するための利用環境の変化も問題

である．最近では，コンピュータデバイスの最

も身近なものとして，スマートフォンやタブレ

ット端末が普及し始めており，多くのユーザが

コンピュータに求める機能はそれらで賄わうこ

とが可能であり，PC は特別に必要とされる場合

にのみ使われる傾向にある．利便性を考量した

場合，今後これらの携帯型の端末による学習環

境の整備が不可欠である．プログラミング環境

についても，多くの開発環境が無償化され，利

用しやすくなったものの，未だ敷居の高い準備

が必要であり，初心者にはより簡素でできる限

りすぐに学習が始められる手軽さが必要である．	 

	 これらの問題に対応するため，我々は Web ベ

ースのビジュアルプログラミングツール「ぶろ

っくらみんぐ」[1]を開発した．「ぶろっくらみ

んぐ」は Google 社が提供するビジュアルプログ

ラミングエディタ Google	 Blockly[2]を基盤に作

成したプログラミングツールであり，Web アプリ

ケーションとして動作する．図１のような画面

構成となっており，右側のワークスペース上に

プログラム用のブロックを配置することで，プ

ログラムを作成し実行することができる．実行

結果は画面左側の出力エリアに表示され，ネッ

トワーク環境と Web ブラウザのみでいつでも簡

単にプログラミング学習ができるツールである．	 

	 

3. 講義での試験運用	 
	 本稿では，基本的な機能実装を行った「ぶろ

っくらみんぐ」を用いて，[3]に示したようにプ

ログラミングにあまり興味のない学生対する演

習を行う事を計画した結果を示す．講義の詳細

を以下に示す．	 

	 

l 対象学生：南山大学経営学部経営学科の学生	 
４１名	 

ワークスペース	 出力	 

エリア	 
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l 科目名：情報処理Ａ（2013 年前半期）	 
l 講義時間：週１回９０分授業の１５回のうち	 
後半６回を試用	 

l 講義内容：	 
Ø １回目：ガイダンスとアンケート	 
Ø ２回目：計算と出力	 
Ø ３回目：入力と変数	 
Ø ４回目：乱数と分岐	 
Ø ５回目：リストと繰り返し	 
Ø ６回目：試験（レポート）	 
	 

	 初回と最後の回については受講している学生

のプログラミングに対する意識についてアンケ

ートを実施した．学生の半数（２１名）は３年

生であり，次いで２年生が１６名，残りの４名

は４年生である．プログラミングに対する興味

のある学生は３割ほど存在するが，実際にこれ

までにプログラミング言語を使用した経験があ

る学生は３名だった．ほとんどの学生は，プロ

グラミングに関して「難しそう」という印象を

持っていた．	 

	 図２に，講義風景を示す．講義は最初の３０

分〜４０分程度で各回の主題となる構文につい

て説明を行い，残りの時間で課題を与えてプロ

グラミングを行った．	 

	 

4. 結果の考察	 
	 最終回にアンケートを行った結果の一部を図

に示す．図３は，演習開始時における，プログ

ラミング学習に対する興味の有無の割合，図４

は，演習終了時における興味の有無の割合を示

している．当初興味のなかった学生のうち約３

割の学生が興味が湧いたと答えている．他のア

ンケートの結果として，約７割の学生は演習そ

のものは難しかったと答えていたが，全体の半

数の学生は演習が楽しかったとも答えていた．

大変さだけではない楽しさがあり，その結果学

生の興味を引き出したと考えられ，その一助と

して本システムが役立ったと思われる．	 

	 

	 	 
図２．講義風景	 

	 

	 
図３．演習開始時の興味の有無	 

	 

	 
図４．演習終了時の興味の有無	 

	 

5. まとめと今後の展望	 
	 本研究では，大学の初等的なプログラミング

教育における問題点を考慮した Web ベースのプ

ログラミングツールを構築し，その実用性の検

証するために実際の授業での試験的な運用を行

い検証を行った．アンケートの結果として，学

生のプログラミングに対する興味を引き出すこ

とには成功したと考えられるが，継続的な学習

につなげる意欲を引き出すには，他の言語への

簡便な移行手段を用意する必要を感じた．	 
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