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あらまし：本稿では，プログラミング人材を育つために、各国は子供の頃からプログラミング教育を始め

ようと推進している中、教員育成向けのプログラミング教育の提案を試みる。今回は同じゼミのベナンと

サウジアラビア教員研修の二人を対象に、プログラミングの個別学習指導を行う。論理的思考への自覚を

測定し、実際のプログラミング過程と成果を記録し、プログラミング能力の変化を分析する。この授業方

法の有効性を確認し、改善案を考慮する。 
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1. 背景研究 
プログラミング人材を育つために、各国は子供の

頃からプログラミング教育を始めようと推進してい

る。日本は 2020 年から小学校のプログラミング教育
の導入を始める。しかし、日本は他の国と違い、プ

ログラミングを教科として設立ではなく、他の教科

と融合し、授業を行う形式となっている。 
ビジュアルプログラミング言語から直接コードベ

ースプログラミング言語へ移行するのは関連性が弱

い。日本語表示のビジュアルプログラミングは全部

日本語でブロックに説明を書いている、しかし、コ

ードベースプログラミング言語の殆どは英語のコマ

ンドになっている。さらに、ビジュアルプログラミ

ングはコードベースプログラミングと違い、書き方

によるエラーもない。そのため、学習者にとってビ

ジュアルプログラミング言語からコードベースプロ

グラミング言語に移行する時は全部新しいプログラ

ミング言語を学習することになる。 
図形を使用してアルゴリズムやプロセスを表現す

るフローチャートは、昔からプログラミングを学習

する時にコンピュータのプログラム処理プロセスを

学習する方法の一つとして教え続けた。フローチャ

ートは図を利用して流れを説明することで、プログ

ラムのデザインやプログランマの間の交流する時も

よく使用している。しかし、フローチャートを学習

するのはビジュアルプログラミングより難しい

（Daniela G，Francesco M 2015）、学習意欲が削減さ
れる（Osman E, Adile A K 2017）、直接にプログラ
ムを作ることができないなどの問題がある。そのた

めに、子供にプログラミングを教えるにはあまり向

いていないと認識されている。 
 

2. 小学校プログラミング教育に求められた

能力 
日本文部省（2019 年 11 月）「小学校プログラミン

グ教育の手引（第二版）」によれば、日本で実施する

小学校プログラミング教育の狙いは以下の３つとな

る。①「プログラミング的思考」を育むこと、②プ

ログラムの働きやよさ、情報社会がコンピュータ等

の情報技術によって支えられていることなどに気付

くことができるようにするとともに、コンピュータ

等を上手に活用して身近な問題を解決したり、より

よい社会を築いたりしようとする態度を育むこと、

③各教科等の内容を指導する中で実施する場合には、

各教科等での学びをより確実なものとすること、で

ある。 
プログラミング思考を習得するには、実際のプロ

グラミング作業で実践し、経験する必要があります。

小学校教員はプログランマに比べると、より重要な

のは総合的な知識をプログラミング授業の中に組み

合わせ、学習することである。しかし、伝統的なプ

ログラミング教育内容の中、アルゴリズムは数学と

関係が強いが、その他の教科との繋がりが弱い。だ

が、プログランマが重視したコミュニケーション能

力も小学校の指導要領の中に必要の能力の一つとし

て提唱されたが、「小学校プログラミング教育の手引

（第二版）」の中には明記されなかった。 
 

3. 授業説明 
Scratch 部分の授業は最初に Scratch とフローチャ

ートを学習者に簡単な紹介をする。二回目は非営利

団体 code.orgの Hour of Code の古典的な迷路からブ
ロックの基本的な動作を学習する。三回目以後は

Scratchで事前作成した迷路で、複数回の学習でプロ
グラムを作成・改良しながら学習する。５回目は学

習者の言語教師を考え、プログラムで２つのキャラ

クタは動き、話すような一つのショットシーンを作

成、言語学習の補助用プログラムを体験する。 
６回目は以前学習した内容を利用し、自分で考え、

一つのプログラムを作成する。 
Python は最初 GoogleBlockly を利用して、ブロッ

クでプログラムを作成、転換された Pythonコードを
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コピーし、Python に実行させるようにする。Python
のコードを読み、何度も練習し理解した後、自習的

