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あらまし：平成 24年度に文部科学省が，平成 25年度に政府がプログラミング教育推進の取り組みを行っ
たことを受けて，筆者らの研究グループでは，高校生を対象にプログラミングを題材としたワークショッ

プを実施してきた．また，内閣府が発表した「創造的 IT 人材育成方針」において，情報の利活用力向上
には時代に応じた IT 機器について学ぶことが重要であるとの見解が述べられている．そこで筆者らは高
校生を対象として，プログラミング言語の知識を用いることなくプログラミングが行えるビジュアルプロ

グラミング環境と，先端の IT機器を用いたワークショップを実施することで，「プログラミング学習機会
の提供」，「プログラミングに対して持たれがちな苦手意識の払拭」及び「先端の IT 機器に触れる機会の
提供」を目指した．本稿ではその概要について述べ, アンケートによる主観的評価をもとに考察を加える． 
キーワード：プログラミング教育，ワークショップ，Scratch，Kinect，Leap Motion，高校生 

 
	
 

1. はじめに 
平成 24年度に，文部科学省により中学校の技術・

家庭科教育におけるプログラミング等の IT 教育の
充実を図る内容が導入された新学習指導要領(1)が実

施された．加えて，平成 25年度に政府から発表され
た成長戦略において「義務教育段階からのプログラ

ミング教育等の IT教育を推進する」(2)といった文言

が明記され，プログラミング教育推進の動きが活発

になってきている．これを受けて筆者らの研究グル

ープでは，平成 24年度と平成 25年度の二年間，高
校生を対象に，プログラミングを題材としたワーク

ショップを実施してきた．また，平成 25年 12月に
内閣府から発表された「創造的 IT人材育成方針」(3)

によると，情報の利活用力向上には，時代に応じた

IT 機器について学ぶことが重要であるとの見解が
述べられている． 
このような背景のもと，本研究では高校生を対象

として，「先端の IT 機器に触れる機会の提供」を実
現するワークショップを実施し，その体験を通して

「プログラミング学習機会の提供」及び「プログラ

ミングに対する苦手意識の払拭」を目指した． 
 

2. 本ワークショップの概要 
本研究で開催したワークショップ e-Motionsでは，

参加者がプログラミングを行うための開発環境とし

て，後述する Scratchを使用した．また，プログラミ
ングの学習環境として，二人一組でプログラミング

を行い，他者とのコミュニケーションを円滑に図る

ことで理解度向上の効果が期待されるペアプログラ

ミングの手法を導入し，プログラミング未経験の高

校生でも容易に開発が行えるものとした．開発した

プログラムの実行にはXbox 360 Kinect センサー（以
下，Kinect）と Leap Motion Controller（以下，Leap 
Motion）の二種類のナチュラルユーザインタフェー
ス（Natural User Interface: NUI）を使用した．また，
ワークショップの進行に際しては，事前に筆者らが

書籍(4)(5)をもとに作成した教科書を使用してもら
い，各過程において筆者らが随時参加者を補助する

ものとした． 
ワークショップの主な流れとして，まず Scratch

や各種 NUIについての説明を行った後，開発環境に
慣れてもらうために，数回の手順で完成する簡単な

プログラムを開発してもらった．次に，ペアごとに

オリジナルプログラム作品のアイディアを話し合っ

てもらい，実際に開発を行ってもらった．開発が終

了した後は，相互評価の時間を取り，プログラミン

グの多様性を感じる機会を設けた．最後に参加者間

で投票を行い，上位のペアへ表彰を行った． 
2.1 Scratch 

Scratchはマサチューセッツ工科大学（MIT）のメ
ディアラボ「Kindergarten」によって開発されたプロ
グラミング言語学習ツールである．Scratchは日本語
でプログラムの動作が記述されたブロックを組み合

わせる操作で，プログラミングを行うことが可能で

ある．本ワークショップにおいて Scratchを使用する
ことで，プログラミング未経験者や，プログラミン

グに対して苦手意識を持っている人でも容易にプロ

グラミングを行うことが可能となる．これにより，
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本研究の目的である「プログラミングに対する苦手

