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あらまし：政府や文部科学省が，小学校や中学校でのプログラミング教育を含む IT 教育を必修化する

方針であると発表したことから，我が国でプログラミング教育が注目されてきている．そこで筆者ら

は，熊本県内の高校生を対象とし，プログラミングを題材としたワークショップを実施してきた．また

近年，様々なモノをインターネットで接続する IoT の概念が波及しているため，コンピュータの動く仕

組みを知り，ICTとの関わり方について考える必要性があるといえる．以上から専門的な知識を用いず

ブロックを組み合わせることでプログラミングを行えるブロックプログラミング環境でワークショッ

プを実施し，「プログラミング学習機会の提供」，「プログラミングへの興味・関心の創出」，「ICT との

関わり方を考えるきっかけ作り」，加えて「熊本県立大学総合管理学部の周知」を目指した．本稿では

その概要について述べ，アンケートによる主観的評価をもとに考察を加える． 
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1. はじめに 
 アメリカでは，2013 年にプログラミング教育の推

進を図る NPO 団体である Code.org が創設された．

その Code.org の活動の一環として，バラク・オバマ

元大統領やビル・ゲイツ氏らが IT 教育の必要性を訴

えた映像を公開したことを皮切りに，プログラミン

グ教育への関心が高まり，急激に浸透してきた．一

方，日本でも 2012 年度の中学校の新学習指導要領(1)

や 2013 年度の政府の成長戦略(2)において，プログラ

ミング教育を推進する動きがあった．加えて，2020

年度には小学校でプログラミング教育が必修化され

る方針であり，我が国においてもプログラミング教

育は重要視され始めている．さらに，都市部への偏

りはあるものの，プログラミング学習塾が増加し，

習わせたい習い事ランキング(3)の小学校高学年の部

で“パソコン関連（プログラム）”が第 7 位にランク

インするなどプログラミング教育の需要も増加して

いることが分かる．また，近年の IT の発達に伴い，

IoTの概念や ICTが今後さらに波及していくにつれ，

よりコンピュータの動く仕組みを知り，ICT との関

わり方について考える必要性があるといえる． 

 このような背景のもと，本研究では「プログラミ

ング学習機会の提供」，「プログラミングへの興味・

関心の創出」，「ICT との関わり方を考えるきっかけ

作り」，加えて「熊本県立大学総合管理学部の周知」

を目指した． 

 

2. 本ワークショップの概要 
 本研究で開催したワークショップでは，参加者が

プログラミングを行うための開発環境として後述す

る「Sphero」,「SPRK Lightning Lab」を使用する．ま

たプログラミングの学習環境として，ブロックプロ

グラミングの手法を導入することで容易に開発が行

えるものとし，2 人 1 組でコミュニケーションを取

りながら学習することで理解度向上の効果を狙う．

また，ワークショップの進行には筆者らが作成した

教科書と動画を使用し，各過程において筆者らが参

加者を補助するものとする． 

 ワークショップの主な流れとして，まずはアイス

ブレイクで緊張をほぐした後，リモート操作で

Sphero を動かし，Sphero に慣れてもらう．次に教科

書と動画を使用しながら，簡単なプログラムを作成

してもらう．レベルを徐々に上げながらプログラミ

ングをするが，その際には光を放つ Sphero の軌跡を

写し確認しながら課題を解いてもらう．少ないコー

ドで簡潔に書くことが良しとされているプログラミ

ングの通説に則り，本ワークショップでもより少な

いブロックでプログラミングをしたペアを表彰する．

ワークショップの終わりにはリフレクションを行う

ことで，ICT との関わり方を考えてもらう. 

