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I. はじめに 

次期学習指導要領において，小学校段階におけるプ

ログラミング教育の必修化が明示された(文部科学省, 
2017)．小学校でのプログラミング教育は，プログラミ

ングの技能の習得が目的ではない．そのねらいは，論

理的思考力を育む，私たちの生活がプログラムを含む

情報技術に支えられていることに気づく，身近な問題

の解決に取り組む態度を育む，さらに各教科の学習目

標を確実に身につけることなどである． 
2020 年度の全面実施に向け，現在様々な先進的な

取り組みや，実践が進められている．本研究では，低

学年を対象としたコンピュータを使わないアンプラグ

ド・プログラミング教育について検討する．具体的に

は，演劇を題材として表現力や発想力などを学ぶ演劇

的手法を適用し，自分の考えを体で表現するプログラ

ミング教育の実践を行う． 
以降、2章で先行研究と目的，3章と4章において

実践方法とその結果について述べ，5 章で提案した実

践による教育効果について議論する． 
 

II. 背景と目的 

1. プログラミング教育 
小学校におけるプログラミング教育の目標は，「子

供たちに，コンピュータに意図した処理を行うように

指示することができるということを体験させながら，

将来どのような職業に就くとしても，時代を超えて普

遍的に求められる力としての『プログラミング的思考』

などを育成するもの」とされている(教育課程部会小学

校部会, 2016)．また，プログラミング的思考とは，「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」と定義され，育成すべき資質・能力の3つの

柱にそって以下のように整理された(教育課程部会小

学校部会, 2016)． 
• 知識・技能 
身近な生活でコンピュータが活用されていることや，

問題の解決には必要な手順があることに気付くこと． 
• 思考力・判断・表現力等 
発達の段階に即して，「プログラミング的思考」を育成

すること． 
• 学びに向かう力・人間性等 
発達の段階に即して，コンピュータの働きを，よりよ

い人生や社会づくりに生かそうとする態度を涵養する

こと． 
これらの議論を受け，2017 年 3 月に改定された新

学習指導要領において，プログラミング教育が必修化

されることとなった．新学習指導要領解説総則編(文部

科学省, 2017)には，図1のように記載されている． 
各教科において，教科目標のプログラミング的思考

力と関係する単元などにおいて実施するとされ，各教

科のどこで実施するべきか，発達段階や年次進行に合

わせたカリキュラム・マネジメントが求められている． 
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小学校においては特に，情報手段の基本的な操作の

習得に関する学習活動及びプログラミングの体験を通

して論理的思考力を身に付けるための学習活動を，カ

リキュラム・マネジメントにより各教科等の特質に応

じて計画的に実施することとしている． 
また，子供たちが将来どのような職業に就くとして

も時代を越えて普遍的に求められる「プログラミング

的思考」を育むため，小学校においては，児童がプロ

グラミングを体験しながら，コンピュータに意図した

処理を行わせるために必要な論理的思考力を身に付け

るための学習活動を計画的に実施することとしてい

る． 

図1: 新学習指導要領での記載 
 
2. プログラミング教育の実践 
小学校におけるプログラミング授業の実践例に関

する先行研究を紹介する．森・杉澤・張海・前迫(2011) 
は4年生の総合的な学習の時間において，Scratch を
用いたプログラミング体験授業を実践した．26時間の

