
１．はじめに

近年，教育現場においてプログラミング教育の必要性が

言われるようになり，プログラミングが公立の中学校や高

等学校でも扱われる内容となってきている．また，小学

生の習い事の１つとしてプログラミングがあげられるな

どプログラミングが，「専門的な知識」から「必要な知識」

となってきている (1)．一方，著者らは，高校生と同年代

である奈良工業高等専門学校情報工学科 (以下，奈良高専

情報工学科 )の低学年の学生に対しプログラミングの講義

を行ってきた．プログラミングを受講した奈良高専情報工

学科の学生にプログラミングの意識についてアンケート

を取ると，プログラミングの意義は理解しているが，プロ

グラミングに苦手意識を持つ学生が一定数いるのも事実

である．これは他の高専や大学等でも同様である (2)(3)．そ

こで筆者らはプログラミングを学ぶ導入として，苦手意識

を持たないようにプログラミング教育を実施するにはど

のような手法が適しているかを検討・実践してきた (4)(5)．

その手法の１つとして，ビジュアルプログラミングがあげ

られる (6)．ビジュアルプログラミングは，視覚的な操作

でプログラミングを行うものであり，テキスト記述型の言

語で生じる文法的なエラーが生じにくく，文法的な学習を

中心に行うテキスト記述型の言語に比べ，アルゴリズムの

理解などプログラミングそのものの理解を深めることが

できる．そのため，初学者にとって扱いやすいプログラミ

ング方法であり，入門段階では成功を収めている．これま

でにビジュアルプログラミングを用いたプログラミング

教育としては，Squeak や Scratch(7)(8) などを使用した研究

が報告されている (9)(10)．Squeak や Scratch は低学年の子供

を主な対象としているため，変数を数値型・文字型と限定

することで変数を気にすることなく，マウスの操作のみで

プログラムを行うことができる．また，松澤らの大学生を

対象とした先行研究では，ビジュアルプログラミングとテ

キスト記述型の言語併用による講義では，苦手意識を持つ

学生ほどビジュアル言語の選択率が高かったことが報告

されている (11)．

さて，奈良高専情報工学科では，電子情報通信学会関西

支部と共催で毎年公開講座を開催しているが，2007 年度

から，講義科目の１つであるプログラミングを小中学生に

体験してもらうことで情報工学科のみでなく，広く情報工

学に興味を持ってもらうことを目的として，小中学生対象

のプログラミング講座を開催している (12)(13)．2014 年およ

び 2015 年は，これまでと同じ内容の公開講座は小学生の

みを対象とし，電子情報通信学会の関西支部と共催で中高

生向け講演会として，中高生向けビジュアルプログラミン

グ講座を開催した．中高生に小学生とは異なるアルゴリズ

ムを意識したビジュアルプログラミング講座を開催し，プ

ログラミングに苦手意識を持つことなく，更に興味を持っ

てもらうことを目的に実施した．また，この講座の内容は，

同年代の情報工学科の学生へのプログラミング教育の導

入としても有用になると考えられる．

２．ビジュアルプログラミング

ビジュアルプログラミングは，本校のプログラミングの

講義で使用している Java，C 言語のようなテキスト記述型
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の言語でなく，視覚的な操作でプログラミングを行うもの

