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あらまし：医療分野における ICT 技術やバイオメカニクスの発展は大きい.本学は医療福祉健康関連の従

事者の育成を主たる教育目的としており,生体データ解析,医療システム等の分野で,プログラミングや情

報技術の学習機会を提供している.発表者は,医療分野の英語習得に加えて,遠隔医療やロボットの医療利

用,医療情報システム開発等により関心を持たせることを目的とし,2022 年度に医療情報学科および作業

療法学科の英語の授業にプログラミング演習を導入するシラバスを計画した. 
． 
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1. 背景
日本では,2020 年度より,プログラミング教育が小

学校で必修となり,外国語学習が教科化されたが,小
学校教員の大きな負担などが懸念事項としてあげら

れてきた(猪井新一 2009; Ohashi 2017).2018 年に始ま

った本プロジェクトでは,教員の負担を軽減し,学習

意欲に結びつく教授法とカリキュラム開発を目指し,
英語を媒介語としたロボットプログラミング教案を

小学生向けに試験的に小規模教室で行ってきた.そ
こでは,指示を日本語で行い,教材を英語とする 2 言

語使用で進めたが,教室媒介語を英語に限定するイ

ングリッシュ・オンリー教育や ,Content Language
Integrated Learning (内容言語統合学習法：CLIL)の効

果を鑑み,実験的に英語習熟度が高く,CLIL に慣れて

いる大学英米語学科において CLIL 方式でロボット

プログラミング学習を実施した.結果としては母語

での説明が必要となり,Partial CLIL での運用が有効

であることが示唆されたが,事後アンケートでは,プ
ログラミングを楽しみ,視野が広がったとの回答が

多く挙げられた（Positive answers 96%, n=42).そこ

で,2022 年度より,医療情報学科および作業療法学科

において,以下の学習目標に応用することを目的と

して,ロボットプログラミング演習を計画した.1) 医
療英語学習 2) プログラミング学習の導入 3）AI 社
会における医療について感心を持ち考えるきっかけ

づくり 4) 作業療法学科における遠隔医療や医療ロ

ボティクスについて考えるきっかけづくり．

2. カリキュラム内容．
2.1 学習者

本学作業療法学科,医療情報学科に所属する 1年生

を対象とした「英語 II（後期）」履修者である.英
語習熟度については,入学時の学内プレイスメント

テストの平均点がそれぞれ表 1 となる.
表 1 学習者 

クラス 人数 平均点(/100) 
医療情報 A 26 40.76 

医療情報 B 23 43.76 

作業療法 26 75.85 

1 学年全体 1177 63.3 

2.2 学習内容と学習目標 
学習者は,前期および後期前半を通じて,医療系英

語学習用教科書（三修社刊 Take Care）をベースに,
医療施設内の場面でのコミュニケーション演習を重

ねてきている.同教科書より各グループでテーマを

選び,「英語劇」として,英語のナレーションとセリ

フ,ロボットの動きを含んだシナリオを作成し,フロ

ーチャートを作成し,ロボットをプログラミングし

て演じさせる.
シナリオ作成時に,医療施設内で使われる英語コ

ミュニケーション作文の演習となり,使用する場を

創作することで,学習した英語表現を自分のものと

して身につける効果が期待される.また,英語劇とし

て発表することを目標としたプログラミング演習を

通じて,プログラミングの概念,ロボット操作の考え

方,協働学習,ICT との共生についてかんがえる切っ

掛けになるよう発表と議論の機会を設ける.
学生が演じるのではなく,ロボットが演じるとい

う点も,英語学習における情動フィルターを下げる

効果が期待される. 
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2.3 学習計画 
学習計画は,表 2 の通りである.プログラミングと

は何か,プログラミング思考に付いて学び,Blockly 操

作法を演習する.シナリオにそって,ロボットが英語

劇を演じるようにプログラミングをし,Blockly でコ

ーディングをする. 
表 2 学習計画 

週 学習項目 内容 
1-9 教科書学習 医療英文,コミュニケー

ション演習 
10 プログラミン

グ概論とプロ

ジェクト準備 

グループ毎に教科書か

らテーマを選ぶ.プロジ

ェクトの説明 
11 プログラミン

グ基礎 
フローチャート作

成.Blockly とロボットを

使いシーケンスのコー

ディング演習 
英文シナリオ作成 

12 プロジェクト

を進める 
プロジェクトを進める 

13 同上 プロジェクトを進める 
リハーサル 

14 発表と議論 ロボットにコードを実

装し発表する.相互評価

をし,技術と医療につい

て議論をする. 
15 後期のまとめ  
 

2.4 使用ツール・教材 
ロボットは,米国 Wonder Workshop 社が児童向け

に開発した Dash ロボット1と無償提供の Dash 用

Blockly アプリを利用する.このアプリは,2021 年にオ

ンライン教育対応を目的としてロボットシミュレー

タ Dash Neighbours が実装されている. また,学生の進

捗管理ができる教員マネジメントシステム

「Classroom」を導入した. 
また,LMS として,Google Classroom で授業管理,課

題提出 ,小テスト .教育アプリとして ,Quizlet や

FlipGrid を導入している.また,前期は,オンライン双

方向同時授業プラットフォームとして Zoom による

授業となっているが,後期は対面授業を予定してい

る. 
ロボットプログラミングの教科書は,オリジナル

で作成し ,プログラミングとコーディングの違

い,Dash/Blockly の取扱説明,フローチャート演習ワ

ークシート,Blockly 演習ワークシートなどで構成さ

れている. 
2.5 授業形態 

2022 年度後期は対面授業を予定しており,教室内

で 4-5 名ずつのグループに各１台のロボットで実習

を予定している.ただし,新型コロナ感染状況によっ

て,オンライン授業となった場合は,オンライン学習

 
1 6 歳以上向け.17x20x16cm, 1.64kg, JAVA も対応。      

に切り替え,発表のみを対面にするなど柔軟性をも

って対応する. 
Project Based Learning（PBL)のアプローチを基底

とし,ロボットによる英語劇の発表をプロジェクト

の目標としてグループごとにタスクをこなしていく.
教員は,基礎的な理論説明と演習後は,ファシリテー

ションとアドバイザーとして机間巡視を行う. 
 
3. 考察 
医療情報学科では ,医療分野でのシステム管理

等,ICT 技術は不可欠であり,プログラミング学習も

履修要件に入っている.また,リハビリテーション医

療では,ゲーム,VR,ロボットなどの技術を利用した

療法が研究されており（越智&佐伯 2020, 釘宮他 
2014, Schultheis and Rizzo 2001, 他),ICT 技術への理

解も求められてきている. 
また,英語教育においては,医療分野でのグローバ

ル化への対応として,英語をきっかけとした多文化

や多様性を受け入れるための学習機会として必修科

目となっている.さらに,英語教育の分野では,英語を

知識として学ぶ従来の文法語彙重視の教授法（文法

訳読法）から,CLIL のように学習目標を別の教科内

容に定め,英語を使うことで言語をツールとして身

に着けさせるアプローチが盛んに研究されている.
コーディング知識や言語を学習するためのプログラ

ミング学習や,語彙や文法知識を増やすための英語

学習ではなく,内容を考えて身につけるための学習

であることにも重点を置いている.学習者は,コーデ

ィングを完成させることだけを目標とするのではな

く,医療をテーマにした問題解決のストーリーを協

働して考えることで Critical Thinking のスキル育成

にも繋げていきたいと考える. 
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