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概要

2020年の小学校におけるプログラミング教育の必修化を控え，学校現場においても様々な試行錯誤が始まってい

る．北海道情報大学メディア・クリエイティブ・センター（MCC) では昨年来地域の教育委員会と連携を開始し，

プログラミングと映像表現の実習体験ワークショップを企画し実施した．その研究結果からもこのような取組が，

小学校のプログラミング教育において一定の効果に資する結果を得ている．本報告では更にそれを推し進め，小学

校のプログラミング教育に貢献する教材開発の構想と研究の取組状況を報告し，地域課題でもあるプログラミング

必修化に対する大学の地域協力の方向性を論じたい．

1 はじめに

近年プログラミング教育に対する社会的な要請と関

心が高まっている．とりわけ 2020年の小学校での「プ

ログラミング教育」必修化に向けての関心は，教育界

のみならず父母などの関係者を中心として，地域の課

題としても捉えられている．

初等教育でのプログラミング教育に社会的関心を

集める以前より，高等学校でのプログラミング教育は

様々な取り組みと成果が示されている．以前の取り組

みでは，2005年の情報処理学会の「日本の情報教育・

情報処理教育に関する提言 2005」での提言 [1]と，そ

の提言の中の『コンピュータの本質は「手順的な自動

処理」であることを，体感的かつ具体的に理解してい

ること』の獲得を目指した西田らの「PEN」の実装

と評価がある [2]．そこでは大学入試センターの入試

科目「情報関係基礎」で用いられている手順記述言語

DNCL を拡張し，コード補完などの概念を加えること

で本質的な理解をすすめることが可能であることを示

した．それ以外にも非常に多くの取り組みと評価がな

されている．

では今回の小学校でのプログラミング教育で求めら

れる内容はどのようなものであろうか．文部科学省，

総務省，経済産業省の代表者および教育界，有識者か

ら構成される「未来の学びコンソーシアム」内の文部

科学省へのインタビュー [3]にヒントが示されている．

そこの中で教育内容の不適切な事例として，「あらか

じめ設定された課題に沿って、児童がプログラミング

言語を用いてコンピュータに命令を入力し、試行錯誤

の末、思い通りに動かすことができるようになり、そ

の成果を発表する」というような「単なるプログラミ

ング体験」は不適切な事例として示されている．理想

的な教育内容の事例として，「自分たちの暮らしとプ

ログラミングとの関係を考え、プログラミングを体験

しながらそのよさや課題に気付き、現在や将来の自分

の生活や生き方とつなげて考えることができるように

する」というプログラミング体験を広く拡張した獲得

目標が掲げられている．

もう一つの課題は「地域差」である．文部科学省の

委託を受けた（株）政策研究所が発表した『「教育コン

テンツの開発促進のために必要な要件等に関する調査

研究」報告書：教育委員会等における小学校プログラ

ミング教育に関する取組状況等について』に示される

プログラミング教育の平成 30 年 2 月段階での取り組



み状況によると，北海道地区では 82% の教育委員会

が「特に取組をしていない」と回答し，もっとも積極

的に取り組む関東圏の同じ回答の 34% と比較しても

大きな後れを取っていることが明らかになった．この

ことから，小学校におけるプログラミング教育は地域

課題としての側面も存在することが示唆された．

これらの学際的な取り組みと社会的関心・要請を踏

まえ，本研究で取り組む内容について次節より明らか

にする．

2 先行研究

北海道情報大学メディア・クリエイティブ・セン

ター（MCC)では，平成 29年度に小学生を対象とした

ICT教育とクリエイティブ教育を組み合わせたワーク

ショップ「えべつピカッと JOHOワークショップ」を

実施している．この節では文献 [5] からこの取組を引

用し，先行研究の状況を示す．

2.1 目的

この先行研究では，児童らに論理的思考の醸成を目

的とするプログラミング体験と，創造的思考を必要と

する映像表現の学習機会を同時に示し，ICTスキルの

発見と成長の「きっかけ」の提供を目的とした．

2.2 対象

ワークショップの実施校は北海道 ICT 教育モデル

校である「江別第一小学校」と連携協力し，募集の結

果，5 年生 4 名，6 年生 9 名の 13 名の児童に対して

ワークショップを実施した．

2.3 期間

平成 29年 7月 29日（土）,30日（日）の二日間で

実施した．両日とも 13 時から 17 時までの時間帯で，

30分から 45分程度の講義もしくは実習の間に 5分程

度の休憩を挟みながら合計 8時間実施した．

2.4 実施内容

プログラミング体験の学習言語は「スクラッチ

(Scratch)」を用いた．スクラッチの多言語化の対応

状況やプログラミング上のインターネットリソースの

多さから児童らがワークショップ終了後も興味があれ

ば学習を継続できることも選定の理由となった．

第 1 日目ではプログラミングの概要やスクラッチ

の一連の動作と画像取り込みを中心に学習を進めた．

特にコンピュータ上における描画の難度を下げる目

的で，紙にペンなどで自由に絵を描かせたものをスク

ラッチに取り込む手法を採り入れた．

第 2日目は第 1日目のプログラミングワークショッ

プを踏まえ，アニメーションのストーリ作成から開始

し，実際のアニメーションの背景や登場人物の制作，

スクラッチ上でのストーリ制作に取り組んだ．

2.5 成果

二日間のワークショップを通じて，13作品が完成し

た．児童による作品例を図 1に示す．

図 1 児童作品例「くらげ分裂」

併せてワークショップ後，プロジェクションマッピ

ングによる作品発表会を日没後の 20時から，保護者同

伴で実施した．発表会への全参加者は地域住民，ワー

クショップ実施校の児童父兄ら約 200名であった．図

2 において投影部の左部分を当学学生の作品，中央部

分を児童によるプレゼンテーション，右部分を児童作

品の投影を実施した．

