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1．はじめに

　2017（平成 29）年告示の小学校学習指導要領解説
総則編では，子供たちに求められる資質・能力として
プログラミング的思考を位置付けている．プログラミ
ング的思考は，「自分が意図する一連の活動を実現す
るために，どのような動きの組合せが必要であり，一
つ一つの動きに対応した記号を，どのように組み合わ
せたらいいのか，記号の組合せをどのように改善して
いけば，より意図した活動に近づくのか，といったこ
とを論理的に考えていく力」とされている 1）．その後，
2020（令和元）年度より小学校でのプログラミング
教育が必修化された．
　プログラミング教育は，プログラミング的思考を育
成するもので，プログラミング言語そのものを覚えた

り，プログラミングの技能を習得したりといった活動
をねらいとしていない．
　一方で，プログラミング教育は自治体での導入に遅
れが指摘 2）され導入には課題が見られる．また，同
じ自治体内でも学校間による差が見られる．例えば，
筆者らが 2023 年 3 月に熊本市内の小学校で実施した
実践でも児童の実態にばらつきが見られた．詳細は 3
章で述べる． 
　このようなばらつきは，外部環境，学習指導要領改
訂，GIGA スクール構想の導入や教員の働き方改革，
コロナ禍等様々な要因・影響があると考えられる．ま
た，上記調査 2）によると，教員の専門知識や指導事
例の不足が課題として挙げられている．このような状
況に地域の教員養成系大学・学部が貢献できる余地が
大きいと考えられる．
　また，教育職員免許法施行規則が改正 3）され，教
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職課程に，「情報機器の活用に関する理論及び方法」
が新設された．今後，教員養成課程においてもプログ
ラミング教育を含む，ICT 支援体制のさらなる充実が
急務である．
　小学校プログラミング教育の手引では，プログラミ
ング教育を A ～ F に分類し，整理（表 1）している 4）．
筆者らは，これまで熊本市内の公立小学校を対象とし
たプログラミング教育の出前授業を行ってきた．たと
えば，総合的な学習の時間での実践（C 分類）や，小
学校理科（B 分類）第 4 学年「A 物質・エネルギー（3）
電流の働き」での実践 5）である．これらは，教育課
程内で実施したもので，個別の学校と連携・調整する
必要がある．また，教科内で実施する場合，児童の興
味関心を高める工夫が必要となるが，一方で多様な教
科・学年・単元等に組み込んで実施できるメリットも
ある．各教科等の学びと関連させれば，児童の興味を
高め，教科の知識定着などの効果も期待できる．
　一方で，教育課程外で実施するプログラミング活動
は，各教科等の枠に縛られないプログラミング体験を
提供できるメリットがあるが，連携先や広報・参加者
の募集の手段，興味を持つ児童へのリーチに課題があ
る．
　しかし，教育課程内，課程外を問わず，幅広くプロ
グラミングの機会を提供することは，プログラミング
的思考の育成に広く資すると考えられる．本論では，
筆者らがこれまでに行ってきた教育課程内，課程外に
おける実践を概観し，これらの活動を比較するととも
に，今後のプログラミング活動の方向性について考察
を行う．
　

表 1　プログラミング教育における分類

分類 内　　容

A 学習指導要領に例示されている単元等で実施す
るもの

B
学習指導要領に例示されてはいないが，学習指
導要領に示される各教科等の内容を指導する中
で実施するもの

C 教育課程内で各教科等とは別に実施するもの

D クラブ活動など，特定の児童を対象として，教育
課程内で実施するもの

E 学校を会場とするが，教育課程外のもの
F 学校外でのプログラミングの学習機会

2．多様な連携による小学校児童向けプログラミング

　筆者らは，株式会社ソニー・インタラクティブエン
タテインメント（以降，SIE）および，株式会社内田
洋行と連携したプログラミング活動を行ってきた 4）．
本活動では，核となるこの連携をさらに拡げ，熊本市

や地元の書店などと連携した教育課程外での活動を
行った．本実践で使用したロボット教材を図1に示す．
2022 年から 2023 年にかけて，実施した教育課程外で
のプログラミング実践について表 2 に示す．これらの
活動は，小学校児童中学年を対象としているが，幼児
や低学年，保護者との参加も見られた．また，フリー
スクールや適応指導教室などでも実践を行った．

