
1．はじめに

第四次産業革命や「超スマート社会」（Society 5.0）の
実現に向け，イノベーションを創出するには多面的アプ
ローチによる人材の育成・確保が必要となってくると言
われている。必要となる人材の一つに，先端 IT 人材，
いわゆる人工知能（AI: Artificial Intelligence）や IoT

（Internet of Things），ビッグデータ等に携わる人材が挙
げられる（東，2019）。しかし，経済産業省（2016）に
よると，2030年には 78.9万人の IT 人材が不足するこ
とが予測されている。
このような背景を受け，2020年度から小学校段階で

のプログラミング教育が必修化された（文部科学省
2017 a）。学習指導要領には，小学校第 5学年算数「正
多角形の作図」や第 6学年理科「電気の利用」，総合的
な学習の時間でプログラミング教育の例示がされてい
る。
上述した動向に対し村松（2017）は，「小学校教員免

許を取得する学生にプログラミング教育の指導力を身に
つけさせることは重要な課題である」と述べている。ま
た，尾崎（2020）によると，「教職科目あるいは教科専
門としてプログラミングを修得するような科目は存在し
ていなかった。小学校段階からプログラミング教育が実
施されることとなったため，これを受けて本学の在学生
に対してもプログラミング教育を指導できる人材を育成
することが必要である。また，新学習指導要領の内容を
正確に理解し，学校現場に出ていった際に，率先して大

学で得た知識と技能を広げてもらうようにする必要が出
てきた」と述べている。
このように，小学校教員免許を取得する学生にプログ

ラミング教育を指導する人材が望まれているにも関わら
ず，そのような人材が育っているとは言い難い。
中山（2022）によると，教職課程を履修している大学

生を対象に，プログラミング教材を活用しアンケート調
査を行ったところ，30分間の学習でも，児童にプログ
ラミングを指導する自信を向上させることが述べられて
いる。東（2019）によると，高校に「情報」教科が必修
で設置されているにも関わらず，多くの学生は大学入学
前までにプログラミングの経験がないことがわかった。
プログラミングのスキルとプログラミングに対するイメ
ージの関係では，スキルに応じて感じているイメージが
異なり，経験したことがない学生ほど「難しい」という
イメージが先行しているため，その印象を変えることが
コンピュータやプログラミングへの興味を持たせるきっ
かけの一つになると考えると述べている。また，松永
（2019）によると，教員を目指す学生に対するプログラ
ミング教育の指導法について，アクティブラーニングを
取り入れたミニ授業構築などで，教育的効果が見られ
た。
このように，大学在学中に，少ない時間でもプログラ

ミング教育を経験することで自信の向上につながり，難
しいという印象を変えることにつながると考える。ま
た，授業形態としては，アクティブラーニングを取り入
れることによって，教育効果が見られるとされている。
理科におけるプログラミング学習の具体的な事例とし

ては『小学校学習指導要領解説理科編）（文部科学省，
2017 b）の第 6学年の「第 3 指導計画の作成と内容の
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取扱い」において示された。その具体的な導入事例とし
ては「実際に目的に合わせてセンサを使いモーターの動
きや発光ダイオードの点灯を制御するなどといったプロ
グラミングを体験することを通して，その仕組みを体験
的に学習するといったこと」と記述されている。また，
「外が暗くなると照明の明かりが自動的に明るくなった
り，一定の時間が経過すると自動的に消えたりする」と
いった電気製品の中で様々な条件によってプログラムが
作動することに気付く学習が例示されている（文部科学
省，2016）。板橋（2017）によると，大学生が小学校理
科でプログラミング学習を行う場合，既に開発・販売さ
れている教材を用いて授業を行うことは基本的に可能で
あると言える。
このように，例示されている単元等を取り入れ，既に
開発・販売されている教材を用いて研修を行うことによ
り，取り組みやすくなると考えられる。
ところで金川（2022）によると，授業を受けた教職課
程の学生を対象とした質問紙調査の結果，プログラミン
グ教育における授業デザインに関する有効性が示唆され
た。一方，プログラミング教育を指導するための自信を
つけるには至らなかったため，自信をつけるための授業
のあり方について考え，授業の改善を行っていくことが
必要とされている。

