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研究成果の概要（和文）：本研究では、プログラミングに対する学習意欲を喚起し、やる気を継続させる学習環境を提
供することを目的として、エンタテインメント的な学習機能を取り入れたプログラミング学習支援システムを開発した
。そして、開発した学習支援システムをプログラミング演習で活用することによって、本システムの学習効果を評価し
た。
アンケートの結果などから、本システムを使用することで、プログラミングに興味を持つという観点では有効であった
と考える。しかし、確認テスト・期末テストの平均点の推移からは、プログラミング作成能力の向上については十分な
効果を得られておらず、学習機能やシステム活用方法などの改善を検討していく必要がある。

研究成果の概要（英文）：In this research, we developed entertainment based learning features in a 
programming learning support system, to offer a learning environment that stimulates and sustains the 
motivation of the learner during programming training. The proposed system was applied to an actual 
college programming course to verify the effectiveness of the proposed system.
From the result of questionnaire, we concluded that the developed programming learning support system was 
effective in the viewpoint that the student showed interested in programming. However, from the result of 
the transition of average score of the exam for the advanced/intermediate (the proposed system not used) 
and introductory (the proposed system used) classes, it could not be established that the proposed method 
had a positive effect in improvement of the programming writing skills, and improvement of the learning 
features and revision on method for applying the proposed system is necessary.

研究分野：教育工学
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１．研究開始当初の背景 
情報系の教育機関に進学する学生が目指
す分野は、情報科学や情報システムなどの分
野だけではなく、Web デザイン、ゲーム、メ
ディアなどの分野へと拡大している。このよ
うな幅広い分野の学生が混在する授業、特に
プログラミングなどの演習授業では、学習効
率を上げるために学習者を習熟度別のクラ
スに分けて実施している。しかし、教員の人
的制約などから、クラス分けをしても１クラ
スの学生数が40～50名程度になってしまい、
学習者の習熟度に対応した指導が不十分に
なる場合がある。この結果、進捗の遅い学生
や早い学生の両方で授業内容に不満を持つ
ようになり、学習者の学習意欲の低下を招い
てしまう。このような背景から、学習者の興
味や学習意欲を喚起するなど、学習者の動機
付けに関連する学習支援システムの必要性
は高くなっている。このため、プログラミン
グに対する学習意欲を喚起し、やる気を継続
させる学習環境を提供することを目的とし
て、エンタテインメント（娯楽）的要素を取
り入れたプログラミング学習支援システム
を研究する。 
 
 
２．研究の目的 
プログラミングを不得意とする学生は、プ
ログラミング学習の初期段階でのつまずき
が大きく影響していると考えられる。本研究
は、プログラミングの初学者、あるいは不得
意な学生が楽しみながらプログラミングす
る学習支援システムの開発を目的とする。そ
して、この目的を達成するために、学生がや
る気を継続でき、集中力が持続できるような
機能を開発するという観点で、アニメーショ
ン表示による気分転換やゲーム感覚による
学習意欲の喚起など、エンタテインメント的
要素を取り入れてプログラミング学習を支
援する機能を検討する。次に、検討した機能
を学習支援システムに実装して、プログラミ
ング演習授業で活用し、エンタテインメント
的学習支援機能の効果を評価する。 
 
 
３．研究の方法 
本研究の目的は、プログラミングの初学者、
あるいは不得意な学生が楽しみながらプロ
グラミングする学習支援システムを提供す
ることである。このため、エンタテインメン
ト（娯楽）的要素を取り入れて、ゲーム感覚
でプログラミングを学習する学習支援シス
テムを研究・開発する。研究計画としては、
最初に「エンタテインメント的学習機能を取
り入れたプログラミング学習環境に関する
研究」を進め、エンタテインメント的要素と
プログラミング学習支援機能を関連付ける。
次に、既に研究を進めている「気分転換や視
覚的な刺激を与えるユーザインタフェース」、
及び「競争的学習機能」に関する開発を進め、

プログラミング学習支援システムを構築す
る。そして、開発した学習支援システムをプ
ログラミング演習授業に活用し、エンタテイ
ンメント的要素がプログラミング学習に与
える効果について検証する。本研究で実施し
た研究項目を次に示す。 
 
（１）エンタテインメント的学習機能を取り
入れたプログラミング学習環境に関する研
究 
 プログラミングを不得意とする学生は、プ
ログラミング学習の初期段階でのつまずき
が大きく影響していると考えられる。そこで、
プログラミングの初学者、あるいは不得意な
学生を対象として、ゲーム感覚で楽しみなが
らプログラミングを学習するようなエンタ
テインメント的な要素を取り入れた学習支
援機能について研究する。 
 
（２）学習プロセスの中に気分転換や視覚的
な刺激を与えるユーザインタフェースに関
する研究 
学習者の学習効率は、学習過程で表示する
情報の質や量、表示のタイミングや場所など
に依存すると考えられる。そこで、気分転換
や視覚的な刺激を与えるようなユーザイン
タフェースと学習者の進捗度や理解度との
関係について調査し、やる気を喚起する学習
機能について研究する。 
 