授業を実践し，最初の8時間で基礎的なプログラミン

グスキルを身につけ，その後9時間×2回の作品作り

を行った． 
古河市立大和田小学校(2016) では，5年生にスフィ

ロというロボットとプログラミング言語 Tickle を用

いたプログラミングの授業を実践した．授業では，ロ

ボットを使って新入児に学校紹介をするプログラムを

グループで考えた．協同的な学習をとおして，プログ

ラミングスキルや問題解決能力の育成を行った．  
品川区立京陽小学校(2016) では，算数科の単元の

「おおよその面積」にプログラミングを用いた．身の

回りにある形について，概形を捉えて，およその面積

を求めること，課題に適した形にプログラムを書き換

え，調整したり修正したりして面積を調べることが学

習目標であった．ワークシートを使っておよその面積

を求める算数的活動とスクラッチを用いたプログラミ

ング学習を融合した授業を行った． 
上記より，少しずつではあるが，総合的な学習の時

間や算数での実践が進められている．これらの実践は

中・高学年を対象とした実践であった．次に本研究で

対象とする低学年や幼稚園児を対象としたアンプラグ

ドメソッドによる実践について紹介する． 
アンプラグドメソッドとは，コンピュータを使わず

に，情報科学を小学生の子どもたちにも分かりやすく

学ばせることを目的としたメソッドである(石塚・兼

宗・堀田(2014)． 
プログラミング教育におけるアンプラグドメソッ

ドを取り入れているものとして「ルビィのぼうけん」

(Liukas, 2016) がある．これは幼稚園児や保育園児，

小学校低学年向けにアンプラグドなプログラミング教

育をするための様々な手立てが書かれている絵本であ

る．清水(2017) は，外国語活動の授業でルビィのぼう

けんを使った実践を行った．授業の目標はTurn right，
Turn left，Go straight の表現に慣れ親しむこととし，

育てたいプログラミングの考え方は記号で行動命令を

配列し，同じ命令をまとまりとすることで，繰り返し

を用いて考えることであった．ルビィのぼうけんの物

語と連動させることで興味をひき，3 つの英語表現に

親しんだあと，子どもたち自身が教室から指定された

場所まで命令し合って進む活動を行った．その後ルビ

ィがペンギンとロボットに最短で会えるようにするに

はどうするかを指示し，指示したことを矢印で一列に

示したり，同じ指示をまとめたりしながら，コンピュ

ータの思考を体験した． 
小学校低学年は，ピアジェの 4 つの発達段階の具

体的操作期にあたる．具体的操作期では，実際にもの

を動かしたり指で数えるといった具体的な行動・操作

によって論理的な思考ができるとされている(大村, 
1996)．したがって，プログラミング的思考を学ぶ上で

はアンプラグドメソッドが適していると考えられる． 
 

3. 演劇的手法 
演劇的手法とは，演劇で使われる技術や能力を応用

して，他の学びの目的を達成する手法である．演劇を

自体が第一の目的ではなく，演劇を鑑賞したり実際に

演じたりする過程で体験する，自己内での気づきや葛

藤，他者との出会いや関わりを育成するものとされて

いる． 
近年では，コミュニケーション教育や表現教育で用

いられることが多く，様々な実践が報告されている．

演劇的手法は，青柳・角(2016) によると，表1のよう

に分類されている． 
表1: 演劇的手法の分類 

種類 内容 
参加 
レベル 

鑑賞型 
演劇作品鑑賞後のディスカ

ッションなどを実施する 
低 

レクレー

ション型 

実技として演劇のゲームな

どを実施し，他者とのコミ

ュニケーションをとる 
中 

創作型 
テーマに基づいた演劇作品

を作成し，上演する 
高 

 
4. 演劇的手法の実践例と教育的効果 

演劇的手法の実践例として，有田ら(2016)は，大学

生を対象にコミュニケーション能力の育成を目的とし

たレクレーション型の実践を行った．授業では，演劇

のワークショップなどで用いられる様々なレクレーシ

ョン(ネームサークル，インプレしりとり，サポート彫

刻)を行った．また高山(2006)は，ジェンダーロールに
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ついて学ぶ授業で創作型の実践を行った．演劇的手法