にコードの方へ移行するようにする。 
 
4. 授業実施と結果 
第 2 回 Hour of Code の古典的迷路時、全部の 20

問は 1 時間 20 分ぐらいで二人が全部クリアできた。
1 から 11 問までは簡単に突破できたが、12 問から複
数な部分になるとつまづきが多くなり、その一番の

原因はキャラクタが数回動いた後の位置と向かう方

法が分からなくなることである。 
Python の授業は最初の数値・演算子部分で

GoogleBlocklyを利用して Pythonのコードを作成し、

コードを Python にコピーし、実行させ、結果を見る

体験がメインとなる。Scratch の基礎があるため、

GoogleBlockly をすぐに理解し、使えるようになった。 
 

5. プログラミング的思考の変化 
平山ら (2004) が研究した批判的思考 (critical 

thinking)は、現在提唱されているプログラミング的
思考と重なる部分が多い。本研究は平山ら(2004)が
作成した批判的思考態度尺度を利用して、学習者の

プログラミング的思考の変化を測定することにした。

アンケートは授業の 1 回目「Scratchとフローチャー
トの紹介」を始める前と 6 回目「自分でプログラム
を設計し、一緒に Scratchを利用した教材の開発」終
了後と 12 回目「Excelファイルの読み込みと書き換
え、総合的な練習」終了後に実施した。 
全授業を通じで、学習者である Aさんと Fさんは

論理的思考への自覚の著しい上昇が見られなかった。

しかし Aさんの「何か複雑な問題を考えると、混乱
してしまう」項目は二回連続下がり、A さんのプロ

グラミング学習の過程中、最初はあまりできないが

Pythonに入ってから Fさんに課題を説明することが
できたことを考え、複雑な問題の解決方法を得られ

たと推測する。  
F さんの「一筋縄では行かないような難しい問題

に対しても取り組み続けることができる」項目は二

回連続下がり、これはプログラミング課題のハード

ルの上昇と比例した。そして「物事を考えるとき、

他の案について考える余裕がない」も二回目から 1
上昇した。 
第二回の測定結果、二人共探究心に関する項目が

少数な項目以外全部上昇した。これは Scratchによる
プログラミングへの興味が強まったと推測し、

Scratchを使用した他の研究結果も一致する。しかし
第三回の探究心の測定結果はＦさん全面的に下がり、

Aさんも一部の項目下がった。これは授業中 Python
の学習する時、Ｆさんの集中力が減り、スマホをい

じる時もあり、A さんは基本的に集中してプログラ

ミングをしている状況から証明を得られることがで

きた。 
 

6. まとめ 

今回の授業は二人のプログラミング能力が上昇し

たのは事実だか、プログラミング的思考の著しい変

化を見られなかった。Scratchの学習はつまづきが少
ない、学習意欲も高まった。しかし Pythonに入って、
エラー提示がわからないや書き方の縛りによる学習

意欲も下がった。コードベースプログラミング入っ

たからの言語環境の変化による効力感の低下を対策

する必要がある。 
二人の第一回と第二回の探究心や学習時の様子か

ら見ると、フローチャートを Scratchの授業内容に組
み込むことで、フローチャートの学習意欲低下問題

解決は成功した。フローチャートも図形の説明方法

で利用し、効果があった。フローチャートは交流時

の図形による思考整理と説明が役に立った。 
GoogleBlockly を利用したビジュアルプログラミ

ング言語からコードベースプログラミング言語への

移行は最初の部分が順調でした。Scratchの知識はあ
るために、GoogleBlocklyを特に説明せずでもすぐに
使用することができた。しかし、GoogleBlocklyを利
用したために最初の授業の時、プログラミングのエ

ラー数が大幅減り、その後で GoogleBlockly頼らず、
複雑なプログラムを作成する時にエラーの処理方法

を知らないのが問題となった。 
今回の学習対象者は２人だけであり、そのために

数値の変化と授業中の学習の変化と結び付けができ

たが、統計的な有意性の分析ができず、有効性には

議論する余地がある。今後の研究で、多くの学習者

からデータを取り、分析し、その有効性を確認する

必要がある。 
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