 
図 1　本実践で用いたロボット教材（toio）

　ここでは，教育課程外での実践内容を具体的に記述
する．また，比較対象として，2023 年に実施した教
育課程内での実践を次章に述べる．

表 2　多様な連携による実践

期　日 内　　容 実施場所 連　携

2022.8.20
-21

青少年のための
科学の祭典熊本
大会，実験ワー
クショップ「プ
ログラミング体
験」

グランメッ
セ熊本

青少年のため
の科学の祭典
熊本大会

2023.1.21

toio で 体 験 す
る 「遊びでつく
る，学びと未来」

（ワークショッ
プ）

TSUTAYA 
さくらの森
イベントス
ペース

Kumamo t o 
E d u c a t i o n 
Week，ニュー
コ・ワン株式
会社

2023.1.25
プログラミング
～あそびながら
学ぼう～

フ リ ー ス
クール

e.a.o. チ ャ イ
ルズコミュニ
ケーションス
クール

2023.1.28

toio で 体 験 す
る 「遊びでつく
る，学びと未来」

（ワークショッ
プ＆トーク）

蔦屋書店熊
本三年坂地
下イベント
スペース

Kumamo t o 
E d u c a t i o n 
Week，ニュー
コ・ワン株式
会社

2023.2.23

C o m p u t e r 
S c i e n c e 
E d u c a t i o n 
Week2022-2023

「toio プログラ
ミングワーク
ショップ」

熊本城ホー
ル

S T E A M 　
Kumamoto，
くまもとプロ
グラミング教
育推進協議会

2023.8.19
-20

青少年のための
科学の祭典熊本
大会実験ワーク
ショップ「プロ
グラミング体
験」

グランメッ
セ熊本

青少年のため
の科学の祭典
熊本大会
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2.1　 青少年のための科学の祭典熊本大会実験ワーク
ショップ「プログラミング体験」

　「青少年のための科学の祭典」は，1992 年に公益財
団法人日本科学技術振興財団主催で，理科や数学ある
いは科学技術といった分野の実験や工作を一堂に体験
できるイベントである．「青少年のための科学の祭典
　熊本大会」も同様に，1998 年から現在まで開催され，
筆者らは，1998 年から参画している．科学の祭典は
ブース，ステージ，ワークショップという 3 つの実験
演示形式がある．中でもワークショップは，主に工作
を限られた人数で十分な時間をかけて実施する形式で
あり，今回の実践は実験ワークショップ形式により実
施した．
　2022 年と 2023 年に実験ワークショップ「プログラ
ミング体験」（以降，プログラミング WS）を行った．
参加者は，小学校 3・4 年生を対象とした事前応募式で，
各回最大 20 名を対象とし，各回 30 分（入れ替え時
間も含む）で，2 日間で 24 回実施した，スタッフは，
熊本大学教職員・学生，高校生ボランティア，現職教
員で担当した．2023 年は，約 300 名がプログラミン
グ WS に参加した．
　第 4 学年「A 物質・エネルギー」（3）電流の働きに
ついての単元を基に実践 5）した内容を簡易化し，個
別に進める形のクエスト型で実施した．2022 年と
2023 年の実践の主な違いは，教材に特殊印刷サービ
スを利用し，オリジナルのマット（図 2）を作成した
点である．

図 2　本実践で用いた教材のマット（2023 年）

　2022 年の教材は，座標情報が書き込まれたマット
の上に，ミッションに合わせた電池や電球をその都度
配置していたが，2023 年に作成した本教材は，複数
のミッションに対応できるように，電池や電球を座標
情報とともに印刷したマットを用いた．これにより，
座標が読めなかったり，乗り越えられなかったり等に