である．具体的には，命令の書かれたブロックをマウス操

作で並べていくことでプログラミングを行うものがある．

いろいろな種類のビジュアルプログラミング言語が開発

されているが，本講座では，ビジュアルプログラミングの

ツールとして 2014 年は，ヴイストン株式会社製のプログ

ラミング教材「加速度センサプログラマー」と付属のソフ

トウェアの「ビュートビルダー G」を，2015 年は，同社

の「計測制御プログラマー」と付属のソフトウェア「ビュー

トビルダー P」を使用した (14)．図１ に加速度センサプロ

グラマーと計測制御プログラマーおよび付属ソフトウェ

アのビュートビルダー P を示す．なお，ビュートビルダー

G とビュートビルダー P は，センサ部分の制御で一部の相

違はあるが，ソフトウェアの見た目や操作方法はほぼ同じ

である．フローチャートを書くのと同様にそれぞれの命令

ブロックをマウス操作により開始から終了までにつなぐ

ことでプログラミングを行うことができる．出来たプログ

ラムは，USB ケーブルを接続，あるいはパソコンにその

まま接続し，加速度センサーや計測制御プログラマーに転

送し，動作を確認することができる．使用されている加速

度センサーは，スマートフォンやゲーム機などに組み込ま

れており，学生にもなじみのあるものである．また，自分

が作成したプログラムの通りに加速度センサー，計測制御

プログラマーが反応・動作することを体験することで受講

者のモチベーションをあげることを期待している．

３．講演会の実施

講演会は，プログラミング講座として，2014 年８月３

日（日）と８月 31 日（日），2015 年８月２日（日）と８

月９日（日）に情報工学科演習室で開催された．定員は，

１日当たり 10 名の合計 20 名で，２日間とも同じ内容とし

た．2014 年は定員 20 名に対し応募者 24 名，2015 年度は

定員 20 名に対し応募者 34 名であった．いずれの年も講座

の申込者が定員を超えたため，抽選を実施し，定員より多

い受講者を決定した．表１に受講者の学年及び性別を示

す．中高生対象の講座ではあるが，中学生の申し込みが大

半であり，特に中学１，２年生の男子生徒が多く受講して

いる．当日は，高専教員３名と技術職員１名，2014 年は

６名，2015 年は５名の補助学生でプログラミング講座を

担当した．なお，補助学生は情報工学科５年生及び専攻科

電子情報工学専攻の学生である．補助学生は，主にパソコ

ンの使い方やソフトウェアの使い方がわからないあるい

は説明を聞きのがした受講生のフォローを行う．講座の内

容は，加速度センサーあるいはセンサについて説明を行

い，プログラミングとは何か，プログラムの流れ ( 順次，

繰り返し，分岐 )についての説明と簡単な演習を行った後，

受講者各自で実習を行った．講座のテキストは，自作した

ものを用い，講師がパワーポイントを用いて説明を行った

後，演習を行った．

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

４．アンケート結果

　講座の開始時と終了時にアンケートを実施した．実施し

たアンケートの設問の抜粋とその結果を述べる．

【開始時のアンケート（抜粋）】

１．パソコンなどのコンピュータに興味を持っています

か？

２．プログラミングに興味を持っていますか？

３．プログラミングを体験したことがありますか？

４．体験した人はどのようなプログラミング言語ですか？

５．学校の授業でパソコン（タブレットも含む）を使った

授業はありますか？

６．家にパソコンがありますか？

７．マウス操作は得意ですか？

８．キーボード入力は得意ですか？

９．次の用語を知っていますか

（ダブルクリック，スクロール，ドラッグ・アンド・

ドロップ，コピー・アンド・ペースト，エンターキー，

バックスペースキー，スペースキー）

2014 年 2015 年

学年

中学１年 ７ 13

中学２年 ７ ６

中学３年 ４ ３

高校１年 １ ０

性別
男 15 18

女 ４ ４
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(a) 加速度センサプログラマー　 (b) 計測制御プログラマー

(c) 付属ソフトウェア（ビュートビルダー P）
図１　ビジュアルプログラミングで使用ツール (14)

