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1.はじめに 

近年の急速な ICT の進展とともに情報教育は重要

性を増しており,大学等の多くの教育機関でプログ

ラミング教育が取り入れられている.しかし,従来の

プログラミング教育は導入期の入門者にとって苦手

意識を感じさせやすく,学習の持続を困難とさせる

ケースが多い.この原因は,学習者の苦手意識が教育

段階において軽減されず,むしろ教育を継続するこ

とで苦手意識がより増加したためであると考えられ

る.参考文献[1]によれば,学習者は自らがコントロ

ールすることのできていない不快な刺激にさらされ

ていると受動的で無気力になることが知られている. 

本研究では導入期の学習者がプログラミング教育

においてどのような苦手意識を感じるのかを調査し,

支援環境によって苦手意識に増減の変化が生じるの

かを検証やアンケートによって明らかにした.その

結果,どのような支援が導入期の学習者には必要と

なるのかを考察した.  

 

2.本研究の検証方法  

 導入期の苦手意識の変化の検証としてプログラミ

ング学習経験の無い大学生 20 名を調査対象として

検証前アンケートを実施して,その後,プログラミン

グの模擬授業を一斉画一型の授業形式で行った.図

1の写真は授業時の様子である. 

  
図 1: 検証の様子 

 

 

 

 

 

 

検証では windows の Form 上で指定したオブジェ

クトをゴールまで移動させるプログラミングを課題

として授業の時間内で実施した.課題作成は, 

Microsoft Visual Studio 2005 で C#プログラミン

グ言語でコーディング/コンパイルすることが可能

な IDE（統合開発環境.net Framework）で実施した.

課題として配布した IDE 上の Form を図 2に示す. 

    
        図 2: 課題として配布した Form 

 

検証後には検証前の質問と同様の質問を被験者に

回答させ,プログラミングに対する苦手意識に変化

が生じたかをアンケートによって定量的に調査した. 

また,定性的な意見も得るために検証後に被験者へ

の面談を実施して聞き取り調査を行った. 

2.1. アンケート内容 

アンケートの質問事項は,教育段階で学習者が苦

手意識を抱える可能性が考えられる点を以下のよう

に仮説的に導出し,質問を設定した. 

Ⅰ コードを入力していてエラーが出たとき 

Ⅱ エラーがなかなか直らないとき 

Ⅲ コード入力をしているとき 

Ⅳ わからないプログラミング用語をみたとき 

Ⅴ 授業で自分の理解が追い付かなくなったとき 

質問に対する回答は①(苦手意識を)感じない,②

あまり感じない,③やや感じる,④強く感じると段階

的にした.①から④に 0,2,4,6 点をそれぞれ割り当

て,定式[回答の合計値/回答人数]で平均的な苦手意

識の度合いを定量的に導出した. 

2.2. 支援環境 

学習支援環境の差異で被験者の苦手意識にどのよ

うな変化が生じるのかを調査するため,被験者を以

下の(1)～(4)の環境に分類して課題に取り組ませた. 
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(1)一斉画一型授業に使用した資料を配布 

(2)被験者１人１人に個別の教師がつく 

(3)ペアで課題作業をする 

(4)ペアごとに教師がつく 

(2),(3),(4)は(1)で使用した資料に加え,「個別の

教師がつく」など上記の項目が追加支援している.

学習展開を具体的に述べると,(1)と(2)は個人で課

題を解き,(3)と(4)は 2 人でペアをつくり課題に取

り組んでもらった.ペアの組み合わせは関連研究[2]

を参考に基礎学力とコンピュータの経験を指標とし

ており,(3),(4)の被験者には検証前にペア組み合わ

せのためのテストを実施している. 

 

3. 検証結果とその分析 

アンケートと聞き取り調査で得られた結果をもと

に検証前,検証後で定性的かつ定量的な分析した. 

