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子ども達の主体的な学びを促進するには，学修とフィードバックを繰り返す経験学習が効果的である．

そこで本研究では，子ども達の主体的な学修の促進を目的とし，それに必要な能力要素を「プログラミ

ング的思考」「ICT リテラシー」「社会的な見方や考え方」の 3 つに分類・定義する．上記能力要素を育

成するため，筆者らが活動を推進するプログラミング教育や地域活動の事例を紹介し，子ども向け学修

支援システムを検討する． 
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1. はじめに 

国連の予測によれば，2055 年に世界人口が 100 億

人を突破すると推定されている(1)．地球規模での気候

変動や食料・水・エネルギー問題，貧困や教育格差，

雇用やイノベーションなど，多くの課題が山積してい

る．国連が提唱する 2030 年までの持続可能な開発目

標を達成するには，全人類が一丸となり一人ひとりが

どの分野で自身が貢献できるかを見出せることが不可

欠である．主として 30 年後の世界を担う今の子ども

達に対し，可能性の種を蒔き主体性を育むことは，我々

人類の未来を切り拓くことに他ならない． 

一方，世界各国では子ども達に対しプログラミング

をはじめとするコンピュータサイエンス教育が盛んで

あり，特にエストニアや英国ではいち早く導入し，ア

ルゴリズムやプログラミング言語の学習が取り入れら

れている(2)．我が国では，2020 年から小学校でのプロ

グラミング教育の必修化が決まり(3)，総合的な学習の

時間においてプログラミングを通じ論理的思考を養い，

社会課題に対応する横断的・総合的な探求型学習が期

待されている(4)．単なるプログラミング言語の習得で

はなく，我々が直面する現代社会の諸問題に対し，「問

題の発見」「課題の抽出・整理」「解決策の実行」の一

連の流れを体験することに意義がある． 

筆者らは，千葉市，四街道市，佐倉市，香取市での

地域活動を通じ，ソーシャルメディアを活用した情報

発信体制の構築(5)，地域活動に参画する学生の主体性

開発(6)に取り組んだ．加えて，2016 年より子ども向け

プログラミング教室の運営にも携わっており，教育や

運営に関する議論を重ねてきた(7)．活動の中で子ども

達は多様な学習機会があるにも関わらず，それらが主

体的な学修課題の選択にどのように寄与するか，子ど

もの志向に適した学修課題は何であるかが明らかでは

なかった．そこで子ども達の学修活動を収集・分析し，

本人の志向に適した主体的な学修課題の選択を促す学

修成果物共有基盤を開発する. 

2. 子ども達の主体的な学び 

2.1 主体的な学びを促す能力要素 

子ども達が主体的に学修課題を選択するためには，

自身の志向および社会における役割を理解する必要が

ある．子ども達自身が何に対して興味を抱くか，他者

との関わりにおいて貢献できるかことは何であるかを
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図 2 Candyの公式Webサイト 

知るには，学修とフィードバックを繰り返す経験学習

により視野を広げることが効果的である．そこで本研

究では，子ども達の主体的な学修課題の選択を目的と

し，それに必要な能力要素を「プログラミング的思考」

「ICT リテラシー」「社会的な見方や考え方」の 3 つに

分類し定義する（図 1）．社会課題に対して子ども達自

身が貢献できる分野を見出せることを目指し，自らが

意図したものを実現するための要素に分解して論理的

に組み上げるためのプログラミング的思考，コンピュ

ータの扱いとともに他者との協調作業やオンラインで

の情報収集／情報発信に必要な ICT リテラシー，社会

の仕組みや経済活動の流れを知る社会的な見方や考え

方，以上 3 点が必要と判断し能力要素として定めた．

加えて，これら学修活動を繰り返し実行することで，

社会課題に対応できる学修成果物の創出が期待される． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 能力要素に対応する諸活動 