よるロボットの誤動作が減った．また，ミッションで
使用しない電池や電球を通らないようにペットボトル
キャップに紙粘土を詰めた障害物（図 3）を置き，視
覚的にわかりやすくした．これらにより，ミッション
をスムーズに進めることができた．さらに，効果音を
追加し児童の興味関心を高めたり，座標の概念を理解
しやすいように専用のシートを手元に用意した．
　8 つのミッションとフリーミッションを用意した
が，フリーミッションに到達した参加者はいなかった．
ミッションは，「①黄色の電球をつけてもどれ！」，「②
青色の電球をつけてもどれ！」，「③赤色の電球をつけ
てもどれ！」，「④緑色の電球をつけてもどれ！」，「⑤
黄色と赤色の電球をつけてもどれ！」，「⑥黄色と緑色
の電球をつけてもどれ！」，「⑦青色と緑色の電球をつ
けてもどれ！」，「⑧ 2 つの電池を通り，青色と黄色の
電球をつけてもどれ！」，自分でミッションを考える
フリーミッションで構成した．ミッション⑧ 2 つの電
池を通り，青色と黄色の電球をつけてもどれ！を図 4
に示す．

図 3　ロボットが通れない障害物

図 4　ミッションの例（ミッション 8）
　

2.2　「遊びでつくる，学びと未来」
　Kumamoto Educaiton Week は，熊本市が 2020 年度
から実施している，「豊かな人生とよりよい社会を創
造するために自ら考え主体的に行動できる人を育む」
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ことを広く社会と共有し，共に考える 6）イベント・
講座群である．その中で，toio で体験する「遊びでつ
くる，学びと未来」ワークショップを 2 回実施した．
いずれも小学校中学年を対象とし，web での応募・抽
選により実施した．募集人員はいずれも 15 名である．
　ワークショップについて，toio 開発者を含む SIE，
教育センター指導主事，会場となるニューコ・ワン株
式会社の関係者とリモートで打ち合わせを行い，内容
を詰めていった．
　2023 年 1 月 21 日に TSUTAYA さくらの森イベント
スペースにて開催した「遊びでつくる，学びと未来」は，
ワークショップのみで，探索的な開催とした．SIE の
担当者をリモートで繋ぎトラブル対応を行う体制で実
施した．
　ワークショップは 90 分間で，著者らが冒頭にプロ
グラミングについて説明を行い，その後各自，保護者
と一緒に活動を行った．使用したマットは，会場の売
り場を模したもの（図 5）で，このマット上でロボッ
トに買い物を指示する内容である．ミッションは，「⓪
おすすめストリートをぐるっと回って戻る」，「①児童

（じどう）書コーナーで“絵本”を購入せよ」，「②コミッ
クコーナーで “ワンピース ”を購入せよ」，「③お年玉
でほしいものを 2 つ買う」，「チャレンジミッション」
の 4 つである．冒頭のミッション⓪では，行きと帰り
を⓪‒1，⓪‒2 の二つに分けて確実に達成できるよう，
スモールステップで進めた．ワークショップ後に web
でアンケートを行った．アンケート結果を表 3 に示す．