3.1 検証前アンケート結果 

検証前のアンケートでは 9 割の被験者がプログラ

ミングに苦手意識を感じると答えた.理由としては

「プログラミングの具体的なイメージがわからな

い」や「専門的で難しそう」等の回答が多くみられ

た.苦手意識の度合いは質問Ⅱが最も数値的に大き

く表れ,逆に最も小さかったのは質問Ⅲであった.  

このことから,導入期における学習者の多くはプ

ログラミングに専門的な知識が必要であり,かつ精

密さが要求されると位置づけているため,発生する

エラーに対する苦手意識を抱えていると考えられる.

コード入力に対して苦手意識が比較的小さい理由と

しては,レポートの作成などで日常的にコンピュー

タを使用することが多い学生にとってはあまり煩雑

さや違和感が少なかったことが考えられる. 

3.2 検証後アンケート結果 

 検証後のアンケートでは支援環境によって被験者

の苦手意識の変化に差異が生じた. 

 検証前に抱えていた苦手意識が最も減少したのは

被験者に個別の教師がついた場合であり,全ての項

目で苦手意識が減少した.特に質問Ⅱは検証前の苦

手意識から 45%減少した.また,検証後の聞き取り調

査ではプログラミングに興味を持った等の意見が多

くみられ,今後プログラミングの教育を受けたいか

という質問に 87.5%の被験者が受けたいと答えた. 

学習者に十分な指導ケアができない一斉画一型の

授業の状況を再現して支援環境(1)で実施したが検

証後の聞き取り調査では被験者から「次に何をすべ

きかわからなかった」といった意見が多く,以前よ

りもプログラミングへの苦手意識が増加したと答え

た被験者が半数だった.すなわち,被験者にとって模

擬授業で学んだ知識を課題解決の場で活用すること

ができず,「その知識がいつ,どのような場面で有効

であるか」というメタ認知的知識[3]に欠ける支援

環境であったと考えられる. 

被験者に個別の教師がついた場合に続いて苦手意

識の軽減に効果をあげたのは,ペアごとに教師がつ

いた支援環境であった.質問Ⅲ,Ⅴに苦手意識に変化

はなかったが,その他の項目では一定の減少がみら

れ,検証後の聞き取り調査では,課題に面白みを感じ

たと被験者の 75%が答えた. 

3.3 支援環境における考察 

教師による支援がない環境で個人学習を行った場

合とペア学習を行った場合を比較すると,ペア学習

を行ったほうが苦手意識の減少に効果をあげた.ペ

ア学習には学んだ知識や方略を利用しながら他者へ

説明してみることで,自分自身の理解が深まり,その

結果として知識や方略の有効性の認知が高まる効果

があると考えられる[3].さらにペア学習において教

師による支援が加わった場合,より苦手意識の軽減

には大きな効果が得られた.しかし,教師による支援

が十分に行き届く環境で個人学習を行った場合とペ

ア学習を行った場合については,前者の支援環境の

ほうが苦手意識の軽減に効果をあげた.これは教師

の介入によってペア学習の特性を活かすことができ

なかったためであると考えられる.検証ではすべて

の支援環境でエラーコードの修正に対する苦手意識

が減少した.これは被験者が間違いながらも自らコ

ードを入力し画像が動くという過程で興味や達成感

を覚えたことにより,検証以前に持っていたプログ

ラミングに対する認識が変化したためであると考え

られる. 

 

4. 今後の展望 
 検証によって被験者が導入期以前に抱えていたプ

ログラミングへの認識と,実際にプログラミングを

実行後の認識にずれがあることが明らかとなった.

すなわち,教育段階での新たな苦手意識はこの認識

の差によって生じていると考えられる.よって導入

期以前に先行研究[4]のようなプログラミング学習

の成果（実像）を捉える支援を実施することで,導

入期以後の苦手意識の軽減と学習持続に効果がある

と考えられる. 

 今後の展望としては,プログラミング学習におい

て多くの教育機関で導入されている e-Learning を

使用しての支援環境が導入期の学習者の苦手意識に

どう作用するのかについて考察し,苦手意識の軽減

により効果的な授業展開と支援システムを開発して

いきたいと考えている. 
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