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In recent years, dementia education for elementary, junior high, and high school students has been 

widely held. However, opportunities for dementia education for university students are limited. 

Therefore, we have developed teaching materials for dementia education through programming 

robots and have conducted practice for university students since last year. In this year's study, we 

used both remote and face-to-face exercises, and three participants answered that they all 

understood the basics of programming and communicating with dementia patients. 
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1. はじめに 

昨年度よりプログラミング教育が義務教育において

必修化され，小学校ではプログラミング教育が行われ

ている．プログラミング教育のねらいの一つとして，

「身近な生活でコンピューターが活用されていること

や問題の解決に必要な手順があることに気づくこと」

が挙げられており(1)，プログラミング的思考の習得に

加えて，ICT を活用できる力を身に着けることが求め

られている．さらに，文部科学省では 1 人 1 台端末と

高速大容量の通信ネットワークを一体的に整備するこ

とで，資質・能力を一層確実に育成できる教育 ICT 環

境の実現を目指す GIGA スクール構想を唱えている(2)．

これらの施策から，今後はコンピューターなどの IT 技

術を利用した教育が主流となることが想定される． 

また 2020 年初めからの COVID-19 パンデミックに

よる感染対策のため，対面授業を避けてオンライン授

業が推進されるようになり，教育における ICT の利活

用に拍車をかけることになった．特に大学では，オン

デマンド授業やビデオチャットアプリを用いたリアル

タイムでのリモート授業が行われるようになり，パン

デミックの状況下では一般的な授業形態として定着し

てきている．パンデミックが終息した後は，対面授業

が大幅に再開することが考えられるが，オンライン授

業に順応した学生は，リモートでの授業参加を希望す

ることが考えられるため，対面とリモートのハイブリ

ッド授業が行われる可能性がある． 

一方で，我々は昨年度からロボットを活用したプロ

グラミングと認知症について学習できる教材を開発し

大学生に対して演習を行い，その評価を行ってきた(3)．

これまでの研究では，大学生に苦手意識を持たせない
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プログラミング学習を指向してロボットを教材に取り

入れ，社会的な課題の解決について学べるよう認知症

への理解をテーマとして教材を開発した． 

しかし，昨年度の演習では一部リモートで行ったも

のの実際にプログラミングを実践するなどの内容は，

対面を中心に行い，本格的にリモートで実施は行って

いなかった．そのため，リモートでの学習環境が増加

している状況を踏まえリモートでも同様に教材及び演

習で教育を行うことができるのかを検証する必要があ

ると考えた．そこで今年度の演習では対面とリモート

を併せたハイブリッド形式で行い認知症とプログラミ

ングの学習について評価を実施した． 

2. 先行研究 

ロボットを用いたプログラミング学習について，道越

らは，非同期型のオンライン学習サービスとビデオチ

ャットアプリでの同期型授業を組み合わせたオンライ

ンのプログラミング授業を実践している(4)．また，壇

は，Unity による 3D コンテンツ制作に関するプログ

ラミングの入門的な講義および実習を行った上でその

評価を行っている(5)．さらに，水谷らは，ロボットを学

習者に郵送または直接受け渡しを行うことでプログラ

ミングのオンライン遠隔学習を実現している(6)． 

一方，認知症教育においては，児童対象の認知症サ

ポーター養成講座でロボットを用いて寸劇及びグルー

プワークを行い，興味・関心を持って学習を行えた事

例がある(7)． 

 しかし，対面及びリモード環境を組み合わせたハイ

ブリッド型のロボットプログラミング学習において，

認知症教育を行った事例は見られなかった． 

3. 本研究の目的 

 大学生を対象に，対面とリモートでのハイブリッド

型ロボットプログラミング学習を通してプログラミン

グと認知症についての学習効果が得られるか評価する． 

4. 教材の構成 

今回の演習で使用する教材は，コミュニケーションロ

ボット，プログラミング言語，教材パンフレットから

構成される． 

4.1 コミュニケーションロボット 

学習ではロボットとして，RoBoHoN（シャープ株式

会社製）を使用する（図 1）． 

 

図 1 RoBoHoN 

RoBoHoN は高さ約 19.8cm，重量約 395g の人型ロ

ボットであり容易に持ち運びできるサイズであること

や操作しやすいという特徴がある，  

4.2 プログラミング言語 

プログラミング言語として Scratch を教材に使用す

る．Scratch は命令のブロックを組み合わせてプログ

ラムを作成するビジュアルプログラミング言語である．

図 2 に操作画面を示す．RoBoHoN のオプション機能

であるスクラッチパックを利用して，作成した

Scratch のプログラムを RoBoHoN が実行することが

できる．なお，RoBoHoN で，「歩行する」，「言葉を話

す」，「音声を認識する」という操作を実行できる 

 

図 2 Scratch 操作画面 
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4.3 教材パンフレット 

これまでに独自に開発した認知症とプログラミング

学習を行っていく上でのテキストとなるパンフレット

を教材として使用する（図 3,4）． 

 