図 5　各会場の店舗を模し作成したマット例

表 3　アンケート結果（n=8）

設　問 回答（回答数）

①プログラミング体験
は楽しかったですか

・とても楽しかった（7）
・楽しかった（1）
・どちらでもない（0）
・つまらなかった（0）
・とてもつまらなかった（0）

②ロボット（トイオ）
を動かすプログラミン
グを，もっとやってみ
たいですか

・やりたい（8）
・どちらでもない（0）
・やりたくない（0）

③ロボット（トイオ）
を動かしてみて，プロ
グラミングについてど
う思いましたか

・簡単だった（1）
・思ったより簡単だった（1）
・どちらでもない（1）
・思ったより難しかった（4）
・難しかった （1）

④今日の体験で，プロ
グラミングができるよ
うになったと思います
か

・できるようになった（4）
・少しできるようになった（4）
・どちらでもない（0）
・あまりうまくできなかった（0）
・できなかった（0）

⑤これからもスクラッ
チやbiscuit などのプロ
グラミングにチャレン
ジしてみたいですか．

・はい（8）
・いいえ（0）
・わからない（0）

　アンケートには自由記述蘭を設け，保護者と協力し
て回答をお願いした．自由記述の内容を表 4 に示す．
　

表 4　アンケート結果（自由記述，抜粋）

・楽しかった．もっとやりたかったです．
・初めはとても難しく，本人もつまらなさそうにして

ましたが，ロボットが上手く動くととても喜んでま
した．

・プログラミングのしくみがわかりやすかった．また，
参加したいと思います．

・また参加できるイベントがあると良いと思います．
・ロボットがどちらを向いているのかロボットの目線

で考えるのが難しかったけど面白かったです．
・子供が夢中になってトライ & エラーしている姿が思

考力を育てるのにとても良いと思いました．
・学校ではなかなか出来ないことをさせたいです．
・開催立地が，郊外のショッピングセンターで実施さ

れ，参加の決め手になった．往路は，高速道路（益城・
熊本空港インター）利用．

　
　2023 年 1 月 28 日に蔦屋書店熊本三年坂地下イベン
トスペースにて開催した「遊びでつくる，学びと未来」
は，冒頭に toio 開発者によるトークショーを 30 分程
度開催した．その後，プログラミングワークショップ
を 90 分実施した．著者らが冒頭にプログラミングに
ついて説明を行い，その後各自，または保護者と一緒
に活動を行った
　ワークショップでは，その会場となる店舗を模した
マットを使用した．事前に各会場となる店舗に合わせ
たプレイマットを作成・印刷し，真正性が高く，より
没入できる教材を目指した．また，ワークショップで
は，保護者と取り組む事になるため，保護者にどのよ
うに振る舞ってほしいかについて事前説明を行った．
保護者向けに説明した内容を図6に示す．なお，本ワー
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クショップとトークショーの様子は Kumamoto 
Education Week のアーカイブで公開されている 9）．
　

図 6　保護者向けの説明

　ワークショップ後に web でアンケートを行った．
アンケート結果を表 5 に，保護者と協力して回答をお
願いした自由記述の内容を表 6 に示す．

 表 5　アンケート結果（n=12）

設　問 回答（回答数）

①プログラミング体験
は楽しかったですか

・とても楽しかった（11）
・楽しかった（1）
・どちらでもない（0）
・つまらなかった（0）
・とてもつまらなかった（0）

②ロボット（トイオ）
を動かすプログラミン
グを，もっとやってみ
たいですか

・やりたい（10）
・どちらでもない（2）
・やりたくない（0）

③ロボット（トイオ）
を動かしてみて，プロ
グラミングについてど
う思いましたか

・簡単だった（1）
・思ったより簡単だった（4）
・どちらでもない（2）
・思ったより難しかった（4）
・難しかった （1）

④今日の体験で，プロ
グラミングができるよ
うになったと思います
か

・できるようになった（7）
・少しできるようになった（5）
・どちらでもない（0）
・あまりうまくできなかった（0）
・できなかった（0）

⑤これからもスクラッ
チやbiscuit などのプロ
グラミングにチャレン
ジしてみたいですか．

・はい（12）
・いいえ（0）
・わからない（0）

表 6　アンケート結果（自由記述）

・子供の集中が切れそうになるのと，手，口を出す加
減が大変でした．

・最初は興味を持ちますが，すぐに飽きてしまい，体
験どまりになることが多いです．継続して興味を持
つにはこういったトイがあるのはいいですね

・遊び感覚でプログラミングを学べるのは，とても良
い

・最初は難しそうにしていましたが，ミッション 2 ぐ
らいからは自分でどんどんやっていました．面白
がっていました．企画，ありがとうございました．

・子どもたちはいろいろ考えながら体験できました．
・子供がいろいろ考えて実践していたのでおおーと思

いました．
・熊本市から貸与されている iPad のスクラッチで，普

段からゲームしたりプログラミングをしたりして遊
んでいますが，実際にロボットが動くのを見て，よ
りワクワクしていたようです．また，一緒に考えて
遊んだのは初めてでしたので，楽しめました．開発
者の方のお話を聞くことができたことも，大変興味
深かったです

・間違ったり，うまくいかない時に一緒に考えて，成
功したときが嬉しかったです．また，少しヒントを
伝えようとしたら，「待って！言わないで！」とな
るべく自分で考えようとしていました．自分の力で
やってみたいという姿勢が見れてよかったです．

・あまりコミュニケーションをとらなかったのは，子
どもが自分でどんどん進んでいくからで，対話の必
要性は感じなかった．少しロボットの動作が正確で
はないような感じがした．これまで色々なプログラ
ミングの会に参加させていただいて，その中でも明
らかに子どもが集中できたのがわかる．このような
機会をいただき感謝しています．

