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あらまし：本稿では，インフォーマルなプログラミングの学習機会を有志の高校生に提供し，提案するナ

レッジコミュニティを利用しながら，継続的なプログラミング学習に取り組んでもらった．その結果，一

部の生徒については，ナレッジコミュニティが，情報の獲得や動機付けなどの良い影響を与えた可能性が

考えられるが，改善の余地が大きいと考えられる結果となった． 
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1. はじめに 
筆者らの研究グループは，これまでに，科学コミ

ュニケーション(1)の一環として，高校生を対象とし

た ICT利活用に関するワークショップや学習環境に
関する研究を行ってきた(2)(3)．しかしながら，これら

に参加した高校生のコミュニティは，単発のワーク

ショップ当日のみで閉じてしまい，参加した高校生

に科学コミュニケーションの場を提供することこそ

可能であったものの，継続性という点で問題があっ

た．そこで，各ワークショップの参加者を，クラウ

ド上に構築した科学コミュニティと学習支援システ

ムの両方の側面を持つ「ナレッジコミュニティ」に

招待することで，継続性を担保することができるの

ではないかと考えた． 
本研究は，インフォーマルな学習環境下で，継続

的なプログラミング学習への取り組みを支援するた

めの，学習環境デザインの要素について明らかにす

ることを目的とする．本稿では，実際にインフォー

マルなプログラミングの学習機会を有志の高校生に

提供し，提案するナレッジコミュニティを利用しな

がら，プログラミング学習に取り組んでもらった際

の，ナレッジコミュニティの有効性や課題について

検討する． 
 

2. 研究の方法 
提案するナレッジコミュニティを用いた学習期間

は，2017年 8月から，2018年 2月ごろまでのおよそ
半年間であった．なお，ナレッジコミュニティの利

用前には，有志の高校生を対象に，導入教育として

プログラミング・ワークショップを実施した．また，

継続的なプログラミング学習には，HTML5 によっ
て，ハイブリッドアプリ開発が可能なMonaca(4)を採

用した．学習の目標には，スマートフォンアプリを

開発し，完成させたアプリやそのアイディアを競う

コンテストに参加することを設定した． 
図 1は本稿で提案するナレッジコミュニティとそ

の周辺システムおよび関係者の関係図である．ナレ

ッジコミュニティは，①高校生や大学生間で，情報

科学や最新の ICT 技術に関するトピックについて，
自由なコミュニケーションができる「雑談スペース」，

②研究実施者（スタッフ）が情報科学や最新の ICT
技術だけでなく，大学イベント等の話題提供を行う

「スタッフブログ」，③高校生や大学生間で，プログ

ラミング学習を進める上での疑問点や質問を投稿し

たり，投稿された疑問点や質問に答えたりすること

ができる「Q&A」という，3 つの機能を主としてい
る．さらに，周辺システムとして，②のスタッフブ

ログとは別の内容の情報（例えば最新の ICTニュー
スの解説）を提供するとともに，ナレッジコミュニ

ティへの導線作りのため，毎週金曜日に「メールマ

ガジン」を送信することとした． 
 

 
図 1 ナレッジコミュニティに関する関係図 
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3. アンケートによる結果と評価 
アンケートは，ワークショップに参加した 50名の

高校生のうち，受験や就職活動等でプログラミング

学習の継続が難しかったと思われる，高校 3年生 10
名を除いた 40名を対象に行った．なお，本実践で，
最終的な目標としていたコンテストへの作品提出を

達成したのは 2名のみであった．また，完成が間に
合わず，開発途中だったと回答した生徒は 11名であ
った． 
3.1 継続的なプログラミング学習の取り組み 
継続的なプログラミング学習については，13名が

取り組み，27名が取り組んでいないと回答した．そ
の 27 名に，取り組めなかった理由を選択式の質問
（複数回答可）で尋ねたところ，「学校や塾の勉強・

課題が多かったから（17名）」「取り組める環境がな
かったから（11名）」「部活動で忙しかったから（11
名）」などの理由が上位となった．また，継続的なプ

ログラミング学習を行うために有効だと思う方法に

ついて，選択式の質問（複数回答可）で尋ねたとこ

ろ，「授業で取り組む（20 名）」「部活の活動として
取り組む（14名）」「大学生などに定期的に教えに来
てもらう（8名）」などが上位となった． 
以上より，継続的なプログラミング学習に取り組

む生徒を増やすことが急務であり，そのためには，

高校や高校教諭との密な連携の必要性や，ナレッジ

コミュニティ（サイバー空間）上だけでない，対面

（フィジカル空間）でのコミュニケーションの必要

性が示唆される結果となった． 
3.2 ナレッジコミュニティへのアクセス 
ナレッジコミュニティのアクセスについては，37

名がアクセスしたと回答し，3 名がアクセスしてい
ないと回答した．また，その 37名に，アクセスの頻
度について尋ねたところ，およそ 8 割にあたる 31
名が「月に 1〜2 回」と回答した．さらに，この 37
名に，ナレッジコミュニティにアクセスした理由に

ついて，選択式の質問（複数回答可）で尋ねたとこ

ろ，「雑談スペースを見るため（15 名）」「スタッフ
ブログを見るため（14名）」「他の人の回答を見るた
め（13 名）」などの受動的なものが上位であるのに
対し，「質問や回答をするため（4名）」「雑談スペー
スに書き込むため（2名）」のような，能動的なもの
は下位となった． 
以上より，ナレッジコミュニティへのアクセス頻

度を増加させることが急務であり，また，生徒がナ

レッジコミュニティを能動的に利用することができ

るような仕組み作りの必要性が示唆される結果とな

った． 
3.3 周辺システム 
本稿での取り組みでは，毎週金曜日にメールマガ

ジンを送信していた．これについては，「ほぼ毎回読

んだ（5名）」「半分くらい読んだ（3人）」「数回だけ
読んだ（18人）」「全く読んでいない（8人）」「メー

ルの存在を知らなかった（6名）」という結果となっ
た．少なくとも数回以上読んでいた 26名に，読んで
いた理由を，選択式の質問（複数回答可）で尋ねた

ところ，「メールの通知が来たから（12 名）」「たま
たま届いているメールに気付いたから（6名）」が上
位となった． 
また，40名全員に，ナレッジコミュニティのスタ

ッフからの連絡手段として，見逃す心配がない，も

しくは好ましいものについて，選択式の質問（複数

回答可）で尋ねたところ，「LINE（28名）」「メール
（14名）」「スマホの通知（12名）」「Twitter（11名）」
が上位となった． 
以上より，周辺システムとしては，メールよりも

LINE の方が生徒のニーズにマッチしているという
結果が明らかとなった． 

 
4. まとめと今後の課題 
本稿にて提案するナレッジコミュニティは，一部

の生徒にとっては，情報の獲得や動機付けなどの面

での良い影響を与えた可能性は考えられるが，改善

の余地は大いにあると考えられる． 
今後は，まず継続的なプログラミング学習に取り

組む生徒数を増やす，またはプログラミング学習に

継続して取り組んでいる生徒の学習頻度・学習時間

を増やすための仕組みについて，ナレッジコミュニ

ティ内外で，いかに動機付けを行うかを含めて検討

する必要がある．また，ナレッジコミュニティへの

アクセス頻度を増加させるための，周辺システムを

含めた仕組みのデザインや，より生徒のニーズや生

活スタイルに合致した周辺システムの構築という点

についても並行して検討し，改善を行っていく予定

である． 
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