図 3 教材パンフレットの一部 

（認知症学習部分） 

 

図 4 教材パンフレットの一部 

      （プログラミング学習部分） 

このパンフレットは 34 ページからなり，次の 8 つ

の内容で構成する． 

①プログラミングとは何か 

コンピュータのプログラムは一つ一つ細かく命令す

る必要があること，プログラミング言語という特殊な

言語を使用することを説明する． 

②RoBoHoN の簡単な操作 

プログラミングの導入として，Scratch を使って簡

単な命令を RoBoHoN で実行してもらい，プログラミ

ング操作が難しくないことを説明する． 

③プログラミングの三要素 

プログラミングの三要素である，順次実行，反復実

行，分岐実行が存在することを説明する． 

④認知症の症状の説明 

認知症の症状として，見当識障害について説明し，

認知症高齢者に対する声かけについて考えながらこれ

からプログラミングしていくことを説明する． 

⑤課題 1：認知症高齢者の演技 

見当識障害にある認知症高齢者のセリフを示し，

RoBoHoN が演技できるよう順次実行だけでプログラ

ムを作成することを指示する． 

⑥課題 2：クイズの出題 

認知症高齢者への声掛けとして，3 つの選択肢を用

意し，どの声かけが正しいかを説明した上で，分岐実

行を伴うプログラムを作成することを指示する． 

⑦課題 3：クイズ不正解のときの処理 

クイズで間違った答えを選んだときに，もう一度回

答させるよう促すため，反復実行するプログラムを作

成するよう指示する． 

⑧終わりに 

 プログラミングは Scratch や RoBoHoN 以外にも

様々な手段があることやこれからも高齢者へのやさし

い声掛けを行うよう伝える． 

 教材パンフレットの一部を図 3，図 4 に示す． 

5. 演習の実践と評価 

教材を用いたハイブリッド型演習を情報学分野の学

生 5 名（対面 1 名，リモート 4 名）に対して行った．

うち 3 名（対面 1 名，リモート 2 名）からは同意の上，

演習の前後にアンケート及びインタビューを実施した． 

5.1 事前アンケート 

演習の実施前に事前アンケートを実施した． 

アンケートでは，年齢，性別，プログラミング経験，

RoBoHoN の使用経験，Scratch の使用経験，認知症に

ついての学習経験についての質問を設定した．また，

認知症・プログラミングへの理解，，ロボットの興味な

どについて 5 段階評価（1：全く思わない ～ 5：思う）

の択一式質問項目を設定した．結果を表 1 に示す． 
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表 1 事前アンケート結果 

5.2 演習の実際 

 演習は 2021 年 6 月に A 大学内で 2 回に分割して

実施した．なお，リモートの学習者とのコミュニケー

ションにはビデオチャットアプリの Zoom を使用し

(図 5)，RoBoHoN は 1 台使用した．  

演習の進め方は，教材パンフレットを参加者に紙面

及び電子データで配布して各ページを口頭で順に説明

を行う，課題では各参加者の PC にて Scratch を操作

してプログラムを作成し，完成時には RoBoHoN を使

って動作確認を行う． 

 

 

図 5 演習の様子 

 RoBoHoN でのプログラムの実行について，対面で

の学習者は，現地にある PC を直接操作して Scratch

のプログラムを作成し，作成したプログラムをUSB有

線接続した RoBoHoN にプログラムを送信して実行す

る，リモートで参加する学習者は，自身の PC で

Scratch を操作してプログラムを作成し，チャットツ

ールである Slack に投稿してプログラムを共有する．

共有されたプログラムを現地の PC にてダウンロード

し，PC を RoBoHoN と接続し，RoBoHoN にてプログ

ラムを実行する．RoBoHoN の動作の様子は Zoom 接

続した PC の Web カメラで撮影し，リモードの学習者

にフィードバックを行う．RoBoHoN 操作の流れのイ

メージを図 6 に示す． 

5.3 事後インタビュー 

演習実施後にインタビューガイドを用いてインタビ

ューを実施した． 

インタビューでの質問項目としてプログラミングと

認知症についての理解，教材の内容やボリュームにつ

いて 5 段階評価（1：全く思わない ～ 5：思う）の択

一式質問項目を設定した．事後インタビューの択一式

質問項目の回答結果を表 2 に示す． 

また，インタビューでは自由回答形式の質問を行っ

た．教材の改善点については，「他の言語だったらこの

ように書くとかをもっと説明した方が良い」「もっと認

知症について深堀できれば良かった」という旨の回答 

演習参加者 ID お

よび平均 
1 2 3 平均 

参加方法 対面 
リモ

ート 

リモ

ート 
 

性別 男 男 男  

年齢 21 20 20 20.33 

プログラミング

経験 
無 1 年 

1 年 

6 か

月 

10 

か月 

RoBoHoN の使用

経験 
無 無 無 0 

Scratch の使用 

経験 
無 無 無 0 

認知症学習経験 無 無 無 0 

プログラミング

が得意である 
1 2 2 1.67 

プログラミング

が苦手である 

 

