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Abstract 

We developed a Web-based application for learning basic concepts of programming that learners can study at their 

own pace. The application provides the function to visualize the concept and execution process of the C language, 

which allows beginners to learn programming with pleasure, when learners face examples and tasks. We conducted two 

classroom experiments in a high school and a university, revealing that the application is effective for learning 

programming in some extent, especially for beginner students who felt pleasure to learn with this application.

  

1.   はじめに  
  
1.1. 背景  
	 近年，プログラミング学習は国内外で重要視されるよ

うになってきている．わが国でも，義務教育段階でプロ

グラミング教育を一層推進することが検討されている [1]． 
しかし，情報学を専攻する大学生であってもプログラ

ミングの基礎を理解することは難しい．我々が在籍する

ネットワーク情報学部（以下「本学部」）の必修科目であ

る C言語プログラミングの授業では，基礎的な内容を扱
っているにも関わらず，全体の約 3人に 1人の学生が単
位を修得できていない．  
	 難しいという印象がもたれるプログラミングに対して,
楽しく学べるようにしようとする取り組みがいくつかみ

られる．例えば Tech Kids CAMP[2]という団体による，

自らのアイデアを実現する力を身につける小学生のため

のプログラミングスクール「Tech Kids School」がある．
これは，楽しさを重視したプログラミング教育の取り組

みであり，参加した子どもたちの中には，アプリケーシ

ョンやゲームを製作できるまでになった例もある．また，

(株)SCSKは社会貢献事業として，ワークショップを通し
て楽しくプログラミングを学ぶ「CAMP」という取り組
みを行っている[3]．これらを踏まえれば，プログラミン

グ学習に「楽しさ」を取り入れることは良い影響がある

のではないかと考えられる． 
一方，プログラミングの基礎を理解する「難しさ」に

ついてもアプローチする必要がある．一般的な方法とし

ては，「プログラミング言語の概念の可視化」がある．書

籍や授業では，変数を箱に例えるような説明がみられる．

またデバッガなどのツールには，実行環境において期待

した値が変数に格納されているかを確認するために，格

納された値を表示する機能を持つものがある．例えば，

Mozilla Firefox の拡張機能である firebug がある．
Visucuit[4]や Scratch[5]，LEGO® Mindstorms[6]などは実

行過程をアニメーションやロボットの動作で確認できる

ようになっている． 
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3. アプリケーションの開発 
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3.3. C 言語の概念とプログラム実行過程の可視化 
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4.1.2.2.事後調査 
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(2) 学習進行度の結果の概要 
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(4) 学習進行度と学習期間の関連 
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(7) 楽しさ・難しさと学習進行度の関連 
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(8) 楽しさ・難しさとテスト結果の関連 
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7  (* p<.05, ** p<.01) 
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