（３）競争的なゲーム感覚で演習課題に取り
組む競争的学習機能に関する研究 
 比較的人数の多い学生を対象とした演習
授業においては、学習者の個別対応が不十分
で学習者の集中力が低下してしまう場合が
ある。このため、集中してプログラミングす
ることを目的として、各学習者にニックネー
ムを与え、全体の中での進捗順位をリアルタ
イムに示すなど、ゲームのような競争的学習
環境を提供する学習機能について研究する。 
 
（４）学習者に達成感を与えることができる
学習履歴表示機能に関する研究 
学習者が履歴情報確認画面で正解した問
題や正解率などの学習履歴情報を確認する
ための機能である。履歴情報確認画面の表示
方法や正解率などの学習履歴情報が与える
ことによって学習者に与える達成感などの
効果について研究する。 
 
（５）学習者の学習状況をリアルタイムに集
計して表示する学習状況把握機能 
学習者の学習効率や学習満足度を上げる
ためには、教育者が各学習者の進捗度をリア
ルタイムに把握して進捗状況に応じたサポ
ートをすることが必要である。そこで、学習
者の学習進捗状況をリアルタイムに集計し
て、教員や授業補助スタッフが各学習者の進
捗度や問題点を把握することで、学習者の進
捗状況に応じたサポートができる学習機能



について研究する。 
 
（６）プログラミング学習支援システムの構
築と学習効果の評価 
本研究成果を取り入れたプログラミング
学習支援システムを構築し、東京情報大学情
報システム学科のプログラミング演習など
の授業に適応して、本システムのプログラミ
ング教育への学習効果や操作性を評価する。
システムの評価は、各研究者を中心として、
各研究者が指導する大学院生の協力の下に
進める。また、システムの開発や評価環境に
ついては、学習者の学習管理情報や演習問題
などを管理するサーバマシンと小規模なク
ライアントで構成されるクライアント・サー
バシステムを構築する。 
 
（１）（２）については、布広が中心とな
り、教育分野やエンタテインメント分野での
研究状況を調査する。同時に、（３）～（５）
については、布広、大城、山口、及び大学院
生を中心に「気分転換や視覚的な刺激を与え
るユーザインタフェース」や「競争的学習機
能」に関する調査・研究を進める。（６）プ
ログラミング学習支援システムの構築、学習
効果の評価、及び成果報告は、布広、大城、
山口、及び大学院生により実施する。 
 
 
４．研究成果 
【平成２４年度】 
「気分転換や視覚的な刺激を与えるユー
ザインタフェース」や「競争的学習機能」に
関する次の研究を進め、プログラミング演習
の授業に活用することで、学習効果を評価し
た。 
・エンタテインメント的学習機能を取り入れ
たプログラミング学習環境に関する研究 
・学習プロセスの中に気分転換や視覚的な刺
激を与えるユーザインタフェースに関す
る研究 
・競争的なゲーム感覚で演習課題に取り組む
競争的学習機能に関する研究 

本システムを活用したプログラミング演
習授業におけるテスト結果の推移やアンケ
ート結果である「ゲーム感覚でプログラミン
グできたと感じた」、「学習履歴や習得した内
容の表示により達成感を感じた」などの学習
意欲の向上に関する意見から、本研究項目は
プログラミング学習に有効であったと考え
る。 
 
【平成２５年度】 
「気分転換や視覚的な刺激を与えるユー
ザインタフェース」や「競争的学習機能」に
関する開発を進めた。「競争的学習機能」に
関しては、ニックネームを使用して競合的な
学習環境を提供する機能「ニックネーム型競
合機能」を開発し、その学習効果を評価した。

ニックネーム型競合機能とは、毎回の演習の
最初に学習者に対してランダムに個別のニ
ックネームを与え、全ての学習者と教員に学
習者のランクを表示する機能である。ニック
ネーム型競合機能を活用したプログラミン
グ演習授業におけるアンケート結果では、
「学習意欲が向上した」、「集中力が向上し
た」、「ゲーム感覚で楽しむことができた」な
どの意見が多くなった。 
 
【平成２６年度】 
学習者の進捗状況をアバターによってリ
アルタイムに変化させる機能追加や学習者
の学習状況をリアルタイムに把握して学習
者をサポートする機能改善を実施すると共
に、平成２４年度、平成２５年度に研究・開
発したエンタテインメント的学習機能の実
用化と学習効果を評価した。本研究で開発し
た学習支援システムを活用したプログラミ
ング演習授業のテスト結果の推移やアンケ
ート結果であるエンタテインメント的な学
習環境によるプログラミングの体感、学習意
欲の向上、集中力の向上に関する意見などか
ら、エンタテインメント的要素を取り入れた
学習支援システムは、プログラミング学習を
支援するシステムとして有効であると考え
る。 
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