5 3 5 4.33 

プログラミング

ができるように

なりたいと思う 

3 5 5 4.33 

ロボットに興味

がある 

 

3 3 4 3.33 

認知症の人と接

する機会が多い 

 

1 1 1 1.00 

認知症高齢者へ

の対応に自信が

ある 

1 1 2 1.33 

認知症高齢者へ

の対応方法を知

りたいと思う 

1 3 4 2.67 
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図 6 RoBoHoN 操作の流れのイメージ 

があった． 

教材への感想については，「プログラミングの部分は

わかりやすかった」「普通のプログラムだったら画面上

だけだが，実際に RoBoHoN が動くのが見れてやりが

いがあった」という旨の回答がある一方で，「自分がプ

ログラム言語を少し触っていたからわかったが初めて 

触る人がどうなるか気になる」という回答もあった．

また，その他の意見として，リモート参加の学習者か

ら「できれば，対面でやりたかった．プログラムして

すぐ実行できる環境が欲しい」「RoBoHoN が自分の自

宅にあるという環境があれば良い」という旨の回答も

あった． 

6. 考察 

今回，認知症とプログラミングの両方を学習できる

教材を演習に使用した．プログラミング以外の方法で

の認知症学習と比較した場合，これまでは寸劇などで

の事例学習を行っていたため，学習者自身がプログラ

ミングを行うことでアクティブ・ラーニングの実践が

図れたと考える．しかし，ロボットプログラミングと

いう手法を用いるためには，情報技術，PC スキルへの

理解を持ったスタッフが必要になるということやロボ

ット，PC などの学習機材の購入や準備などで負担が

発生するということが課題になると思われる． 

一方で，プログラミングのみを学習する手法と本教 

表 2 事後インタビュー結果（択一式質問） 

材での学習を比較すると，本教材では認知症患者への

理解や対応という実社会で起こり得るテーマであり，

学習者が比較的関心を持ちやすくなると考える，しか

し，認知症学習に時間が割かれるため，プログラミン

グについて深く学習することが難しいと推察する． 

認知症とプログラミングの各学習内容については，

現地，リモートの参加方法に関わらず理解できたこと

から教材パンフレットが理解の向上に役立てられたと

考える． 

一方で，「学習により実際にプログラミングができた」

という項目では，リモート参加の学習者それぞれで理

解度が異なる傾向を示しているものの，リモートにお

いてもプログラミングの実践が行えるという自覚を学

習者に持たせられる可能性があると考える． 

また，「学習で認知症患者への対応が理解できた」と

いう項目で，リモートよりも対面の参加者の方が得点

が高いことから，RoBoHoN の動作を直接見ることが

認知症患者への対応のイメージを容易にしたのではな

いかと推察する． 

演習では RoBoHoN 1 台で 5 人の演習参加者に対し

て行ったが，RoBoHoN 上でのプログラム実行は特に

遅延することなく学習を進められた．しかし，6 人以

演習参加者 ID 及び 

平均 
1 2 3 平均 

参加方法 対面 
リモ

ート 

リモ

ート 
 

学習内容は全体的に理

解できた 
4 5 5 4.67 

学習で認知症の症状が

理解できた 
4 4 4 4.00 

学習で認知症患者への

対応が理解できた 
5 4 4 4.33 

学習でプログラミング

の基本が理解できた 
4 5 5 4.67 

学習により実際にプロ

グラミングができた 
4 3 5 4.00 

学習における課題は難

しかった 
2 2 2 2.00 

学習における課題はや

さしかった 
4 4 4 4.00 

課題を解く時間は十分

だった 
5 5 5 5.00 

プログラミングについ

て説明は十分だった 
5 5 4 4.67 

自分は教材だけでも学

習できる 
4 4 4 4.00 
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上の参加者で演習する場合，円滑に実施するためには

RoBoHoN や現地 PC 及び補助をするスタッフを追加

する必要があると考える． 

7. まとめと課題 

本研究では，ロボットへのプログラミング学習を通

した認知症教育教材を情報系の大学生に対して対面及

びリモートでのハイブリッド演習に用いて，評価を得

た．しかし，評価が得られた学習者が 3 名と少数であ

り，対面とリモートでの学習効果の差を統計的に検証

するためには 30 人以上の参加者で評価実験を行う必

要がある． 

また，事後インタビューでの自由回答形式の質問で

得られた意見から，プログラミングと認知症の他の症

状についての説明をより拡充させて改良を行い，検証

を繰り返して更なる形成的評価を得られるようにして

いきたい． 

そして，本教材での認知症・プログラミングの学習

がどの程度学習効果が得られるか，認知症学習，プロ

グラミング学習それぞれ単独で学習する場合を対照群

に設定して定量的評価を行っていきたい． 
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