意識の払拭」が見込まれる． 
2.2 Kinectと Leap Motion 
本ワークショップで使用した NUI のうち，Kinect

は，人間の骨格の座標情報を内蔵のセンサーカメラ

が認識することで，体の動きに応じた体感的な操作

を実現する．Leap Motionは，指や手などのより細か
なジェスチャーを認識し，様々なアプリケーション

の操作を可能とする．本ワークショップでは，開発

したプログラムの実行において上記の各種NUIを使
用可能な環境を準備する．これにより，開発の自由

度が高まり，参加者の開発意欲が向上することから，

プログラミングに対する興味の喚起が期待できる． 
 

3. ワークショップの実施 
第一回を平成 26年 9月 14日（日），第二回を同年

10 月 5 日（日）に開催した(6)．なお，第一回は 17
名，第二回は 15名の高校生に参加してもらった．プ
ログラミング初心者である参加者も，開発環境の基

本説明から実際のプログラム開発まで，筆者らが作

成した教科書や，筆者らの補助もあり，無理なく参

加できているようであった．ペアでオリジナルプロ

グラム作品の開発を行ってもらうことで，他校の参

加者同士が親交を深める様子も見受けられた．図 1
及び図 2はワークショップ当日の様子の一例である． 

 

 	
   
図 1 当日の様子① 	
 	
 図 2 当日の様子② 

 
また，両日の最後に行った相互評価では，参加者

それぞれの個性豊かな作品を，相互に説明・体験し

てもらったことで，他のペアの参加者とも交流を図

る様子も見受けられた．本ワークショップは，終始

和気あいあいとした雰囲気で進み，参加者にプログ

ラミングの楽しさを体験してもらうことができた． 
 

4. アンケートによる主観的評価及び考察 
本研究では，ワークショップ実施後に，参加者に

対してアンケート調査を行った．ワークショップ実

施前と実施後でプログラミングに対するイメージが

変化したと回答した参加者は全体の 71.9%を占めた．
ワークショップに参加する前のプログラミングに対

するイメージは「とても難しい」，「難しい」の回答

を合わせて 81.3%であったのに対し，ワークショッ
プ実施後では「簡単」，「とても簡単」という肯定的

な回答が 71.9%を占める結果となった（四者択一，
次の問いも同様）．また，「ワークショップに参加し

てどうだったか」という問いに対しては，すべての

参加者が「とても楽しかった」，「楽しかった」のい

ずれかの選択肢に回答しており，おおむね 100%の

満足度を達成できた．また，「Kinectや Leap Motion
といった NUIを使用することで，より楽しくプログ
ラミングを学ぶことができたか」という問いに対し

て，ほぼすべての回答者が「はい」と回答したこと

から，NUIを使用することでプログラミング学習の
意欲向上につながると期待できる．これにより，本

ワークショップ e-Motions は「プログラミング学習
機会の提供」，「プログラミングに対する苦手意識の

払拭」，そして「先端の IT機器に触れる機会の提供」
という目的をおおむね達成し，意義あるものになっ

たと言える． 
 

5. おわりに 
本研究では，高校生にプログラミングを体験して

もらうことで，プログラミングに対する苦手意識の

払拭を達成した．参加した高校生からは，「本当に楽

しくて，プログラミングについてより詳しく知るこ

とができました．」，「これからコンピュータをもっと

使ってみたいと思いました．」，「プログラミングは自

分の思考力も鍛えられたのでこれを機会に深く考え

ていきたい．」，といった肯定的な意見が多く寄せら

れた．このことから，本研究は参加した高校生にと

っても，意義あるものになったと言える．また平成

27年 1月から 2月にかけて，熊本県立第二高等学校
で筆者らの研究グループとの高大連携事業として，

本研究の内容を含めたプログラミングワークショッ

プが授業の一環として取り入れられている．このこ

とより，本研究は地域の高校教育にも有益な効果を

もたらしていると言うことができ，今後も継続的に

ワークショップを実施することで，こうした地域へ

の貢献がさらに拡大していくことが考えられる． 
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