表１　参加者の学年及び性別



開始時のアンケートの目的は，プログラミングやパソ

コンへの興味，パソコンスキルを知る目的で実施してい

る．

開始時のプログラミングやパソコンへの興味について

聞いたものが，設問１，２である．１，２の結果を表２に示

す．パソコンやプログラミングには受講者の大部分が興味

を持っており，「あまり興味がない」，あるいは「まったく

興味がない」とする受講者はいなかった．

また，設問３のプログラミングをしているあるいは体験

したことがある受講者は，2014 年で 42.1％，2015 年で

52.4％であった．一方，設問５の「学校でコンピュータを

使った授業がある」は 2014 年で 47.4％，2015 年度は，「あ

る」が 76.2％である．また，設問６の自宅でのパソコン

の所有率は，100％であった．このことから，学校でのパ

ソコンの授業は増えてきており，すべての家でパソコンを

所有している状況であることがわかる．中高生は学校や家

でパソコンに触れる機会が以前よりも増えてきていると

考えられる．更に，プログラミング経験者にどのようなプ

ログラミング言語を体験しているかを質問した設問４の

結果では，同じビジュアルプログラミング言語の１つであ

る Scratch が多いが，中には C# や Java なども少数である

が回答されている．これまでの結果から，自宅や学校でパ

ソコンに触れる機会が多く，プログラミングに興味を持っ

た生徒が積極的に本講演会を受講していることが分かっ

た．

パソコンのスキルについては，マウス操作が苦手な受

講者は，2014 年で 10.5％，2015 年で０％，キーボード入

力が苦手な受講者は，2014 年 36.8％で，2015 年 19.1％で

あった．マウス操作に関しては，苦手な受講者が少ないが，

キーボード入力に関してはマウス操作よりは苦手と感じ

ている受講者がいる．また，設問９のパソコン操作上のス

キルについての質問を見ると，ダブルクリックを全く知ら

ないという受講者はおらず，それ以外の言葉についても大

半の受講者が理解しており，講演会の実施の際に困ること

はなかった．以前に比べ，自宅や学校でのパソコンの利用

により中高生のパソコンスキルは確実にあがっていると

考えられる．

　最後に終了時のアンケートの設問とその結果をまとめ

る．終了時のアンケートは，講座の理解度や満足度を調べ

る目的で実施しているが，来年度以降の参考にするための

ニーズ調査も含んで実施している．今回はニーズ調査の質

問については割愛している．

【終了時のアンケート（抜粋）】

１．講座の内容はどうでしたか。わかりやすかったです

か？

２．講座の内容は参考になりましたか？

３．ビジュアルプログラミングは分りやすいと思いました

か？

４．プログラミングの構造（順次，分岐，繰り返し）は理

解できましたか？

５．プログラミングについてどう感じましたか？

６．プログラミングに興味を持ちましたか？

７．今回のビジュアルプログラミングも含めて、プログラ

ミングをまたやってみたいと思いましたか？

８．パソコンなどのコンピュータに興味を持ちましたか？

９．全体の満足度はどうでしたか？

　

　設問１～４は講演会の理解度を調べる質問であり，設問

５～８は，プログラミングに対する興味が終了時にどのよ

うに変化したかを調べる質問である．また，設問９は，講

演会に対する満足度を調べるものである．理解度の結果を

表３に示す．「むずかしかった」とする受講者はどちらの

年も５％前後あるが，「よくわかった」，「わかった」とす

る回答が80％を超えている．また，「参考になった」が高く，

78.9％から 94.7％であることから本講座は，わかりやす

く参考になったといえる．また，ビジュアルプログラミン

グについての設問３から「すこしわかりにくい」とする回

答が 2014 年で 10.5％あるが，2015 年度には０％であり，

ビジュアルプログラミングは中高生に対してわかりやす

かったといえる．プログラミングの構造である，順次，分

岐，繰り返しについての設問４では，2015 年は，「ふつう」，

「あまり理解できない」，とする受講者が合計 10.6％いた

のに対し，2015年は改善されて０％となっている．これは，

2014 年度のアンケート結果を踏まえて，2015 年度のテキ

ストや講座の内容，演習課題を変更したことがアンケート

結果の改善につながったと考えている．

次にプログラミングに対する興味についてまとめる．

表４にプログラミングに対する設問の結果を示す．プログ

ラミングは，表４の設問５の結果からプログラミングは

30％前後の受講者が「むずかしかった」としているにも

かかわらず設問６を見ると「とても興味を持った」，「興味

を持った」とする受講者が合計 80％を超えており，設問

８のコンピュータに関しての興味も 90％以上ある．これ

らのことから講座の目的であるプログラミングに興味を

持ってもらえたのではないかと考えられる．更に設問７か

らまたビジュアルプログラミングやプログラミングを全

員がやってみたいとの結果が得られている．

　最後にこの講座の満足度を表５に示す．全員が満足，ほ

ぼ満足であり，受講者の満足度の高い講座であったといえ

る．また，説明や演習を含む全体の時間に関してはちょう

どよいが 89.5％と 72.7％と大半であったが，一部足りな

かった，長すぎたとの回答もあったので，説明と演習の配

2014 年 2015 年

設問１

コンピュ

ータ

とても興味を持っている 63.2% 76.2%

すこし興味を持っている 26.3% 23.8%

ふつう 10.5% 0.0%

あまり興味がない 0.0% 0.0%

まったく興味がない 0.0% 0.0%

設問２

プログラ

ミング

とても興味を持っている 42.1% 66.7%

すこし興味を持っている 42.1% 33.3%

ふつう 15.8% 0.0%

あまり興味がない 0.0% 0.0%

まったく興味がない 0.0% 0.0%
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分については今後の検討が必要であると考える．また，自