図 2 プロジェクションマッピング全景

2.6 大学の協力手法

本先行研究における大学の協力手法は以下の通りで

ある．プログラミングワークショップでは，プログラ

ミング・デザインともサポートが可能な ICTスキルを

持つ学生 7名が児童らのサポートをした．同様にプロ

ジェクションマッピングでは 3名の学生がサポートし

た．全ワークショップを通じて数名の教員がサポート

した．



2.7 評価

このワークショップの評価は参加児童対象の有効回

答数 12名のアンケートによって実施した．

ワークショップ参加以前のプログラミングの経験者

数は 2名であった．ワークショップの難易度評価は二

極化し，自由記述の内容と照らし合わせ，大学生のサ

ポートが大きく学習達成度に影響することが推測でき

た．またワークショップ時間数は 2日間では短いとさ

れ，併せて絵やストーリなどの「映像表現」活動は児

童のモチベーションを高める可能性があることもアン

ケートから示唆された．

3 プログラミング必修化への大学の協力
事例

前節 2を踏まえ，本年度（平成 30年度）の今後の大

学の協力研究事例に関して明らかにしたい．本報告で

の研究は開始直後であり，いくつかの項目は構想段階

である．しかしながら前節 2の研究からいくつかの点

が研究の礎として設定が可能と評価している．

3.1 本研究における現状での到達点

節 1で述べたように，今回の小学校のプログラミン

グ教育に求められることは単なるプログラミング体験

の枠を超え，児童の暮らしとプログラミングの関係や，

よさ，課題を気付かせることであった．筆者らが取り

組んだプログラミングワークショップは「映像表現」

体験をプログラミング教育と重ね合わせることによっ

て，この解決を試みている．特に，発表会をプロジェ

クションマッピング形式で実施したことによって，よ

り鮮明な形でプログラミング体験の暮らしとの関係を

考えるきっかけの提供ができた．

また，プログラミングへの関心と継続を望む児童

が大半である結果も節 2.7 のアンケートから明らか

になった．このことからも「将来の自分の生活や生き

方」を考えさせる材料の提供の目標は到達できたと考

える．

3.2 本研究におけるデザイン

本研究の目的は，事前研究と節 3.1で述べた到達点

を踏まえて以下の実施内容を定めた．

• 調査対象の自治体の小学校におけるプログラミン
グ教育の課題調査

• 現場教員との意見交換
• 外部講師によるプログラミング教育の講演会・
ワークショップ

• 教材の試作

以降の節で研究内容に関して示す．

3.3 プログラミング教育の課題調査

節 2で示したワークショップの関係から調査対象自

治体の教育委員会とは協力関係があり，役割分担も含

めて調整は完了している．また，調査を主とする自治

体以外にも，石狩支庁内の複数の自治体を候補として，

プログラミングの普及活動に取り組む企業・NPO を

中心に実態の調査と到達点を明確にする取り組みを進

めている．

また小学校に対してのアンケート調査とヒアリング

も予定している．

3.4 プログラミング教育の講演会と教員との意見交

換会

小学校教員へのプログラミング講演会に併せて，意

見交換会も実施する．昨年度までの教員との意見交換

では教育要件への理解と現場での実施手法に関して迷

いがあるように見受けられた．本年度はその点の詳細

な調査も併せて，プログラミング教育の要件に関して

の啓蒙手法についても研究を進めたい．

3.5 教材の試作

本研究における主たる取組は「教材の試作」である．

節 1 で示されたように「単なるプログラミング体験」

では教育要件を満たさないという指摘があり，プログ

ラミング体験を何らかの手法で拡張し，要件を満たす

ような教材のあり方が求められる．

筆者らは先行研究の到達点節 3.1 で示したように

「映像表現」とプログラミング体験の融合では教育要

件を満たす一定の効果を示せた．本研究ではこれを踏

まえ，調査を追加してよりよい教材の試作を目指す．

ニュージーランドのカンタベリー大学が中心となっ

た「Computer Science without a computer[6]」が提

唱する「The CS Unplugged」の考え方は詳細に調査

の必要がある．日本においても世界的にベストセラー

になった書籍を元に「アンプラグド」な小学校の教案

の試みがある．本研究ではそのようなアンプラグドな

コンピュータ教材と従来のプログラミング教材との融

合を目指し教材を設計したい．

3.6 評価可能なプログラミングデバイス

今日の IoT デバイスの普及によってマイクロコン

ピュータが注目され，そのデバイスとプログラミング

環境を初等教育に用いる取組もされている．

Sentanceらは，英国放送協会が「Make it Digital」

キャンペーンの一環として作成した「BBC Micro:bit」

を用いたプログラミング教育の効果をインタビューに

よる調査をした [7]．その結果，Micro:bitによって生



徒のモチベーションが維持されプログラミング教育の

効果が示されたとしている．また「ファシリテータ」

の質が教育効果と相関する可能性も示され，その点は

筆者らの先行研究の評価と一致している．

別の側面では，このような教育用デバイスに求めら

れる点は，安価であるとともにプログラミングの環境

が初等教育に資することが選定の動機となる．この点

において Micro:bitは候補として適切であり，今後他

のデバイスの採用の可能性も含めて検討を進める．

4 まとめ

繰り返しとなるが本研究は緒についたばかりであり

本報告では取組のアウトラインを示すにとどまってい

る．今後研究を進め単なるプログラミング体験を凌駕

した，小学校において理想的なプログラミング教材の

開発を目指したい．

先にも述べたように，北海道におけるプログラミン

グ教育の問題は「地域の問題」でもある．教育界の協

力関係を更に強固にして，地域差の格差是正のために

も研究を進めたい．
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