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あらまし：コロナウイルスの影響により対面授業が行えないため、代わりにオンラインビデオ会議システ

ムや学習支援システムを利用したオンライン授業を行う小学校が存在する。しかし、オンライン授業では

対面授業と比較して集中力の欠如・学習効果の薄さ・人とのコミュニケーションの取りづらさが問題視さ

れている。そこでオンライン授業の問題を解決するための方法としてアクティブラーニング、特にペアプ

ログラミングに着目した授業方法について提案する。 
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1. 研究背景 
日本ではコロナウイルスの影響により、令和 2 年

6 月 1 日の時点で約 4 割の小学校が学校の対面授業

を全面再開できずにいる。そこで一部の小学校では、

オンラインビデオ会議システムや学習支援システム

を利用してオンライン授業の実践を行っている。文

部科学省の調査によると令和 3年 8月 30日の段階で

は約 9 割の公立小学校で児童 1 人につき ICT 端末が

1 台配布されており、オンライン授業は実施しやす

い環境にあるといえる。しかしオンライン授業は対

面授業と比較して飽きやすく集中力が欠如しやすい、

人とのコミュニケーションがとりづらいなどの課題

が残る。 
そこで学習者への能動的な学修への参加を促し、

コミュニケーションを取る機会が増えるアクティブ

ラーニングをオンライン授業へ導入することを提案

する。中でも、児童が 2 人で協力してプログラミン

グを行うペアプログラミングという授業形態は参加

する児童に明確に役割が与えられるため、学習効果

の向上・コミュニケーションの創発に影響するとい

われる。しかしペアプログラミングの授業の多くは

対面で行われており、オンライン授業での利用はあ

まり検討されていない。ビデオ会議システムの画面

共有機能を利用してペアプログラミングを行うこと

もできるが、その場合は画面共有を行う児童ばかり

に役割が偏ってしまう恐れがある。そこで、オンラ

イン授業でも利用しやすいようなペアプログラミン

グツールを開発して提供する。 
また、文部科学省は小学校のプログラミング教育

の目的の 1 つに「プログラミング的思考の養成」を

掲げている。そこでペアプログラミングの授業を通

して、自分の考えを相手に伝えるための論理的な説

明能力を児童に身に着けてもらうことで、プログラ

ミング的思考を養成する。 
 
2. 研究概要 
小学校のオンライン授業で利用するペアプログラ

ミング用の教材を開発して提供することで、児童間

の活発なコミュニケーションや積極性を促し学習効

果を高める。また、授業を通して児童にプログラミ

ング的思考を身に着けさせる。 
授業は図 1 に示すように、オンラインビデオ会議

システム zoom と、ペアプログラミングアプリが入

っているタブレットを利用するオンライン授業を想

定する。想定コマ数は 2 コマ(90 分)である。児童は

zoom のブレイクアウト機能を利用して相手の児童

と通話しながら一緒に課題解決を行い、教員は困っ

ている児童へのサポートを行う。 
 

 
図 1 : 授業形態 

 
3. 授業概要 
3.1 ペアプログラミングの方法 
ペアプログラミングでは 2 人 1 組でペアを組み、
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各メンバーにコンピュータへの入力・設計の書下ろ

しを行うドライバーと、相手の作業を監視し戦術

的・戦略的な欠陥を探すナビゲータという役割が与

えられる。中山らが行った実践報告ではドライバー

とナビゲータの役割を明確に分けること、躓いても

役割交代をしながら解決することがペアプログラミ

ングにおける学習効果の保持に寄与するとしている。

そこで提案するペアプログラミングアプリでは、各

児童にドライバー・ナビゲータという役割を与える

ことで手軽に役割交代できるようにする。 
今回はペアプログラミングの題材として、案内係

(ナビゲータ)と探険係(ドライバー)の 2 人が協力し

て道の中から宝を探し当てる「宝探しゲーム」を提

案する。ゲームではまず案内係が探険係に宝までの

道順を説明し、探険係はその案内を基に道を進んで

宝を探す。案内係は指示が出せなくなったら役割交

代ボタンを使って 2 人の役割を交代する。最終的に

交代しても解決できない場合は先生に質問するか、

問題のパスを行う。役割交代は、授業中に少なくと

も 1 回は行うこととする。 
黒上らは、プログラミング的思考の要素には分

岐・順次・反復の 3 要素があるとしている。今回提

案するプログラミングアプリでは、これらの要素を

基にレベルを 3 段階に分けることで、児童の発達段

階に応じてレベルを選択できるようにする。 
 
3.2 CSアンプラグドを利用した理解の補助 
 ペアプログラミングでは、ペア同士の理解度の差

が小さい方が学習効果の高い活動が行われることが

知られている。そこで児童全体の理解度・説明能力

に大きな差がでないようペアプログラミングを始め

る前に CS アンプラグドを利用することで、児童全

体の理解度の向上を図る。ここで CS アンプラグド

とは、コンピュータを使わずに情報を体験的に学ぶ

ことができる手法のことを指す。 
授業ではまず新しいアルゴリズムを学んだら、児

童に図 2 に示すようなワークシートを利用してクイ

ズを行ってもらうことでアルゴリズムへの理解を深

めさせる。その他にも、探険係と案内係の両方を 1
人で遊べる練習モードを利用する。 
 

図 2 : ワークシートの例 
 

3.3 学習管理システムの導入 
ペアプログラミングが上手くいっていないペアは、

1 回の発話量が長いことや役割交代の回数が少ない

とされている。そこで、ゲームの中で役割を交代し

た回数や質問ボタンを押された回数、ゲームの正解

数や正答率をリアルタイムで確認できる学習管理シ

ステムを教員に導入することで、教員が児童の様子

を把握しやすいようにする。 
 
4. 評価方法 
この研究では提案したペアプログラミング教材を

利用して実際に小学生を対象に授業を行い、各レベ

ルの難易度や論理的な説明能力に関する自己評価に

ついて、アンケート調査を行う。そして調査結果を

問題の正解数・正答率と合わせて分析を行うことで、

研究目的が達成できたか評価を行う。また、教員に

学習管理システムの利便性や有用性についてもアン

ケート調査を行う。 
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