2.3　「遊びでつくる，学びと未来」
　STEAM Kumamoto7）が主催した Computer Science 

中のくまもとプログラミング
教育推進協議会ブース内で「toio プログラミングワー
クショップ」を開催した．対象は小学生 10 名（低中
学年）で，60 分を 2 回実施した．内容は SIE 製の汎
用教材「宇宙をテーマにしたあそびをつくろう！」を
使用した．このマットは，ゲーム作りやワークショッ
プなどに汎用素材として使える宇宙をモチーフにした
ものである（図 7）．

図 7　宇宙のプレイマット
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　本ワークショップでは，宇宙のゆうびん屋さんに扮
してミッションを達成するプログラムを作成する活動
とした．実際のミッションを図 8 に示す．ミッション

「もんだい①」は地球をスタートして 5 つの配達先（人
工衛星，宇宙飛行士など）を経由し，宇宙ステーショ
ンにゴールするものである．配達先を忘れたり，通れ
ない場所を通ると失敗と判定される．クリア出来たら
次に進む．
　冒頭，著者らからプログラミングについて説明を行
い，その後ミッションに取り組ませた．終わりにアン
ケートに回答させた．アンケートの回答結果を表7に，
自由記述の内容を表 8 に示す．

図 8　宇宙のゆうびん屋さんミッション

表 7　アンケート結果（n=13）

設　問 回答（回答数）

①プログラミング体験
は楽しかったですか

・とても楽しかった（9）
・楽しかった（3）
・どちらでもない（1）
・つまらなかった（0）
・とてもつまらなかった（0）

②ロボット（トイオ）
を動かすプログラミン
グを，もっとやってみ
たいですか

・やりたい（12）
・どちらでもない（1）
・やりたくない（0）

③ロボット（トイオ）
を動かしてみて，プロ
グラミングについてど
う思いましたか

・簡単だった（2）
・思ったより簡単だった（0）
・どちらでもない（0）
・思ったより難しかった（7）
・難しかった （4）

④今日の体験で，プロ
グラミングができるよ
うになったと思います
か．

・できるようになった（6）
・少しできるようになった（2）
・どちらでもない（2）
・あまりうまくできなかった（3）
・できなかった（0）

⑤これからもプログラ
ミングにチャレンジし
てみたいですか．スク
ラッチや biscuit など，
どんなものでも…

・はい（11）
・いいえ（0）
・わからない（2）

表 8　アンケート結果（自由記述）

・一緒に考えながら動かし方やプログラミングができ
たので，前向きな声かけができてよかったです．

・手を挙げてわからないところを質問するいい機会に
なった．

・なかなかうまくできず，時間も足りなかった．
・集中して取り組めました．
・試行錯誤でき，楽しかったです
・途中から入りましたので，大人でもずいぶん難しい

内容に感じましたが，子供と同じ課題を解決してい
くという作業ができよかったと思います．

・はじめてなので不安でしたが，かなり集中して楽し
んでいたようです．一人でクリアして満足げでした．

・何度かプログラミングに触れたことがあり，今日も
動かし方はすぐわかったようで，積極的に考えて動
かしていた．

・最後，指示通りに動かなくなってしまい，回復でき
なかったので，あと 1 時間くらいあればと思いまし
た．

・とっても楽しかったようで，toio のチラシを熟読し
ています．

2.4　アンケート結果
　表 3，表 5，表 7 のアンケート結果から，設問①②で
は「とても楽しかった・楽しかった」，「やりたい」と
の回答が多い．設問③の難易度については，簡単と回
答した児童と，難しかったと回答した児童とのばらつ
きが大きかったが，児童の活動中の発言や感想などを
見ると肯定的な意見が多く，ほどよく難しい難易度に
設定できたと考えられる．設問④では，「できた・少し
できた」の回答が多く，設問⑤では，これからもプロ
グラミングにチャレンジしたい回答が多くを占めた．
　以上の結果から，これらのワークショップでプログ
ラミングを楽しく学ぶ事を通して，課題を達成したり，
今後もプログラミングに取り組んでいきたいと考える
児童が多く見られ，ワークショップによる効果が確認
できた．

