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あらまし：本研究では，経営学部ゼミナールで行った LEGO MINDSTORMS EV3 を用いた Java 言語の教

育実践について，質問紙調査により教育効果を検証した．初めに今回実施した教育について説明する．次

に同時に行った質問紙調査の概要および結果について述べる．最後に，本研究の授業におけるプログラミ

ング教育の効果を，質問紙調査を実施した時期および 5 年間の変化の状況などを踏まえて言及する．Java
言語のプログラミング教育が，全ての学年で特にコンピュータ習熟度の点において学習効果を上げてい

たことや，明らかに Java 言語の習熟度が上がった学年もあったことなどが分かった． 
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1. 緒言 

LEGO MINDSTORMS を使ったプログラミング教

育は大学でも多く行われている（1）-（2）．筆者は 2011
年度入学生より経営学部でゼミナールを担当し，そ

こで LEGO MINDSTORMS ロボットを Java言語で動

作させる LeJos を用いたプログラミング教育を実施

し，一定の成果を得た（3）．さらに，2016 年度入学生

(Y16)以降，2017 年度入学生(Y17)，2018 年度入学生

(Y18)，2019 年度入学生(Y19)および 2020 入学生

(Y20)を対象として実施した（4）．本研究ではこの 5 年

間の教育における質問紙による調査結果について述

べる． 
 

2. プログラミング教育の概要 
本研究で扱うプログラミング教育を行う授業は

「基礎演習 1」，「基礎演習 2」および「発展演習 1」
である．これらは少人数のゼミナールであり，それ

ぞれ 2 年生春学期，秋学期および 3 年生春学期開講

の授業である．週 1 回 90 分の 15 回(2021 年度以降

は週 1 回 105 分の 13 回)で構成される．ただしコロ

ナ禍の影響で，2020 年度および 2021 年度の春学期

は対面によるゼミナールが一部できなかった． 
「基礎演習 1」(Y19 および Y20 は基礎演習 2)で

は，まず授業開始時に第 1 回目の質問紙調査(T1)を
行った．初めに，3 人から 4 人のグループに分かれ

てロボット作成を行い，これを用いて入門者向けで

ある GUI の EV3 ソフトウェアでブロックによるプ

ログラミングの基礎を学習した．最後に，教員が与

えた条件を満たすプログラムを作成する課題を作成

した．完成プログラムは 30 ブロックから 60 ブロッ

ク位となり，繰り返し機能を使う学生もいた．学期

の最後では第 2 回目の質問紙調査(T2)を行った． 
「基礎演習 2」(Y19 および Y20 は発展演習 1)で

は，授業開始時に第 3 回目の質問紙調査(T3)を行っ

た．まず JAVA 言語の基礎について学習を行い，次

に LEGO MINDSTORMS EV3 向けの Java 言語ツー

ル LeJos によるロボット操作の基礎を学習した． 
「発展演習 1」(Y18 から Y20 は発展演習 2)では

「基礎演習 1」と同じ課題を満たす Java プログラム

を作成した．完成プログラムは 130 行から 300 行位

で，オブジェクト指向のプログラムを作成する学生

もいた．3 年春学期の最後に第 4 回目の質問紙調査

(T4)を行った．Y16 から Y20 での質問紙調査の実施

時期および参加人数を表 1 に示す．黄色はコロナ禍

で影響を受けた時期である． 
 
表 1 入学時期別アンケート実施時期および学生数 

 T1 T2 T3 T4 

Y16 2 年春,13 2 年春,13 2 年秋,13 3 年春,12 

Y17 2 年春,11 2 年春,10 2 年秋,12 3 年春,8 

Y18 2 年春,13 2 年春,13 2 年秋,13 3 年秋,12 

Y19 2 年秋,18 2 年秋,18 3 年春,18 3 年秋,18 

Y20 2 年秋,14 2 年秋,14 3 年春,14 3 年秋,14 

 
3. 質問紙での調査について 
3.1 調査目的および方法 

本研究では，教育効果を調べるため質問紙調査を

行った．調査内容は習熟度自己評価，コンピュータ

への不安感，学習意欲，授業評価 4 項目で，これら

の時系列変化および学年間での変化を分析した．質

問紙の詳しい内容は参考文献（5）を参照されたい．各

項目のリッカート尺度は，習熟度自己評価は 1-5 で，

その他は 1-7 である．授業評価は時期 T2 と T4 のみ

で，それ以外は T1 から T4 で測定した． 

3.2 質問紙調査の分析結果 

本研究では，各年度内での異なった時期，および

同じ時期での年度間の 2 つの観点からそれぞれ平均

値の差の検定を行い，上記 4 項目の観点から学生の

意識変化を見ることとした．各尺度の平均値を図 1
から図 4 に示す． 
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検定結果だが，同一年度内では以下の項目および

時期の比較において有意水準 5%で有意となった． 
◎ Y16：PC 習熟度 T1-T3，授業評価 T2-T4 
◎ Y17：PC 習熟度 T1-T2  
◎ Y18：PC 習熟度 T1-T2，PC 学習意欲 T1-T3 
◎ Y19：PC 習熟度 T1-T2，T1-T3 および T1-T4 
◎ Y20：PC 習熟度 T1-T4，T2-T4 および T3-T4 
同一時期内では以下の項目および年度間の比較に

おいて有意水準 5%で有意となった． 
◎ PC 習熟度：Y17-Y20 の T3 
◎ PC 不安感：Y18-Y19 の T1，Y16-Y20 の T1, T2,  

T3，Y18-Y20 の T1, T2, T3, T4 
◎ PC 学習意欲：Y16-Y18 の T1，Y16-Y19 の T1， 

Y17-Y20 の T3, Y18-Y20 の T1, T3, T4， 
Y19-Y20 の T1, T2, T3, T4 

◎ 授業評価：Y16-Y20 の T4，Y17-Y20 の T4 

3.3 考察 

 Y18 以前は経営系の 2 学科の学生だったが，Y19
以降は経営学科情報システム専攻の学生である． 
図 1 より同一年度間では，全学年で PC 習熟度が

T1 とそれ以降の間で向上している．このことから，

EV3 ソフトウェアを用いた今回のプログラミング教

育の導入を，PC 習熟度の観点から見て順調に行うこ

とが出来たと思われる．学部改組後のY18以降では，

T3 以前と T4 間で PC 習熟度が向上しており，難易

度が高い Java 言語も習熟した学生が多い． 
図 2 より同一期間内では，PC 不安感の減少傾向が

Y18 以前と Y19 以降で差が出ている．PC 学習意欲

および授業評価については，各学年間でコロナ禍の

影響や学生の性格等といった個々の事情が大きく影

響していると思われる．詳細は全国大会で発表する． 
 

 
図 1 習熟度自己評価の平均値 

 

 
図 2 コンピュータへの不安感の平均値 

 

 
図 3 学習意欲の平均値 

 

 
図 4 授業評価の平均値 

 
4. 結言および謝辞 
本研究では，Java 言語を含めたプログラミング教

育が全ての学年で学習効果を上げていることや，

Y18 以前と Y19 以降の学生における Java プログラ

ミングへの意識の差がはっきりと表れたことが分か

った．2021 年度入学生より LEGO SPIKE PRIME に

よる Python プログラミング教育を実践しており，今

後も質問紙調査および分析を行う予定である． 
最後に，追手門学院大学経営学部の中西通雄教授

から多大なる協力を得たことに感謝する． 
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