1.1 本研究の目的
上述したことを以下に A～D で整理する。
A．小学校教員免許を取得する学生にプログラミング

教育を指導する人材が望まれている。
B．大学の授業でプログラミング教育に関する授業が

充実しているとはいえない。
C．既に開発・販売されている教材等を用いて授業を

行うことが望ましい。
D．自信をつけることができる授業の提案が望まれて
いる。
A から D より，大学在学中にプログラミング教育に
ついて学び，教職に就いたときにプログラミング教育の
授業を設計し，自信をもって指導ができるようになる授
業の提案が必要であると考えた。
以上から，本研究において教職課程の大学生を対象に
改善したプログラミング教育の授業を行い，金川
（2022）の結果と比較してこの授業が学生に対して，プ
ログラミング教育を行う際に有効であるか。また，プロ
グラミング教育を教職課程の学生に行うことで，どのよ
うな効果があるのかを検証することを目的とした。

2．研究の方法

2.1 対象および時期
対象は，大阪府内にある大学において教職課程を専攻

する学生 98名とした。対象とした学生のうち，2022年
に受講した学生 33名を実験群とし，2021年に受講した
学生 65名を統制群とした。実験群では，後述する改訂
したプログラミング教育の授業を行った。統制群では，
金川（2022）で述べられたプログラミング教育の授業を
行った。
時期としては，実験群は 2022年 12月 17日（土）11 :

15～16 : 30（3コマ）に 33名で行った。統制群は，
2021年 11月 27日（土）11 : 15～16 : 30（3コマ）に 33

名，12月 18日（土）11 : 15～16 : 30（3コマ）に 32名
で行った。

2.2 授業で使用した教材
本授業では，教育用プログラミング言語として普及し

ている Scratch, SONY のプログラミング教材 MESH

（図 1），LEGO の SPIKE プライム（図 2）を使用した。
Scratch は，ビジュアルプログラミングで，アイコン

をつなげてプログラミングを行い，端末上で行うもので
ある。

MESH は，端末上で命令アイコンを組み合わせてプ
ログラミングを行い，端末とブロックを Bluetooth 接続
することで，プログラミング通りにブロックを制御する
ことができる。ブロックには，動き，人感，明るさ，温
度・湿度のセンサがある。一例として，6年生の理科で
は，人感センサを使用し，人がいるときだけ照明をつけ
るという学習が行われている（堀田・佐藤，2020）。

図 1 プログラミング教材「MESH」

図 2 プログラミング教材「SPIKE プライム」

― ２６ ―



SPIKE プライムは，使いやすいハードウェアと
Scratch ベースの直感的なプログラミングを融合し，問
題解決型のプロジェクトを通して楽しみながら実社会で
役立つスキルを育くむことを可能にしたものである
（LEGO education, 2020）。

2.3 実践した授業の概要
実験群の授業としては，3時間（1コマ 90分×3）に
分けて第 1著者が主担当，第 2著者が副担当として行っ
た。統制群の授業としては，金川（2022）で記載した通
りである。本論文には，実験群の授業について記載す
る。授業の組み立てとしては，著者間で相談し，プログ
ラミング方法が簡単且つ，グループワークでアクティブ
に行えるものから先に行うことにした。児童にプログラ
ミング教育を行う際にも，プログラミングがシンプルで
直感的に行えるものから行うことにより，苦手に思うイ
メージが下がり，苦手意識を持ちにくくなると考えられ
る。
授業内容としては，学習指導要領で例示されている教
科等の分類 A で示されている，
・プログラミングを通して，正多角形の意味を基に正
多角形をかく場面（算数 5年）
・身の回りには電気の性質や働きを利用した道具があ
ること等をプログラミングを通して学習する場面
（理科 6年）

の単元を取り入れることとした。例示されている教科等
を取り入れることにより，実践例が多く授業をする際に
取り組みやいと考えられる。
また，学習を行う順番を，金川（2022）の「scratch」

・「MESH」・「SPIKE プライム」から，「MESH」・
「scratch」・「SPIKE プライム」に変更した。理由として
は，MEAH は，グループ活動を中心に行う学習展開で
あり，且つ，直感的にプログラミングが行いやすく，導
入としては理解が容易であるま。また，グループで活動
を行うことで，プログラミングへの苦手意識を抑えるこ
とができると考えた。
2.3.1 第 1時
授業内容としては，学習指導要領で例示されている教
科等の分類 A で示されている，
・身の回りには電気の性質や働きを利用した道具があ