図 1では，プログラミング的思考，ICTリテラシー，

社会的な見方や考え方の最初の段階として我々が活動

を推進するプログラミング教室，IT 大学，こどものま

ちの 3 点を提示した． 

2.2.1 プログラミング教室 

プログラミング教室 Candy（以下 Candy）は，コン

ピュータサイエンスの分野で博士号を持つ共著者がカ

リキュラム策定，教材作成，教室運営を行うことで，

プログラミング的思考の本質を捉えた実践教育が可能

である．図 2 の Candy の Web サイトでは，教室の案

内や講師の紹介，Facebook ページやブログのお知ら

せ・記事が閲覧できるようになっている(8)． 

Candy は，市川市・浦安市を中心とした出張型のプ

ログラミング教室であり，毎週・隔週・毎月の 3 つの

コースから子ども達の希望や保護者の要望に応じて柔

軟に学習課題を選択できる方式を採用している．導入

時の教育では，MIT メディアラボが開発したビジュア

ルプログラミングツールである Scratch を用いた課題

学習に取り組む．その後，ある程度子ども達がプログ

ラミングに慣れた段階で，本人の希望をもとに自ら設

計書を書いて自由課題に取り組んだり，Scratch を卒

業し JavaScript や Python を用いたドローン操縦，チ

ャットプログラム，独自のロールプレイングゲームの

開発に挑戦したりしている． 

教室での子ども達の様子を観察した結果，与えられ

た課題を黙々とこなす子，キャラクタや背景の描画に

注力する子，自由な発想で取り組むものの興味が移ろ

いやすい子，作成したゲームの改良を重ね自分で楽し

む子など，子ども達の行動特性や興味は多種多様であ

る．導入時期では，与えられた課題に取り組みながら

プログラムの仕組みや問題解決の考え方を養うことが

重要となるが，ある程度理解が進んだ段階では，自由

な発想のもとに自身の行動特性や興味などの志向に沿

った課題に取り組むことが望ましい． 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.2 IT 大学 

IT 大学は，地域活動の際に PC・タブレットを用い

たプログラミング体験や子ども向け情報リテラシー教

育を行う本研究室独自の教育コンテンツである(9)． 

図 3 は，2018 年 7 月に植草学園大学にて開催され

た「わかば CBT こどものまち」での IT 大学の様子で

ある．Scratch によるプログラミング体験の他，保護

者に向けにこどものまち会場の様子をライブ配信した．

各地域活動と合わせて IT大学を実施する機会は多く，

千葉市若葉区での「みつわ台夏祭り」，本学学園祭の「翔

風祭」，千葉市花見川区での「花見川団地 100 円商店

街」など，各地に出向いて精力的に活動している． 

図 1 主体的な学修課題の選択 

に必要となる能力要素 
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2.2.3 こどものまち 

こどものまちは，子ども達の自治のもとで子ども達

のみが利用できる行政機関や商店などを企画・運営す

るまちづくり体験イベントである．学生達は，参加す

る小学生との関わりやそれを支援する大人達との連携

を通じて，地域活動における社会課題の発見・開発を

体験する．筆者の研究室では，大学近隣の四街道市を

中心とした「四街道こどものまち」の他，千葉市若葉

区での「わかば CBT こどものまち」，千葉市中央区で

の「こどものまち CBT」，「幕張こどものまち」などに

参加している． 

図 4 は，四街道こどものまちの様子である．毎年夏

季休業期間の 2 日間に，四街道市の吉岡小学校と鷹の

台公園の 2 箇所で 1 日ずつ開催されている．四街道こ

どもまちづくりプロジェクトを母体として活動してお

り，こどものまち，プレーパーク（外遊び主体の体験

学習），大人カフェ（会場に併設される飲食・物販用の

スペース）の 3 本柱で構成される．  

 

 

図 5 は，筆者の研究室にて設計・構築した本プロジ

ェクトの公式 Web サイトである(10)．3 本柱であるこど

ものまち，プレーパーク，大人カフェの紹介とともに，

当日の様子を撮影した写真や動画，エントリーシート，

公式 LINE アカウントなどの情報が掲載されている． 

 

