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Ⅰ．はじめに

　これまで筆者は、短大でのプログラミン

グ教育で C 言語と Java を利用していたが、

文法や構文の学習とデバッグに多くの時間

を取られ、本質的なプログラミング学習ま

で学生を導くことが難しかった。対策とし

て主に子供向けのプログラミング教育環境

として評価の高い Scratch を 2018 年度の授

業から導入し、一定の成果が得られたので

報告する。

Ⅱ．Scratch 導入の経緯

　一般に、コンピュータプログラミングは

英語をベースとした C 言語や Java などのプ

ログラミング言語によりコードを記述（以

下コーディング）し、コンパイラによりコー

ドを機械語に翻訳し動作させる。プログラ

ミングの初学者は、プログラミング言語の

「文法」や「構文」と、機械語への「翻訳」

の手続きを学んだ後に、プログラムによる

問題解決を学ぶ。理系の学生であれば、数

学的な問題を様々なアルゴリズムを用いた

プログラムで解くという問題に自然にかか

わることになり、学習に適した例題も豊富

にあるが、文系の、特に短大で初めてプロ

グラミングを学ぶ学生に適した例題があま

りない。「ゲームを作る」を目的とした各種

入門書もあり、これまで筆者も学生向けに

試したことはあるが、プログラミング言語

の文法の学習から、動きのあるゲームを作

るまでには時間がかかり、学生のモチベー

ションを維持するのが困難であった。

　Scratch は MIT メディアラボで開発され

たプログラミング学習のプロジェクトで、

ブラウザ上で動作し、無償で提供されてい

る。したがって、インターネットに接続で

きる PC があれば、誰でも利用できる 1）。サ

イトの説明では「Scratch は、特に 8 歳から

16 歳向けにデザインされていますが、すべ

ての年代の人々に使われています」とあり、

子供でも手軽にプログラミングを始められ

ることを謳っており、実際に小学生向けの

入門書も書店に多数並んでいる 2）。

　2018 年度の夏のオープンキャンパスで高
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図１　Java コードと Scratch ブロック
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校生及び保護者とプログラミングの体験学

習をした結果、概ね好評であったため後期

の Java プログラミングの授業で、予定して

いたシラバスから変更することを学生に了

解を得たうえで Scratch によるプログラミ

ング教育を実施した。

Ⅲ．Scratch の特徴

１．環境の整備が（ほぼ）不要

　C 言語や Java のプログラムを開発するた

めには、使用する PC でプログラミング環

境を整備する必要がある。例えば Java の場

合、Java 開 発 キ ッ ト（Java Development 

Kit、以下 JDK と略す）をインストールす

る必要がある。無料なので費用は掛からな

いが、アプリケーションの利用とは異なり、

相応の PC の知識が必要であり、かつイン

ストールに半日以上の時間がかかる。また、

JDK を利用して正しくコンパイルできるか

の検証も初心者には難しく、Java プログラ

ミングを履修する学生が自宅の PC に JDK

をインストールするには敷居が高い。

　Scratch は PC のインターネットブラウザ

上で動作し、インストールも不要である。

必要なのはインターネットへの接続とユー

ザー登録のみなので、ユーザー登録を授業

で済ませてしまえば自宅で自習できる。

Scratch2.0 までは FLASH を使用していたた

め、Windows 以外のタブレット端末では基

本的に利用できなかった（一部の FLASH

対応のブラウザをインストールすれば利用

可能）が、2019 年から Scratch3.0 へバージョ

 
図２ じゃんけんゲーム（Java テキストベース） 

 
  

図２　じゃんけんゲーム（Java　テキストベース）



佐野日本大学短期大学　研究紀要　第 30 号　2019

66

 

 
(a) シューティングゲーム 

 

 
(b) じゃんけんゲーム 

 

 
(c) たし算引き算ゲーム 
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ンアップし、HTML5.0 対応となったため、

PC で作成したプログラムをタブレット端末

の Chrome でも利用できるようになった。

２．コーディングしない

　Scratch ではコーディングの代わりにブ

ロックの組み合わせでプログラムを記述す

る（図１⒜⒝）。ブロックは一般的なプログ

ラミングの文法を視覚的にわかりやすく表

したもので、後述するとおり、文法ミスに

よるデバッグが原理的に発生しないため、

効率の良い学習ができる。ブロックは日本

語による表記が可能（40 以上の言語に対応）

で、英語を学んでいない小学生や英語に抵

抗感のある大人でも利用できる。

３．ゲーム作成が基本

　Scratch はキャラクターを動かすことから

始まるので、視覚的に理解できる。簡単な

シューティングゲームであれば 1 回目の 90

分の授業内で作成可能である。

Ⅳ．授業への導入結果

１．授業の進捗

　プログラム作成は（a）コーディング、（b）

コンパイルに伴うデバッグ、（c）実行、（d）

動作のデバッグを繰り返す。ここで（b）の

コンパイルに伴うデバッグはコーディング

のミス（多くは文法のミス）を訂正するも

ので、これを完了しないと機械語への「翻訳」

ができず（c）の実行ができない。文法や構

文のミスがあればコンパイラがエラーメッ

セージを出すが、多くの場合エラーメッセー

ジが英語のため、慣れるまではこのエラー

メッセージすら理解できない。（b）のデバッ

グに時間がかかることが授業の進度低下と

学生のモチベーションの低下を招いていた

と考える。Ⅲ -2 で述べた通り、Scratch で

は（b）のコンパイルに伴うデバッグがない

ので、学生は視覚的に動作の不具合を見な

がら（d）の動作のデバッグができ、効率よ

くプログラム作成ができた。

２．作成したプログラム

　多くのテキストで採用しているプログラ

ミング学習は、

　（1） 任意の文字の表示

　（2） 条件分岐

　（3） 繰り返し処理

　（4） 配列

といった順序で学習する。この後はオブジェ

クト指向に関する内容となりクラスやメ

ソッドなど高度な内容となる。ここ数年、

プログラミングの授業では（1）～（4）に

ついてテキストの例題と練習問題をこなし

た後、学生が作るオリジナルのプログラム

はキャラクターベースのじゃんけんゲーム

（図２）のみであった。

　今年度の授業では、初回の授業で簡単な

シューティングゲームを作成したのち、最

終回までにじゃんけんゲーム、たし算ひき

算学習用ゲームを作成できた（図３ ⒜⒝

⒞）。それぞれのゲームでは、基本的な動作

を確認したのち、ユーザーインターフェイ

スを考慮して細かい改良を加えることもで

きた。

　（1）～（3）は作成したすべてのゲームに

必要な要素であるので、最初の 90 分で作成

する簡単なシューティングゲームで一通り

の説明が終わり、更に他のゲームを作るご

とに理解が深まっていった。（4）の配列や、

様々なアルゴリズムの学習に充てる時間が

持てなかったが、これらは 4 年制大学への

編入用の科目での対応でよいと考える。

Ⅴ．おわりに

　文系の短大生が初めて学ぶプログラミン

グとして、Scratch による学習が有効である

との感触を得た。授業以外にも、子供向け・

社会人向け講座も実施してみたい。
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注

１）https://scratch.mit.edu/about

２）例えば　竹林ら ,”できるキッズ 子ど

も と 学 ぶ Scratch プ ロ グ ラ ミ ン グ 入

門”,2017