を用いることで，ジェンダーロールに関する知的理解

と直接経験を融合させ，新しい視点や思考を獲得する

ことが目的だった．実践では，ジェンダーロールに関

する考えをレポートにまとめた後で，考え方の近いグ

ループで寸劇を作成，上演を行い，最後に振り返りを

行った． 
青柳・角(2016) によると，演劇的手法を取り入れ

ることで責任感，想像力，創造力，自信・自己肯定感，

協調性，表現力，関係構築といった能力を育成できる

としている． 
5. 目的 

プログラミング教育で育成すべき資質・能力と演劇

的手法の教育効果には表現力や創造力の育成という点

で共通点があることから，演劇的手法を用いることで

プログラミング的思考を養うことができる考えられる．

また，演劇的手法の特にレクレーション型で用いられ

る活動には，体で表現することで表現力を養うような

活動が含まれている．これらはアンプラグドメソッド

との親和性が高いことから，演劇的手法をプログラミ

ング教育に適用することは有効であると考えられる．

さらに，小学校プログラミングでは，アンプラグドだ

けでなくコンピュータによるプログラミングを体験さ

せることが必要とされている．しかしながら，発達段

階に即した場合，低学年はアンプラグドメソッドが適

していると考えられる．そのため，アンプラグドで学

んだ内容をその後のコンピュータを使った学習に移行

させるためには，移行のしやすさを考慮する必要がある． 
そこで本研究では，演劇的手法を用いたアンプラグ

ドメソッドによるプログラミング教育を実践し，その

効果について検証する．あわせてアンプラグドからプ

ラグドへの移行のしやすさについても検討する． 
具体的には，レクレーション型の演劇的手法による

アンプラグドプログラミングの授業を作り，小学生を

対象とした実践を行う．実践を通して以下の2 点を明

らかにする． 
(1) 実際に考えた演劇的手法を用いたプログラミ

ング教育を実践し効果的かどうか，今後の教育に生か

すことができるか検討する． 
(2) アンプラグドからプラグドへ子どもたちがス

ムーズに移行できる教育方法を検討する． 
 

III. 方法 

1. 実践場所・対象 
実践は，2017 年 11 月 11 日(土) 愛知教育大学内

にて行われた科学・ものづくりフェスタに出展して実

施した．タイトルは『体をつかって遊ぼうプログラミ

ング』とした．90 分で完結する講座を3 回実施した． 
科学・ものづくりフェスタへ参加しに来た子どもた

ちを対象とし，対象学年は小学校低学年とした．しか

し実践当日は年齢による入場規制を行わず，どの年齢

の児童も参加可能とした．ものづくりフェスタのパン

フレットには，低学年が対象である旨を記述した． 
2. 学習内容 
（1） 学習目標 

今回の講座では，学習目標を以下の 3 点に設定し

た． 
• プログラミングとは何かを知る． 
• プログラムの作成方法を知る． 
• 自分が別の人やものにさせたい動きを表現する

ことができるようになる． 
表2: 授業の流れ 

構成 分 学習内容 

導入 5 プログラミングとは何か 

展開1 15 自分の体を操ろう 

展開2 15 友だちの体を操ろう 

展開3 25 キャラクターを操ろう 

展開4 10 発表しよう 

まとめ 15 ワークショップのまとめ 

アンケート記入 

 
（2） 講座の構成 

講座は表 2 の流れで行われた．展開部分について

説明する． 
展開 1 では，教員の指示に合わせて体を動かすワ

ークを行った．子どもたちには，「手をたたいたらうさ

ぎのポーズを取ろう」「２回手をたたいたら猫のポーズ

をとろう」といった指示を出すことで，命令を実行す

る感覚を学習した． 
次に演劇のワークショップで使われる「進化ゲーム」

（クライブ, 1988）を改編したワークを行った．2 人一

組になり，ジャンケンをして勝った者がクワガタ，ア

ヒル，ワニ，サル，ヒトと一段階ずつ進化でき，負け

ると退化する．つぎつぎとちがう相手とじゃんけんを

していく．ルールに基づいて体を動かすという最初の

活動の応用となっていた． 
展開2では，2人一組になって，一方が命令をして，

一方が実行するワークを行った．命令は5つに分かれ

ており，1 つ目が手の形，2 つ目が手の位置，3 つ目

が足の形，4 つ目が鳴き声，5 つ目が動きの指示とな

っており，この指示の方法は展開3につながるように

した．交代しながら4つの動物を体で表現した．プロ

グラミングが自分の思い通りにものを動かすことであ

ることを念頭に，徐々にプログラミングを意識し，プ

ログラミングを疑似体験する事が目的である． 
展開 3 では，ビジュアルプログラミング言語の

Scratch を模倣した紙のカードを用いてプログラミン

グに取り組んだ．展開2 のペアもしくは保護者と2 人
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一組で机上に設置したブロックを使って好きな動物の