ること等をプログラミングを通して学習する場面（理科
6年）
を取り入れることとした。
最初に，MESH の 4つのブロック（ボタン，LED，

動き，人感）およびカメラやマイクの機能を説明した。

次に，その機能を使用し，どのような場面で活用でき
るかを複数例示し，体験させた。体験の一例としては，
ボタンが 1度押されると人感センサが反応し，タブレッ
トのカメラが機能し，写真を撮るというプログラムであ
る。いくつか例示をすることで，次のミッションをグル
ープ間で考える際に，アイディアが膨らみやすくなると
考えた。
その後，「日常生活において，電気の性質や働きを利
用して使用するならどのようなことができるか」という
題目に，4人 1組で取り組みプログラムを考えさせた
（図 3）。
最後に，考えたプログラムをグループごとに全体の場

で発表をさせた（図 3）。

2.3.2 第 2時
授業内容としては，学習指導要領で例示されている教

科等の分類 A で示されている，
・プログラミングを通して，正多角形の意味を基に正

多角形をかく場面（算数 5年）
を取り入れることとした。
最初に，プログラミング教育必修化・STEAM 教育の

現状についての講義を行った。次に，scratch を用いて
の小学校第 5学年算数科の多角形の単元における「正多
角形の作図」の演習を行った。その際に，多角形の単元
の流れを説明し，どのような流れでプログラミングを行
うのか具体的なイメージがつきやすいようにした。
2.3.3 第 3時
最初に，SPIKE プライムを 2人に 1台配布し，ダン

シングロボをアプリケーション内の説明を見ながら組み
立てタブレットと接続させた。次に，サンプルプログラ
ムを実行させ，プログラムとダンシングロボットの動き
の関連について説明をした。その後，カラーセンサの使
い方について説明した。
最後に，今まで学習したことを用い，足と手がリズム

に合わせて動いたり，センサに反応して動いたりするプ
ログラムをグループで考えさせた（図 4）。

図 3 活動や発表の様子
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2.4 実施した授業の評価
授業後，小学校プログラミング教育の授業を経験する
ことと，プログラミング教育の指導力についての関係に
ついて分析するため，金川（2022）に基づき，計 10項
目（表 1）から構成される質問紙調査を，学生 33名対
象に実施した。
回答は Google フォームを使用し，「思う（4）」から

「思わない（1）」までの 4件法で得た。その後，各項目
について，実践の肯定・否定の傾向を分析するために，
1標本の t 検定により，金川（2022）の結果と比較し
た。

3．結果と考察

統制群としては，対象とした学生 33名のうち，31名
から回収でき，そのうち 2重回答を除いた 29名の回答
を分析対象とした。
実験群としては対象とした学生 65名のうち，53名か

ら回収でき，そのうち 2重回答を除いた 47名の回答を
分析対象とした。

学生ごとの全 10問の回答を，1標本の t 検定により
比較した結果，10項目中 5項目で本授業について学生
が有意に肯定的な評価をしている傾向がみられた（図
5）。
なお，紙幅の都合上，設問内容を省略しているため，

質問番号を基に表 1を参照されたい。
図 5の 1の結果より，プログラミング教育の指導をす

る，自信をつけることができたと考えられる。
図 5の 3の結果より，児童のプログラミング能力の実

態において理解を深めることができたと考えられる。
図 5の 6の結果より，学生が教員になり総合的な学習

の時間でプログラミング教育の授業を行う際に，少しで
も負担が少なくなり，授業を行いやすくなることが示唆
された。
図 5の 8の結果より，STEAM 教育についてイメージ

が膨らみ，STEAM 教育について慣れ親しむことができ
たと考えられる。
図 5の 10の結果より，プログラミング教育の授業を，
教員養成系大学で取り入れるべきと回答した学生が有意
に高かったことから，本授業が教員を目指す学生にとっ
て有益な授業になったことが示された。

図 4 活動の様子

表 1 プログラミング教育における授業の効果を確認するための質問項目
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4．まとめと今後の課題

本研究では，教職課程の大学生を対象に改善したプロ
グラミング教育の授業を行い，昨年度の結果と比較して
この授業が学生に対して，プログラミング教育に関する
授業の有効性について質問紙調査を用いて評価した。
授業を受けた教職課程の学生を対象とした質問紙調査
の結果，プログラミング教育を指導するための以下のよ
うな有効性が示唆された。
・学生が教員になり総合的な学習の時間でプログラミン
グ教育の授業を行う際に，少しでも負担が少なくなり，
授業を行う自信がつく。
・プログラミングの授業を教員養成系大学で取り入れる
必要性。
一方，今回の授業では，調査対象者数が少なかったた
め，今後も継続して調査を行い，有効性を確認していく
ことが考えられる。

【付記】本研究は，令和 4年度大阪大谷大学特別研究費
助成および，一部は JSPS 科研費（19K03125）助成を受
けたものである。
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