3．教育課程内でのプログラム教育実践

　比較対象として 2023 年に実施した教育課程内の実
践を述べる．2023 年 3 月 14 日～ 22 日に，熊本市立
H 小学校第 5 学年を対象にプログラミングの授業（45
分× 2 コマ）を行った．これは，2022 年に熊本市立
W 小学校で行った同様の内容 4）をブラッシュアップ
して実施したものである．例えば，情報量を適切にす
るために予習ビデオやワークシートを省略したり，導
入を簡略化しすぐに活動に入ったりする事で，児童の
動機づけを図った．
　実践では，熊本市内の公立学校に導入されている授
業支援アプリ MetaMoJi ClassRoom を活用して，資料
や，ワークシートを各自の iPad 端末で参照したり，
まとめさせたりしながら活動した．
　本実践では，ロボット教材を電流に，電気回路を迷
路に見立て，電池の + 極をスタートし，－極にゴー
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ルするようにプログラムする活動とした．図 9 にミッ
ションの例を示す．段階的に 0 ～ 7 のミッションとス
ペシャルミッションを用意した．
　また，ルールとして，①電池の「プラス極」からは
入れない，「マイナス極」からは出られない，②電池
は横からは入れない，③豆電球で 3 秒止まる，④同じ
マスは通らない，⑤一番外の線から出ないなどの条件
を設定した．他にも「プラス」と「マイナス」や，「
軸」と「y 軸」を理解し易くする工夫として，「行と列」
でのプログラム作成を行った．
　さらに，小学校段階では，あくまで体験させる点に
留意し，基本的なプログラミング的思考である要素の

「順次」，「反復」に加えて，本授業のゴールを，①プ
ログラミングを楽しく学ぶ，②試行錯誤して何度も修
正し，より良いプログラムを作る，③友達と協力して
取り組むとし，導入で試行錯誤する大切さについて触
れたことで，ミッションを達成しても，終わりではな
くプログラムをよりよいものに作り替える工夫を続け
るよう促した．
　最初に「プログラミング」についての導入を行った．
これは，電流のはたらきを盛り込み，復習を兼ねてい
る．図 10に使用したスライドを示す．授業内容は，「電
流の向き」「toio が電流（電子くん）の動きをあらわす」

「豆電球のパワー（抵抗）により，電池を通る回数を
変える」の 4 項目からなる．

 

 

図 9　プログラミングミッションの例（⓪―1）

 

図 10　電流の働き復習のスライド

　次に，最初のミッションは一斉活動とした．このプ
ログラムの一部をあえて動かないように改変してお
り，そのプログラムを修正させる活動である．どこが
間違えているか考える時間をとり，動くように修正さ
せた．次のミッションから段階的にり組ませた．その
後の進捗は各自に任せた．最後に，まとめと振りかえ
りを実施した．
　事前アンケートを web アンケートで実施した．設
問と回答結果を表 9 に示す．なお，設問②プログラミ
ングスキルの自己評価については，設問①で経験あり
と答えた児童のみの回答とし，初心者（ちょっとしか
やったことがない）・初級（簡単なゲームを作ったり
図形を描いたりできる）・中級（友だちに教えたり，ネッ
トにアップしたりしている）・上級（中級よりすごい）
からの選択式とした．

表 9　事前アンケート（5 学年）の結果　（n=114）

設　問 回　答 回答数
①プログラミング経験の
有無

あり 71
なし 43

②自身のプログラミング
のレベル（①であると回
答した人のみ）

初心者 33
初級 28
中級 8
上級 2

③プログラミングは楽し
そうか

とても楽しそう 46
どちらでもない    13
楽しくなさそう 3

④プログラミングは難し
いと思うか

とても難しそう 19
難しそう 53
よくわからない 24
難しくなさそう 18

⑤プログラミング授業を
やってみたいか

やりたい 84
やりたくない 5
わからない 25

　事前アンケートの結果から，プログラミングの経験
を持つ児童は 6 割強であった．これは昨年度実施した
他校の 5 年生と比較すると若干多い．また，児童のプ
ログラミングスキル（自己評価）にはばらつきある事
が伺え，初心者・初級が多数を占める．一方で，プロ
グラミングを楽しそうだと答える児童が多く，かつ，
難しそうだと回答する児童が多くを占めた．この傾向
は，昨年度の実践と変わらない．
　プログラミング体験後，振りかえりの時間に事後ア
ンケートと自由記述による「感想や意見」を記述させ
た．実施した事後アンケートの設問とその結果を表
10 に示す． 
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表 10　事後アンケート（5 学年）の結果　 （n=84）