由記述を設けていたが，記述があったのは１名のみで好意

的な感想であった．

５．プログラミングへの興味

　本講座の目的が苦手意識を持つことなくプログラミン

グへの興味を持ってもらうことである．そこで開始前と開

始後のプログラミングに対する結果を表６にまとめる．

　2014 年度の結果を見ると開始前後で，「ふつう」および

「すこし興味を持った」が減少し，「とても興味を持った」

が増加している．2015 年度では，「ふつう」と答えた受講

者はおらず，もともと興味を持っている受講者が 2014 年

度よりも高いが，「すこし興味を持った」が減少し，「とて

も興味を持った」が増加した．開始前と終了時のアンケー

ト結果を検定したところ，検定結果では有意差はえられな

かったが，本講演の前後で更にプログラミングの興味が上

昇しており，本講演の目的であるプログラミングに興味を

持ってもらうことができたと考えている．

　更にコンピュータへの興味は，開始前は５段階で聞いて

おり終了時は３段階で聞いているため，直接比較ができな

いが，参考としてみると開始時は興味があると答えた受講

者が 2014 年で 89.5％に対し，終了時には 94.7％に上昇し

ている．また，2015 年では，開始時の 100％に対して，終

了時も 100％で変わっていない．

　以上の結果から，本講座はコンピュータやプログラミン

グの興味を持たせることができたと考えている．更にプロ

グラミングが難しいとする受講者も全体の 30％前後ある

が，講座自身の難しさは５％程度と低かった．また，プロ

グラミングをやってみたいとする受講者は 100％であるこ

とから，苦手意識を持つ内容ではなかったと考えられる．

６．まとめ

　2014 年，2015 年に電子情報通信学会の関西支部と共催

で実施された中高生向け講演会をまとめたものである．受

講者アンケートの結果を理解度，プログラミングへの興

味，全体の満足度からまとめると，本講座は，講座の目的

である「プログラミングに苦手意識を持つことなく興味を

持ってもらう」ことができたと考えられる．この結果は，

同年代の高専低学年のプログラミング導入教育に応用す

ることが可能と考えている．今後，同様にビジュアルプロ

グラミングを実施した際の高専生と中高生の理解度や満

足度，プログラミングへの興味なども調べたいと考えてい

　 2014 年度 2015 年度

設問１

よくわかった 68.4% 81.8%

わかった 26.3% 13.6%

むずかしかった 5.3% 4.5%

設問２

参考になった 78.9% 94.7%

ふつう 21.1% 5.3%

そうでもない 0.0% 0.0%

設問３

わかりやすい 57.9% 72.7%

まあまあわかりやすい 26.3% 22.7%

ふつう 5.3% 4.5%

すこしわかりにくい 10.5% 0.0%

わかりにくい 0.0% 0.0%

設問４

できた 68.4% 59.1%

まあまあできた 21.1% 40.9%

ふつう 5.3% 0.0%

あまり理解できない 5.3% 0.0%

理解できない 0.0% 0.0%

2014 年 2015 年

設問５

簡単だった 15.8% 18.2%

ふつう 52.6% 59.1%

むずかしかった 31.6% 22.7%

設問６

プログラ

ミング

とても興味を持った 63.2% 77.3%

すこし興味を持った 31.6% 22.7%

ふつう 5.3% 0.0%

あまり興味がない 0.0% 0.0%

まったく興味がない 0.0% 0.0%

設問７

やってみたい 100.0% 100.0%

どちらともいえない 0.0% 0.0%

やりたくない 0.0% 0.0%

設問８

コンピュ

ータ

興味を持った 94.7% 100.0%

どちらともいえない 5.3% 0.0%

興味はない 0.0% 0.0%

2014 年 2015 年

設問９

充分満足 63.2% 66.7%

おおむね満足 36.8% 33.3%

ふつう 0.0% 0.0%

あまり満足でない 0.0% 0.0%

まったく満足でない 0.0% 0.0%

2014 年 2015 年

開始前 終了時 開始前 終了時

とても興味を持っている 

（持った）
42.1% 63.2% 66.7% 77.3%

すこし興味を持っている 

（持った）
42.1% 31.6% 33.3% 22.7%

ふつう 15.8% 5.3% 0.0% 0.0%

あまり興味がない 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%

まったく興味がない 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%
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表３　理解度（終了時）

表４　プログラミングに対する興味

表５　全体の満足度

表６　開始前と開始後のプログラミングに対する興味



る．

なお，本講演は電子情報通信学会関西支部と共催で２

年間実施した講演である．来年度以降についてもプログラ

ミングがむずしかったとする回答があったことから内容

の改良をしたうえで，中高生に対するプログラミング講座

の実施についても検討していきたいと考えている．
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