
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・初学者でも興味をもって学習できるもの 

→ユーザインターフェースを工夫し、興味・関心が湧くものにする 

・学習者に適した問題を提供できるもの 

→学習履歴を取り、それをもとに、学習者のレベルに合った問題を出題する 

・出題者の負担を軽減できるもの 

→一つのソースプログラムから複数の問題を出題する 

初めてプログラミングに挑戦する学習者のプログラム作成能力を向上させる事を目的としています。 

そして、その能力を養うのに重要なプログラム全体の構造を理解する力に重点をおいた学習方法を提供しています。 

学 習 者 の 理 解 度 に

合わせて、毎回異なる

分割パターンを決定、

出題しています。 

http://www.rsch.tuis.ac.jp/~nunohiro/  
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近年の情報化の進展により、工学系・情報系に限らず大学・短期大学の多くの学科で情報処理教育が行われています。

さらに、プログラミング教育を実施する学科も多くあり、各々の学科の教育目的に応じた教育が実践されています。

しかし、レベルの異なる多数の学生に対して同時に教育するのは難しく、効果的なプログラミング教育支援が必要と

されています。そこで、私たちはプログラミングに対する興味を喚起しながら、学習者の理解度に適した演習問題を

反復演習するプログラミング学習支援システム「CAPTAIN」の研究を始めています。なお，本研究は，科学研究費

（課題番号：21500953）の助成を受けたものです。            プロジェクト取り纏め：布広 永示 


