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あらまし：本稿では，本研究の目的は，プログラミング的思考を重視した小学校の情報教育においてアン

プラグドコンピューティングによるプログラミング教育（Teaching Computing Unplugged ) のデザイン

と教育効果の検証をする。さらに日本の小学校のお現場で授業実践できる方策を考察する。 
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1. はじめに 

本研究の目的は，プログラミング的思考を重視し

た小学校の情報教育においてアンプラグドコンピュ

ーティングによるプログラミング教育（Teaching 

Computing Unplugged ) のデザインと教育効果の検

証をする。さらに日本の小学校のお現場で授業実践

できる方策を考察する。 

 

2. 提案するプログラミング教育 

（1）Bebras によるプレ実験 

 Bebras の問題を用いた CS 導入教材が、小学生の

CS の授業として有用なのか評価する。評価には CS

導入教材を用いて実際に授業を 2 回行い、アンケー

トと出題した問題の結果を分析し、検証する。1 回

目 2 回目の授業ともに、平均の低かった問題は、解

答用紙に答えは書いているが、その理由について書

いている児童が少なかった。また、演習 2 は演習 1

に時間がとられ、解く時間が足りなかったことも考

えられる。問題としては、どの答えになるのか想像

して解く必要があったため、難しいと感じる児童が

多かったと考えられる。そのため、答えの理由につ

いて書くことも難しかったと考えられる。 

（2）アルゴロジックを取り入れたプグラミング教育

のプレ実験 

プログラミング的思考能力の向上を目指し、ビジ

ュアルプログラミング言語及びアルゴリズム修得教

材をブレンドした授業設計と、その教育効果の検証

である。ビジュアルプログラミング言語を使用して

例題と演習の繰り返しによるプログラミング教育よ

り、アルゴロジックなどアルゴリズムを考える教材

を取り入れ、プログラムを作る前に作品の仕様を明

確にして課題に取り組ませるプログラミング教育の

方が、プログラミング的思考能力を向上させること

が出来る。 

これより、TCU は小学校の授業で有効な方法と考

えらえる。 

（3）体験型ロールプレイングゲームの提案 

scratch やアルゴロジック、Bebras では答えを書いて

あっても理由が書いていない、また操作がわからな

い小学生が多く授業の一環として取り入れるのは難

しいといった課題がある。そのため私はコンピュー

タでプログラミングをするのではなく、カードなど

を用いたゲームを通して、コンピュータの基本的な

仕組みを楽しく学ぶことができるアンプラグドコン

ピューティングに着目し、論理的思考を取り入れた

体験型ロールプレイングゲームとなっている。 

 今回のゲームはス

タートからゴールまで

条件を満たし少ない手

順で辿り着くといった

ルールとなっている。よ

って向きを変えるカー

ドと何マス進むか記入

するカードの２種類を

作成した。右上に何枚目

のカードか記入する欄

があるのでこれによりゴールまで何枚のカードを利

用したかわかる。また王子様と王女様のマスを通っ
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てゴールする必要があり落とし穴は通れない。 

勝敗は条件を満たしつつ少ない手順でゴールでき

たほうが勝ちとなる。 

3. 実験 

3.1 実験目的 

プログラミング的思考を重視した小学校の情報教

育においてアンプラグドコンピューティングによる

プログラミング教育のデザインと教育効果の検証を

する。またロールプレイングゲ―ムとフローチャー 

トの有益度と導入度の比較 

3.2  実験方法 

近郊のA小学校の先生と数回、打ち合わせを行い、

12月 25日にA小学校の図書室にて 18名の教師に協

力してもらい、プログラミング的思考を重視したア

ンプラグドコンピューティングによるプログラミン

グ教育の説明し、作成した例題、演習問題等、授業

を意識して解いてもらった。その後はアンケート調

査を行い、教育効果の検証をする。 

3.3 被験者 

近郊の A 小学校、18 名の教員 

3.4 実験に使った教材 

2 章で提案した体験型ロールプレイングゲームを

教材と 2 桁の足し算のフローチャート。 

3.5 実験の流れ 

近郊のA小学校の先生と数回、打ち合わせを行い、

12月 25日にA小学校の図書室にて 18名の教師に協

力してもらい、プログラミング的思考を重視したア

ンプラグドコンピューティングによるプログラミン

グ教育の説明し、作成した例題、演習問題等、授業

を意識して解いてもらった（フローチャートも同様）。

その後はアンケート調査を行い、教育効果の検証を

する。 

具体的には、下記の手順となる。 

(1)体験型ロールプレイングゲーム、フローチャー

ト、プログラミング的思考についての説明 

(2)各自、練習問題を約３分 

(3)練習問題と同じフィールドを作り被験者の作

成した指示通りに被験者が実際に動きゴールにつけ

るか、確認及び、答えあわせ 

(4)グループで応用問題を約４分 

(5)応用問題と同じフィールドを作り被験者の作

成した指示通りに被験者が実際に動きゴールにつけ

るか、確認及び、答えあわせ 

(6)アンケート記入 

3.6 体験型ロールプレイングゲームとフローチャー

トの有益度と導入度の比較 

体験型ロールプレイイングゲームの有益度は、最

高８に対して平均値が 7.83 と、多くの教員からとて

も有益と判断された。また、導入度に関しては、最

大 12 に対して平均値 9.22 なので多くの教員が導入

したいと考えている。 

フローチャートの有益度は最高８に対して平均値

が 5.55 と、教員にとってやや有益と判断された。ま

た、導入度に関しては、最大 12 に対して平均値 8.22

とやや導入したいと考えている。 

結果、二つの教材を比較すると、体験型ロールプ

レイングゲームとフローチャートの有益度と導入度

のアンケート結果 T 検定した結果どちらも有意差は

あることが分かった。 

これより体験型ロールプレイングゲームとフロー

チャートを比べた結果、明らかに体験のほうが有益

度及び授業への導入度は体験型ロールプレイングゲ

ームのほうが高いことが分かった。 

表 3.1 ロールプレイングゲ―ムとフローチャーの

有益度と導入度の比較 

有益度 (n=18)  

  R3体験 R5フローチャート 

平均 7.83 5.56 

分散 0.26 2.14 

t  6.3  

P(T<=t)  3.8E-06**  

 

導入度 (n=18)  

  R4 体験 R6 フローチャート 

平均 9.22 8.22 

分散 1.71 3.24 

t  3.09  

P(T<=t)  0.003**  

4. まとめ 

二つの教材を比較すると、体験型ロールプレイン

グゲームとフローチャートの有益度と導入度のアン

ケート結果 T 検定した結果どちらも有意差はあるこ

とが分かった。 

これより体験型ロールプレイングゲームとフロー

チャートを比べた結果、明らかに体験のほうが有益

度及び授業への導入度は体験型ロールプレイングゲ

ームのほうが高いことが分かった。 

よってロールプレイングゲームでは児童が楽しみ

ながらプログラミング的思考を学ぶのに有効と考え

られる。 

今後は小学生に実際に授業を行い、教育効果を検

証していきたい。 
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