3. 子ども向け学修支援システム 

3.1 システム概要 

上記理念に基づく子ども向け学修支援システムの概

要を図 6 に示す．各能力要素に対応する学修活動を記

録する学修成果物共有基盤を開発する．毎回の学修活

動の際に，振り返りの機会を設け活動内容の達成度や

満足度などを記録・収集し，子ども達の行動特性や興

味などの志向の類似度を算出する．学修課題の選択時

に，本人と志向の類似度が高い子ども達が取り組んだ

学修課題を提示することで，学びたいことを主体的に

選択する訓練を行う．少年期は将来の可能性を広げる

時期であることから，学修課題の推薦機能には単純な

データマイニングアルゴリズムを採用し，推薦結果の

精度よりも振り返りの機会を多く持つことを重視する．

子ども達が学修課題の選択を繰り返すことで，ゲーム

やアプリ，映像コンテンツなどの学修成果物が創出さ

れるようになる．それら学修成果物の作成意図や過程，

展望などをブログ形式で発信することで，一般の方々

からのフィードバックも得られるようにする．これに

より，子ども達に対する他者からの承認や称賛，情報

リテラシー能力の育成，学修に対するモチベーション

の向上などが期待できる． 

図 3 IT大学の様子 

図 4 四街道こどものまちの様子 

図 5 四街道こどもまちづくりプロジェクト 
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3.2 学修コンテンツ 

本システムの主な構成要素として，学修活動を記録・

収集するための「学修コンテンツ」，収集した学修活動

から志向を分析する「学修課題推薦システム」，学修の

結果創出された「学修成果物共有基盤」の 3 点が必要

と考える．そこでまず，構成要素として最初の段階で

必要となる学修コンテンツについて，プログラミング

的思考，ITC リテラシー，社会的な見方や考え方の観

点で説明する． 

3.2.1 プログラミング的思考を促す学修コンテンツ 

プログラミング的思考を促す学修コンテンツとして，

本研究室ではブラインドコミュニケーションによる子

ども向けプログラミング的思考認識システム「ブライ

ンドローイング」を開発した．ブラインドコミュニケ

ーションとは，言葉のみで相手に意図を伝える手法で

あり，プログラミング的思考の必須要素である目的達

成のための「要素分解」，および分解した要素から具現

化するための「組み立て」の能力を養うことができる． 

ブラインドローイングの子ども向け解説動画を図 7

に示す．このシステムでは，出題者と回答者に分かれ，

出題者が表示された図形を口頭で回答者に説明する

（要素分解）．回答者は，出題者の意図を理解しその図

形を描画する（組み立て）．ブラインドコミュニケーシ

ョンを用いることにより，実際のコミュニケーション

をモデル化し，他者との認識の差異を明確化できる利

点がある．ブラインドローイングの体験終了後に，出

題者と回答者それぞれに対して，要素分解と組み立て

に関する認識の差異を確認する質問を行う．その結果

をデータベース（以下 DB）に記録し，子ども達の志向

の分析に活用する． 

 

 

 

図 7 ブラインドローイングの解説動画 

3.2.2 ICT リテラシーを促す学修コンテンツ 

ITC リテラシーを促す学修コンテンツとして，本研

究室ではすごろくゲーム形式で子ども達に ICT リテ

ラシーを伝える「IT すごろく」を開発した（図 8）． 

IT すごろくの実行画面を図 8 に示す．このシステム

では，パスワードの管理やチェーンメール対策など，

ICT リテラシーに関する問題に解答しながらすごろく

を楽しむことができる．前述のシステムと同様に，解

答した問題の正答率や体験後の感想，意識の変化など

を DB に記録し，子ども達の志向の分析に活用する． 

 

図 8 ITすごろくの実行画面 

 

3.2.3 社会的な見方や考え方を促す学修コンテンツ 

社会的な見方や考え方を促す学修コンテンツとして，

本研究室ではこどものまちにおける銀行とハローワー

クの機能を備えた「お仕事センターシステム」を開発

した（図 9）．このシステムを用いることで，子ども達

自身が働く場所を選ぶとともに労働の報酬を確認する

ことができる．体験後の報酬支払い時に，体験した仕

事の満足度や次の仕事に対する希望などを活動記録と

して DB に記録し，子ども達の志向分析に活用する． 

図 6 子ども向け学修支援システムの概要 
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図 9 お仕事センターシステムの実行画面 