形を作り，動いてもらうプログラムを作成した．プロ

グラムを実行する際のルールとして，「1 回手をたたい

たら動物の形になるようにしよう」「2 回手をたたいた

ら動物を動くようにしよう」の 2 つの指示を与えた．

使用したブロックの種類を図2に示す．これらのブロ

ックは，犬，猫，かえる，ぞう，さるの5種類の動物

を作ることができた．すべてのブロックはマグネット

シート上に印刷され，マグネットボードに貼って使用

することができた（図3）． 
展開 4 では，作成したプログラムをスクリーンに

投影し，ワークショップのキャラクター「ロボニャン」

のきぐるみを着た TA に動いてもらうことで発表会を

行った．子どもたちが自分の思い通りのプログラムが

完成したかどうかの確認と実際にロボニャンに動いて

もらうことで、プログラムを完成させることの喜びを

感じるワークとなっていた． 
 

 
(a)手をたたく回数が書かれた条件分岐のブロック 

 
 

(b) 繰り返しのブロック 

 
(c) 手や足の形が書かれたブロック 

 
(d) 鳴き声が書かれたブロック 

 
(e) 手や足の動きが書かれたブロック 

図2: ブロックの種類 

 

図3: 実際に用いたブロック 
 
（3） 評価方法 

事前アンケート，事後アンケート，児童の作品から

本実践の評価を行った． 
事前アンケートでは，プログラミングの経験がある

かどうか，プログラミングを知っているかどうかを口

頭で確認し，プログラミングに対する知識や経験を調

べた． 
事後アンケートでは，受講生の学年や性別に加え，

受講後のプログラミングに対する関心，理解度を調べ

るため，以下の質問に記入をお願いした． 
• プログラミングのことがわかりましたか？ 
• プログラミングをやってみて楽しかったです

か？ 
• 楽しかったことに丸をつけてください（展開 1, 

展開2, 展開3-4）。 
• プログラミングをもっとやってみたいですか？ 
• （保護者の方へ）ご意見をお聞かせください。 

児童の作品を評価するため，完成したプログラムを

写真で記録した．写真を用いて，使用したブロックの

個数と種類で分類をし，分析を行った． 
その他，講座の様子を記録するため，写真やビデオ

で撮影した． 
 

IV. 結果 

1. 実践の概要 
3 回の実践で34 名の子どもが参加した．3回の実

践の中で見られた子どもたちの様子をまとめる．1 回

目の実践では，初めてあった子どもたちが一緒になっ

てプログラム作成に取り組んでいたことが印象的だっ

た．また，作成したプログラムをお互いが手を叩き，

ポーズや動きをやってみることでプログラムができて

いるかどうかを確認する姿が見られたことから，プロ

グラムと自分の体の動きが子どもたちの頭の中でしっ

かりつながっていることが確認できた（図4）． 
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図4: 一回目の実践の様子 

