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あらまし：本研究の目的は，相互評価機能を持ったブロック型プログラミング環境の設計と開発を行うこ

とである．プログラミング未経験者や入門者が抵抗なく取り組めるプログラミング環境として，Scratch
などといったブロック型プログラミング環境がよく用いられている．このブロック型プログラミング環境

を活用し相互評価を取り入れることで，多くの児童・生徒が相互評価を取り入れた協調学習を行うことが

期待できる．そこで Google が提供しているライブラリである Blockly を用い，ユーザ同士が相互に評価
を行えるブロック型プログラミング環境およびデータを介するサーバを構築した．このシステムを用いる

ことで，プログラミング未経験者や入門者も相互評価を取り入れた協調学習が可能となる． 
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1. はじめに 
文部科学省「学びのイノベーション事業」では，

ICT 活用や協働学習などを用い，従前行われていた
教育をさらに深める実践が多数報告されており(1)，

協調学習を取り入れ，従前の学習内容をより深く理

解する活動を展開することは重要である．Laal, M. & 
Ghodsi, S. M.は，協調学習は，問題解決や課題解決
を行うことに対し，教授方法としても学習方法とし

ても有望なアプローチであると指摘している (2)．

Kollar, I. & Fischer, F.は，グループにおける相互評価
は，協調学習を活性化するために最も効果的な方法

の 1 つであるとしている(3)．つまり，相互評価を取

り入れた協調学習を行うことにより，従前の学習内

容をより深く理解させることが期待できる． 
一方，2020年から義務教育課程においてプログラ

ミング教育が必修化されることとなり，プログラミ

ング教育においても，協調学習を取り入れることは

重要な方略の一つであると考えられる．例えば，加

藤らは，初学者が協調プログラミングを行える学習

支援システム”Checo Pro”を開発し，Javaを用いた実
践について報告している(4)．北らは，Peer Reviewを
取り入れたプログラミングの授業支援ツールを開発

し，そのツールを用いた C言語を用いた実践を通し
て，ツールの有用性について報告している(5)．しか

し，これらを含めたプログラミングの学習で協調学

習を行うことを扱った先行研究では，実際にプログ

ラミング言語を用いて協調学習で行うことを目的と

して開発されているものがほとんどであり，義務教

育段階におけるプログラミング教育で身につけるこ

とが期待されている「プログラミング的思考」を育

成しうるものであるかどうかは定かではない．義務

教育段階においては，Scratch(6)などのブロック型プ

ログラミング環境がよく用いられており，プログラ

ミング的思考の育成のためにブロックを組み上げて

いく，ブロック型プログラミング環境の活用を行っ

ていくことで，いわゆるテキストベースのコーディ

ングを必須としないプログラミング教育を推進する

ことが可能となる．また，単にブロック型プログラ

ミング環境を活用するだけでなく，相互評価を取り

入れた協調学習を行うことで，従前のプログラミン

グ教育より，深い学習を行えるようにすることが求

められる．ブロック型プログラミング環境では，命

令がブロック化され，一つの単位として可視化され

ている．そして，違ったブロック(リソース)を提供
することで，同じ結果を得る場合であっても，違っ

た組み立てをすることとなる．平嶋らは，異なるリ

ソースに基づいて異なる指示を組み立てることが，

単なる手段ではなく，プログラミング的思考が求め

られる理由であると述べている(7)．異なったリソー

スを提供し，与えられたリソースを用いてプログラ

ミングを行うことを取り入れることで，従前のブロ

ック型プログラミング環境を用いるだけでは得られ

ない深い学習を行うことができ，テキストベースの

プログラミング言語を用いたときには行えない，認
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知構造の違いに着目した深い学習が期待できる． 
本研究では，以上のことを実現するための第一歩

として，相互評価機能を持ったブロック型プログラ

ミング環境の設計と開発を行った． 
 

2. 相互評価機能を取り入れたプログラミン
グ環境の設計および開発 

2.1 本システムの概要 
本研究では，相互評価機能を取り入れたブロック

型プログラミング環境を提案する．本システムは，

Block Assembly System，Browsing System，Serverの 3
つのプログラムから構成されており，前者の 2つは
Google が提供するライブラリである Blocklyを用い
た (8)．Server の開発には Python を用いた．Block 
Assembly Systemを図 1に示す．この図では，例とし
て JavaScriptを動かしている．Block Assembly System
は，左側の領域にブロックを組み上げる部分，その

下にコードを表示する Display ボタン，プログラム
を実行する Run ボタンが配置されている．そして，
右側の領域に，課題となる問題，他ユーザからのフ

ィードバック，レーティングが表示されている．次

に，Browsing Systemを図 2に示す．Browsing System
では，Block Assembly Systemの組み上げたブロック
を閲覧することができ，それに対してコメントやフ

ィードバック，レーティングを行うことができる．

それぞれのシステムの関係について図 3に示す．つ
まり，クライアント Aが Block Assembly Systemで組
み上げたブロックを，他のクライアント B,C,...は
Browsing Systemの画面で閲覧することができる．そ
して，クライアント B,C,...は，クライアント Aが組
み上げたブロックを見て，コメントや評価，レーテ

ィングなどが行うことができる．このシステムを用

いることで，従前のプログラミングの学習をさらに

深めることが期待できる． 
 

3. まとめと今後の展望 
本稿では，相互評価機能を取り入れたブロック型

プログラミング環境の設計を行い，その第一歩とし

て，ブロック型プログラミング環境で相互評価を行

うためのシステムの機能およびサーバを開発した． 
今後，自身のコードと他者のコードの比較を行え

る機能，その相違点を指摘させる機能の実装を行う．

また，学習段階に応じて，学習者にどちらのコード

が正しいか，より適切かなどといったことを選ばせ

るような機能を実装し，従前のプログラミング教育

では実現できなかった，深い理解を促すプログラミ

ングの学習の方略を模索する必要があろう． 
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図 1. Block Assembly System 

図 2. Browsing System 

図3. 本システムの全体像 
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