3.3 学修活動収集システムの検討 

前節の議論を踏まえ，本研究の具体的な研究項目は，

1) 子ども達の発達段階に応じた学修活動の収集方法，

2) 子ども達の志向の類似度に基づく学修課題の推薦，

3) 主体的な学修課題の選択を促進する学修成果物共

有基盤の開発・評価の 3 点である． 

上記 1)について，学修活動として収集する項目を決

定し，学修の振り返り時に記録できるよう入力インタ

フェースと DB を設計する．収集項目は，活動内容の

達成度や満足度などについて，子ども達の発達段階に

合わせ内容の深さや聞き方を調整できるようにする．

今後，アクティブ・ラーニングや発達心理学などに関

する文献を調査し，学修活動における適切なデータ収

集項目を検討する． 

上記 2)について，収集した学修活動に対しデータマ

イニングにより子ども達の行動特性や興味などの志向

の類似度を算出し，学修課題の選択時に本人と志向の

類似度が高い子ども達が取り組んだ学修課題を提示す

るシステムを開発する．上記 1)および 2)より，発達段

階が進むに連れてより精度の高い学修課題が推薦でき

るようになり，幅広い可能性の中から自身が学びたい

分野に集中し，その分野に関する理解を深化できると

考える．システムより推薦された学修課題に対する満

足度とともに，学修課題を自ら創造できたかの意識変

化も調査する． 

上記 3)について，子ども達が作り上げたゲームやア

プリ，映像コンテンツなどの学修成果物を共有・発信

できるシステムを開発する．学修成果物の作成意図や

過程，展望などを簡易な入力インタフェースを用いた

ブログ形式で発信し，一般の方々からフィードバック

を得られるようにする．子ども達が自身の成果物に対

して外部からの評価を受けることで，学修成果物のブ

ラッシュアップおよび主体的な学修課題の選択が期待

される．学修成果物の発信頻度の変化，学修活動の振

り返り時に収集する学修課題の選択理由をもとに，子

ども達の主体的な学修課題の選択の多寡を評価する．

加えて，学修成果物の質に関するルーブリックを策定

し，各能力要素における学修到達度も評価する．なお，

学修成果物に対するフィードバックは，インターネッ

トからの参照とコメントが可能であるため，子ども達

の個人情報の保護やコメントの内容承認，Web サイト

のリンク検閲などのセキュリティ対策が必須となる． 

4. 関連研究 

子どもが関わる地域活動の研究事例としては，地域

社会の課題を教材化する研究，地域の祭りに参加する

子ども達が地域の誇りを語れるかの調査研究(11)，地域

福祉の観点から子どもの主体性を育てるための地域連

携に関する研究(12)などが報告されている．こどものま

ちに着目した研究も数件報告があり，子ども達の多様

な学びの場の必要性を説く研究(13)，子どもの主体性に

関して考察する研究(14)が見られた．また，子どもの主

体性開発については，人生の長期的視点を見据えた人

生哲学であるスティーブン・コヴィー著の「7 つの習

慣(15)」を小学校の特別活動に導入し，子ども達の自治

活動を調査した事例がある(16)． 

一方，プログラミング教育に関しては，2020 年の小

学校でのプログラミング教育の必修化を踏まえ，ロボ

ット制御を題材にモノづくりの観点でプログラミング

に取り組んだ事例(17)，プログラミング的思考の観点か

ら教材作成と小学校での実践教育の事例(18)，ビジュア

ルプログラミングツールを用いた協調作業のワークシ

ョップ報告，小学校でのプログラミング教育推進にお

ける課題調査などが報告されている．しかしながら，

社会課題に対して子ども達自身が貢献できる分野を見

出せることを目指し，それに必要な能力要素として，
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プログラミング的思考に加え，ICT リテラシーと社会

的な見方や考え方の必要性を論じた研究は報告がない． 

本研究では，子ども達が社会課題に取り組むための

素地となる主体的な学修課題の選択を目的とし，その

ために必要な能力要素を「プログラミング的思考」

「ICT リテラシー」「社会的な見方や考え方」の 3 つに

分類・定義し研究を進める．これら 3 つの観点に着目

し，学修活動の収集・分析・推薦および学修成果物を

共有する学修支援システムを開発する． 

5. まとめ 

本研究では，子ども達の主体的な学びの促進を目的

とし，それに必要な能力要素を「プログラミング的思

考」「ICT リテラシー」「社会的な見方や考え方」の 3

つに分類・定義した．上記能力要素を育成するため，

筆者らが活動を推進するプログラミング教育や地域活

動の事例を紹介した上で，子ども向け学修支援システ

ムの検討を行った． 

今後は，学修活動を収集するためのデータ項目の検

討，実際の諸活動実施に伴う学修活動のデータ収集，

学修課題の分析・推薦アルゴリズム設計，学修成果物

共有基盤のプロトタイプ開発を行う予定である． 
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