2回目の実践では，参加していた高学年の児童が途

中で退室してしまう場面も観察されたが，後半のプロ

グラム作成では，無地のブロックを使って新しい動作

などを足して作る子どもが見られた．動物ではなくテ

レビの「レポーター」を作る子どももいたことから，

子どもたちの発想の広がりを感じた（図5）． 

 
図5: 二回目の実践の様子 

3回目の実践は，最も人数が多く18名が参加した．

1,2回目に比べて幼稚園児・保育園児といった小さい子

どもたちが多く参加したせいか，最初の体を動かすワ

ークに積極的に取り組む様子がみられた（図6）． 

 
図6: 三回目の実践の様子 

2. 実践の評価 
（1） アンケートの分析 

1回の講座に最後まで参加し，アンケートに回答し

た 28 名の参加者（男子 21 名，女子 7 名）を分析対

象とした．事前事後アンケートから，プログラミング

に対する理解について分析した．表3 は事前アンケー

トのプログラミングという言葉を知っているかという

質問と，事後アンケートの分かったかという質問の回

答人数を示している．カイ二乗分析の結果，事前事後

の各項目の人数差の偏りが有意水準 1 ％で有意であ

った．残差分析より，事前に知らないと答えた人数が

有意に多く，事後に分かったと応えた人数が有意に多

かった． 

表3 : プログラミングに対する理解 
項目 事前 事後 

知っている・分かった 17** 11** 
知らない・分からない 26** 2** 

（+ p<.10, * p<.05, ** p<.01） 
表4: プログラミングに対する興味・関心 

項目 はい いいえ 
プログラミングが楽しかった 26 2 
プログラミングをもっとやっ

てみたいか 
28 0 

 
また，事後アンケートのプログラミングに関する興

味・関心に関わる質問の結果を表4に示す．ほとんど

の子どもたちが楽しかった，もっとやってみたいと回

答していることから，本実践により子どもたちのプロ

グラミングに対する興味や関心を引き出すことができ

たと考えられる． 
（2） 作品の分析 

子どもたちの作品について，どの動物のプログラム

を作ったかを確認した結果を表3に示す．なお，撮影

ができなかったものもあるため，21作品となっている．

この結果を見ると，子どもたちは多様な種類の動物を

作成している．特にその他に分類された6作品は，い

ずれも授業者が想定していない動物として，「カニ」「レ

ポーター」「サルとカニが合体したもの」「えび」「イル

カ」「ドラゴン」があった（図 7）．また，同じ動物で

も，使用した命令やその並びは異なっていた(図8)．以
上より，子どもたちは自由に表現をして，プログラム

を作っていたことが分かった． 
表5: 作成した作品の種類 

犬 猫 猿 象 蛙 その他 

4 0 2 2 7 6 

 

 
図7: ドラゴンのプログラム例 
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齋藤ひとみ 

 
図8: 象のプログラム例 

 

V. 考察 

1. 本実践の教育的な効果 
実践の結果，子どもたちは，自分の好きな動物など

を表現したプログラムを作成することができた．それ

らは非常に多様であり，教員が想定しない動物や人を

作る子どももいた．このことから，本実践により，子

どもたちが自分の考えをプログラムとして表現するこ

とができていたと考えられる．この結果は，いきなり

プログラムを作るのではなく，まず子どもたちが自分

で体を動かして表現したこと，つまり演劇的手法を取

り入れたことを反映していると考えられる．また実践

を通してプログラミングに対する理解や興味・関心が

増していたことからも，一定の教育的な効果が認めら

れたことが示唆される． 
2. アンプラグドからプラグドへの移行 

実践の様子から，子どもたちが自主的にプログラム

を作成しながら，体を実際に動かして確認する様子が

見られた．このことから，子どもたちは，授業前半の

体を動かす活動と後半の紙のブロックで命令を組み合

わせるプログラミングとを結びつけられていたと考え

られる．紙のブロックは，ビジュアルプログラミング

言語をベースにしていることから，次の段階として，

コンピュータによるプログラミングへの移行は容易で

あると考えられる．このことから，アンプラグドから

プラグドへの移行には，具体的な動きをとおして命令

を実行するという活動を体験し，それに対応する命令

を組み合わせたプログラミングを体験するといった段

階的な取り組みが有効であることが示唆された． 
 

おわりに 

本研究の結果，演劇的手法を用いたアンプラグドプ

ログラミングが低学年のプログラミング的思考の育成

につながることが示された．しかしながら，「くり返し」

の概念の説明不足や子どもたちの能動的な学習への促

しが不十分であったなど実践の問題点も明らかになっ

た．今後の課題としては，これらの問題を改善した実

践を行い，子どもたちにどのような能力が身についた

かをより詳細に評価することが挙げられる． 
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