設　問 回　答 回答数

①プログラミング学習は
楽しかったか

とても楽しかった 53
楽しかった 21
どちらでもない 7
つまらなかった 3
とてもつまらなかった 0

②ロボット（toio）を動
かしてみて，プログラミ
ングについてどう思った
か

難しかった 14
思ったよりも難しい 28
どちらでもない 10
思ったよりも簡単 21
簡単だった 11

③プログラミングを直し
て，より良いプログラム
になるように工夫や試行
錯誤をしたか

やってみた 41
友だちに助けても
らってやった 39

やらなかった 4

④これまでよりプログラ
ミングができるように
なったと思うか

できるようになった 28
少しだけできるよう
になった 39

どちらでもない 4
あまりうまくできな
かった 6

できなかった 7

⑤プログラミングを
もっとやってみたいか

とてもやりたい 42
やりたい 25
どちらでもない 12
あまりやりたくない 3
やりたくない 2

⑥これからももっとプ
ログラミングにチャン
レンジしたいか

やりたい 66
どちらでもない 14
やりたくない 4

　事後アンケートの結果から，設問①④⑤では，「楽
しめた・できた・もっとやりたい」という回答が多かっ
た．設問②の難易度については，「思ったよりも簡単」
と回答した児童と「思ったよりも難しかった」と感じ
た児童が多く，昨年と同様の傾向がみられた．児童の
活動中の発言や感想などを見ても肯定的な意見が多
く，ほどよい難易度に設定できたと考えられる．設問
③工夫や試行錯誤したかについては，より良いプログ
ラムの改良に取り組んだ児童が多く見られ，また友だ
ちと協力した，助けてもらってできたと回答する児童
が多かった．これも，昨年と同様の傾向である．また，
設問⑤，設問⑥の今後の取り組みへの問いでも肯定的
な回答が多かった．
　以上の結果から，本授業のゴールとして挙げた①プ
ログラミングを楽しく学ぶ，②試行錯誤して何度も修

正し，より良いプログラムを作る，③友達と協力して
取り組むの 3 点について達成できたと考える．

4．考　察

　教育課程内での実践と外での実践には保護者の関与
が大きな違いとして挙げられる．今回の実践では，中
心街や郊外での施設を利用した休日の実施が多い．そ
のため移動手段を含め何らかの保護者の関与が見られ
た．
　例えば，アンケートの記述に「子供の集中が切れそ
うになると，手，口を出す加減が大変でした．」，「一
緒に考えて遊んだのは初めてだったので，楽しめた．」，

「間違ったり，うまくいかない時に一緒に考えて，成
功したときが嬉しかった．また，少しヒントを伝えよ
うとすると，『待って！言わないで！』となるべく自
分で考えようとしていた．自分の力でやりたいという
姿勢が見れてよかった．」とあり，保護者と児童が対
話をしながらワークショップに取り組んでいる様子が
多く見られた．
　また，「あまりコミュニケーションをとらなかった
のは，子どもが自分でどんどん進むからで，対話の必
要性は感じなかった．」という記述も見られたが，こ
れも積極的に関与しないという関与であると考える．
　一方で，教育課程内での実践では友達の存在や協力
など，他者の存在は欠かせない．
　このように，教育課程外での活動においても他者と
しての保護者の関与を前提としたワークショップのデ
ザインが求められる．本実践でもワークショップ前に
保護者向けの説明を行い，保護者に積極的に関わるよ
うお願いした．
   また，本実践では多様な主体と連携した．教材の提
供に留まらず，開発者などとワークショップを検討し
たり，広報や場の提供，参加者の募集に至るまで多数
のメリットを感じることができた．

5．おわりに

　本実践では，アフターコロナへ移行する中，制限が
徐々に緩和される中での実践だったが，教育課程内外
のプログラミングの機会を多数提供することができ
た．また，児童の実態にばらつきがあることが明らか
になった．今後も地域貢献の一環としてのプログラミ
ング実践を継続していく予定である． 
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