2.1 Sphero 

 Spheroとはスマートフォンやタブレットでコント

ロールすることが可能で，様々なアプリで動かすこ

とができるボール型ロボットである. 
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 今回はその Spheroの中でも教育用の Sphero SPRK 

Edition を採用した．こちらはボディが透明になって

おり内部構造を見ることが可能であるため，より参

加者の興味・関心の創出が期待できる．また，自分

でプログラミングした通りに Sphero が動作するた

め視覚的でわかりやすく，より学習意欲が高まると

考えた． 

2.2 SPRK Lightning Lab 

 SPRK Lightning Lab とは Sphero の操作に使用する

アプリケーションである．ブロックベースのプログ

ラミングを活用するため，初心者にも分かりやすい

シンプルな開発環境で学習がしやすいと考えた． 

 

3．本ワークショップの実施 
 第 1 回を 2016 年 6 月 26 日（日），第 2 回を同年 7

月 2 日（土），第 3 回を同年 7 月 3 日（日）に開催し

た．なお第 1 回は 10 名，第 2 回は 9 名，第 3 回は

21 名の高校生に参加してもらった．筆者らがメンタ

ーとして各グループのサポートに入ることにより，

プログラミング初心者である参加者も無理なく参加

できていた．最初に行ったアイスブレイクでは，参

加者の緊張がほぐれるように会話をしながらできる

内容にしたことで，他校の生徒同士でも分け隔てな

く親交を深めている様子が見受けられた．参加者の

多くがプログラミング初心者であったが，休憩時間

を惜しんで教科書の問題に取り組み，筆者らがあら

かじめ用意しておいた教科書以上のレベルの課題に

も積極的に取り組んでいた．図 1 及び図 2 は，ワー

クショップ当日の様子の一例である． 
 

  

図 1 当日の様子① 図 2 当日の様子② 
 

 また事前に，より少ないブロック数でプログラミ

ングを完成させたグループを表彰するとアナウンス

していたことで，一度完成させたプログラムを納得

いくまで何度も考え直すなど，それぞれ向上心を持

って取り組む姿勢が見られた． ワークショップは終

始和やかな雰囲気で進み，プログラミングに対する

興味・関心の創出だけでなく，参加者同士や参加者

とメンター（筆者ら）の親交も深めることができた． 

 

4．アンケートによる主観的評価及び考察 
 本研究では，ワークショップ実施前と実施後につ

いて，参加者にアンケート調査を行った．まずプロ

グラミングに対する興味の変化をワークショップ実

施前と実施後で比較すると，実施後に興味が減少し

た参加者はおらず，興味が増大した参加者は 40 名中

26 名である．また，ICT との関わり方に対する考え

として，「コンピュータが動く仕組みを理解してお

きたい」，「ICT について積極的に学習したい．」

という記述回答が数多く見られた．総合管理学部に

対しては，興味を持っていないと答えた参加者が 40

名中 29 名いたが，実施後は全員が興味を持ったと回

答した． 

 これにより，本ワークショップは「プログラミン

グ学習機会の提供」,「プログラミングへの興味・関

心の創出」,「ICT との関わり方を考えるきっかけ作

り」,「熊本県立大学総合管理学部の周知」という当

初の目的を達成できたと同時に，「高校生の進路選

択の一助」という副次効果も得られたことから意義

のあるものであったといえる． 

 

5．おわりに 
 本研究では，高校生にプログラミングを体験して

もらうことで，プログラミングに対する苦手意識の

払拭を達成した．参加した高校生からは，「プログラ

ミングと聞くと難しいイメージしかなかったが，今

回のワークショップでは初心者の私でもプログラミ

ングをすることができたのでうれしかった．」，「グル

ープで協力することができ，楽しかった．」，「情報や

プログラミングの重要性，必要性を知ることができ

て良かった．」，「次回も参加したい．」といった肯定

的な意見が多く寄せられた．このことから，本研究

は参加した高校生にとっても，筆者らにとっても意

義のあるものであったといえる．また 2016 年 8 月

20 日（土）に，筆者らの研究グループと熊日生涯学

習プラザ様との協同プロジェクトとして，本研究の

内容を小学生向けに変更し，小学 4 年生から 6 年生

を対象としたプログラミングワークショップを実施

した．2017 年 2 月 18 日（土）にも同様のワークシ

ョップを実施予定である．このことから，社会的に

もプログラミングが重要視され始めており，教育機

会の需要が増加していることが伺える． 
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